
  [image: ]


  Chet Haase


  Androidy


  Zespół, który stworzył system operacyjny Android


  Tytuł oryginału: Androids: The Team that Built the Android Operating System


  Tłumaczenie: Krzysztof Krzyżanowski


  ISBN: 978-83-8322-305-6


  Copyright © 2022 by Chet Haase. Title of English-language original: Androids: The Team That Built the Android Operating System, ISBN 9781718502680, published by No Starch Press Inc. 245 8th Street, San Francisco, California United States 94103.


  The Polish-language 1st edition Copyright © 2023 by Helion S.A. under license by No Starch Press Inc. All rights reserved.


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from the Publisher.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Autor oraz wydawca dołożyli wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie biorą jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz wydawca nie ponoszą również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  https://helion.pl/user/opinie/ojcand_ebook


  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  HELION S.A.


  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE


  tel. 32 230 98 63


  e-mail: helion@helion.pl


  WWW: https://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Inne książki Cheta Haase’a


  Round & Holy: An Homage to Donuts


  When I Am King . . .


  When I Am King . . . II


  Efekty graficzne i animowane dla aplikacji Desktop Java. Tworzenie atrakcyjnych programów (współautor: Romain Guy)


  Flex 4 Fun


  Dla Kris:


  pierwszej czytelniczki, ostatniej recenzentki,


  najsurowszej krytyczki, najlepszej przyjaciółki.


  O autorze
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    1 Zdecydowana dominacja mężczyzn w tym zespole jest widoczna już na pierwszy rzut oka. Była ona czymś ewidentnym zarówno w Androidzie, jak i w całej branży technologicznej, a ten stan rzeczy (niestety) utrzymuje się do dziś. Android, Google i inne firmy z tej branży dokładają wszelkich starań, by uporać się z tym problemem, ale droga, jaką wciąż mają do pokonania, jest bardzo daleka.

    Nie możemy naprawić przeszłości, ale możemy spróbować zmienić na lepsze przyszłość.
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  Na specjalne podziękowania zasłużył Dave Burke, pracujący w Google’u na stanowisku wicedyrektora działu inżynieryjnego zajmującego się Androidem. Dave zgodził się ze mną co do tego, że jest to historia, którą warto przedstawić szerszej publiczności. Pomagał mi także w radzeniu sobie z przeszkodami, które zwykle się pojawiają, gdy osoba związana z daną firmą próbuje przedstawić opowieść o niej, jej pracownikach i produktach.
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  Bardzo Wam wszystkim dziękuję. Dziękuję, dziękuję, dziękuję i przepraszam za wszelkie drobne irytujące niedociągnięcia. W razie czego proszę o zgłoszenie błędu.


  
    1 „ACK” lub „acknowledge” to sygnał używany w komunikacji komputerowej w sytuacjach, w których podczas transmisji danych część informacji może gdzieś zaginąć. Gdy jeden system wysyła do drugiego jakiś komunikat, drugi musi przesłać w odpowiedzi ACK, co oznacza „ok, dotarło”. Nadawca wie dzięki temu, że nie musi ponownie wysyłać tych samych informacji.


    2 Zajrzyj pod adres https://adbackstage.libsyn.com lub poszukaj nas w swojej ulubionej aplikacji do słuchania podcastów. Na pewno znajdziesz tam nasze audycje.

  


  Wstęp


  W połowie maja 2010 r. przekroczyłem próg budynku 44 w kompleksie Google’a, rozpoczynając tym samym pracę w zespole zajmującym się Androidem. W niezbyt dużej odległości od mojego biurka znajdowało się co najmniej sześć urządzeń pozwalających przygotować różne rodzaje dobrej jakości mocnej kawy. Byłem zdumiony tym, jak wielką wagę przywiązuje się w tym miejscu do kofeiny, ale to zdziwienie szybko minęło.


  Zespół kończył przygotowywać jedno wydanie Androida1, a w tym samym czasie zaczynał pracować nad kolejnym2. Obydwa te zadania były wymagające, czasochłonne i niezwykle ważne, gdyż staraliśmy się doprowadzić do tego, żeby Android stał się znaczącym graczem na rynku smartfonów, na którym nie brakowało wówczas konkurentów. Nieustannie towarzyszyło nam poczucie szaleńczej pogoni za celem, robienia wszystkiego, co konieczne, by zrealizować to dążenie, a także niepewności, czy zdołamy tego dokonać. Tempo było zawrotne, ale praca zapewniała mnóstwo frajdy — i to nie tylko za sprawą kofeiny. Ekscytacja wynikała z bycia cząstką zespołu, który z niezwykłym zaangażowaniem podchodził do swoich celów, nie zważając na to, ile wysiłku pochłonie ich realizacja.


  Praca nad Androidem bardzo różniła się od tego, co robiłem na początku swojej kariery.


  Zacząłem swoje życie zawodowe od typowej pracy biurowej w starej, konserwatywnej firmie w Minnesocie. Obowiązywało tam założenie, że pracownik pozostaje związany z przedsiębiorstwem aż do końca swojej kariery, a nawet dłużej — emeryci mieli zapewnionego darmowego indyka na Święto Dziękczynienia. Byłem zatem ustawiony: wystarczyło, że będę wyrabiał swoje 40 godzin tygodniowo i powoli piął się w górę w hierarchii, aż wreszcie doczekam się emerytury i indyka.


  Sęk w tym, że zanim przepracowałem tam choćby rok, umierałem już z nudów. Nim upłynęły dwa lata od momentu, w którym się tam zatrudniłem, złożyłem wypowiedzenie i poszedłem na studia magisterskie, żeby rozwijać umiejętności związane z tym, co naprawdę mnie interesowało: grafiką komputerową. Po ukończeniu studiów obrałem za cel Dolinę Krzemową — technologiczną ziemię obiecaną3. Zatrudniłem się w Sun Microsystems, gdzie świetnie się czułem przez kilka lat… dopóki na horyzoncie nie pojawiła się kolejna interesująca oferta pracy.


  W następnych kilku latach przenosiłem się z firmy do firmy, podczas gdy coraz to nowe posady, technologie i osoby nieustannie urozmaicały moje życie zawodowe. Pracowałem w Sun (wracałem tam kilka razy), Anyware Fast (założonej przez grupę przyjaciół firmie, która realizowała różne zlecenia), DimensionX (jednym z wczesnych startupów internetowych, wykupionym potem przez Microsoft), Intelu, Rendition (wykupionym przez firmę Micron startupie zajmującym się wytwarzaniem układów 3D) i Adobe.


  Mój ojciec, który przeszedł na emeryturę po 21 latach służby w U.S. Navy, zawsze odczuwał dyskomfort związany z tym, że często zmieniam pracodawców. Czy naprawdę miałem zamiar ignorować kwestie takie jak emerytura czy pewność zatrudnienia? Jak chciałem zapewnić stabilność swojej rodzinie?


