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LỜI GIỚI THIỆU 

Nhằm góp phần làm phong phú nguồn tư liệu phục vụ nghiên cứu, học 
tập cho bạn đọc và sinh viên Khoa Công nghệ Thông tin và Truyền thông - 
Trường Đại học Cần Thơ, Nhà xuất bản Đại học Cần Thơ ấn hành và giới 
thiệu cùng bạn đọc giáo trình “Lập trình cho thiết bị di động” do Tiến sĩ Ngô 
Bá Hùng và Thạc sĩ Đoàn Hòa Minh biên soạn.  

Giáo trình gồm 06 chương, nội dung giới thiệu tổng quan về lập trình 
thiết bị di động; phát triển ứng dụng trên nền tảng Android; lập trình giao diện 
người dùng với Android; lưu trữ dữ liệu trong Android; hoạt động mạng với 
Android và các kiến thức cơ bản để phát triển ứng dụng trên các nền tảng iOS, 
Windows Phone và Mobile Web. Thêm vào đó, cuối mỗi chương còn có nhiều 
ví dụ cho bạn đọc tham khảo. Giáo trình là tài liệu học tập có giá trị cho sinh 
viên các ngành có liên quan đến Công nghệ thông tin hoặc các bạn đọc yêu 
thích lập trình. 

Nhà xuất bản Đại học Cần Thơ chân thành cám ơn các tác giả và sự 
đóng góp ý kiến của quý thầy cô trong Hội đồng thẩm định trường Đại học 
Cần Thơ để giáo trình “Lập trình cho thiết bị di động” được ra mắt bạn đọc.  

Nhà xuất bản Đại học Cần Thơ trân trọng giới thiệu đến sinh viên, 
giảng viên và bạn đọc giáo trình này.  
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LỜI NÓI ĐẦU 

Thiết bị di động nói chung là các hệ thống có thể di chuyển dễ dàng và 
có khả năng thực hiện các chức năng của chúng trong khi đang di động. Theo 
khái niệm chung này thì thiết bị di động bao trùm một dải rộng nhiều chủng 
loại như Ultramobile PC, Mobile phone, Tablet, Phablet, TV set-top boxes, 
dụng cụ đo lường từ xa trên xe, các thiết bị lập trình nhúng,… và ngay cả 
laptop cũng có thể được xem như là thiết bị di động. Tuy nhiên, khi nói đến 
thiết bị di động, người ta thường nghĩ đến smartphone và tablet, đây là các 
thiết bị phổ biến nhất.  Vì vậy, giáo trình này sẽ tập trung thảo luận về các vấn 
đề lập trình phát triển ứng dụng cho smartphone/tablet.  

Smartphone bắt đầu vào thị trường với một tốc độ nhanh chóng từ cuối 
những năm 1990, kéo theo sự phát triển nhanh chóng của công nghệ truyền 
thông di động, đưa đến sự “bùng nổ” các nền tảng di động (mobile platform) 
và sư cạnh tranh quyết liệt giữa các nền tảng này. J2ME, Palm OS, Symbian, 
Windows Mobile (tiền thân của Windows Phone) và BlackBerry OS là các 
nền tảng thống trị tại thời điểm đó, và bây giờ chúng được coi là thế hệ đầu 
tiên trong lịch sử của các nền tảng di động. Cho đến gần đây, iOS chiếm ưu 
thế trên thị trường điện thoại di động, nhưng Google Android hiện đã vượt qua 
iOS về mặt thị phần. Android của Google và iOS của Apple là những nền tảng 
đi đầu, Windows Phone của Microsoft, BlackBerry của RIM, Tizen của 
Samsung,… đang phấn đấu vươn lên.   

