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CHƯƠNG 1: GIỚI THIỆU HỆ ĐIỀU HÀNH ANDROID 

1.1. Lịch sử ra đời. 

 Vào tháng 10/2003, trước khi thuật ngữ “điện thoại thông minh” được hầu hết 

công chúng sử dụng và vài năm trước khi Apple công bố iPhone đầu tiên và hệ điều 

hành iOS, công ty Android Inc được thành lập ở Palo Alto, California. Bốn người sáng 

lập là Rich Miner, Nick Sears, Chris White và Andy Rubin. Vào thời điểm thành lập, 

ông Rubin nói rằng Android Inc sẽ phát triển “thiết bị di động thông minh hơn hơn về 

vị trí và sở thích của chủ sở hữu” [1]. 

 Theo PC World, Rubin sau này đã tiết lộ trong một bài phát biểu vào năm 2013 

tại Tokyo rằng hệ điều hành Android đã được ra mắt để cải thiện hệ điều hành của máy 

ảnh số. Rõ ràng, nhóm nghiên cứu tại Android đã không nghĩ ngay từ đầu về việc tạo 

ra một hệ điều hành có thể phục vụ như phần cốt lõi của một hệ thống máy tính di 

động hoàn chỉnh. 

 Nhưng sau đó, thị trường máy ảnh kỹ thuật số giảm sút, Android Inc đã quyết 

định chuyển sang hệ điều hành trên điện thoại di động. Như Rubin đã nói vào năm 

2013, “Cùng một nền tảng, cùng hệ điều hành chúng tôi xây dựng cho máy ảnh, nó đã 

trở thành Android cho điện thoại di động.” 

 Năm 2005, chương lớn tiếp theo trong lịch sử của Android được thực hiện khi 

Google mua lại công ty gốc. Ông Andy Rubin và các thành viên sáng lập khác vẫn tiếp 

tục phát triển hệ điều hành dưới quyền chủ sở hữu mới của họ. Quyết định này được 

đưa ra để sử dụng Linux làm nền tảng cho hệ điều hành Android và điều đó cũng có 

nghĩa là Android sẽ được cung cấp miễn phí cho các nhà sản xuất điện thoại di động 

của bên thứ ba. Google và nhóm Android cảm thấy công ty có thể kiếm tiền với các 

dịch vụ khác sử dụng hệ điều hành, bao gồm cả ứng dụng. 

 Năm 2007, Apple công bố chiếc iPhone đầu tiên với thế giới và đã tự tay thiết lập 

một kỷ nguyên mới dành cho điện toán di động. Cùng thời điểm, Google vẫn đang làm 

việc hết công suất với Android và đảm bảo mọi thông tin đều tuyệt mật. Đến tháng 11 

cùng năm, công ty bắt đầu từ từ hé lộ kê hoạch cạnh tranh “thẳng mặt” với Apple và 
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các nền tảng di động khác. Google đã tận dụng sự hình thành của một thứ có tên là 

Liên minh Thiết bị cầm tay Mở (Open Handset Alliance), vốn dĩ có sự góp mặt của 

nhiều nhà sản xuất điện thoại như HTC, Motorola, nhà sản xuất chip như Qualcomm 

và Texas Instruments, cũng như nhà mạng lớn như T-Mobile. 

 Hệ điều hành Android được chính thức ra mắt từ năm 2007 cùng với tuyên bố 

thành lập Liên minh thiết bị cầm tay mở. Tháng 9/2008, smartphone chạy Android đầu 

tiên đã trình làng - T-Mobile G1, có tên khác là HTC Dream. Vào thời gian đầu, rất 

nhiều tính năng cơ bản bị thiếu sót như: bàn phím ảo, cảm ứng đa điểm và tính năng 

mua ứng dụng vẫn chưa xuất hiện. Tuy nhiên, một số tính năng cũng như giao diện 

đặc sản của hệ điều hành này đã khởi nguồn từ chiếc G1 và trở thành những yếu tố 

không thể thiếu trên Android sau này. 

1.2. Giao diện Android. 

 Giao diện người dùng của Android dựa trên nguyên tắc tác động trực tiếp, sử 

dụng cảm ứng chạm tương tự như những động tác ngoài đời thực như vuốt, chạm, kéo 

giãn và thu lại để xử lý các đối tượng trên màn hình [2]. Sự phản ứng với tác động của 

người dùng diễn ra gần như ngay lập tức, nhằm tạo ra giao diện cảm ứng mượt mà, 

thường dùng tính năng rung của thiết bị để tạo phản hồi rung cho người dùng. Những 

thiết bị phần cứng bên trong như gia tốc kế, con quay hồi chuyển và cảm biến khoảng 

cách được một số ứng dụng sử dụng để phản hồi một số hành động khác của người 

dùng, ví dụ như điều chỉnh màn hình từ chế độ hiển thị dọc sang chế độ hiển thị ngang 

tùy theo vị trí của thiết bị, hoặc cho phép người dùng lái xe đua bằng xoay thiết bị, 

giống như đang điều khiển vô-lăng. 

 Các thiết bị Android sau khi khởi động sẽ hiển thị màn hình chính, điểm khởi đầu 

với các thông tin chính trên thiết bị, tương tự như khái niệm desktop (bàn làm việc) 

trên máy tính để bàn. Màn hính chính Android thường gồm nhiều biểu tượng (icon) và 

tiện ích (widget); biểu tượng ứng dụng sẽ mở ứng dụng tương ứng, còn tiện ích hiển 

thị những nội dung sống động, cập nhật tự động như dự báo thời tiết, hộp thư của 

người dùng, hoặc những mẩu tin thời sự ngay trên màn hình chính. Màn hình chính có 

https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Ph%E1%BA%A3n_h%E1%BB%93i_rung&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Gia_t%E1%BB%91c_k%E1%BA%BF&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/Con_quay_h%E1%BB%93i_chuy%E1%BB%83n
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=C%E1%BA%A3m_bi%E1%BA%BFn_kho%E1%BA%A3ng_c%C3%A1ch&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=C%E1%BA%A3m_bi%E1%BA%BFn_kho%E1%BA%A3ng_c%C3%A1ch&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=V%C3%B4-l%C4%83ng&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/Desktop
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thể gồm nhiều trang xem được bằng cách vuốt ra trước hoặc sau, mặc dù giao diện 

màn hình chính của Android có thể tùy chỉnh ở mức cao, cho phép người dùng tự do 

sắp đặt hình dáng cũng như hành vi của thiết bị theo sở thích. Những ứng dụng do các 

hãng thứ ba có trên Google Play và các kho ứng dụng khác còn cho phép người dùng 

thay đổi "chủ đề" của màn hình chính, thậm chí bắt chước hình dáng của hệ điều hành 

khác như Windows Phone chẳng hạn. Phần lớn những nhà sản xuất, và một số nhà 

mạng, thực hiện thay đổi hình dáng và hành vi của các thiết bị Android của họ để phân 

biệt với các hãng cạnh tranh. 

 Ở phía trên cùng màn hình là thanh trạng thái, hiển thị thông tin về thiết bị và 

tình trạng kết nối. Thanh trạng thái này có thể "kéo" xuống để xem màn hình thông 

báo gồm thông tin quan trọng hoặc cập nhật của các ứng dụng, như email hay tin 

nhắn SMS mới nhận, mà không làm gián đoạn hoặc khiến người dùng cảm thấy bất 

tiện. Trong các phiên bản đời đầu, người dùng có thể nhấn vào thông báo để mở ra ứng 

dụng tương ứng, về sau này các thông tin cập nhật được bổ sung thêm tính năng, như 

có khả năng lập tức gọi ngược lại khi có cuộc gọi nhỡ mà không cần phải mở ứng 

dụng gọi điện ra. Thông báo sẽ luôn nằm đó cho đến khi người dùng đã đọc hoặc xóa 

nó đi. 

1.3. Nhân Linux. 

 Android có một hạt nhân dựa trên nhân Linux phiên bản 2.6, kể từ Android 

4.0 Ice Cream Sandwich (bánh ngọt kẹp kem) trở về sau, là phiên bản 3.x, 

với middleware, thư viện và API viết bằng C, còn phần mềm ứng dụng chạy trên 

một nền tảng ứng dụng gồm các thư viện tương thích với Java dựa trên Apache 

Harmony. Android sử dụng máy ảo Dalvik với một trình biên dịch động để chạy 'mã 

dex' (Dalvik Executable) của Dalvik, thường được biên dịch sang Java bytecode. Nền 

tảng phần cứng chính của Android là kiến trúc ARM. Người ta cũng hỗ trợ x86 thông 

qua dự án Android x86, và Google TV cũng sử dụng một phiên bản x86 đặc biệt của 

Android. 

https://vi.wikipedia.org/wiki/Google_Play
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https://vi.wikipedia.org/wiki/H%E1%BA%A1t_nh%C3%A2n_Linux
https://vi.wikipedia.org/wiki/Middleware
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https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Java_bytecode&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/C%E1%BA%A5u_tr%C3%BAc_ARM
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 Nhân Linux dùng cho Android đã được Google thực hiện nhiều thay đổi về kiến 

trúc so với nhân Linux gốc. Android không có sẵn X Window System cũng không hỗ 

trợ các thư viện GNU chuẩn, nên việc chuyển các ứng dụng hoặc thư viện Linux có 

sẵn sang Android rất khó khăn. Các ứng dụng C đơn giản và SDL cũng được hỗ trợ 

bằng cách chèn những đoạn shim Java và sử dụng tương tự JNI, như khi người ta 

chuyển Jagged Alliance 2 sang Android.  

 Một số tính năng cũng được Google đóng góp ngược vào nhân Linux, đáng chú ý 

là tính năng quản lý nguồn điện có tên wakelock, nhưng bị những người lập trình 

chính cho nhân từ chối vì họ cảm thấy Google không có định sẽ tiếp tục bảo trì đoạn 

mã do họ viết. Google thông báo vào tháng 4 năm 2010 rằng họ sẽ thuê hai nhận viên 

để làm việc với cộng đồng nhân Linux, nhưng Greg Kroah-Hartman, người bảo trì 

nhân Linux hiện tại của nhánh ổn định, đã nói vào tháng 12 năm 2010 rằng ông ta lo 

ngại rằng Google không còn muốn đưa những thay đổi của mình vào Linux dòng 

chính nữa. Một số lập trình viên Android của Google tỏ ý rằng "nhóm Android thấy 

chán với quy trình đó," vì nhóm họ không có nhiều người và có nhiều việc khẩn cấp 

cần làm với Android hơn.  

 Vào tháng 12 năm 2011, nhắm tới việc đưa một số driver, bản vá và tính năng 

của Android ngược vào nhân Linux, bắt đầu từ Linux 3.3. Linux cũng đưa tính năng 

autosleep (tự nghỉ hoạt động) và wakelocks vào nhân 3.5, sau nhiều nỗ lực phối trộn 

trước đó. Tương tác thì vẫn vậy nhưng bản hiện thực trên Linux dòng chính cho phép 

hai chế độ nghỉ: bộ nhớ (dạng nghỉ truyền thống mà Android sử dụng), và đĩa (là ngủ 

đông trên máy tính để bàn). Việc trộn sẽ hoàn tất kể từ nhân 3.8, Google đã công khai 

kho mã nguồn trong đó có những đoạn thử nghiệm đưa Android về lại nhân 3.8.  