  Tym, czego mój ojciec nie dostrzegał, był fakt, że tak właśnie wyglądała (i wciąż wygląda) rzeczywistość w Dolinie Krzemowej, a także w coraz większej liczbie firm technologicznych działających na całym świecie. Każda praca, którą podejmowałem, pozwalała mi wykształcić nowy zestaw umiejętności, które przekładały się na przyszłe perspektywy i produkty. Z tym samym nastawieniem i takimi samymi realiami mają do czynienia wszyscy inżynierowie przenoszący się między różnymi firmami technologicznymi: rozwijamy umiejętności, do których będziemy się odwoływać, podejmując się kolejnych działań i tworząc rozmaite produkty. To właśnie z tych różnorodnych doświadczeń wyrastają umiejętności pozwalające realizować nowe projekty, mierzyć się z niezbadanymi jeszcze problemami i zapewniać innowacyjne rozwiązania.


  W 2010 r. otworzyła się przede mną kolejna sposobność. Romain Guy — przyjaciel, z którym pracowałem (i napisałem książkę4), gdy w 2005 r. był praktykantem w firmie Sun — miał problem. W 2007 r. dołączył do zespołu Androida, a teraz miał na głowie zbyt wiele spraw, żeby stworzyć rozwiązanie zapewniające systemowi animacje. Znał jednak moje zainteresowania i wiedział, że jest to projekt, który przypadnie mi do gustu. Przebrnąłem przez kilka rozmów kwalifikacyjnych i po pięciu miesiącach przeniosłem się do budynku numer 44 w kompleksie Google’a w Mountain View — dołączyłem tym samym do zespołu przygotowującego zestaw narzędzi do tworzenia interfejsu użytkownika i zacząłem pracować ciężej niż kiedykolwiek wcześniej.


  Początkowo zajmowałem się nowym systemem animacji; potem, gdy szykowaliśmy się do ukończenia kolejnego wydania systemu, skupiłem się na rozwiązaniach niskopoziomowych wpływających na wydajność, a także na oprogramowaniu graficznym. Ostatecznie przepracowałem w tym samym teamie wiele lat, tworząc kod związany z grafiką, interfejsem użytkownika i zapewnianiem odpowiedniej wydajności; z czasem objąłem funkcję kierownika zespołu, którą pełniłem przez kilka lat.


  Większość projektów, którymi zajmowałem się przed podjęciem pracy w Androidzie, sprawiała mi mnóstwo frajdy… ale nie była szczególnie widoczna. Gdy ktoś z rodziny pytał mnie, czym się zajmuję, opowiadałem o tworzonych przez siebie programach. Potem przedstawiałem obrazowy opis wszelkiego rodzaju aplikacji, które mogły się odwoływać do mojego oprogramowania, ponieważ moi rozmówcy nie mieli okazji zobaczyć efektów działania mojego kodu. Po prostu były to rzeczy, z którymi zwykli ludzie (czyli konsumenci) nigdy się nie spotykali.


  Potem dołączyłem do zespołu Androida i nagle zajmowałem się tworzeniem oprogramowania5, z którego dzień po dniu mieli korzystać ludzie na całym świecie — a w każdym razie istniało takie prawdopodobieństwo, choć warunkiem było przetrwanie Androida.


  Wyzwania


  Nie wiedzieliśmy, czy cała ta inicjatywa zakończy się całkowitą klapą, czy może odniesie sukces. W obliczu sukcesu ludzie byli przypuszczalnie w jednakowym stopniu zaskoczeni i podekscytowani.


  — Evan Millar


  Zespół zajmujący się Androidem w początkowych fazach rozwoju tego projektu składał się z ludzi o ogromnym doświadczeniu i bardzo wyrazistych opiniach. Wszyscy przejawiali wiarę w to, co próbowali stworzyć, ale doprowadzenie do wydania początkowej wersji 1.0 pociągało za sobą konieczność uporania się z wieloma trudnościami.


  Celem zespołu było zbudowanie systemu operacyjnego Android. To zadanie obejmowało wiele kwestii, od niskopoziomowego kernela i sterowników odpowiedzialnych za obsługę sprzętu aż po oprogramowanie składające się na całą platformę. Podczas prac trzeba też było stworzyć interfejsy programowania aplikacji (API), przygotować narzędzia ułatwiające tworzenie owych aplikacji, napisać programy dostarczane razem z platformą i opracować backendowe usługi, z których mogłyby korzystać te aplikacje. I jeszcze jedno — zespół planował dostarczenie tego wszystkiego klientom wraz z całkowicie nowym modelem telefonu.


  Oprogramowanie miało być oferowane nieodpłatnie producentom sprzętu konstruującym własne telefony. Owi partnerzy mieli się zajmować budowaniem sprzętu, podczas gdy Android troszczyłby się o software. System operacyjny miał ułatwiać życie producentom telefonów: mieli się skupiać na kwestiach sprzętowych, pozostawiając Androidowi coraz bardziej złożone zagadnienia związane z oprogramowaniem. Android stawiał sobie również za cel wspieranie twórców aplikacji — zamierzał stworzyć zunifikowaną platformę działającą na różnych urządzeniach. Deweloperzy mieli dzięki temu zyskać możliwość napisania jednej wersji swojej aplikacji na wszystkie te urządzenia.


  Zespół Androida miał wsparcie finansowe Google’a, możliwość korzystania z pomocy zatrudnianych przez tę firmę inżynierów dysponujących doświadczeniem w tworzeniu bardzo skomplikowanego oprogramowania, dostęp do błyskawicznie rozwijającego się rynku smartfonów, a także okazujący zaangażowanie zespół, który miał zamiar kontynuować prace nad produktem, aż będzie on gotowy. Jakim cudem to wszystko mogłoby się zakończyć niepowodzeniem? Z perspektywy czasu może się wydawać, że Android był skazany na sukces.


  W tamtym początkowym okresie rzeczywistość, w której funkcjonował cały zespół, przedstawiała się jednak zupełnie inaczej, a wiele obaw budziło pytanie, czy Android w ogóle przetrwa.


  Zespół miał co prawda zapewnione wsparcie finansowe Google’a, ale był to zaledwie jeden z wielu projektów, w które zaangażowała się ta firma. Nie miała ona zamiaru zainwestować w Androida wszystkich posiadanych środków — w grę wchodziło raczej wspieranie zespołu i sprawdzenie, czego może on dokonać6.


  Android wkraczał też na rynek, na którym roiło się już od konkurentów, a nowym graczom trudno było dołączyć do rywalizacji. Segment tańszych urządzeń był zdominowany przez liczne urządzenia Nokii, oferowane klientom z całego świata. Firmy takie jak Danger, BlackBerry czy Palm sprzedawały z kolei ciekawe smartfony7 swoim lojalnym użytkownikom, będącym zarazem miłośnikami nowinek technicznych. Nie można też było zapominać o rozmaitych telefonach Microsoftu. Każdy, kto pracuje w branży oprogramowania, wie, że do rywalizacji z Microsoftem należy podchodzić z dużą ostrożnością8.


  W 2007 r. na rynku, który już wcześniej był zatłoczony, pojawił się nowy gracz — Apple. To prawda, że firma dopiero stawiała pierwsze kroki, jeśli chodzi o telefony komórkowe, ale miała doświadczenie związane z systemami operacyjnymi, elektroniką konsumencką i swoimi popularnymi iPodami.


  Wszyscy ci gracze zapewnili sobie solidną pozycję, zanim Android przygotował choćby komunikat prasowy, już nie mówiąc o produkcie.