Học phần Lập trình cho thiết bị di động được được đưa vào chương 
trình đào tạo và bắt đầu giảng dạy cho sinh viên thuộc các chuyên ngành đào 
tạo đại học thuộc khoa Công nghệ thông tin và truyền thông, Trường Đại học 
Cần Thơ  từ năm học 2010-2011 có thời lượng tương ứng với hai tín chỉ và nội 
dung tập trung vào lập trình trên nền tảng J2ME, vì lúc bấy giờ J2ME đang là 
nền tảng phổ biến cho các điện thoại di động có cấu hình hạn chế. Với sự phát 
triển mạnh mẽ và ngày càng phổ biến của nền tảng Android, từ năm học 2012-
2013, chúng tôi đã cải tiến nội dung của học phần và chuyển sang lập trình 
trên nền tảng Android. Trong đợt cải tiến chương trình đào năm 2014, học 
phần Lập trình cho thiết bị di động đã được nâng lên ba tín chỉ. Nội dung cơ 
bản vẫn là lập trình trên nền tảng Android, nhưng được tăng cường thêm phần 
giới thiệu về tảng iOS và Windows Phone, bên cạnh đó thời gian dành cho 
thực hành cũng được tăng thêm. 

Học phần này cung cấp các kiến thức cơ bản về công nghệ truyền thông 
không dây và công nghệ phần mềm di động; cách cài đặt môi trường phát triển 
phần mềm và sử dụng các công cụ hỗ trợ để lập trình phát triển ứng dụng cho 
thiết bị di động trên các nền tảng dẫn đầu thị phần phần mềm di động toàn cầu 
như Android, iSO, Windows Phone; giúp người học biết cách cài đặt môi 
trường phát triển phần mềm cho thiết bị di động (chủ yếu là smartphone và 



 

 

tablet), thực hiện qui trình phát triển ứng dụng, kiểm thử và phát hành trên các 
nền tảng Android, iOS, Windows Phone; giúp người học rèn luyện các kỹ năng 
lập trình, xây dựng giao diện người dùng, lắng nghe, bắt và xử lý các sự kiện 
tương tác của người dùng, lưu trữ dữ liệu, lập trình hoạt động mạng, webserver, 
GPS và phát triển một số ứng dụng, trò chơi đơn giản trên nên tảng Android. 

Giáo trình này nhằm cung cấp thêm một tài liệu cho các khóa đào tạo 
về lập trình phát triển ứng dụng cho các thiết bị di động ở các chương trình 
đào tạo bậc đại học hoặc các khóa đào tạo theo chuyên đề với yêu cầu là người 
học phải có kiến thức cơ bản về ngôn ngữ lập trình Java. Giáo trình được biên 
soạn gồm sáu chương. Chương 1 được giành để giới thiệu tổng quan về lập 
trình cho thiết bị di động, bao gồm các khái niệm, sự phát triển của công nghệ 
di động, mạng di động và các nền tảng di động, các vấn đề cần lưu ý khi xây 
dựng một ứng dụng cho thiết bị di động. Các chương 2, chương 3, chương 4 
và chương 5 trình bày một cách cơ bản và tương đối đầy đủ các vấn đề về phát 
triển ứng dụng cho thiết bị di động trên nền tảng Android, bao gồm môi 
trường phát triển ứng dụng, các giai đoạn phát triển ứng dụng, cấu trúc của 
một dự án, các thành phần của một ứng dụng, các tiến trình của một ứng dụng, 
cách lập trình giao diện người dùng (đồ hoạ cấp cao và cấp thấp), các cách lưu 
trữ và cơ sở dữ liệu, hoạt động mạng, Google MAPS và GPS. Chương 6 giới 
thiệu về các nền tảng iOS, Windows Phone, các kiến thức cơ bản để phát triển 
ứng dụng cho các thiết bị chạy trên các nền tảng này và Mobile Web. Cuối 
mỗi chương đều có câu hỏi ôn tập và các bài thực hành để rèn luyện kỹ năng. 
Số bài thực hành có thể vượt quá thời lượng thực hành tập trung trên phòng 
máy. Vì vậy giảng viên cần chọn lọc một số bài cho sinh viên tự luyện tập ở 
nhà. Mặt khác, vì các lĩnh vực ứng dụng di động rất đa dạng, nên với số bài 
thực hành được đề nghị trong giáo trình cũng chưa đáp ứng đầy đủ, giảng viên 
cần giới thiệu thêm các bài thực hành để sinh viên tự học hoặc thực hiện trong 
các đồ án, niên luận, tiểu luận, luận văn tốt nghiệp. 