 Việc Android có được xem là một bản phân phối Linux hay không vẫn còn là 

vấn đề gây tranh cãi, tuy được Linux Foundation và Chris DiBona, trưởng nhóm mã 

nguồn mở Google, ủng hộ. Một số khác, như linux-magazine.com thì không đồng ý, 

do Android không không hỗ trợ nhiều công cụ GNU, trong đó có glibc.  
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1.4. Quản lý bộ nhớ. 

 Vì các thiết bị Android chủ yếu chạy bằng pin, nên Android được thiết kế để 

quản lý bộ nhớ (RAM) để giảm tối đa tiêu thụ điện năng, trái với hệ điều hành máy 

tính để bàn luôn cho rằng máy tính sẽ có nguồn điện không giới hạn. Khi một ứng 

dụng Android không còn được sử dụng, hệ thống sẽ tự động ngưng nó trong bộ nhớ - 

trong khi ứng dụng về mặt kỹ thuật vẫn "mở", những ứng dụng này sẽ không tiêu thụ 

bất cứ tài nguyên nào (như năng lượng pin hay năng lượng xử lý) và nằm đó cho đến 

khi nó được cần đến. Cách làm như vậy có lợi kép là vừa làm tăng khả năng phản hồi 

nói chung của thiết bị Android, vì ứng dụng không nhất phải đóng rồi mở lại từ đầu, 

vừa đảm bảo các ứng dụng nền không làm tiêu hao năng lượng một cách không cần 

thiết.  

 Android quản lý các ứng dụng trong bộ nhớ một cách tự động: khi bộ nhớ thấp, 

hệ thống sẽ bắt đầu diệt ứng dụng và tiến trình không hoạt động được một thời gian, 

sắp theo thời điểm cuối mà chúng được sử dụng (tức là cũ nhất sẽ bị tắt trước). Tiến 

trình này được thiết kế ẩn đi với người dùng, để người dùng không cần phải quản lý bộ 

nhớ hoặc tự tay tắt các ứng dụng. Tuy nhiên, sự che giấu này của hệ thống quản lý bộ 

nhớ Android đã dẫn đến sự thịnh hành của các ứng dụng tắt chương trình của bên thứ 

ba trên cửa hàng Google Play; những ứng dụng kiểu như vậy được cho là có hại nhiều 

hơn có lợi.  

1.5. Lịch cập nhập. 

 Google đưa ra các bản cập nhật lớn cho Android theo chu kỳ từ 6 đến 9 tháng, 

mà phần lớn thiết bị đều có thể nhận được qua sóng không dây. Bản cập nhật lớn mới 

nhất là Android 9.0 P. 

 So với các hệ điều hành cạnh tranh khác, như iOS, các bản cập nhật Android 

thường mất thời gian lâu hơn để đến với các thiết bị. Với những thiết bị không thuộc 

dòng Nexus và Pixel, các bản cập nhật thường đến sau vài tháng kể từ khi phiên bản 

được chính thức phát hành. Nguyên nhân của việc này một phần là do sự phong phú 

về phần cứng của các thiết bị Android, nên người ta phải mất thời gian điều chỉnh bản 

https://vi.wikipedia.org/wiki/Google_Play
https://vi.wikipedia.org/wiki/IOS(Apple)
https://vi.wikipedia.org/wiki/Google_Nexus
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cập nhật cho phù hợp, vì mã nguồn chính thức của Google chỉ chạy được trên những 

thiết bị Nexus chủ lực của họ. Chuyển Android sang những phần cứng cụ thể là một 

quy trình tốn thời gian và công sức của các nhà sản xuất thiết bị, những người luôn ưu 

tiên các thiết bị mới nhất và thường bỏ rơi các thiết bị cũ hơn. Do đó, những chiếc điện 

thoại thông minh thế hệ cũ thường không được cập nhật nếu nhà sản xuất quyết định 

rằng nó không đáng để bỏ thời gian, bất kể chiếc điện thoại đó có khả năng chạy bản 

cập nhật hay không. Vấn đề này còn trầm trọng hơn khi những nhà sản xuất điều chỉnh 

Android để đưa giao diện và ứng dụng của họ vào, những thứ này cũng sẽ phải làm lại 

cho mỗi bản cập nhật. Sự chậm trễ còn được đóng góp bởi nhà mạng, sau khi nhận 

được bản cập nhật từ nhà sản xuất, họ còn điều chỉnh thêm cho phù hợp với nhu cầu 

rồi thử nghiệm kỹ lưỡng trên hệ thống mạng của họ trước khi chuyển nó đến người 

dùng. 

1.6. Cộng đồng mã nguồn mở. 

 Android có một cộng đồng các lập trình viên và những người đam mê rất năng 

động. Họ sử dụng mã nguồn Android để phát triển và phân phối những phiên bản 

chỉnh sửa của hệ điều hành. Các bản Android do cộng đồng phát triển thường đem 

những tính năng và cập nhật mới vào nhanh hơn các kênh chính thức của nhà sản 

xuất/nhà mạng, tuy không được kiểm thử kỹ lưỡng cũng như không có đảm bảo chất 

lượng; cung cấp sự hỗ trợ liên tục cho các thiết bị cũ không còn nhận được bản cập 

nhật chính thức; hoặc mang Android vào những thiết bị ban đầu chạy một hệ điều 

hành khác, như HP Touchpad. Các bản Android của cộng đồng thường được root sẵn 

và có những điều chỉnh không phù hợp với những người dùng không rành rẽ, như khả 

năng ép xung hoặc tăng/giảm áp bộ xử lý của thiết bị. CyanogenMod là firmware của 

cộng đồng được sử dụng phổ biến nhất, và hoạt động như một tổ chức của số đông 

khác. 

 Trước đây, nhà sản xuất thiết bị và nhà mạng tỏ ra thiếu thiện chí với việc phát 

triển firmware của bên thứ ba. Những nhà sản xuất còn thể hiện lo ngại rằng các thiết 

bị chạy phần mềm không chính thức sẽ hoạt động không tốt và dẫn đến tốn tiền hỗ 
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trợ. Hơn nữa, các firmware đã thay đổi như CyanogenMod đôi khi còn cung cấp 

những tính năng, như truyền tải mạng (tethering), mà người dùng bình thường phải trả 

tiền nhà mạng mới được sử dụng. Kết quả là nhiều thiết bị bắt đầu đặt ra hàng rào kỹ 

thuật như khóa bootloaderhay hạn chế quyền truy cập root. Tuy nhiên, khi phần mềm 

do cộng đồng phát triển ngày càng trở nên phổ biến, và sau một thông cáo của Thư 

viện Quốc hội Hoa Kỳ cho phép "jailbreak" (vượt ngục) thiết bị di động, các nhà sản 

xuất và nhà mạng đã tỏ ra mềm mỏng hơn với các nhà phát triển thứ ba, thậm chí một 

số hãng như HTC, Motorola, Samsung và Sony, còn hỗ trợ và khuyến khích phát triển. 

Kết quả của việc này là dần dần nhu cầu tìm ra các hạn chế phần cứng để cài đặt được 

firmware không chính thức đã bớt đi do ngày càng nhiều thiết bị được phát hành 

với bootloader đã mở khóa sẵn hoặc có thể mở khóa, tương tự như điện thoại 

dòng Nexus, tuy rằng thông thường họ sẽ yêu cầu người dùng từ bỏ chế độ bảo hành 

nếu họ làm như vậy. Tuy nhiên, tuy được sự chấp thuận của nhà sản xuất, một số nhà 

mạng tại Mỹ vẫn bắt buộc điện thoại phải bị khóa. 

1.7. Bảo mật và tính riêng tư. 

 Các ứng dụng Android chạy trong một “hộp cát”, là một khu vực riêng rẽ với hệ 

thống và không được tiếp cận đến phần còn lại của tài nguyên hệ thống, trừ khi nó 

được người dùng trao quyền truy cập một cách công khai khi cài đặt. Trước khi cài đặt 

ứng dụng, Cửa hàng Play sẽ hiển thị tất cả cá quyền mà ứng dụng đòi hỏi. 

 Hệ thống hộp cát và hỏi quyền làm giảm bớt ảnh hưởng của lỗi bảo mật hoặc lỗi 

chương trình có trong ứng dụng, nhưng sự bối rối của lập trình viên  và tài liệu hướng 

dẫn còn hạn chế đã dẫn tới những ứng dụng hay đòi hỏi những quyền không cần thiết, 

do đó làm giảm đi hiệu quả của hệ thống này. Một số công ty bảo mật, như Lookout 

Mobile Security, AVG Technologies, và McAfee, đã phát hành những phần mềm diệt 

virus cho các thiết bị Android. Phần mềm này không có hiệu quả vì cơ chế hộp cát vẫn 

áp dụng vào các ứng dụng này, do vậy làm hạn chế khả năng quét sâu vào hệ thống để 

tìm nguy cơ. 

https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Truy%E1%BB%81n_t%E1%BA%A3i_m%E1%BA%A1ng&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Bootloader&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=IOS_jailbreaking&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/HTC
https://vi.wikipedia.org/wiki/Motorola
https://vi.wikipedia.org/wiki/T%E1%BA%ADp_%C4%91o%C3%A0n_Samsung
https://vi.wikipedia.org/wiki/Sony_Mobile_Communications
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Bootloader&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/Google_Nexus


 

Đồ án tốt nghiệp                                   Xây dựng ứng dụng Android xem video trực tuyến 

 

 

Sinh viên: Cao Tuấn Nghĩa  19 

 Một nghiên cứu của một công ty bảo mật Trend Micro đã liệt kê tình trạng lạm 

dụng dịch vụ trả tiền là hình thức phần mềm ác ý phổ biến nhất trên Android, trong đó 

tin nhắn SMS sẽ bị gửi đi từ điện thoại bị nhiễm đến một số điện thoại trả tiền mà 

người dùng không hề hay biết. Loại phần mềm ác ý khác hiển thị quảng cáo không 

mong muốn và gây khó chịu trên thiết bị. Đe dọa bảo mật trên Android được cho là 

tăng rất nhanh theo cấp số mũ: tuy nhiên, các kỹ sư Google phản bác rằng hiểm họa từ 

phần mềm ác ý và virus đã bị thổi phồng bởi các công ty bảo mật đang lợi dụng sự sợ 

hãi để bán phần mềm ác ý thật sự cho người dùng. 

 Google hiện đang sử dụng bộ quét phần mềm ác ý Google Bouncer để theo dõi 

và quét các ứng dụng trên Của hàng Play. Nó sẽ đánh dấu các phần mềm bị nghi ngờ 

và cảnh báo người dùng về những vấn đề có thể xảy ra trước khi họ tải nó về máy. 