  Żeby mieć jakiekolwiek szanse na tym wymagającym rynku, zespół skupił się początkowo na jednym celu, jakim było wydanie wersji 1.0. Wszyscy koncentrowali się na tym dążeniu, a większość osób zatrudnianych przez Androida pracowała bez chwili wytchnienia, nabijając mnóstwo nadgodzin.


  Świadomość tego, że celem jest napisanie systemu operacyjnego, nie oznaczała jednak, iż wszyscy zgadzali się co do tego, jak należy go zbudować. Niektórzy członkowie zespołu nie byli też przekonani, czy produkt odniesie sukces; część spośród nich miała nawet własne wizje tego, co właściwie próbują stworzyć. Andy McFadden, jeden z inżynierów wchodzących w skład zespołu, powiedział: „Było wśród nas wiele osób o wyrazistych przekonaniach, jeśli chodzi o właściwe lub nieodpowiednie metody robienia różnych rzeczy. Czasami dochodziło w związku z tym do sporów, niekiedy bardzo ożywionych”.


  Nawet po wydaniu pierwszej wersji systemu i wprowadzeniu na rynek pierwszego telefonu z Androidem członkowie zespołu nie mieli pewności, czy projekt zakończy się sukcesem i czy w ogóle będzie kontynuowany. Ryan Gibson, który zajmował stanowisko kierownika technicznego projektu (ang. technical program manager, w skrócie TPM), powiedział: „W tamtym wczesnym okresie wewnątrz Androida panowało przekonanie, że nikt nie spodziewa się po nas sukcesu, nieustannie balansujemy na krawędzi porażki, a każdy skromny postęp musi być okupiony niezwykle ciężką pracą. Sukces wcale nie był przesądzony. Byliśmy o rok za konkurencją. Gdyby wydanie systemu przesunęło się na kolejny rok, moglibyśmy skończyć jako ciekawostka, o której wspomina się w przypisach, a nie rozwiązanie będące realnym wyborem”.


  Po dołączeniu do zespołu słyszałem o początkowym okresie prac nad Androidem, problemach i podejmowanych przez wszystkich wysiłkach, by platforma osiągnęła stopień rozwoju zapewniający konkurencyjność. Pracując nad tym systemem, miałem okazję obserwować, jak Android odnosi do pewnego stopnia sukcesy, co skłaniało do zadania pytania: jak to się stało? A konkretnie, jakie aspekty prac nad Androidem przyczyniły się do jego spektakularnego rozwoju, jeśli spojrzeć przez pryzmat tego początkowego okresu, nacechowanego niepewnością?


  Pomysł napisania tej książki zrodził się wtedy, gdy uświadomiłem sobie, że historia rozwoju Androida pójdzie ostatecznie w niepamięć, kiedy twórcy tego systemu zajmą się innymi projektami9 i zapomną o tym, co się wydarzyło. W 2017 r. zacząłem rejestrować rozmowy z pierwszymi pracownikami Androida, dążąc do utrwalenia całej tej opowieści.


  Szczegóły dotyczące implementacji10


  Książka, którą trzymasz właśnie w rękach, jest naprawdę długa (zdecydowanie dłuższa, niż planowałem, siadając do pisania, aczkolwiek o wiele krótsza niż pierwszy stworzony przeze mnie szkic… Nie ma sprawy, naprawdę nie musisz mi dziękować!). Oto garść wskazówek, które ułatwią Ci lekturę i sprawią, że to rozbudowane zagadnienie stanie się trochę bardziej klarowne.


  Po pierwsze, chciałbym tu wspomnieć o słowie Android. Jedną z kwestii, które sprawiały, że moja redaktorka wyrywała sobie włosy z głowy, było to, że często odwołuję się do jego różnych znaczeń: startup, zespół po przejęciu go przez Google’a, powstająca platforma programowa, produkt związany z rynkiem telefonów, kod open source albo czyjś przydomek.


  Sednem problemu jest to, że… to właśnie w taki sposób zespół Androida używał tego słowa: oznaczało ono firmę, dział będący częścią Google’a, oprogramowanie, telefony, ekosystem i cały zespół.


  W jednym z odcinków serialu Rick i Morty11 mieszkańcy innej planety używają słowa squanch w rozmaitych kontekstach, które na pozór nie są ze sobą powiązane. Ostatecznie Rick wyjaśnia: „Kultura squanchowa jest bardziej kontekstowa niż dosłowna. Mówisz po prostu, co squanchujesz, i ludzie to rozumieją”.


  Z Androidem jest bardzo podobnie. Po prostu mówisz, co jest Twoim Androidem, a ludzie to rozumieją.


  Po drugie, cała historia jest przedstawiona chronologicznie… mniej więcej. Opisuję kolejne wydarzenia i zaangażowane w nie osoby, zachowując przy tym porządek chronologiczny, gdyż czas jest pomocnym czynnikiem pozwalającym uporządkować skomplikowane i powiązane ze sobą kwestie. Nie da się jednak opowiedzieć tej historii w stuprocentowo chronologiczny sposób, gdyż wiele rzeczy działo się równolegle. Jak więc zauważysz, zdarza mi się opisywać kwestie, nad którymi ktoś pracował na przykład w okresie, gdy wydano wersję 1.0 systemu, lub nieco później, a potem nieznacznie cofam się w czasie, żeby opowiedzieć historię innej osoby wchodzącej w skład zespołu.


  Skoro już wspominam o czasie — przedstawiana przeze mnie opowieść zaczyna się w chwili powołania do życia Androida i ciągnie się aż do końcówki 2009 r. Większość opisywanych tu wydarzeń miała miejsce w czasie poprzedzającym wydanie wersji 1.012, czyli pod koniec 2008 r. W chwili wydania wersji 1.0 istniała już większość elementów, które zdecydowały o przyszłości Androida. Przedstawiany przeze mnie okres obejmuje też kolejny rok, aż do końca 2009 r. — to właśnie wtedy, po wprowadzeniu na amerykański rynek produkowanego przez Motorolę Droida, pojawiły się pierwsze sygnały zwiastujące przyszłe sukcesy tego systemu operacyjnego.


  Na koniec chciałbym napisać, że zależało mi na tym, by ta książka była interesującą lekturą dla każdego, a nie tylko dla osób, które tworzą oprogramowanie i hardware, a zarazem wiedzą sporo o szczegółach technicznych (i mogą nawet być nimi zainteresowane). Starałem się unikać nadmiernie technicznych kwestii, żeby nie zniechęcić czytelników. Nie da się jednak opisać tego, jak zbudowano system operacyjny, bez użycia terminów informatycznych, nawet jeżeli mogą one być czymś obcym dla osób, które nie zajmują się zawodowo tworzeniem kodu. Próbowałem tłumaczyć poszczególne pojęcia na bieżąco13, ale jeśli utkniesz w jakimś miejscu, zastanawiając się, czym właściwie były te API lub co oznacza skrót CL, zajrzyj do dodatku zatytułowanego „Żargon”.