Với sự phát triển nhanh chóng của công nghệ di động và sự cạnh tranh 
gay gắt giữa các nền tảng di động, các hệ điều hành tương ứng với các nền tảng 
nhanh chóng được cập nhật với phiên bản mới, cấu hình và tính năng của các 
thiết bị di động mạnh lên từng ngày, những kiến thức đã học được, những kỹ 
năng đã rèn luyện được hôm nay sẽ nhanh chóng lạc hậu. Vì vậy, với giáo trình 
này, chúng tôi mong muốn xây dựng cho sinh viên các kiến thức và kỹ năng cơ 
bản để có khả năng tiếp tục nghiên cứu sâu rộng hơn, có thể theo đuổi sự phát 
triển không ngừng trong lĩnh vực phát triển phần mềm cho thiết bị di động. 

Mặc dù chúng tôi đã có nhiều cố gắng để hoàn thành giáo trình này, 
nhưng chắc chắn còn nhiều thiếu sót. Chúng tôi ân cần đón nhận các ý kiến 
đóng góp. Xin chân thành cám ơn. 

       NHÓM TÁC GIẢ       
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Chương 1 

TỔNG QUAN VỀ LẬP TRÌNH THIẾT BỊ DI ĐỘNG 
 

Chương này sẽ giới thiệu tổng quan về lập trình cho thiết bị di động, 
bao gồm: 

 Các khái niệm cơ bản như điện toán di động, thiết bi di động, nền 
tảng, môi trường phát triển phần mềm, môi trường tích hợp, kiến 
trúc Client-Server. 

 Sự phát triển của công nghệ di động, sự cạnh tranh giữa các nền 
tảng di động, vai trò của lập trình di động trong kỹ thuật, công nghệ 
và đời sống. 

 Sự phát triển mạng di động.   

 Các vấn đề cần lưu ý khi xây dựng một ứng dụng cho thiết bị di động. 

1.1  CÁC KHÁI NIỆM CƠ BẢN 

1.1.1  Điện toán di động và thiết bị di động [1] 

Điện toán di động (Mobile computing) là chức năng tính toán của hệ 
thống di động, chức năng tính toán được hiểu bao hàm cả việc lưu trữ và trao 
đổi thông tin. 

Thiết bị di động (Mobile devices) là các hệ thống mà chúng có thể di 
chuyển dễ dàng và có khả năng tính toán trong khi chúng đang di động.  

Ví dụ: Ultramobile PC, Mobile phone, Tablet, Phablet, TV set-top 
boxes, dụng cụ đo lường từ xa trên xe, các thiết bị nhúng,… ngay cả laptop 
cũng có thể được xem như là thiết bị di động.  Giáo trình này sẽ tập trung vào 
điện thoại di động thông minh (smartphone). 

Cơ sở phân biệt hệ thống tính toán di động với các hệ thống tính toán 
khác là:  

 Sự khác nhau về công việc mà chúng được thiết kế để thực hiện; 
 Cách mà chúng được thiết kế; 
 Cách chúng vận hành.  

Có nhiều việc một hệ thống cố định không thực hiện được nhưng hệ 
thống di động có thể thực hiện được. Một thiết bị di động cũng như bất kỳ một 
hệ thống nào khác, nó có thể kết nối mạng. Tuy nhiên, một thiết bị di động có 
thể không phải lúc nào cũng là thiết bị có thể kết nối mạng không dây (Ví dụ: 
calculators, electronic watches, máy chơi game, máy hát nhạc PM3,…). Hệ 
thống cố định và hệ thống di động chắc chắn sẽ có sự khác biệt, nhưng điều 
này không có nghĩa là chúng không có bất kỳ điểm chung nào. 
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Có 4 khía cạnh liên quan đến lĩnh vực di động: người dùng di động; 
thiết bị di động; ứng dụng di động và mạng di động. 