Android phiên bản 4.2 được phát hành vào năm 2012 cùng với các tính năng bảo mật 

được cải thiện, bao gồm một bộ quét phần mềm ác ý được cài sẵn trong hệ thống, hoạt 

động cùng với Google Play nhưng cũng có thể quét các ứng dụng được cài đặt từ 

nguồn thứ ba, và một hệ thống cảnh báo sẽ thông báo cho người dùng một ứng dụng 

cố gắng gửi tin nhắn vào số tính tiền, chặn tin nhắn đó lại và trừ khi người dùng công 

khai cho phép nó. 

 Điện thoại thông minh Android có khả năng báo cáo vị trí của điểm truy cập kết 

nối WI-FI, phát hiện ra việc di chuyển của người dùng điện thoại, để xây dựng những 

cơ sở dữ liệu có chức vị trí của hàng trăm triệu điểm truy cập. Những cơ sở này tạo 

nên một bản đồ điện tử để tìm vị trí điện thoại thông minh. Bản chất mã nguồn mở của 

Android cho phép những nhà thầu bảo mật lấy những thiết bị sẵn có rồi điều chỉnh để 

sử dụng ở mức độ bảo mật cao hơn. 

1.8. Các phiên bản của Android. 

 Gần 10 năm kể từ khi tung ra phiên bản Android đầu tiên năm 2008, hệ điều 

hành di động đã vượt qua mốc 2 tỷ thiết bị [3]. 
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 Qua 10 năm phát triển, Google đã ghi được những bước tiến đáng kể, thể hiện ở 

con số cứ 10 điện thoại thông minh được bán trên toàn cầu thì có 9 chiếc là chạy hệ 

điều hành Android. 

- Phiên bản Android 1.0 

 Android 1.0 (2008) lần đầu tiên phân phối ứng dụng thông qua Android Market 

với 35 ứng dụng ra mắt. Google Maps đã sử dụng GPS, Wi-Fi của điện thoại và 

Google Maps đã tích hợp sẵn trình duyệt Android. 

- Phiên bản Android 1.5 Cupcake. 

 Android 1.5 Cupcake (2009) là bản cập nhật lớn đầu tiên của Android. Cupcake 

đã thêm các tiện ích cho màn hình chính, bàn phím ảo, quay video trong máy ảnh, 

chức năng sao chép và dán vào trình duyệt web. 

- Phiên bản Android 2.0 Eclair. 

 Android 2.0 Eclair (2009) hỗ trợ tài khoản Google, cho phép người dùng tìm 

kiếm nội dung theo từ khóa trong các tin nhắn văn bản, đồng thời bổ sung hỗ trợ đa 

chạm và máy ảnh được cải tiến với đèn flash, zoom số. 

- Phiên bản Android 2.2 Froyo. 

 Android 2.2 Froyo (2010) giới thiệu Flash Player 10.1, cho phép điện thoại phát 

video và phát trực tuyến âm thanh. Máy ảnh flash tương thích Bluetooth giúp người 

dùng có thể sử dụng điện thoại của mình làm điểm phát sóng Wi-Fi. 

- Phiên bản Android 2.3 Gingerbread. 

 Android 2.3 Gingerbread (2011), Android được biết đến rộng rãi hơn nhờ tính 

năng giao tiếp trường gần (NFC), cho phép điện thoại thông minh kết nối với các thiết 

bị lân cận khác. Hệ điều hành này cũng cho phép gọi điện video bằng máy ảnh mặt 

trước và thêm trình quản lý tải xuống. 

- Phiên bản Android Honeycomb 3.0. 

 Android Honeycomb 3.0 (2011) là bản cập nhật đầu tiên chỉ dành cho máy tính 

bảng, hỗ trợ đồ họa 3D, các tab trình duyệt cạnh nhau, trò chuyện video với Google 

Talk, chia sẻ kết nối Bluetooth và chế độ toàn màn hình trong thư viện ảnh. 
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- Phiên bản Android Ice Cream Sandwich 4.0. 

 Android Ice Cream Sandwich 4.0 (2011) sáp nhập các hệ điều hành điện thoại và 

máy tính bảng. ICS cũng thêm nhận dạng khuôn mặt để mở khóa điện thoại, phản hồi 

văn bản, tự động trả lời các cuộc gọi bị từ chối và hiệu ứng video trực tiếp trong 

camera. 

- Phiên bản Android Jelly Bean 4.1 – 4.3.1. 

 Android Jelly Bean là tên được đặt cho 3 phiên bản chính của hệ điều hành 

Android mobile operating system developed by Google, trải qua các phiên bản từ 4.1 

đến 4.3.1. 

 Android Jelly Bean 4.1 (2012) có hiệu suất nhanh hơn, mượt mà hơn nhờ 

"Project Butter", cho phép người dùng tương tác nhiều hơn, thông báo có thể mở rộng, 

trình duyệt Chrome mặc định... Hai phiên bản còn lại cũng có cùng tên Jelly Bean, 

được phát hành tương ứng vào tháng 10 năm 2012 và tháng 7 18 năm 2013, trong đó 

phiên bản 4.2 gồm tối ưu hóa, hỗ trợ nhiều người dùng cho máy tính bảng, widget cho 

màn hình khóa, tùy chỉnh nhanh, và screen saver, còn phiên bản 4.3 gồm các cải tiến 

và cập nhật nội bộ cho nền tảng Android. 

- Phiên bản Android 4.4 KitKat. 

 Android 4.4 KitKat (2013) có thêm biểu tượng cảm xúc vào bàn phím Google, 

bộ nhớ nhỏ hơn để hỗ trợ điện thoại cấp thấp hơn, đồng thời cho phép người dùng in 

văn bản khi đang di chuyển với tính năng Google Cloud Print. 

- Phiên bản Android 5.0 Lollipop. 

 Android 5.0 Lollipop (2014) có giao diện phẳng Material Design, thông báo xuất 

hiện trên màn hình khóa. Hệ điều hành cũng có chế độ ưu tiên, hỗ trợ đa người dùng, 

ghim màn hình... 

- Phiên bản Android 6.0 Marshmallow. 

 Android 6.0 Marshmallow (2015) bắt đầu có chế độ Doze để tiết kiệm pin. Đồng 

thời bổ sung thêm hỗ trợ tích hợp cho đầu đọc vân tay, USB Type-C và chế độ 4K cho 

các ứng dụng. 
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- Phiên bản Android 7.0 Nougat. 

 Android 7.0 Nougat (2016) người dùng có thể xóa tất cả ứng dụng của mình bằng 

một lần nhấn, đồng thời điều chỉnh tông màu da của biểu tượng cảm xúc và hỗ trợ VR. 

- Phiên bản Android 8.0 Oreo. 

 Android 8.0 Oreo (2017) hay Android Oreo bổ sung nhiều tác vụ trong ứng dụng 

ảnh. Ngoài ra còn mang đến trải nghiệm sao chép và dán tốt hơn, cải thiện bảo mật và 

quản lý pin tốt hơn. 

- Phiên bản Android Pie 9.0. 

 Android Pie 9.0 (2018) tập trung nâng cấp phần mềm giúp điện thoại Android 

hoạt động nhanh hơn và tiết kiệm pin. Android Pie bổ sung công cụ trí tuệ nhân tạo 

(AI) vào các ứng dụng và lối tắt tiện lợi hơn cho người dùng. 
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CHƯƠNG 2: MÔI TRƯỜNG ANDROID STUDIO 

2.1. Giới thiệu Android Studio. 

 Android Studio là môi trường phát triển tích hợp (IDE) chính thức dành cho phát 

triển nền tảng Android.[2] 

 Nó được ra mắt vào ngày 16 tháng 5 năm 2013 tại hội nghị Google I/O. Android 

Studio được phát hành miễn phí theo giấy phép Apache Licence 2.0.  

 Android Studio ở giai đoạn truy cập xem trước sớm bắt đầu từ phiên bản 0.1 vào 

tháng 5.2013, sau đó bước vào giai đoạn beta từ phiên bản 0.8 được phát hành vào 

tháng 6 năm 2014. Phiên bản ổn định đầu tiên được ra mắt vào tháng 12 năm 2014, bắt 

đầu từ phiên bản 1.0.  

 Dựa trên phần mềm IntelliJ IDEA của JetBrains, Android Studio được thiết kế 

đặc biệt để phát triển ứng dụng Android. Nó hỗ trợ các hệ điều hành Windows,  

Mac OS X, Linux và là IDE chính thức của Google để phát triển ứng dụng Android 

gốc để thay thế cho Android Development Tools (ADT) dựa trên Eclipse. 

2.2. Cài đặt môi trường Android Studio. 

2.2.1. Cấu hình tối thiểu cài đặt Android Studio. 

- Microsoft® Windows® 10/8/7 (32 or 64-bit). 

- 4 GB RAM. (Khuyến cáo là 8GB). 

- Chip core I3 trở lên. 

- 400 MB hard disk space + ít nhất 1GB cho Android SDK, emulator. 

- Độ phân giải tối thiếu 1366 x 768. 

2.2.2. Các bước cài đặt. 

Bước 1: Cài đặt JAVA JDK. 

 Tải và cài JDK (là bộ Java) theo đường dẫn  

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-

2133151.html 

Lưu ý: chọn phiên bản tương ứng với hệ điều hành của máy đang sử dụng. 

 Mở file cài đặt “jdk-*.exe” để tiến hành cài đặt. 

https://vi.wikipedia.org/wiki/M%C3%B4i_tr%C6%B0%E1%BB%9Dng_ph%C3%A1t_tri%E1%BB%83n_t%C3%ADch_h%E1%BB%A3p
https://vi.wikipedia.org/wiki/Android_(h%E1%BB%87_%C4%91i%E1%BB%81u_h%C3%A0nh)
https://vi.wikipedia.org/wiki/Google_I/O
https://vi.wikipedia.org/wiki/Gi%E1%BA%A5y_ph%C3%A9p_Apache
https://vi.wikipedia.org/wiki/IntelliJ_IDEA
https://vi.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://vi.wikipedia.org/wiki/OS_X
https://vi.wikipedia.org/wiki/Linux
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Android_Development_Tools&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/Eclipse
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
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 Cấu hình biến môi trường cho Java. 

- Chọn next để tiếp tục cài đặt. 

 

- Chờ hệ thống cài đặt và bấm next để tiếp tục. 
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- Chọn close để hoàn tất cài đặt. 

     

Bước 2: Cài đặt Android Studio. 

Tải và cài đặt theo đường dẫn: https://developer.android.com/sdk/index.html 

Tiền hành cài đặt: 

 

 
 

        

https://developer.android.com/sdk/index.html
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  Android SDK (software development kit) là một tập hợp các công cụ được sử 

dụng để phát triển ứng dụng cho Android. Android SDK bao gồm: 

- Các thư viện đòi hỏi 

- Bộ dò lỗi (Debugger) 

- Thiết bị giả lập (emulator) 

- Các tài liệu liên quan cho Android API. 