  I tak oto wszystko się zaczęło


  W sierpniu 2017 r.14 zacząłem prowadzić rozmowy z osobami, które zajmowały się Androidem na początkowych etapach tego projektu. Zacząłem od zarejestrowania dyskusji, jaką ucięliśmy sobie w przerwie na lunch15 z Dianne Hackborn i Romainem Guyem. Był to dla mnie punkt wyjścia — w ciągu kilku kolejnych lat przeprowadziłem wywiady (najczęściej osobiście, choć niekiedy robiłem to za pośrednictwem poczty elektronicznej) z większością członków pracujących nad Androidem we wczesnym okresie jego rozwoju.


  Jeśli chodzi o bezpośrednie rozmowy (czy to twarzą w twarz, czy też w formie wideokonferencji), zacząłem robić użytek z mikrofonu16, gdyż szybko zdałem sobie sprawę z tego, że odręczne notatki nie wystarczą. Z jednej strony osoby takie jak Dan Sandler czy Dianne Hackborn mówią szybciej, niż jestem w stanie myśleć (o pisaniu w ogóle nie wspominając). Z drugiej strony nagrywanie rozmów pozwoliło mi uczestniczyć w nich w większym stopniu, niż byłoby to możliwe, gdybym gorączkowo sporządzał notatki.


  Te rozmowy pochłonęły wiele godzin. Ponieważ słowo pisane lepiej się sprawdza, gdy trzeba do czegoś wrócić lub coś wyszukać, po przeprowadzeniu tych wywiadów spędziłem jeszcze więcej godzin na przekształcaniu tych dyskusji w dokumenty tekstowe17. Angażując się w te działania z pełnym skupieniem i przeznaczając wiele godzin na słuchanie, zapisywanie i czytanie nagranych rozmów, uświadomiłem sobie coś ważnego: te wywiady nie były wyłącznie materiałem pozwalającym napisać książkę; one były książką. Miałem zamiar użyć wywiadów jako materiału, który objaśni kontekst i pomoże mi zrozumieć szerszy obraz sytuacji, chronologię wydarzeń albo część szczegółów, których nie zdołałbym inaczej odkryć. Nie spodziewałem się jednak tego, jak dobrze przedstawią tę opowieść własnymi słowami moi rozmówcy.


  Na kolejnych stronicach tej książki znajdziesz mnóstwo cytatów. W istocie sięgałem po nie wszędzie tam, gdzie to możliwe, zastępując nimi swoje opisy, ponieważ tę historię najlepiej przedstawiają osoby, które w tym wszystkim uczestniczyły. Każda robi to po swojemu — prezentuje własne, wyjątkowe spojrzenie na te wydarzenia.


  A teraz zapraszam Cię na wspólną podróż do wnętrza Androida. Będzie to opowieść o narodzinach zespołu i systemu operacyjnego, przedstawiona słowami osób, dzięki którym to wszystko stało się rzeczywistością.


  
    1 Wersję 2.3 Gingerbread.


    2 Wersją 3.0 Honeycomb.


    3 A w każdym razie miejsce, gdzie działa wiele firm technologicznych, co jest istotne, gdy komuś zależy na pracy w tej branży.


    4 Efekty graficzne i animowane dla aplikacji Desktop Java. Tworzenie atrakcyjnych programów. A więc, owszem, jeśli podoba Ci się ta książka, wiedz, że napisałem też inne, po które możesz sięgnąć. Efektów graficznych… nie mógłbym jednak polecić z czystym sumieniem. Jasne, darzę tę książkę sporą sympatią, ale jej zawartość pochodzi z 2007 r., czyli sprzed co najmniej kilku dekad, jeśli spojrzeć przez pryzmat tempa, w jakim płynie czas w świecie technologii.


    5 I błędów. Jedynym kodem całkowicie wolnym od błędów jest ten, który nie został jeszcze napisany. Testujemy wszystko tak dokładnie, jak to tylko możliwe, ale złożoność współczesnego oprogramowania oznacza, że zawsze znajdą się tam jakieś błędy. Cała sztuka polega na dopilnowaniu, żeby nie były krytyczne, a także zostały naprawione, gdy tylko ktoś je zauważy. Kiedy już się z nimi rozprawimy, możemy wrócić do tworzenia jeszcze większej ilości kodu (i błędów).


    6 Google stosował w tamtym czasie podobne, strategiczne podejście również w odniesieniu do technologii internetowych — zaczął na przykład rozwijać własną przeglądarkę (Chrome’a). Władze firmy miały świadomość tego, że muszą chociaż przyjrzeć się tym obszarom, zabezpieczając się tym samym przed innymi firmami, które mogłyby kiedyś zdominować rynek.


    7 W tym miejscu używam słowa „smartfon” w bardzo ogólnym sensie. Gdy ten termin wszedł w ogóle do użycia, oznaczał zasadniczo telefon z możliwością transmisji danych, która umożliwiała porozumiewanie się ze światem za pośrednictwem poczty elektronicznej lub komunikatorów. W ogólnym ujęciu było to bardziej rozbudowane urządzenie służące do komunikacji. Dzisiaj możliwości smartfonów znacząco wykraczają poza tę podstawową funkcjonalność — wystarczy wspomnieć o aplikacjach, grach, ekranach dotykowych i licznych technologiach, które pojawiły się od momentu, kiedy telefon połączono po raz pierwszy z planem taryfowym obejmującym transmisję danych.


    8 Bob Borchers, dyrektor odpowiedzialny za działania marketingowe dotyczące pierwszego iPhone’a, stwierdził kiedyś: „Nigdy nie należy lekceważyć Microsoftu. Będą wydawać pieniądze i zgłębiać dany temat, aż wreszcie stworzą prawdziwy produkt”. Ktoś z grona moich współpracowników ujął to wiele lat temu w następujący sposób: „Gdy Microsoft wchodzi na twój rynek, szybko się z niego wynoś”.


    9 Przypomnij sobie, proszę, wcześniejszy opis mojej ścieżki zawodowej oraz uwagi o tym, jak ludzie przenoszą się między projektami i firmami. Coś takiego jest widoczne zarówno w Google’u i Androidzie, jak i w każdej innej firmie z branży technologicznej. Inżynierowie po prostu przenoszą się z miejsca na miejsce.


    10 To sformułowanie często pada podczas dyskusji technicznych, gdy ktoś chce się skupić na bardziej ogólnych koncepcjach, nie zagłębiając się zarazem w drobiazgowe opisy tego, jak zostanie napisana taka czy inna rzecz. Oczywiście, implementacja i finalizacja projektu programistycznego to zazwyczaj trudne i czasochłonne działania, więc można to porównać do udawania, że czubek góry lodowej będzie pływał bez większych problemów nawet bez całej tej masy lodu znajdującej się pod powierzchnią wody.


    11 Sezon 2., odcinek 10., Niewesołe wesele.


    12 Wersja 1.0 była pierwszym wydaniem udostępnianym komercyjnie konsumentom, a także pierwszą wersją, z której mogły korzystać inne firmy, by konstruować własne urządzenia oparte na Androidzie. Wydanie 1.0 było początkowo dostępne tylko na telefonie G1.