Khuôn khổ của sự di động (Dimensions of mobility) là tập hợp các 
tính chất dùng để phân biệt hệ thống tính toán di động với các hệ thống tính 
toán cố định. Thường người ta sử dụng các tính chất sau nhận diện các hệ 
thống di động: 

(1) Sự nhận biết vị trí (Location awareness) 

(2) Chất lượng kết nối mạng của dịch vụ (Network connectivity quality 
of service, QOS) 

(3) Sự hạn chế về khả năng của thiết bị (Limited device capability - 
particularly storage and CPU) 

(4) Sự hạn chế về nguồn điện (Limited power supply) 

(5) Sự hỗ trợ về mặt đa dạng của giao diện người dùng (Support for a 
wide variety of  user interfaces) 

(6) Sự tăng nhanh về số lượng platform. 

(7) Sự giao dịch tích cực (Active transaction). 

 
Hình 1.1  Các tính chất để đánh giá kích thước di động [1] 

Điều kiện di động (Mobile condition) là sự khác biệt giữa người dùng 
di động với người dùng cố định, bao gồm:  

(1) Người dùng di động là có thể hoặc đang di chuyển giữa vị trí được 
biết hay các vị trí không biết.  

(2) Người dùng di động không tập trung vào việc tính toán. 

(3) Người dùng di động thường đòi hỏi ở mức cao sự tức thì và đáp ứng 
nhanh từ hệ thống. 

(4) Người dùng di động thay đổi công việc thường xuyên hoặc đột ngột. 

(5) Người dùng di động có thể đòi hỏi truy xuất đến hệ thống mọi nơi 
và mọi lúc. 
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Tóm lại, các thuộc tính của người dung di động là: thay đổi vị trí, 
không tập trung, đòi hỏi tức thì, thay đổi đột ngột trong công việc, mọi nơi và 
mọi lúc. 

Điện thoại thông minh (Smartphone) là thiết bị di động mà nó kết 
hợp các chức năng của điện thoại thông thường với chức năng điện toán di 
động. Ban đầu điện thoại thông minh bao gồm các tính năng của điện thoại di 
động thông thường kết hợp với các tính năng của các thiết bị khác như: thiết bị 
kỹ thuật số hỗ trợ các nhân (PDA - Personal Digital Assistant), thiết bị điện tử 
cầm tay, máy ảnh kỹ thuật số, MP3/MP4 player, thiết bị định vị - chỉ đường,... 
Điện thoại thông minh ngày nay bao gồm hầu hết các chức năng của một mày 
tính cá nhân (PC), đặc biệt là có thể chạy các ứng dụng của bên thứ ba (third-
party apps), bên cạnh đó, nó còn có các chức năng mà PC không thể có. 

1.1.2  Khái niệm lập trình di động  

Lập trình di động (Mobile programming) là việc xây dựng một phần 
mềm ứng dụng hay một chức năng cho một thiết bị di động trên một nền tảng 
(platform) xác định. Tiến trình bao gồm: thu thập các yêu cầu, chọn kiến trúc 
phần mềm di động và mẫu thiết kế (design pattern), viết chương trình, kiểm 
thử, gỡ lỗi/ sửa chữa, và bảo trì phần mềm. 

Sự khác nhau cơ bản giữa điện toán di động và lập trình di động là điện 
toán di động là một chức năng của thiết bị di động trong khi lập trình di động là 
quá trình xây dựng chức năng cho thiết bị di động của người lập trình. [1][2][3] 

1.1.3  Trừu tượng  

Trừu tượng (Abstraction) là những phần mềm nằm giữa phần cứng và 
môi trường phát triển ứng dụng hoặc ứng dụng, chẳng hạn như: các lớp trong 
giao diện lập trình ứng dụng (API-Application Programming Interface), trong 
các thực đơn (menu), có sở dữ liệu (database), hệ thống tập tin (file systems), 
các thư viện thực (runtime libraries), giao diện đồ họa người dùng (graphical 
user interface),… Trừu tượng là công cụ hữu hiệu cho việc phát triển phần 
mềm, là một trong những phương tiện được dùng phổ biến trong việc lập 
trình. Khi lập trình trong một môi trường xác định, người lập trình phải biết 
các trừu tượng cơ bản được áp dụng trong môi trường đó, và biết cách mà các 
trừu tượng dự định sẽ được dùng. Đây là một kỹ năng. [3] 