- Các đoạn code mẫu. 

- Các hướng dẫn cho hệ điều hành Android. 

- Android Virtual Device (AVD) là một thiết bị cấu hình, nó chạy với bộ giả 

lập Android (Android emulator). Nó làm việc với bộ giả lập để cung cấp một 

môi trường thiết bị ảo cụ thể, để cài đặt và chạy ứng dụng Android. 
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 Chọn thư mục cài đặt sau đó chọn next: 

 
 

Tiếp tục chọn Install. 
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Tiếp tục nhấn next. 
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Sau khi hoàn thành các thao tác trên chọn Finish. Như vậy là chúng ta đã cài đặt 
xong Android Studio. 

 

Bước 3: Cài đặt máy ảo GenyMotion. 

Tải và cài theo đường dẫn: https://www.genymotion.com/ 

Yêu cầu:  

- Card đồ họa OpenGL 2.0. 

- CPU hỗ trợ VT-x hoặc AMD-V và kích hoạt thiết lập BIOS.  

- RAM: Tối thiểu 1 GB.  

- Dung lượng trống của ổ cứng: Ít nhất là 2GB để cài đặt Genymotion và các máy 

ảo chạy Genymotion (đây chỉ là mức yêu cầu tối thiểu, bởi nếu sử dụng nhiều 

máy ảo cùng lúc và có nhiều ứng dụng, phần mềm cài đặt thì dung lượng trống 

có thể được yêu cầu nhiều hơn gấp 4 lần).  

- Đảm bảo có kết nối Internet  

https://www.genymotion.com/
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- Độ phân giải màn hình: ít nhất 1366 x 768 pixel  

- Oracle VirtualBox 4.1 trở lên.  

- Ngoài ra, người dùng cần có một tài khoản Genymotion để có thể sử dụng. 

Tiến hành cài đặt. 

-   Tìm tới vị trí lưu file vừa tải về đầu tiên, sau đó click đúp chuột trái vào file đó 

để bắt đầu tiến hành. 

-   Tùy theo ý muốn người dùng mà có thể Next ngay và cài đặt Genymotion ngay 

tại ví trí được gợi ý hoặc chọn Browse để tìm vị trí khác. Tiếp tục Next. 

-   Chọn mục Create a desktop shortcut để tạo biểu tượng cho phần mềm này trên 

máy tính, sau đó Next tiếp. Chọn vào Install để thực hiện cài đặt. 

-   Rất có thể Genymotion sẽ tự động cài thêm một số phần mềm hỗ trợ, đồng thời 

hỏi bạn có muốn cài đặt VirtualBox hay không? Nếu máy tính của bạn đã có 

sẵn phần mềm VirtualBox mới nhất rồi thì thôi, còn nếu không, chọn Yes để cài 

đặt tiếp. 

-   Tới đây, ngoài cửa sổ cài đặt Genymotion (sẽ tạm thời bị dừng lại), chúng ta sẽ 

thấy có thêm một giao diện khác để tiến hành cài đặt VirtualBox. 

-   Tiếp tục Next. Click Yes và tiếp theo là Install. 

-   Bỏ dấu tick ở Start Oracle WM VirtualBox và chọn vào Finish. 

2.3. Cấu trúc dự án Android trong ANDROID STUDIO. 
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2.3.1. Tạo mới một project. 

 

- Application Name: Tên ứng dụng muốn đặt 

- Company Domain: Tên domain công ty, thường được dùng để kết hợp với tên 

Application để tạo thành Package (chú ý viết thường hết và có ít nhất 1 dấu 

chấm). 

- Package name: Nó sẽ tự động nối Company Domain với Application name. 

- Project location: Là nơi lưu trữ ứng dụng. 

- Sau đó nhấp Next để tiếp tục.
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 Ở hộp thoại trên cho phép ta lựa chọn là ứng dụng sẽ được viết cho những thiết 

bị nào (Phone and Tablet, TV, Wear). 

 Ở mục Minium SDK, quy định phiên bản android tối thiếu để chạy ứng dụng. 

 Hiện nay bản API14 Android 4.0 (IceCreamSandwich) vẫn đứng đầu về số lượng 

thiết bị sử dụng chiếm tới hơn 90%) nên thường lựa chọn. 

 Màn hình này hiển thị cho phép chọn loại Activity mặc định. 

 

 

 

Chon Blank Activity rồi bấm Next: 
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- Activity Name: Tên class Activity (java) để ta viết mã lệnh 

- Layout Name: Tên file XML làm giao diện cho Activity Name. 

- Title: Tiêu đề hiển thị khi kích hoạt Activity trên thiết bị. 

- Menu Resource Name: Tên file xml để tạo menu cho phần mềm. 

 Sau khi cấu hình xong, bấm Finish, Màn hình Build Gradle project hiển thị: 
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Khi build xong mặc định có màn hình dưới đây: 

 

 

2.3.2. Màn hình làm việc của Android Studio. 

 Theo mặc định Android Studio hiển thị các files trong project theo góc nhìn 

Android. Góc nhìn này Android Studio sẽ tổ chức các files theo 3 module. 

- Manifests: chứa file AndroidManifest.xml. 

- Java: chứa các file mã nguồn Java. 

- Res: chứa tất cả các file layout, xml, giao diện người dùng (UI),ảnh. 

 Mở Project mặc định activity_main.xml sẽ được chọn ta có màn hình sau  chia 

thành 6 vùng: 

 

Hình 2.3.2.1. Các vùng làm việc của Android Studio.  
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 Vùng 1: Là nơi cấu trúc hệ thống thông tin của Ứng dụng, Ta có thể thay đổi cấu 

trúc hiển thị (thường để mặc định là Android). 

 Ta có thể thấy AndroidManifest.xml nằm ở đây. File này vô cùng quan trọng 

trong việc cấu hình ứng dụng. 

 Các thư mục: 

- drawable: chứa các file hình ảnh và xml trong ứng dụng.  

- layout: chứa các giao diện màn hình được thiết kế dưới dạng xml.  

- values: chứa các file lưu giá trị màu sắc, kích thước, chuỗi.... 

 Vùng 2: Là vùng khá quan trọng cho những bạn mới bắt đầu lập trình, nó là nơi 

hiển thị các View mà Android hỗ trợ, cho phép bạn kéo thả trực tiếp vào vùng 3 (Giao 

Diện Thiết Bị) để thiết kế. 

 Ở vùng số 2 này nó có 2 tab: Design và Text ở góc trái dưới cùng. 

- Tab Design là tab mà ta đang nhìn và thao tác với nó (cho phép thiết kế giao diện 

bằng cách kéo thả). 

- Tab Text là tab cho phép ta thiết kế giao diện bằng viết thẻ XML. 

 Vùng 3: Là vùng giao diện thiết bị, cho phép các kéo thả View vào đây và đồng 

thời cho ta hiểu chính View. 

 Vùng 4: Khi màn hình có nhiều View thì vùng 4 này trở lên hữu ích, nó cho 

phép hiển thị giao diện theo dạng cấu trúc cây, nên ta dễ dàng quan sát và lựa View bị 

chồng lập trên giao diện (vùng 3). 

 Vùng 5: Vùng này rất quan trọng, đây là vùng cho phép thiết lập trạng thái hay 

thuộc tính cho các View trên giao diện. 

 Vùng 6: Là vùng các chức năng quan trọng thường dùng trong Android Studio: 

- Chạy ứng dụng và Debug ứng dụng. 

- Quản lý máy ảo. 

- Quản lý Android SDK Manager. 

- Quản lý Android Device Manager.  
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2.4. Thành phần giao diện trong Android Studio. 

2.4.1. Thành phần hiển thị. 

 Một thành phần hiền thị trên màn hình đó là một view. Trong Android có rất 

nhiều loại view, phù hợp nhiều nhu cầu. Bản thân lập trình viên cũng có thể tự tạo ra 

view của riêng mình bằng cách code các lớp Java extends từ lớp view [4]. 

  Một số loại view tiêu biểu là: 

- TextView: Hiển thị chữ. Có thể thay đổi nội dung chữ, màu sắc, kích cỡ, kiểu 

đậm/gạch chân…. 

- Button: Nút có thể thay đổi độ rộng, cao, màu nền nút, kiểu viền, đổ bóng,… 

- Switch: Công tắc có 2 chế độ gạt qua gạt lại như chơi điện tử, nhưng mà chỉ trái-

phải thôi. 

- EditText: Là một ô nhập văn bản. Văn bản ở EditText có thể là 1 hay nhiều dòng, 

có thể cài đặt đầu vào chỉ được nhập số, nhập chữ hay nhập dạng mật khẩu. 

- SeekBar: Thanh kéo sử dụng khi người dùng muốn thao tác gì đó về biên độ/độ 

lớn bằng tay. 

 Các View có những thuộc tính khác nhau, gọi là các attributes. 

- Ví dụ như EditText thì có attributes là MaxLength (số ký tự tối đâ) và MaxLines 

(số dòng tối đa). TextView thì có fontSize (cỡ chữ) và inputType (kiểu nhập: số 

/ chữ / email….). 

- Tuy nhiên các View đều có một số attributes chung như: 

- Layout_width: Độ dài chiều ngang của View. Có thể là con số cụ thể hoặc là 

wrap_content (Bao đủ nội dung bên trong thì thôi), hay match_parent (bằng với 

chiều ngang của View chứa nó). 

- Layout_height: Độ dài chiều dọc của View. Có thể là con số cụ thể hoặc là 

wrap_content (Bao đủ nội dung bên trong thì thôi), hay match_parent (bằng với 

c hiều dọc của View chứa nó). 

- ID: Cái này rất quan trọng, mỗi một View trong một layout đều được gắn với 

một định danh (id) này để gắn chức năng với code Java ở trong. 
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2.4.2. Một số nhóm hiển thị cơ bản. 

LinearLayout. 

 Quá nổi tiếng, được sử dụng rất nhiều. Các View con cấp 1 trong Layout này sẽ 

được sắp xếp chỉ theo 1 hướng: Dọc hoặc ngang (Vertical / Horizontal), chỉ định bằng 

thuộc tính android:orientation. 

 Trong LinearLayout nhiều khả năng là bạn sẽ thấy có các thuộc tính sau hay 

được dùng:  

- Android:gravity: Căn lề của nội dung của View (hướng nội, giống thuộc 

tính text-align trong CSS). 

- Android:layout_gravity: Căn lề hướng ngoại, so với ViewGroup chứa nó, giống 

thuộc tính float trong CSS. 

- Android:layout_weight: Tỉ lệ của view đó so với view mẹ. Mặc đinh view mẹ 

nếu không đặt thuộc tính weight_sum thì sẽ là 1 và view con sẽ có tỉ lệ nằm 

trong khoảng từ 0 đến 1 (chấp nhận số thập phân).  

RelativeLayout. 

 Khác với LinearLayout, RelativeLayout và các Layout con của nó hiển thị bằng 

các quan hệ với các layout trong cùng một layout mẹ, hoặc với chính layout mẹ.  