    13 Chętnie korzystam z przypisów; Tobie też gorąco to polecam.


    14 Gdy ponownie czytałem ten fragment w lutym 2021 r., pod koniec kolejnego (choć jeszcze nie ostatniego) długiego okresu redagowania tekstu, uświadomiłem sobie, że spisanie historii Androida zajęło mi więcej czasu, niż zespół potrzebował na stworzenie całego systemu operacyjnego i udostępnienie gotowego produktu, czyli wersji 1.0.


    15 Profesjonalna rada dotycząca przeprowadzania wywiadów: gdy nagrywasz rozmowy, nie prowadź ich w trakcie lunchu, gdyż podczas odsłuchiwania materiału zmarnujesz sporo czasu na wsłuchiwanie się w odgłosy przeżuwania jedzenia.


    16 Często korzystałem też z pomocy mojego przyjaciela i współpracownika Romaina Guya, który sam związał się z Androidem na wczesnym etapie rozwoju projektu i pomagał mi w organizowaniu, a także przeprowadzaniu wielu wywiadów.


    17 Kolejna profesjonalna rada dotycząca przeprowadzania wywiadów: jeśli kiedyś przyjdzie Ci się zmierzyć z podobnym wyzwaniem, rób użytek z oprogramowania pozwalającego odtwarzać dźwięk w tempie lepiej dopasowanym do prędkości pisania. W moim przypadku było to mniej więcej 40% oryginalnego tempa, zależnie od tego, kto był moim rozmówcą. Jedyną wadą tego rozwiązania jest to, że podczas odtwarzania rozmowy w znacznie wolniejszym tempie wszyscy brzmią, jak gdyby byli pijani. Jest jednak jeszcze coś: zawsze zaczekaj, aż technika dogoni rzeczywistość. W 2020 r., gdy nagrywałem kilka ostatnich rozmów, Google udostępnił androidową aplikację, która nagrywa dźwięk i automatycznie tworzy transkrypcję. Tempo postępu technicznego musi budzić podziw — do wyjątków od tej reguły zaliczają się te sytuacje, w których jakaś nowinka pojawia się niemalże zbyt późno, by w ogóle się nam do czegoś przydać.

  


  I. Początki


  Na początku zdecydowanie nie mieliśmy poczucia, że na pewno się nam uda. Wiele przemawiało za tym, że Android nie powinien odnieść takiego sukcesu, jaki stał się jego udziałem. Sądzę, że jest to jedna z tych rzeczy, których nie udałoby się powtórzyć, gdyby ktoś próbował zrobić to ponownie. Jest w tym jakaś magia.


  — Evan Millar


  1. Android… system operacyjny dla aparatów fotograficznych?


  W bardziej zaawansowanych lustrzankach cyfrowych zaczynały się pojawiać interfejsy Wi-Fi. Te aparaty miały coraz większe możliwości, ale interfejsy użytkownika były w tych urządzeniach koszmarne.


  — Brian Swetland


  Android zajmował się początkowo budowaniem FotoFarm — platformy dla aparatów cyfrowych.


  W 2003 r. możliwości sprzętowe aparatów cyfrowych zaczynały się robić naprawdę interesujące: lustrzanki cyfrowe łączyły dobre jakościowo obiektywy z coraz większymi matrycami, które pozwalały rejestrować pliki graficzne zawierające więcej szczegółów. Oprogramowanie tych urządzeń pozostawiało jednak sporo do życzenia.


  Andy Rubin, który założył wcześniej Dangera, przedsiębiorstwo wytwarzające telefony komórkowe, niedawno odszedł z tej firmy i rozglądał się za jakimś nowym projektem. Razem z Chrisem White’em, dawnym współpracownikiem z WebTV, powołał do życia nową firmę, by zadbać o jakość oprogramowania aparatów fotograficznych. Pod koniec 2003 r. wspólnie założyli FotoFarm (Andy objął tam stanowisko dyrektora generalnego, a Chris — dyrektora do spraw technicznych), stawiając sobie za cel przygotowanie systemu operacyjnego dla aparatów cyfrowych. Oprogramowanie, które zamierzali stworzyć, miało zapewniać lepszy interfejs użytkownika i większe możliwości w dziedzinie łączności sieciowej. Miało też pozwalać na uruchamianie aplikacji. W połączeniu z coraz doskonalszym sprzętem miało przesuwać granice, jeśli chodzi o funkcjonalność urządzeń, jakość rejestrowanego obrazu i łatwość obsługi sprzętu.


  Chris powiedział Andy’emu, że powinni wymyślić lepszą nazwę niż „FotoFarm”. Andy już wcześniej zarejestrował domenę android.com, tak więc zmienili nazwę na Android i wynajęli agencję brandingową Character, by pomogła im wykreować wizerunek marki, co obejmowało zaprojektowanie logo i wizytówek.


  Na tym etapie panowie potrzebowali już tylko jednego: żeby ich wizją Androida jako platformy dla aparatów fotograficznych zainteresowali się inwestorzy. Niestety, ten sprzęt nikogo nie obchodził — wszyscy chcieli rozmawiać o telefonach.


  Andy zaprosił do biura Androida w Palo Alto Nicka Searsa, by przekonać go do pomysłu stworzenia systemu operacyjnego dla aparatów fotograficznych. Wcześniej pracowali wspólnie nad telefonem produkowanym przez Dangera, Sidekickiem sprzedawanym przez T-Mobile’a. Nick zdecydował się odejść z T-Mobile’a, lecz postanowił dalej zajmować się telefonami komórkowymi. Chciał zbudować konsumenckiego smartfona, który przewyższałby to, co udało się stworzyć w Dangerze. Nick miał wrażenie, że do powodów, dla których Danger nie odniósł oczekiwanego sukcesu, zaliczały się interfejs produktu i forma, jaką nadano urządzeniu. „Każdy uważał ten sprzęt za kultowy, ale wiedzieliśmy, że całość była zbyt duża, by ludzie chcieli trzymać to urządzenie w dłoniach. Nadal była to gruba konstrukcja, a ekran musiał być oddzielnym elementem”.


  Wizja Androida nie przemawiała do Nicka; aparaty fotograficzne zupełnie go nie interesowały. Ciągnęło go do telefonów i to właśnie w tym obszarze mógł się pochwalić doświadczeniem. Powiedział Andy’emu: „Zadzwoń do mnie, jeśli zmienicie zdanie i postanowicie zająć się telefonami”.


  Niewiele później Andy rozmawiał z Richem Minerem — kolejnym byłym współpracownikiem z Dangera. Rich był jednym z inwestorów wspierających Dangera we wczesnym okresie rozwoju tej firmy; reprezentował przy tym swojego pracodawcę, operatora komórkowego Orange. Przy tej okazji poznał Andy’ego, a potem pozostawał z nim w kontakcie, śledząc jego dalsze poczynania.


  Rich, podobnie jak Nick, zasugerował, że startup Andy’ego powinien się skoncentrować nie tyle na aparatach fotograficznych, ile na telefonach komórkowych. Rich od dawna był związany z tym rynkiem i dostrzegł, że Android może zrewolucjonizować tę branżę. O tym samym wspominał też Chris, ale Andy wciąż podchodził do tej koncepcji z niechęcią.