1.1.4  Nền tảng 

Nền tảng (Platform) là cơ sở công nghệ của một hệ tính toán, trên đó 
người ta xây dựng các chương trình ứng dụng. Nền tảng là sự liên kết giữa cấu 
hình phần cứng thấp nhất, hệ điều hành, ngôn ngữ lập trình và các trừu tượng. 
Trong đó hệ điều hành là thành phần chính và thường trùng tên với nền tảng, 
nên nhiều khi người ta xem một nền tảng bằng chính hệ điều hành tương ứng 
với nó. 
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Sự phát sinh nhanh chóng nhiều nền tảng có ý nghĩa rất quan trọng đến 
kiến trúc phần mềm của thiết bị di động, sự thiết kế và phát triển các ứng 
dụng. Nhà phát triển phần mềm ứng dụng mong muốn sao cho việc phát triển 
ứng dụng không phụ thuộc nền tảng. Nghĩa là khi xây dựng một ứng dụng 
không cần dựa trên một nền tảng cụ thể, nhưng lại có thể chạy trên mọi nền 
tảng khác nhau, hoặc có sự thống nhất chung một nền tảng. Tuy nhiên, các nhà 
sản xuất luôn cố gắng tạo ra cái riêng, đi ngược lại xu hướng này. Từ lúc điện 
thoại di động ra đời, nó đã làm phát sinh nhiều nền tảng cạnh tranh với nhau, 
như: Java J2ME, Symbian, BREW, iOS cho iPhone của Apple, Blackberry OS 
của RIM, WebOS, Android, Windows Mobile và Windows phone của 
Microsoft,... . [1][2][3] 

1.1.5  Môi trường phát triển phần mềm và môi trường phát triển tích hợp 

Môi trường phát triển phần mềm (SDE - Software Development 
Environment) là một tổng thể mà nó cung cấp toàn bộ các phương tiện để 
người lập trình máy tính phát triển phần mềm. Một SDE có thể bao gồm: 

 Công cụ quản lý cần thiết; 

 Công cụ mô hình hóa thiết kế; 

 Công cụ tạo ra văn bản, tài liệu; 

 Môi trường phát triển tích hợp (IDE) 

 Công cụ phân tích mã; 

 Công cụ tra cứu mã; 

 Công cụ kiểm tra mã; 

 Công cụ xây dựng phần mềm (compile, link); 

 Kho chứa tài nguyên (quản lý cấu hình); 

 Công cụ dò tìm và báo sự cố. 

 Môi trường phát triển tích hợp (IDE-Integrated Development 
Environment) cũng được gọi là môi trường thiết kế tích hợp (integrated design 
environment) hay môi trường gỡ lỗi tích hợp (integrated debugging 
environment) là một phần mềm ứng dụng mà nó cung cấp toàn bộ các phương 
tiện để người lập trình máy tính phát triển phần mềm. Một IDE bao gồm: 

 Bộ biên tập mã nguồn (source code editor)  

 Trình biên dịch (compiler) và/hoặc trình thông dịch (interpreter)  

 Các công cụ (build automation tools)  

 Trình gỡ lỗi (debugger)  

Ví dụ: Netbeans, Eclipse, Borland Jbuilder,… 
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Khung (Frameworks) là một môi trường tích hợp trên một platform với 
các công cụ tương ứng, trên đó người ta phát triển phần mềm ứng dụng. 

1.1.6  Kiến trúc Client-Server [1] 

1.1.6.1  Thin-Client Wireless Client-Server:  

Kiến trúc này đòi hỏi client kết nối mạng liên tục và ổn định, tương ứng 
với tập các đặc tính kỹ thuật chung nhỏ nhất của các thiết bị và nền tảng. Vì 
vậy, mô hình này được thực thi bởi các “gia đình” nền tảng và thiết bị với các 
trình duyệt phù hợp. Các trình duyệt với cùng đặc tính kỹ thuật có thể thực thi 
trên mỗi thiết bị trong môi trường client-server. Trình duyệt cho phép tải và trả 
về mã đánh dấu (markup), và cả các plug-in. Phương pháp này tương tự như 
phương pháp mô hình web, mà trong đó các trình duyệt được thực thi cho 
nhiều hệ điều hành khác nhau.  Nhà phát triển web không cần lo lắng về môi 
trường mà trong đó trình duyệt hoạt động.  