- Vị trí dựa trên quan hệ: layout_above, layout_below, layout_toLeftOf, 

layout_toRightOf. 

- Vị trí dựa trên layout mẹ: android:layout_centerHorizontal, 

android:layout_centerVertical. 

- Căn chỉnh dựa trên quan hệ: layout_alignTop, layout_alignBottom, 

layout_alignLeft, layout_alignRight, layout_alignBaseline. 

- Căn chỉnh dựa trên layout mẹ: layout_alignParentTop, 

layout_alignParentBottom, layout_alignParentLeft, layout_alignParentRight. 

FrameLayout. 

FrameLayout là dạng layout rất đơn giản: Tất cả những view nằm trong đều 

được nhồi nhét phía trong nó. Và nếu bạn cần một layout sắp xếp theo trục tọa độ Z 

(giống z-index trong CSS) thì đây chính là lựa chọn phù hợp cho bạn. 
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ScrollView. 

 Một lớp mở rộng của FrameLayout, lớp ScrollView xử lý việc cuộn các đối 

tượng con của nó trên màn hình.  

RecyclerView. 

 Lớp RecyclerView là một lớp con của ViewGroup, nó liên quan đến các lớp 

ListView và GridView và nó được cung cấp bởi Google thông qua thư viện hỗ trợ 

RecyclerView cho các phiên bản Android cũ hơn. Lớp RecyclerView đòi hỏi việc sử 

dụng các mẫu thiết kế view holder để tái sử dụng phần tử một cách có hiệu quả và nó 

hỗ trợ việc sử dụng một LayoutManager, một thành phần trang trí, và một phần tử 

động để làm cho thành phần này vô cùng linh hoạt và đơn giản.  

CoordinatorLayout.  

 Được thêm gần đây vào thư viện hỗ trợ thiết kế, lớp CoordinatorLayout sử dụng 

một đối tượng Behavior để xác định cách các phần tử View con sẽ được sắp xếp và di 

chuyển khi người dùng tương tác với ứng dụng của. 

2.5. Bắt và xử lý sự kiện trên giao diện. 

 Sự kiện là một cách hữu ích để thu thập dữ liệu về sự tương tác của người dùng 

với các thành phần tương tác của ứng dụng [5]. Giống như bấm vào một nút hoặc 

chạm vào màn hình cảm ứng, vv. Ta có thể nắm bắt những sự kiện trong chương trình 

và có những xử lý thích hợp theo yêu cầu. Có hai khái niệm liên quan đến quản lý sự 

kiện Android: 

- Event Listeners là một interface. Event Listeners được sử dụng để đăng ký sự 

kiện cho các thành phần trong UI. (Đăng ký sự kiện). 

- Event Handlers – Là phương thức xử lý khi phát sinh sự kiện. (Xử lý sự kiện). 

Xử lý sự kiện trong android – Một số sự kiện thường gặp trong Android. 

Event Handler Event Listener Name 

onClick() 

OnClickListener() 
Đăng ký sự kiện khi người dùng hoặc click hoặc 
chạm (touche) hoặc focuse trên bất ký widget 
như button, text, image vv. Chúng ta sẽ sử dụng 

phương onClick() để xử lý sự kiện. 
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onLongClick() 

OnLongClickListener() 
Đăng ký sự kiện khi người dùng hoặc click hoặc 

chạm (touche) hoặc focus trên bất ký widget 
như button, text, image vv. trong một hoặc nhiều 

giây. Chúng ta sẽ sử dụng phương onLongClick() để 
xử lý sự kiện. 

onFocusChange() 
OnFocusChangeListener() 
Sự kiện phát sinh khi widget mất focus. 

onKey() 

OnFocusChangeListener() 
Sự kiện phát sinh khi người dùng focus trên 

widget và nhấn (presse) hoặc thả (release) một phím 
trên thiết bị. 

onTouch() 

OnTouchListener() 

Sự kiện phát sinh khi người dùng nhấn phím, nhả 
phím, hoặc bất kỳ cử chỉ chuyển động trên màn hình. 

onMenuItemClick() 

OnMenuItemClickListener()Sự kiện phát sinh khi 

người dùng chọn một mục trong menu. 

onCreateContextMenu() 

OnCreateContextMenuItemListener() 
Sự kiện phát sinh khi người dùng chọn một mục 

trong menu ngữ cảnh (Context Menu) 

 

2.6. Vòng đời ứng dụng Android. 

 Các Activity trong hệ thống được quản lý như 1 ngăn xếp activity (activity 

stack). Khi 1 activity mới bắt đầu nó được đặt lên đầu của ngăn xếp và trở thành 

Running Activity (activity đang chạy) [6], đồng thời activity trước đó sẽ nằm ngay 

phía dưới trong ngăn xếp đó, và sẽ không trở nên visible (nhìn thấy) cho đến khi 

activity ở trên thoát ra khỏi ngăn xếp. 

 Một Activity gồm 4 trạng thái chính: 

- Nếu activity ở phía trên của màn hình (hay ở trên cùng của ngăn xếp), thì nó 

đang ở trạng thái active (hoạt động) / running (đang chạy). Ví dụ khi ta cần gọi 

điện thì activity bấm số đó đang ở trạng thái active. 

- Nếu activity không thể tương tác nhưng vẫn nhìn thấy ( khi mà bị che bởi 1 

activity khác nhưng người dùng vẫn có thể nhìn thấy nó ở phía sau ) thì activity 

này đang ở trạng thái paused (tạm dừng). Khi ở trạng thái này activity có thể bị 
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xóa bỏ bởi hệ thống khi thiết bị thiếu bộ nhớ. Ví dụ khi có 1 activity khác dạng 

dialog hiện lên chỉ che đi 1 phần của activity hiện tại thì activity vào trạng thái 

paused. 

- Nếu activity hoàn toàn bị che khuất bởi activity khác thì nó đang ở trạng 

thái stopped (đã dừng). Activity này vẫn giữ được tất cả trạng thái và thông tin, 

nhưng không còn hiển thị với người dùng và thường xuyên bị xóa bỏ bởi hệ 

thống khi thiếu bộ nhớ. Ví dụ khi ta tắt màn hình thì khi đó activity vào trạng 

thái stopped. 

- Nếu activity ở trạng thái paused (tạm dừng) hay stopped (đã dừng), hệ thống có 

thể xóa bỏ activity đó khỏi bộ nhớ bằng cách yêu cầu nó tự kết thúc hoặc xóa 

bỏ tiến trình của nó. Khi acitivty đó hiển thị lại với người dùng thì sẽ được khởi 

tạo lại và khôi phục lại trạng thái trước đó. 

Hình ảnh sau đây minh họa cho vòng đời của 1 Activity cùng với các trạng thái của 

nó: 

 

Hình ảnh 2.6.1. Vòng đời của một Activity. 



 

Đồ án tốt nghiệp                                   Xây dựng ứng dụng Android xem video trực tuyến 

 

 

Sinh viên: Cao Tuấn Nghĩa   41 

 

2.7. Thành phần Intent. 

 Trong Android, khả năng gửi tin nhắn đi xung quanh được thực hiện bởi đối 

tượng Intent [7]. Với sự trợ giúp của Intents, các thành phần của Android có thể yêu 

cầu chức năng từ các thành phần khác. Khi bạn mở ứng dụng Instagram trên điện thoại 

của bạn và sử dụng nó để chụp ảnh, bạn chỉ cần sử dụng một Intent. 

 Intent cũng giúp liên lạc giữa các phần của một ứng dụng dễ dàng. Di chuyển từ 

một màn hình (Activity) sang một màn hình khác được thực hiện thông qua Intents. 

 Bạn hãy nhìn nhận theo cách này : tất cả các thành phần (ứng dụng và màn hình) 

của thiết bị Android đều bị cô lập. Cách duy nhất chúng giao tiếp với nhau là thông 

qua Intents. 

 Như đã đề cập trước đó, bạn có thể sử dụng Intents để khởi chạy các thành phần 

khác : activities, services, và broadcast receivers. 

 Để khởi chạy một Activity, bạn sẽ sử dụng phương thức startActivity(intent). 

Đoạn code sau mô tả cách khởi chạy một Activity từ Intent. 

Intent numbersIntent = new Intent(MainActivity.this, 
NumbersActivity.class);  

startActivity(numbersIntent); 

 Đầu tiên, chúng ta tạo mới một đối tượng Intent và truyền vào nó tên class sẽ 

được khởi chạy NumbersActivity. Sau đó, chúng ta bắt đầu Activity sử dụng Intent đó. 

Các loại Intent. 

 Android hỗ trợ hai loại Intent : minh bạch và ngầm. Khi một ứng dụng định 

nghĩa thành phần đích của nó trong một Intent, đó là một Intent minh bạch. Khi ứng 

dụng không đặt tên cho một thành phần đích, đó là một Intent ngầm. 

 Intent minh bạch. 

 Đoạn code nêu trên chính là ví dụ của Intent minh bạch. Chúng ra hãy xem lại 

một lần nữa : 
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Intent numbersIntent = new Intent(MainActivity.this, 
NumbersActivity.class);  

startActivity(numbersIntent); 

 Ở đây, NumbersActivity là mục đích rõ ràng từ MainActivity. Điều này có nghĩa 

là NumbersActivity là thành phần được xác định sẽ được gọi bởi hệ thống Android. 

Điều quan trọng cần lưu ý (như trong ví dụ ở trên), các Intent minh bạch thường được 

sử dụng trong một ứng dụng, bởi vì nó cho phép nhà phát triển kiểm soát nhiều nhất về 

lớp nào sẽ được khởi chạy. 

 Intent ngầm. 

Đây là ví dụ về Intent ngầm : 

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, 
Uri.parse("http://recruit.framgia.vn/")); 

startActivity(intent); 

 Nếu bạn thực hiện đoạn code trên, ứng dụng của bạn sẽ khởi chạy một thành 

phần trình duyệt cho một URL nhất định thông qua Intent. Nhưng hệ thống Android 

xác định các thành phần có thể phản ứng với một Intent nhất định như thế nào? 

 Một thành phần có thể được đăng ký thông qua một Intent Filter cho một hành 

động cụ thể. Intent Filter có thể được đăng ký cho các thành phần tĩnh trong 

AndroidManifest.xml. 
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CHƯƠNG 3: CÁC KỸ THUẬT XÂY DỰNG ỨNG DỤNG XEM 

VIDEO TRỰC TUYẾN 

3.1. Dịch vụ web và cơ sở dữ liệu trên internet. 

 Dịch vụ web (tiếng Anh: web service) là sự kết hợp các máy tính cá nhân với các 

thiết bị khác, các cơ sở dữ liệu và các mạng máy tính để tạo thành một cơ cấu tính toán 

ảo mà người sử dụng có thể làm việc thông qua các trình duyệt mạng. 