  Andy nie chciał ponownie zajmować się telefonami. Był ogromnie sfrustrowany doświadczeniami wyniesionymi z Dangera, który nie odniósł oczekiwanego sukcesu. Patrząc jednak z innej strony, gdy prezentował przedstawicielom funduszy venture capital koncepcję systemu operacyjnego dla aparatów fotograficznych, nie wzbudzała ona jakiegokolwiek zainteresowania. Obserwował również sytuację na rynku aparatów fotograficznych i widział, że ich sprzedaż spada, gdyż coraz częściej podobną funkcjonalność oferują w swoich urządzeniach producenci telefonów komórkowych.


  W listopadzie 2004 r. Andy wziął udział w kolejnym spotkaniu z przedstawicielami funduszy venture capital. Próby zainteresowania ich systemem operacyjnym dla aparatów fotograficznych ponownie zakończyły się niepowodzeniem. W tej sytuacji Andy napomknął o telefonach, przedstawiając je jako potencjalną opcję. Ta wzmianka wystarczyła, by błyskawicznie przyciągnąć uwagę rozmówców.


  Andy wywiesił białą flagę. Skontaktował się z Nickiem i Richem, po czym powiedział im, że jest gotów zająć się systemem operacyjnym dla telefonów.


  Rich i Nick nie potrzebowali dalszych zachęt. Obaj podjęli współpracę z Andym — przygotowali biznesplan i prezentację poświęconą systemowi operacyjnemu dla telefonów. Na początku 2005 r. dołączyli do Androida jako współzałożyciele firmy.


  Andy nie dostał ostatecznie szansy, by stworzyć swój system operacyjny dla aparatów fotograficznych. Jeśli jednak wziąć pod uwagę, że są one bardzo ważnym elementem dzisiejszych telefonów, można powiedzieć, iż zbudował najpopularniejszy system operacyjny obsługujący aparaty fotograficzne, choć dokonał tego w nieco okrężny sposób.


  2. Doświadczenie zawsze w cenie


  To był jeden z ciekawych aspektów Androida: niemal każdy z pierwszych stu pracowników robił już wcześniej coś podobnego. Zajmowałem się rzeczami, przy których popełniłem już sporo błędów i zdążyłem wyciągnąć wiele wniosków. Wszyscy inni znajdowali się w podobnym położeniu.


  — Joe Onorato


  Android, podobnie jak niemal każde inne rozwiązanie techniczne, to nie tyle produkt i kolejne trafiające na rynek wydania, ile ludzie, którzy stworzyli tę koncepcję, a także suma ich doświadczeń wykorzystana podczas nadawania kształtu owej idei. Historia narodzin Androida (systemu operacyjnego dla telefonów) zaczyna się zatem na długo przed powołaniem do życia startupu: składają się na nią losy poszczególnych osób wchodzących w skład zespołu.


  O tym, że Android w ogóle mógł zaistnieć, zdecydowało wiele podjętych wcześniej wysiłków. Można to również ująć nieco precyzyjniej: Android istnieje, ponieważ ludzie, którzy go zbudowali, pracowali wcześniej ze sobą w różnych innych firmach, gdzieś w obrębie nieustannie zmieniającego się diagramu Venna obrazującego przedsiębiorstwa zajmujące się tworzeniem platform dla urządzeń mobilnych i stacjonarnych. To właśnie tam pierwsi pracownicy Androida zdobywali wiedzę i umiejętności, a także nawiązywali kontakty ze współpracownikami. Gdy trafili do zespołu Androida, byli w stanie błyskawicznie przejść do działania i w stosunkowo krótkim czasie stworzyć od zera nowy system operacyjny.


  Do firm, które miały największy wpływ na pierwszych pracowników Androida, zaliczały się: Be/PalmSource1, WebTV/Microsoft, a także Danger. Żadna z nich nie miała bezpośredniego wkładu w Androida, a większość z nich nie zdołała zapewnić sobie znaczącego udziału w rynku. Wszystkie okazały się jednak znakomitym poletkiem doświadczalnym, na którym inżynierowie rozwijali niezbędne umiejętności, wykorzystywane później podczas tworzenia w Androidzie nowego systemu operacyjnego.


  Be, Inc.


  System operacyjny BeOS jest dziś ciekawostką informatyczną, o której wspomina się w przypisach2. Niewykluczone, że to właśnie w tym momencie po raz pierwszy spotykasz się z nazwami Be czy BeOS; najprawdopodobniej nie było Ci też dane używać oprogramowania lub sprzętu tej firmy. Miała ona jednak ogromny wpływ na świat platform cyfrowych — chociażby dlatego, że skupiła wokół siebie (bądź to jako pracowników, bądź też jako entuzjastycznych użytkowników i deweloperów) znaczną część osób, które stworzyły później Androida.


  Jeśli chodzi o walkę o dominację na rynku komputerów stacjonarnych, firma Be dołączyła do rywalizacji dosyć późno — w połowie lat 90. Zaoferowała wtedy nowy system operacyjny, który miał konkurować z cieszącymi się już ugruntowaną pozycją produktami Microsoftu i Apple’a. Próba błyskawicznego podbicia rynku zakończyła się fiaskiem.


  Władze firmy chwytały się potem różnych pomysłów. Sprzedawała własne komputery (nazywane BeBox). Przeportowała BeOS na komputery PC i Mac, po czym próbowała sprzedawać swój system operacyjny. Niewiele brakowało, by została przejęta przez Apple’a (oba przedsiębiorstwa prowadziły stosowne rozmowy, ale gdy dyrektor generalny Be zaczął grać na zwłokę, do gry dołączył Steve Jobs i przekonał Apple’a do wykupienia zamiast Be jego firmy, NeXT Computer). W 1999 r. Be w niezbyt przekonującym stylu weszła na giełdę3. Gdy w 2000 r. nikt nie kupował ani sprzętu, ani oprogramowania marki Be, firma zdecydowała się na zmianę profilu działalności i przygotowanie systemu operacyjnego dla urządzeń służących do korzystania z internetu (niestety, również tego produktu nikt nie chciał kupować).
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  Macworld wydrukował w którymś momencie artykuł na temat przejęcia Be przez Apple’a; do transakcji jednak nie doszło, gdy Apple kupił zamiast Be firmę NeXT Computer (materiał udostępniony przez Steve’a Horowitza)


  W 2001 r. Be została wreszcie wykupiona przez Palma, który przekształcił swój nowy nabytek w firmę nazwaną PalmSource; jej celem miało być tworzenie systemów operacyjnych dla nowych urządzeń marki Palm. Tę kwestię warto jednak doprecyzować: Palm kupił własność intelektualną Be i zatrudnił wielu pracowników tej firmy, ale nie przejął jej w całości, razem z długami czy majątkiem materialnym w rodzaju mebli biurowych4.


  Be jest ważną częścią historii Androida z kilku powodów. Przede wszystkim firma przyciągała inżynierów zainteresowanych rozwijaniem wszelkich aspektów systemu operacyjnego, od interfejsu użytkownika i grafiki aż po sterowniki (umożliwiające systemowi komunikowanie się z urządzeniami takimi jak drukarki i wyświetlacze) czy kernel (niskopoziomowe oprogramowanie systemowe obsługujące od strony technicznej podstawowe funkcje platformy). Zajmowanie się takimi projektami skutkowało rozwijaniem dokładnie takich umiejętności, jakie były potrzebne do stworzenia systemu operacyjnego w rodzaju Androida.