Giao thức truy xuất / ứng dụng không dây (WAP - Wireless Access/ 
Application Protocol) và Ngôn ngữ đánh dấu không dây (WML: Wireless 
Markup Language) của nó cung cấp một khung cho việc xây dựng các ứng 
dụng thin-client wireless với một kiến trúc nhiều lớp (N-Tier). 

1.1.6.2  Thick-Client Wireless Client-Server: 

Ứng dụng trên thiết bị di động có thể là do người dùng đặt hàng. Vì 
vậy, nếu thick client giao tiếp với server, nó có thể thực thi vài việc và server 
thực hiện các việc khác. Các kiến trúc thick-client-server cố định dùng client 
như là một bộ lưu trữ dữ liệu phụ cho các ứng dụng khi client ngắt kết nối 
với mạng (thực hiện logic kinh doanh không cần tập trung hóa). Việc thực 
hiện kiến trúc này cho thiết bị di động khó khăn hơn, do thiết bị di động có 
tài nguyên rất hạn chế. Công nghệ hiện nay có thể khắc phục sự hạn chế này, 
chẳng hạn như điện thoại thông minh (smart phone) và máy tính bảng (tablet 
computer) có CPU mạnh và bộ nhớ lớn không kém các PC. Tuy nhiên, có 
vấn đề khác, đó là: Ta phải phân bố phần mềm như thế nào cho một dải rộng 
thiết bị? Ta phải viết phần mềm như thế nào cho một số lớn các nền tảng 
khác nhau? 
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Hình 1.2  Các giải pháp của khung N-Tier Client-Server 

Trong thực tế, các nhà sản xuất thiết bị muốn có sự khác biệt về phần 
cứng với đối thủ của họ. Một cách để thực hiện mong muốn này là buộc các 
nhà phát triển phần mềm viết chương trình rất đặc thù cho các nền tảng của 
thiết bị bằng ngôn ngữ riêng biệt của nền tảng đó.  

Có 3 giải pháp để các nền tảng cho phép phát triển kiến trúc thick-client 
cho các thiết bị di động: 

(1) Xây dựng một hệ điều hành hay một máy ảo (virtual machine) trên 
đỉnh của phần cứng. Nhờ vậy, nó cho khả năng viết một lần cho 
nhiều nền tảng, không cần phải thay đổi mã cho các platform khác 
nhau, cho phép người lập trình ứng dụng tạo ra các phần mềm ứng 
dụng cho nhiều nền tảng khác nhau trên một môi trường phát triển 
(J2ME, Android). 

(2) Cung cấp môi trường lập trình trực tiếp trên đỉnh của phần cứng 
(ASIC, EEPROM,…). Chẳng hạn như các công ty Qualcomn (với 
nền tảng BREW); Texas Instruments, … 

(3) Cung cấp nhiều môi trường lập trình với nhiều ngôn ngữ lập trình 
khác nhau, sau đó biên dịch sang một ngôn ngữ trung gian 
(Bytecode) và ứng dụng chỉ chạy trên một hệ điều hành (Windows 
Mobile, Windows Phone). 