 Bản thân các dịch vụ này sẽ chạy trên các máy chủ trên nền Internet chứ không 

phải là các máy tính cá nhân, do vậy có thể chuyển các chức nǎng từ máy tính cá nhân 

lên Internet. Người sử dụng có thể làm việc với các dịch vụ thông qua bất kỳ loại máy 

nào có hỗ trợ web service và có truy cập Internet, kể cả các thiết bị cầm tay. Do đó các 

web service sẽ làm Internet biến đổi thành một nơi làm việc chứ không phải là một 

phương tiện để xem và tải nội dung. 

 Cơ sở dữ liệu (viết tắt CSDL; tiếng Anh là database) là một tập hợp những thông 

tin được tổ chức để dễ dàng trong việc tạo lập, cập nhập và khai thác thông tin. Cơ sở 

dữ liệu được duy trì dưới dạng một tập hợp các tập tin trong hệ điều hành hay được 

lưu trữ trong các hệ quản trị cơ sở dữ liệu. 

a. Dịch vụ hosting. 

 Hosting là dịch vụ lưu trữ và chia sẻ dữ liệu trực tuyến, là không gian trên máy 

chủ có cài đặt các dịch vụ Internet như word wide web (www), truyền file (FTP), 

Mail,… ta có thể chứa nội dung trang web hay dữ liệu trên không gian đó. 

Các thông số cần biết trong hosting: 

 
 Hệ điều hành (OS) của máy chủ : hiện tại có hai loại OS thông dụng là Linux và 

Windows. 

- Hosting Linux: là Hosting chuyên hỗ trợ ngôn ngữ lập trình PHP, Joomla, các mã 

nguồn mở… 

- Hosting Windows: Hosting Windows chuyên hỗ trợ về ngôn ngữ lập trình ASP, 

ASP.Net, HTML …. vì các Ngôn ngữ này, chạy chuyên trên Hosting Windows, 

https://vi.wikipedia.org/wiki/Ti%E1%BA%BFng_Anh
https://vi.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1y_t%C3%ADnh_c%C3%A1_nh%C3%A2n
https://vi.wikipedia.org/wiki/C%C6%A1_s%E1%BB%9F_d%E1%BB%AF_li%E1%BB%87u
https://vi.wikipedia.org/wiki/M%E1%BA%A1ng_m%C3%A1y_t%C3%ADnh
https://vi.wikipedia.org/wiki/Tr%C3%ACnh_duy%E1%BB%87t_web
https://vi.wikipedia.org/wiki/D%E1%BB%8Bch_v%E1%BB%A5
https://vi.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1y_ch%E1%BB%A7
https://vi.wikipedia.org/wiki/Internet
https://vi.wikipedia.org/wiki/M%C3%A1y_t%C3%ADnh_c%C3%A1_nh%C3%A2n
https://vi.wikipedia.org/w/index.php?title=Thi%E1%BA%BFt_b%E1%BB%8B_c%E1%BA%A7m_tay&action=edit&redlink=1
https://vi.wikipedia.org/wiki/Ti%E1%BA%BFng_Anh
https://vi.wikipedia.org/wiki/T%E1%BA%ADp_tin
https://vi.wikipedia.org/wiki/H%E1%BB%87_%C4%91i%E1%BB%81u_h%C3%A0nh
https://vi.wikipedia.org/wiki/H%E1%BB%87_qu%E1%BA%A3n_tr%E1%BB%8B_c%C6%A1_s%E1%BB%9F_d%E1%BB%AF_li%E1%BB%87u
https://www.bkns.vn/hosting/hosting-cpanel.html
https://www.bkns.vn/hosting/windows-hosting.html
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do vậy khi load Web sẽ hỗ trợ tốt hơn, Hosting Windows có hỗ trợ ngôn ngữ 

PHP, nhưng chủ yếu là hỗ trợ chính là ASP. 

- Dung lượng: Bộ nhớ lưu trữ cho phép bạn tải file lên host. 

- Băng thông: Bandwidth (băng thông) là thông số chỉ dung lượng thông tin tối đa 

mà website được lưu chuyển qua lại mỗi tháng. 

- PHP: Phiên bản php hỗ trợ. 

- Max file: Số lượng file tối đa có thể upload lên host. 

- RAM: Bộ nhớ đệm 

- Addon domain: Số lượng domain ta có thể trỏ tới hosting. 

- Subdomain: Số lượng tên miền phụ có thể tạo ra cho mỗi tên miền. 

- Park domain: Số lượng tên miền có thể parking. 

- Email accounts: Số lượng email đi kèm với hosting. 

- FTP accounts: Số lượng FTP account bạn có thể tạo và dùng nó upload dữ liệu 

lên hosting. 

b. Đăng ký mua và sử dụng hosting. 

 Tùy vào mục đích sử dụng của mỗi cá nhân, tổ chức và doanh nghiệp có thể chọn 

các hình thức đăng ký mua, thuê hosting khác nhau tại các nhà cung cấp hosting tại 

Việt Nam như: PA Việt Nam, DIGSTAR, Viettell, FPT, Vhost,… 

 Hiện nay cũng có rất nhiều hosting miễn phí như: Hostinger.vn, 

000webhost.com, Hostbuddy.com, freewebhostingarea.com,… 

c. Các bước đăng ký hosting tại freewebhostingarea.com. 

- Truy cập đường dẫn: https://maximus.freewha.com/cgi-bin/create_ini.cgi 

- Điền tên miền theo ý bạn như hình 3.1.1 ví dụ bên dưới: 

 

Hình 3.1.1. Đăng ký hosting. 

https://www.bkns.vn/ten-mien/dang-ky-ten-mien.html
https://www.bkns.vn/email/email-hosting-co-ban.html
https://maximus.freewha.com/cgi-bin/create_ini.cgi
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- Điền đầy đủ thông tin và ấn CREATE để hoàn tất như hình 3.1.2 ví dụ dưới. 

Hình 3.1.2. Các thông tin cần điền. 

- Khi tạo thành công bạn sẽ nhận được các thông tin cần thiết để quản trị tên 

miền như hình 3.1.3. 

Hình 3.1.3. Các thông tin nhận được khi đăng ký xong. 
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- Truy cập đường dẫn https://maximus.freewha.com/cgi-bin/amanager.cgi đăng 

nhập tài khoản bạn vừa tạo để vào trang quản trị như hình 3.1.4.

 

Hình 3.1.4. Giao diện trang quản trị hosting. 

- Chọn Create DB để tạo cơ sở dữ liệu. Sau đó bạn sẽ nhận được các thông tin như 

hình 3.1.5 ví dụ dưới. Thông tin này để bạn có thể đăng nhập vàophpMyAdmin.

 

Hình 3.1.5. Các thông tin nhận khi tạo database. 

- Tiếp theo chọn vào đường dẫn đến cơ sở dũ liệu của bạn như hình 3.1.6. 

https://maximus.freewha.com/cgi-bin/amanager.cgi
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- Bạn sẽ được chuyển sang trang đăng nhập phpMyAdmin. Bạn cần nhập đúng 

thông tin bạn vừa nhận được ở bên trên. 

 

Hình 3.1.6. Đăng nhập phpMyAdmin. 

- Sau khi bạn đăng nhập phpMyAdmin thành công. Sẽ chuyển sang có giao diện 

như hình 3.1.7 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.1.7. Giao diện đăng nhập thành công. 
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- Tiếp theo bạn cần tạo bảng: điền tên bảng bạn cần tạo vào số cột rồi chọn thực 

hiện như hình 3.1.8 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.1.8. Tạo bảng trong database. 

- Nhập thông số cho bảng dữ liệu: tên hàng tên cột số hàng số cột, kiểu dữ liệu của 

hàng cột trong bảng… bạn cũng có thể sửa tên bảng vừa tạo tại đây. Sau đó ấn 

ghi lại để hoàn tất quá trình tạo bảng mới database như hình 3.1.9 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.1.9. Nhập các thông tin để tạo bảng. 
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d. Tải cơ sở dữ liệu lên hosting. 

- Chọn nhập để thực hiện chức năng tải file cơ sở dữ liệu bạn có sẵn như hình 

3.1.10 ví dụ dưới.  

 

Hình 3.1.10. Chọn nhập trên thanh công cụ. 

- Sau đó click chọn tệp và bạn chỉ cần chọn đến vị trí file cơ sở dữ liệu của bạn. 

Chọn thực hiện để hoàn tất như hình 3.1.11 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.1.11. Chọn đường dẫn đến file cần tải lên database. 
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3.2. Một số kỹ thuật lập trình cơ sở dữ liệu trên internet. 

3.2.1. Xây dựng Webservice. 

 Thực tế ứng dụng Android muốn trao đổi thông tin được với cơ sở dữ liệu trên 

Internet thì phải thông qua Webservice. Vì vậy việc xây dựng Webservice là rất quan 

trọng cho việc viết chương trình ứng dụng trên Android với cơ sở dữ liệu Internet. 

Muốn xây dựng được Webservice ta cần nắm được kỹ năng lập trình PHP và các kỹ 

thuật kết nối liên quan đến CSDL. 

 Định dạng dữ liệu (html, json, text, xml,…): Khi Client gửi một yêu cầu tới 

Webservice, nó thường được truyền tải dưới dạng dữ liệu mà máy tính hiểu được 

(XML hoặc JSON) và thông thường nhận về với hình thức tương tự từ máy chủ. Tuy 

nhiên Client cũng có thể chỉ định kiểu dữ liệu nhận về mà nó mong muốn (JSON, hoặc 

XML,…) các chỉ định này được gọi là các kiểu MIME, nó được gửi kèm trên phần 

HEADER của request. 

 Kiểu dữ liệu Json: tên đầy đủ JavaScript Object Notation [2] (gọi tắt là JSON) là 

một kiểu dữ liệu mở trong JavaScript. Kiểu dữ liệu này bao gồm chủ yếu là text, có thể 

đọc được theo dạng cặp "thuộc tính - giá trị". Nó mô tả một vật thể bằng cách bọc 

những vật thể con trong vật thể lớn hơn trong dấu ngoặc nhọn ({ }). JSON là một kiểu 

dữ liệu trung gian, chủ yếu được dùng để vận chuyển thông tin giữa các thành phần 

của một chương trình. 

Tiến hành xây dưng Webservice:  

 Trước khi đi vào xây dựng: truy cập vào đường dẫn 

https://www.sublimetext.com/ để tải và cài đặt Sublime Text. Sublime Text là 

một trình soạn thảo mã nguồn đa nền tảng độc quyền với giao diện lập trình ứng 

dụng Python (API) [2]. 

 Chuẩn bị các thông tin đã nhận được từ việc tạo cơ sở dữ liệu ở phần trên như 

ví dụ hình 3.2.1.1: 

https://vi.wikipedia.org/wiki/JavaScript
https://www.sublimetext.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Source_code_editor
https://en.wikipedia.org/wiki/Source_code_editor
https://en.wikipedia.org/wiki/Proprietary_software
https://en.wikipedia.org/wiki/Application_programming_interface
https://en.wikipedia.org/wiki/Application_programming_interface
https://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
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Hình 3.2.1.1 Các thông tin đăng nhập database. 