  BeOS stał się również kultowym klasykiem wśród systemów operacyjnych. Inżynierowie z całego świata mieli do czynienia z Be na studiach lub podczas realizowania własnych projektów; wszyscy też dłubali przy tym oprogramowaniu. Zaawansowane możliwości tego systemu w sferze multimediów5, wieloprocesorowości6 i wielowątkowości7 sprawiały, że był to ciekawy materiał do eksperymentów dla inżynierów zainteresowanych rozwijaniem systemów operacyjnych. Znaczna część inżynierów z Androida, którzy wcześniej nie pracowali w Be, dłubała przy BeOS na własną rękę i wykształciła w ten sposób zamiłowanie do pracy nad systemami operacyjnymi — coś, co przydawało się później w zespole Androida.
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  Inżynierowie z Be po dołączeniu do Palma przygotowali koszulki, które odzwierciedlały ich cyniczne spojrzenie na cały proces przejęcia firmy (materiał udostępniony przez Mathiasa Agopiana)


  Gdy doszło do przejęcia firmy Be, połowa zatrudnionych tam inżynierów przeszła do Palma (a niewiele później — do PalmSource’a)8. Kontynuowali tam prace nad systemami operacyjnymi, przygotowując Palm OS Cobalt — rozwiązanie, które ostatecznie nie trafiło na żadne urządzenie. Przy okazji zespół deweloperów coraz bardziej doskonalił swoje umiejętności w zakresie tworzenia systemów operacyjnych, zdobywając też doświadczenie w pracy z urządzeniami mobilnymi, na których miał działać przygotowywany przez nich Palm OS.


  Pod koniec 2005 r. PalmSource został wykupiony przez firmę ACCESS. Ponieważ kierunek, w jakim zmierzała, nie był zbyt inspirujący, wielu dawnych pracowników Be przeniosło się do Google’a, by skupić się na realizowanym tam projekcie Android. W połowie 2006 r. byli pracownicy Be stanowili jedną trzecią zespołu Androida.


  WebTV/Microsoft


  Firma WebTV powstała w połowie 1995 r., a niecałe dwa lata później, w kwietniu 1997 r., została przejęta przez Microsoft9. Osoby, które we wczesnym okresie istnienia Androida przeszły tam z Microsoftu, wywodziły się właśnie z grupy, która stworzyła WebTV, a także z innych zaliczanych do tego samego działu zespołów zajmujących się telewizją i internetem, chociażby IPTV.


  Stworzone przez WebTV rozwiązanie było jednym z pierwszych systemów pozwalających korzystać z internetu za pośrednictwem telewizora. Dziś może się to wydawać głupie, gdyż wiele osób ogląda materiały filmowe głównie za pośrednictwem usług internetowych uruchamianych na telewizorach. W tamtych czasach realia wyglądały jednak zupełnie inaczej, a większość ludzi do łączenia się z internetem używała komputerów stacjonarnych.


  Zespół WebTV tworzył platformę pozwalającą użytkownikom korzystać z treści, które były czymś więcej niż tylko materiałami filmowymi. To pociągało za sobą konieczność zbudowania nie tylko platformy programowej obsługującej cały hardware, ale również będącego kolejną warstwą interfejsu użytkownika, pozwalającego tworzyć programy, a także aplikacji działających na tej platformie. Zespół napisał system operacyjny, zestaw narzędzi do tworzenia interfejsu użytkownika (systemu odpowiedzialnego za interakcję użytkownika z aplikacjami), warstwę programistyczną umożliwiającą pisanie aplikacji, a także aplikacje uruchamiane na urządzeniu podłączonym do internetu. Wszystkie te wysiłki zapewniały doświadczenie praktyczne, które miało się okazać bardzo przydatne, gdy te same osoby znalazły się po jakimś czasie w Androidzie i pracowały nad bardzo podobnymi rzeczami.


  Danger, Inc.


  Firma Danger, Inc. została założona w grudniu 1999 r. przez Andy’ego Rubina, Matta Hershensona i Joego Britta. Początkowo zajmowała się wytwarzaniem przenośnego urządzenia służącego do wymiany danych. Nazwano je „Nutter Butter”10, gdyż przypominało kształtem ciastko o tej nazwie.


  [image: Obraz] 


  Urządzenie Nutter Butter marki Danger. Skonstruowano je z myślą o wymianie danych, a nie podjadaniu smacznych rzeczy (materiał udostępniony przez Nicka Searsa)


  Po tym, jak w latach 2000 – 2001 pękła bańka internetowa, firma zmieniła profil działalności: skoncentrowała się na urządzeniu, które umożliwiałoby automatyczną i bezprzewodową synchronizację danych. Trzeba zaznaczyć, że nie był to telefon — przynajmniej na razie. W styczniu 2001 r. Andy spotkał jednak podczas CES11 Nicka Searsa z T-Mobile’a.


  Nick Sears i mobilna transmisja danych


  W 1984 r. Nick był w US Army szeregowym wykonującym prace administracyjne w nadziei, że umożliwi mu to ukończenie studiów. W tym samym roku podczas Super Bowl zobaczył jednak słynną reklamę Apple’a. „Wiedziałem, że wkrótce czeka nas rewolucja technologiczna. Udałem się do sklepu ComputerLand i zostawiwszy tam 3200 dolarów, wyszedłem z pecetem marki IBM (wyposażonym w jedną stację dyskietek), DOS-em, Turbo Pascalem, programami Lotus Notes i WordStar, a także drukarką igłową. Za dnia byłem maszyną, która wypowiadała 40 słów na minutę. Nocą zamieniałem się w łagodnego nerda”.


  Nick połączył umiejętności informatyczne z wiedzą zdobytą na studiach biznesowych i pod koniec lat 80. podjął pracę w McCaw Communications. Z tej dogodnej pozycji obserwował rozwój telefonii komórkowej i internetu zachodzący w kolejnych latach. Jeszcze przed rokiem 2000 przeniósł się do T-Mobile’a12, gdzie objął stanowisko wicedyrektora odpowiedzialnego za strategię firmy w kwestii bezprzewodowej transmisji danych.


  T-Mobile stworzył niewiele wcześniej zespół zajmujący się bezprzewodowym dostępem do internetu — rozwiązaniem, które władze przedsiębiorstwa bardzo chciały rozwijać. Firma była jedynym operatorem w Stanach Zjednoczonych oferującym technologię GPRS13, a jej infrastruktura umożliwiająca transmisję danych była gotowa o rok wcześniej niż podobne rozwiązania innych operatorów. Odpowiedzialność za rozwijanie bezprzewodowego dostępu do internetu spoczęła na Nicku. Wiązało się to z koniecznością wyruszenia w świat i znalezienia (lub w razie konieczności stworzenia) urządzeń, które wykorzystywałyby tę nową sieć służącą do transmisji danych.


  Nick wraz ze swoim zespołem uświadomił sobie, że doznania towarzyszące korzystaniu z internetu nie zmienią się na lepsze, jeśli nie poprawi się wygoda używania klawiatury. Zrobienie w internecie czegokolwiek interesującego nie było ani możliwe, ani przyjemne ze względu na tradycyjne, liczące 12 przycisków klawiatury ówczesnych telefonów14. Zespół zaczął się więc rozglądać za potencjalnymi urządzeniami z klawiaturą QWERTY15.