Các hệ điều hành thông dụng hiện nay cho phép các ứng dụng được 
viết với kiến trúc không nhiều lệnh mức thấp. Chúng cũng cho phép nhiều ứng 
dụng có thể chạy đồng thời trên cùng một phần cứng. Vì vậy, các hệ điều hành 
hiện nay khá lớn, nó chiếm giữ bộ nhớ vĩnh viễn với dung lượng đáng kể và 
cũng cần bộ nhớ RAM khá lớn để khởi động. Việc phát triển phần mềm nhúng 
(embedded software) vì thế phải luôn luôn được chú trọng cho các thiết bị di 
động có bộ nhớ nhỏ.  
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1.2  SỰ PHÁT TRIỂN CỦA CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM DI ĐỘNG 

Vai trò và ứng dụng của thiết bị di động ngày nay phát triển rất nhanh 
và được ứng rộng rãi trong mọi lĩnh vực. Smartphone và tablet tuy chưa thể 
thay thế máy tính để bàn và laptop vì chưa mang lại hiệu quả công việc cao 
như máy tính truyền thống, nhưng đã trở nên phổ biến, gắn bó thân thiết với 
mỗi người. Hiện nay, mỗi người thường sử dụng đồng thời 3 thiết bị: 
smartphone, tablet/ultramobile/phablet và PC. Sự phát triển của smartphone và 
tablet đã kéo theo sự phát triển của công nghệ phần mềm di động. Và ngược 
lại, công nghệ phần mềm di động thúc đẫy sự phát triển nhanh chóng của 
smartphone và tablet về phần cứng. Hiện nay cấu hình của các thiết bị di động 
này không thua kém laptop về CPU cũng như bộ nhớ. Hình 1.2 trình bày sự 
gia tăng số lượng thiết bị di động trên thị trường thế giới so với PC truyền 
thống (theo Gartner, công ty tư vấn và nghiên cứu công nghệ thông tin hàng 
đầu thế giới và của Mỹ, thông báo tháng 3 năm 2013). 

 
Hình 1.3  Biểu đồ tăng trưởng của thiết bị di động so với PC 

Cấu hình ngày càng mạnh hơn, hình thức phong phú hơn, giá của thiết 
bị thấp hơn, mạng truyền thông tốt hơn, mạng xã hội phát triển mạnh mẽ, sự 
áp dụng điện toán đám mây,…  và sự nghiện ngập của người tiêu dùng vào các 
ứng dụng sẽ là động lực trong thị trường smarphone và tablet. Hơn thế nữa, 
ứng dụng di động ngày càng đa dạng hơn, thoát ra khỏi phạm vi truyền thông 
và giải trí, hỗ trợ một cách hiệu quả trong mọi lĩnh vực (quản lý, kinh doanh, y 
tế,…). Số ứng dụng di động được phát hành đã tăng lên số triệu, nhưng sẽ 
không dừng lại, công nghệ phần mềm di động tiếp tục là mũi nhọn. Lập trình 
cho thiết bị di động chẳng những là yêu cầu của sự phát triển công nghệ di 
động mả còn là nhu cầu cho sự phát triển tất cả các lĩnh vực kỹ thuật, công 
nghệ khác, đáp ứng yêu cầu ngày càng cao trong đời sống xã hội. Mọi người, 
mọi lứa tuổi đều có thể trở thành nhà phát triển ứng dụng cho thiết bị di động 
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mà không cần công ty, không cần công xưởng, có thể làm việc mọi nơi, mọi 
lúc với một máy tính cá nhân. Nhu cầu nguồn nhân lực trong lĩnh vực lập trình 
di động đang tăng và sẽ tăng. 

Ngày nay, nhu cầu về thiết bị di động rất lớn. Sự đòi hỏi về mẫu mã, 
chất lượng dịch vụ mà đặc biệt là tính năng của chiếc điện thoại, với các phần 
mềm tiện ích đi kèm đã kéo theo sự phát sinh nhiều nền tảng, kèm theo các 
nền tảng là các hệ điều hành tương ứng, để các nhà phát triển ứng dụng có thể 
thực hiện các ý tưởng của mình. Trong cuộc đua này, ta thấy trên lĩnh vực sản 
xuất thiết bị có Nokia, Apple, RIM, Samsung, Motorola, HTC, LG,… Còn trên 
lĩnh vực phần mềm có sự cạnh tranh mạnh mẽ của các hệ điều hành Windows 
Phone của Microsoft, Android của Google, Symbian của Nokia, iOS của 
Apple, BlackBerry OS của RIM, … 