 Bước 1: Tạo bảng trong CSDL để lưu trữ các thông tin cho Webservice. 

 Tùy theo nhu cầu của dự án để tạo bảng gồm các trường cho phù hợp. 

 Bước 2: Xây dựng chức năng kết nối CSDL với Android cho Webservice. 

- Localhost: tương ứng với DataBase host (hình 3.2.1.1). 

- 1356418: vị trí sau localhost, tương ứng với DataBase username (hình 3.2.1.1). 

- Tuannghia12: tương ứng với DataBase password (hình 3.2.1.1). 

- 1356418: vị trí cuối, tương ứng với DataBase name (hình 3.2.1.1). 
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 Bước 3: Xây đựng chức năng thêm dữ liệu vào CSDL cho Webservice như ví dụ 

dưới đây từ hình 3.2.1.2 cho đến hình 3.2.1.6. Tạo một thư mục có tên images để lưu 

trữ toàn bộ ảnh. 

 

Hình 3.2.1.2. Tạo giao diện cho chức năng cắt link video. 

 

Hình 3.2.1.3. Khai báo các biến. 
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Hình 3.2.1.4. Thực hiện câu lệnh thêm dữ liệu. 

 

Hình 3.2.1.5. Tạo các thẻ input nhập dữ liệu. 

 

Hình 3.2.1.6.Tạo button thực hiện thêm mới. 
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 Bước 4: Xây dựng chức năng truy vấn CSDL hiển thị toàn bộ thông tin video 

trong một giới hạn như hình 3.2.1.7 ví dụ dưới và thay đổi ngẫu nhiên theo ngày rồi 

chuyển sang dạng mã JSON. 

 

Hình 3.2.1.7. Truy vấn và hiển thị toàn bộ thông tin video. 

 Bước 5: Xây dựng chức năng hiển thị toàn bộ thể loại trên một danh sách và hiện 

thị chi tiết từng thể loại rồi chuyển sang dạng mã JSON như các hình 3.2.1.8 và hình 

3.2.1.9 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.1.8. Hiển thị danh sách thể loại. 
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Hình 3.2.1.9. Hiển thị video theo thể loại. 

 Bước 6: Tải và cài đặt FileZilla Client https://filezilla-project.org/download.php 

Chuẩn bị thông tin và tạo kết nối thông qua FileZilla Client như hình 3.2.1.10 ví dụ 

dưới đây. 

  

Hình 3.2.1.10. Kết nối FileZilla Client. 

https://filezilla-project.org/download.php
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 Sau khi tạo kết nối thành công, thực hiện kéo thả các file đã tạo bên trên vào 

khung bên phải như hình 3.2.1.11. Cuối cùng lấy đường dẫn chạy thử. Như vậy ta đã 

tạo dựng xong một Webservice. 

 VD: http://xemvideo.xp3.biz/insert.php (thêm mới dữ liệu vào CSDL). 

          http://xemvideo.xp3.biz/getdata.php (hiển thị toàn bộ dữ liệu trong giới hạn). 

 

Hình 3.2.1.11. Kéo thẻ file vào khung bên phải. 

3.2.2. Kỹ thuật kiểm tra cấp quyền kết nối internet thiết bị di động. 

 Trong các ứng dụng liên quan tới server, truy cập dữ liệu từ internet luôn đòi hỏi 

thiết bị luôn phải kết nối internet. Trong ứng dụng thực tế, ta cần phải thiết lập việc 

kiểm tra kết nối một cách liên tục. Và khi xử lý một vấn đề gì có liên quan tới kết nối, 

ta phải kiểm tra xem thiết bị có kết nối internet hay không. 

 Để kiểm tra kết nối internet thiết bị di động làm theo các bước: 

- Bước 1: Cấp quyền truy cập internet trong AndroidManifest.xml 

 

 

http://xemvideo.xp3.biz/insert.php
http://xemvideo.xp3.biz/getdata.php
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- Bước 2: Xây dựng hàm kiểm tra kết nối trong MainActivity.java như hình 

3.2.2.1 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.2.1. Chức năng kiểm tra kết nối. 

 Cuối cùng sau đoạn mã : setContentView(R.layout.activity_main); trong 

MainActivity.java ta thêm đoạn mã như hình 3.2.2.2 dưới đây: 

 

Hình 3.2.2.2. Tạo lời chào khi có kết nối Internet. 

3.2.3. Kỹ thuật lấy dữ liệu từ CSDL trên internet về thiết bị di động. 

 Trong các ứng dụng cần lưu trữ và hiển thị theo danh sách các thông tin đa phần 

ta dùng ListView. Để lấy được dữ liệu trên internet về thiết bị di động thì ta cần kết 

nối và lấy dữ liệu từ server thông qua Webservice có dữ liệu mã hóa dang JSON. Để 

lấy và hiển thị dữ liệu ở cơ sở dữ liệu trên internet về thiết bị di động ta làm như sau: 

 Thêm 2 thư viện sau vào build.gradle (Module: app) và click Sync now. 

 implementation 'com.android.volley:volley:1.1.1' 

 implementation 'com.squareup.picasso:picasso:2.5.2' 
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- Bước 1: Để kiểm tra dữ liệu tất cả video trả về ta Toast thử. Xây dựng code 

trong MainActivity.java như hình 3.2.3.1 ví dụ dưới đây. 

   

Hình 3.2.3.1. Đọc thử dữ liệu tất cả video trả về. 

-  Bước 2: Sau khi Toast thành công. Tạo class có tên XemVideo. Tạo các 

thuộc tính tương ứng với bảng trong CSDL như hình 3.2.3.2 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.3.2. Tạo class XemVideo. 
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- Bước 3: Tạo giao diện file row_listview.xml tương ứng cho 1 video như 

hình 3.2.3.3 ví dụ dưới đây. 

 

Hình 3.2.3.3. Tạo giao diện hiển thị video. 

Tạo giao diện file row_gridview.xml tương ứng cho 1 thể loại như hình 

3.2.3.4 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.3.4. Tạo giao diện hiển thị thể loại. 
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- Bước 4: Tạo class XemvideoAdapter như hình 3.2.3.5 ví dụ dưới. 

Một Adapter (bộ chuyển đổi) đóng vai trò như một liên kết giữa một tập hợp dữ 

liệu và một Adapter View, một đối tượng của một lớp thừa kế lớp trừu tượng 

AdapterView. Tập hợp dữ liệu có thể là bất cứ điều gì mà trình bày dữ liệu một cách 

có cấu trúc. Mảng, các đối tượng List và các đối tượng Cursor thường sử dụng bộ dữ 

liệu. 

Một Adapter có trách nhiệm lấy dữ liệu từ bộ dữ liệu và tạo ra các đối tượng 

View dựa trên dữ liệu đó. Các đối tượng View được tạo ra sau đó được sử dụng để gắn 

lên bất kỳ Adapter View mà ràng buộc với Adapter. 

 

Hình 3.2.3.5. Tạo class XemvideoAdapter. 
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- Bước 5: Tạo giao diện file activity_main.xml như hình 3.2.3.6 ví dụ dưới. 

 GridView dùng để hiển thị danh sách các thể loại. 

 ListView dùng để hiện thị danh sách các video. 

 

Hình 3.2.3.6. Tạo giao diện cho trang chủ. 

- Bước 6: Xây dựng code hoàn chỉnh trong MainActivity.java để hiển thị 

thông tin video và thể loại ra gridview, listview như các hình từ hình 3.2.3.7 

đến 3.2.3.9 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.3.7. Khai báo biến và ánh xạ. 
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Hình 3.2.3.8. Tạo hàm GettheLoai lấy dữ liệu thể loại. 

 

Hình 3.2.3.9. Tạo hàm GetData lấy toàn bộ dữ liệu video. 
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3.2.4. Bắt và xử lý sự kiện click. 

- Bước 1: Xây dựng hàm event() trong file MainActivity.java như hình 

3.2.4.1 ví dụ dưới. Bắt và xử lý sự kiện khi click vào mỗi item video. Tạo 2 

Activity mới: PlayVideoActivity và TheLoaiActivity. 

 

Hình 3.2.4.1. Xây dựng hàm event. 

- Bước 2: Thiết kế giao diện file activity_the_loai.xml như hình 3.2.4.2 ví dụ 

dưới. Để hiện thị chi tiết 1 thể loại bất kỳ khi click sau khi đã bắt sự kiện. 

 

Hình 3.2.4.2. Tạo giao diện hiển thị các video thể loại. 
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- Bước 3: Tạo hàm getintent() để xử lý sự kiện click item thể loại trong file 

TheLoaiActivity.java như hình 3.2.4.3 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.4.3. Xây dựng hàm getintent. 

- Bước 4: Tại file TheLoaiActivity.java tạo hàm init() event() GetData(). Để 

hiển thị danh sách các video có thể loại tương ứng và bắt sự kiện mỗi item 

video. Tạo file PlayTheLoaiActivity để phát video theo thể loại như các 

hình từ hình 3.2.4.4 đến hình 3.2.4.6 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.4.4. Khai báo biến và gọi hàm. 
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Hình 3.2.4.5. Tạo hàm event, init, anhxa. 

 

Hình 3.2.4.6. Tạo hàm GetData lấy toàn bộ dữ liệu video. 
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- Bước 5: Xử lý sự kiện click item mỗi video. Để xem được video YouTube 

trên máy ảo Genymotion cần cài đặt: 

 Tải thử viện 

https://developers.google.com/youtube/android/player/downloads/ giải 

nén và copy file YouTubeAndroidPlayerApi.jar như hình dưới. Sau đó 

nhấn Sync now như hình 3.2.4.7 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.4.7. Sao chép file YouTubeAndroidPlayerApi.jar 

 Đăng ký YouTube API. Để có thể sử dụng các dịch vụ của Google thì 

điều cần thiết đầu tiên là tạo 1 account Google. Sau khi đã có tài khoản 

của Google, truy 

cập https://console.developers.google.com/apis?project=play-video-online-

220314 

 Với API dữ liệu YouTube, bạn có thể thêm nhiều tính năng YouTube 

vào ứng dụng của mình. Sử dụng API để tải lên Video, quản lý danh 

sách phát và đăng ký, cập nhập cài đặt kênh và hơn thế nữa. 

 Sử dụng API để tìm kiếm video phù hợp với các thuật ngữ tìm kiếm, chủ 

đề, địa điểm, ngày xuất bản cụ thể và nhiều hơn nữa. search.list Phương 

pháp API cũng hỗ trợ tìm kiếm danh sách phát và kênh 

 Để có thể sử dụng các dịch vụ của Google, ta cần phải tạo một project để 

có thể sử dụng tại https://console.developers.google.com/projectcreate  

https://developers.google.com/youtube/android/player/downloads/
https://console.developers.google.com/apis?project=play-video-online-220314
https://console.developers.google.com/apis?project=play-video-online-220314
https://console.developers.google.com/projectcreate
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Hình 3.2.4.8. Giao diện Library API manager. 

 

Hình 3.2.4.9. Giao diện Dashboard API manager. 

 Trở về trang quản lý API, ta gõ vào thanh search cụm từ Youtube, sau đó 

chọn Youtube Data API v3 như hình 3.2.4.10. 
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Hình 3.2.4.10. Tìm kiếm dịch vụ tại trang quản lý. 

 Sau khi chọn API, ta bấm Enable để kích hoạt API như hình 3.2.4.11. 

 

Hình 3.2.4.11. Kích hoạt dịch vụ Youtube Data API v3. 

 Khởi tạo API Key: Sau khi kích hoạt thành công API, chúng ta vào mục 

Credentials -> Create Credentials -> API Key. Sau khi khởi tạo thành 

công, chúng ta đã có thể sử dụng key vừa tạo như hình 3.2.3.12 ví dụ 

dưới. 

 

Hình 3.2.4.12. Khởi tạo API Key. 

 Để phát thử video YouTube trên máy ảo ta cần xác thực dịch vụ Google.  

 Truy cập https://androidfilehost.com/?fid=23252070760974384 tải 

file rồi kéo và thả tệp vào thiết bị ảo Genymotion đã mở, sẽ có hộp thoại 

xuất hiện như hình 3.2.4.13. Nhấn ok để hoàn tất. Sau đó tắt máy ảo và 

khởi động lại[8]. 

https://androidfilehost.com/?fid=23252070760974384
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Hình 3.2.4.13. Kéo thẻ file zip vào máy ảo. 

 Tiếp theo tải file zip theo phiên bản Android của thiết bị ảo: Android 

5.0.x , Android 4.4.x , Android 4.3.x , Android 4.2.x , Android 

4.1.x , Android 4.0.x , Android 2.3.3 [10]. Sau đó kéo thả vào thiết bị ảo 

và thực hiện như bước trên. 

 

Hình 3.2.4.14. Kéo thẻ file zip theo phiên bản Android. 

https://www.androidfilehost.com/?fid=95784891001614559
https://www.androidfilehost.com/?fid=95784891001614559
https://www.androidfilehost.com/?fid=95832962473395379
https://www.androidfilehost.com/?fid=23060877490000124
https://www.androidfilehost.com/?fid=23060877490000128
https://www.androidfilehost.com/?fid=22979706399755082
https://www.androidfilehost.com/?fid=22979706399755082
https://www.androidfilehost.com/?fid=22979706399755108
https://www.androidfilehost.com/?fid=22979706399755027
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 Sau khi thiết bị ảo được khởi động, sẽ thấy rằng các dịch vụ của 

Google Play đã dừng sự cố sẽ tiếp tục xuất hiện. Chỉ cần đăng nhập vào 

Google Play Store và cập nhập tất cả các ứng dụng đã cài đặt để hoàn 

thành như hình 3.2.4.15 ví dụ dưới. 

        

Hình 3.2.4.15. Đăng nhập và cập nhập các ứng dụng. 

 Sau hoàn tất cả các bước trên. Để phát video bất kỳ khi click. Tạo giao diện 

activity_play_video.xml như hình 3.2.4.16 ví dụ dưới đây. 

Hình 3.2.4.16. Tạo giao diện phát video bất kỳ. 
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 Hoàn thành code trong file PlayVideoActivity.java như các hình ví dụ dưới để 

hoàn thành chức năng phát video như các hình từ hình 3.2.4.17 đến hình 3.2.4.21 ví dụ 

dưới. 

 

Hình 3.2.4.17. Khai báo biến và gọi hàm. 

 

Hình 3.2.4.18. Các hàm event và getintent. 
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Hình 3.2.4.19. Các hàm init và anhxa. 

 

Hình 3.2.4.20. Hàm GetData lấy dữ liệu toàn bộ video. 

 

Hình 3.2.4.21. Tạo hàm initialization successful để phát video. 
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- Bước 6: Nhúng SearchView vào ActionBar để xây dựng chức năng tìm 

kiếm video. Tạo 1 Directory có tên menu trong res có giao diện như hình 

3.2.4.22 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.4.22. Nhúng Nhúng SearchView vào ActionBar. 

- Bước 7: Khởi tại menu search tại file MainActivity.java. Xây dụng chức 

năng tìm kiếm trong file XemvideoAdapter.java như các hình từ hình 

3.2.4.23 đến hình 3.2.4.24 ví dụ dưới. 

 

Hình 3.2.4.23. Khởi tạo menu search. 

 

Hình 3.2.4.24. Tạo hàm filter thực hiện chức năng tìm kiếm video. 
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CHƯƠNG 4: CHƯƠNG TRÌNH THỰC NGHIỆM 

4.1. Bài toán. 

 Trên cơ sở như cầu của người sử dụng ngày càng tăng và mọi điều kiện về cơ sở 

vật chất đều đã có đầy đủ thì một hệ thống cho phép tìm kiếm, cập nhập, xem video 

trực tuyến mà không cần phải tải toàn bộ về thiết bị trước khi xem có lẽ sẽ trở lên phổ 

biến và quan trọng trong cộng đồng người sử dụng mạng 3G, Wifi trên hệ điều hành 

Android. 

 Vậy bài toán của chúng ta ở đây sẽ là xây dựng một hệ thống cho phép tìm kiếm, 

cập nhập, xem video trực tuyến trên nền tảng hệ điều hành mã nguồn mở Android. 

Đây là bài toán đầu tiên cho sự kết hợp giữa truyền dữ liệu cao trên công nghệ 3G, 

Wifi và hệ điều hành mã nguồn mở Android, nó sẽ là nền tảng cho sự phát triển các 

ứng dụng hệ thống thông tin trực tuyến đòi hỏi truyền dữ liệu tốc độ cao như học trực 

tuyến, truyền hình, giải trí trực tuyến,… 

 Trên thế giới có một hệ thống rất nổi tiếng, đó là hệ thống YouTube, được cung 

cấp qua trang web https://www.youtube.com/ . Nó cũng cho phép xem video dưới 

dạng streaming trên cả thiết bị di động và trên máy tính. 

4.2. Mô hình chương trình. 

 

Hình 4.2.1 Mô hình chuyển hóa dữ liệu về thiết bị di động. 

https://www.youtube.com/
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4.3. Các bước xây dựng ứng dụng Android xem video trực tuyến. 

 Sau khi đã tìm hiểu các kỹ thuật để xây dựng ứng dụng Android xem video trực 

tuyến ở chương 3 chúng ta đi vào xây dụng chương trình thực nghiệm gồm các bước: 

 Bước 1: Tạo cơ sở dữ liệu. 

- Cơ sở dữ liệu gồm 2 bảng gồm các cột như hình 4.3.1 và hình 4.3.2 ví dụ 

dưới đây: 

Bảng details_info: Lưu trữ toàn bộ thông tin cho các video. Khi quản trị 

viên thực hiện thêm mới, chỉnh sửa. 

 

Hình 4.3.1. Bảng lưu trữ thông tin video. 

 Bảng theloai: Lưu trữ thông tin cho các thể loại. Khi quản trị viên thêm 

mới, chỉnh sửa. 

 

Hình 4.3.2. Bảng lưu trữ thông tin thể loại. 

 Bước 2: Xây dựng Webservice như đã hướng dẫn tại mục 3.2.1 trong chương 3. 

Sau khi xây dựng xong Webservice chúng ta có thể thực hiện thêm mới dữ liệu vào 

bảng. Thêm mới thành công sẽ CSDL như hình ví dụ 4.3.3. 
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Hình 4.3.3. Một số dữ liệu đã được thêm. 

 Bước 3: Thực hiện kiểm tra cấp quyền kết nối Internet trên thiết bị di động như 

đã hướng dẫn tại mục 3.2.2 trong chương 3. 

 Bước 4: Tạo giao diện và lấy dữ liệu từ CSDL trên Internet về thiết bị di động 

như đã hướng dẫn tại mục 3.2.3 trong chương 3. 

 Bước 5: Bắt và xử lý sự kiện click như đã hướng dẫn tại mục 3.2.4 trong chương 

3.  

4.4. Giao diện chương trình. 

- Giao diện ứng dụng khi thực hiện kiểm tra kết nối Internet như hình 4.4.1. 

                               

Hình 4.4.1. Giao diện khi không có kết nối Internet. 
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- Sau khi kiểm tra nếu kết nối Internet thành công. Sẽ xuất hiện giao diện ứng 

dụng khi ở màn hình trang chủ như hình 4.4.2. 

                        

Hình 4.4.2. Giao diện màn hình trang chủ. 

- Khi người dùng muốn chọn lọc các video theo thể loại có sẵn. Click vào 

biểu tượng một thể loại bất kỳ tại trang chủ sẽ xuất hiện giao diện như hình 

4.4.3. 

  

Hình 4.4.3. Giao diện khi click vào một thể loại. 
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- Người dùng muốn chọn lọc các video theo tiêu đề hoặc thể loại. Click thanh 

tìm kiếm và nhập nội dung cần tìm. Sẽ xuất hiện giao diện như hình 4.4.4. 

  

Hình 4.4.4. Giao diện khi tìm kiếm video. 

- Khi người dùng click vào một video bất kỳ. Video đó sẽ được phát và hiển 

thị các thông tin của video, có các chức năng cơ bản như tua video, thanh 

đổi chất lượng video, dừng và phát video, phóng to màn hình. Ngay bên 

dưới sẽ có một số video khác để người dùng lựa chọn trong khi vẫn xem 

được video như hình 4.4.5. 

 

Hình 4.4.5. Giao diện khi phát một video bất kỳ. 
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KẾT LUẬN 

 Trong khoảng thời gian làm đồ án em đã học hỏi được rất nhiều điều từ nghiên 

cứu cho đến triển khai làm đồ án tốt nghiệp. Đồ án đã đạt được những yêu cầu: tìm 

hiểu lịch sử và kiến trúc hệ điều hành Android, tìm hiểu môi trường lập trình Android 

Studio, biết được các quy trình xây dựng một ứng dụng Android, tìm hiểu hosting, biết 

cách xây dựng Webservice, các kỹ thuật lấy dữ liệu từ Webservice cho thiết bị di 

động, xây dựng kho lưu trữ video trực tuyến trên hosting, tìm hiểu kỹ thuật phát video 

trên internet thông qua đường dẫn, các bước phát triển một ứng dụng trên hệ điều hành 

Android. 

 Bước đầu xây dựng thành công một ứng dụng Android xem video trực tuyến. 

Tuy nhiên, do thời gian và trình độ cũng như kiến thức còn hạn chế nên chương trình 

vẫn còn thiếu sót một số chức năng như: phát lại video xem trước đó, tải video về thiết 

bị di động,.... Em mong sẽ nhận được những góp ý của thầy cô và bạn bè để chương 

trình của em hoàn thiện và có tính ứng dụng nhiều hơn nữa.  

 Trong thời gian tới, em sẽ phát triền ứng dụng thêm nhiều chức năng mới để 

người dùng sử dụng một cách tiện lợi hơn nữa. 
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