1.2.1  Sự cạnh tranh giữa các nền tảng di động 

Điện thoại thông minh bắt đầu vào thị trường với một tốc độ nhanh 
chóng vào cuối những năm 1990. Palm OS, Symbian, WindowsMobile (tiền 
thân của Windows Phone) và BlackBerry OS là các nền tảng thống trị tại thời 
điểm đó, và bây giờ được coi là thế hệ đầu tiên kinh của các nền tảng di động. 
Cho đến gần đây, iOS chiếm ưu thế trên thị trường điện thoại di động, nhưng 
Google Android hiện đã vượt qua iOS về thị phần, một phần do sức mạnh của 
thương hiệu Google và một phần do tính “mở” của nó.  

 
Hình 1.4  Biểu đồ chia sẻ thị phần của các nền tảng đến Quí I năm 2013 [20] 

Sự cạnh tranh giữa các nền tảng di động diễn ra mạnh mẽ, Android của 
Google và iSO của Apple là những người đi đầu, Windowsphone của 
Microsoft, Blackberry của RIM, Tizen của Samsung,… đang phấn đấu vươn 
lên. Trong khi Symbian (được sinh ra bởi sự liên kết của nhiều nhà sản xuất 
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thiết bị di động nỗi tiếng như Ericsson, Nokia, Panasonic, Psion, Siemens,…) 
một thời chiếm lĩnh thế giới di động nay đã lụi tàn. Java của Sun (đã được 
Oracle mua lại) vẫn âm thầm là nền tảng cơ bản. Đồ thị trong hình 1.3 so sánh 
thị phần của các nền tảng tính theo số lượng smartphone (Số liệu của Gartner). 

1.2.2  Những mốc đánh dấu sự phát triển của mobile platform1 

 1973–1993 điện thoại di động vận hành với hệ thống nhúng.  

 1995 smartphone ra đời, IBM Simon, với màn hình cảm ứng, hỗ trợ 
email, mang đặc tính của một PDA (Personal Digital Assistant). 

 1996 Palm Pilot 1000 PDA được ra mắt với hệ điều hành di động  Palm 
OS. 

 1996 máy tính cầm tay (Handheld PC) chạy trên nền tảng Windows CE  
được xuất hiện. 

 1999 Nokia S40 OS chính thức được giới thiệu cùng với Nokia 7110. 
 2000 nền tảng Symbian với smartphone Ericsson R380 bắt đầu thời đại 

của hệ điều hành Symbian. 

 2001 Kyocera 6035 là smartphone đầu tiên với Palm OS. 
 2002 smartphone (Pocket PC) đầu tiên với hệ điều hành Windows CE 

của Microsoft được giới thiệu. 
 2002 BlackBerry ra mắt smartphone đầu tiên. 

 2005 Nokia giới thiệu Maemo OS với tablet đầu tiên là N770. 
 2007 Apple iPhone với nền tảng iOS được giới thiệu như một “điện 

thoại di động” và “thiết bị truyền thông internet”. 
 2007 Liên minh thiết bị cầm tay mở (Open Handset Alliance - OHA) 

được thành lập bởi Google, HTC, Sony, Dell, Intel, Motorola, 
Samsung, LG, v.v... 

 2008 OHA phát hành nền tảng Android 1.0 với smart phone đầu tiên là 
HTC Dream (T-Mobile G1). 

 2009 Palm giới thiệu webOS với Palm Pre. Đền năm 2013 thiết bị 
webOS không còn được bán. 

 2009 Samsung giới thiệu hệ điều hành Bada với điện thoại Samsung 
S8500. 

 2010 hệ điều hành Windows Phone được phát hành (không tương thích 
với hệ điều hành Windows Mobile trước đó). 

 2011 MeeGo hệ điều hành di động Linux đầu tiên ra đời, kết hợp vời 
Maemo và Moblin với điện thoại Nokia N9, đây là kết quả của sự cộng 
tác giữa Nokia, Intel và Linux Foundation 

 2011 (tháng 9) Samsung, Intel và Linux Foundation thông báo that 

                                              
1 https://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_operating_system  