  T-Mobile nawiązał już współpracę z firmą RIM16 i przekonał jej kierownictwo do dodania funkcjonalności telefonicznej do urządzenia BlackBerry, które dotychczas służyło wyłącznie do przesyłania danych. Było jednak wiadomo, że zewnętrzna forma tych urządzeń (zwłaszcza popularny wśród użytkowników zaczep umożliwiający przymocowanie sprzętu do paska) nie przypadnie do gustu konsumentom szukającym czegoś, co nie będzie wyglądało na konstrukcję stworzoną z myślą o biznesmenach.


  Nick wybrał się zatem w 2001 r. na CES, gdzie wypatrywał urządzeń przygotowanych z myślą o zwyczajnych konsumentach. Spotkał się z dyrektorem generalnym Dangera Andym Rubinem, który pokazał mu model najnowszego produktu firmy. Podobnie jak BlackBerry był to sprzęt stworzony wyłącznie z myślą o przekazywaniu danych tekstowych. Nick zareagował podobnie jak w stosunku do BlackBerry: powiedział Andy’emu, że T-Mobile poszukuje urządzenia będącego telefonem. W tej sytuacji Danger zmienił koncepcję, dodał funkcjonalność telefonu i nawiązał z T-Mobile’em partnerstwo dotyczące prac nad tym pierwszym urządzeniem.


  Tę presję T-Mobile’a, by tworzyć nowe telefony z możliwością transmisji danych, Nick później skomentował w następujący sposób: „To dzięki nam smartfony stały się urządzeniami, których można było używać jako telefonów”.


  W październiku 2002 r. Danger wprowadził na rynek telefon Hiptop17, stworzony w ramach opisanej powyżej inicjatywy… lecz T-Mobile naciskał na zmianę nazwy. Nick wyjaśnił: „Inżynierowie i biznesmeni zajmujący wysokie stanowiska nosili urządzenia BlackBerry przy paskach niczym kalkulatory HP. Wydawało się nam mało prawdopodobne, że zwykli konsumenci będą chcieli postępować w podobny sposób z telefonem”. Urządzenie trafiło ostatecznie na rynek jako T-Mobile Sidekick.


  Była to konstrukcja znajdująca się w połowie drogi między ówczesnymi klasycznymi telefonami komórkowymi a smartfonami, które miały powstawać w przyszłości. Hiptop był na przykład wyposażony w pełnoprawną przeglądarkę internetową (wyróżniała się ona na tle bardzo ograniczonych przeglądarek działających na ówczesnych telefonach). Telefony Dangera miały też własny sklep z aplikacjami, który był jedną z pierwszych inicjatyw tego typu. Wspomniany sklep był jednak nadzorowany przez T-Mobile’a; operatorzy komórkowi zachowywali w tamtym czasie kontrolę nad tym, jakie aplikacje mogą być uruchamiane w ich sieciach — było to rozwiązanie określane mianem „zamkniętego ekosystemu”18.


  Opisywane tu rozwiązania wraz z funkcjami chmurowymi/sieciowymi — ciągłym sprawdzaniem przez Hiptopa, czy nie pojawiły się nowe e-maile albo wiadomości przesłane na czacie — oraz aktualizacjami OTA (ang. over the air) miały się później pojawić na Androidzie. Trudno się temu dziwić, skoro trafiła tam część deweloperów, którzy zadbali, by wszystko to działało na telefonach Dangera.


  Ostatecznie urządzenia firmy Danger nigdy nie zdobyły popularności, zachowując status kultowych. Połączenie dostępu do internetu, poczty elektronicznej, komunikatorów i przeglądarki z korzystnie wycenionymi planami taryfowymi T-Mobile’a obejmującymi transmisję danych pozwoliło stworzyć telefon, który jak na tamte czasy miał ogromne możliwości. Urządzenia Dangera wzbudziły spore zainteresowanie, zwłaszcza w kręgach technologicznych19 i popkulturowych (Hiptop drugiej generacji pojawił się w 2006 r. w filmie Diabeł ubiera się u Prady). Nie były to jednak telefony, które przykułyby uwagę konsumentów i byłyby przez nich masowo kupowane. Niezależnie od tego były ważne z perspektywy postępu w branży mobilnej — pozwoliły stworzyć niezbędną technologię, zapewniały nowe doznania i pomogły zdobyć doświadczenie wielu inżynierom zatrudnionym w Dangerze.


  Wspólne spotkanie w jednym miejscu


  Większość osób związanych z Androidem w początkowym okresie jego istnienia wywodziła się z Be/PalmSource’a, WebTV/Microsoftu lub Dangera. W połowie 2006 r. byli pracownicy tych firm stanowili co najmniej 70% zespołu — przestali być tam większością dopiero w 2007 r.
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  Większość osób, które dołączały do zespołu Androida aż do 2006 r., była wcześniej pracownikami Be/PalmSource’a, WebTV/Microsoftu lub Dangera (albo więcej niż jednej spośród wymienionych tu firm)


  W świecie technologii — a zwłaszcza w Dolinie Krzemowej — ludzie zawsze przemieszczali się między firmami i w trakcie swoich karier spotykali się ze sobą w różnych miejscach i sytuacjach. Zrywanie wszelkich kontaktów, gdy odchodzisz z jakiejś firmy, nigdy nie jest dobrym pomysłem. Przede wszystkim traktowanie innych w przyzwoity sposób jest właściwą metodą postępowania. W Dolinie Krzemowej palenie za sobą mostów jest jednak wyjątkowo kiepskim pomysłem, gdyż istnieje spore prawdopodobieństwo, że w przyszłości przyjdzie Ci je pokonywać w towarzystwie znanych Ci już osób. W tej sytuacji lepiej, jeśli taki most nie będzie się właśnie palił20.


  W przypadku Androida było to coś zdecydowanie więcej niż ten pośredni i przypadkowy efekt, który sprawia, że ludzie spotykają się później w tej samej firmie. Pierwsi pracownicy w bardzo dużym stopniu polegali na doświadczeniach ze swoich poprzednich firm i ściągali do zespołu ludzi, którzy (a) kiedyś już z nimi współpracowali, (b) zajmowali się wcześniej dokładnie tym, czego potrzebował Android: systemami operacyjnymi, systemami wbudowanymi i platformami programistycznymi.


  Dzięki przyłączeniu się do Androida, gdy był on jeszcze na wczesnym etapie rozwoju, wszyscy ci ludzie pomogli w sprawnym zbudowaniu połączonej silnymi więziami grupy współpracowników, którzy dobrze znali się na tym, co robią. W tej sytuacji mogli stworzyć nowy system operacyjny dużo szybciej, niż dałoby się to zrobić w innych okolicznościach.


  Xavier Ducrohet, który dołączył do projektu w 2007 r., by pracować nad narzędziami, ujął swoje spostrzeżenia w następujący sposób: „Pierwsi pracownicy przychodzili z innych miejsc — mało kto pracował wcześniej w Google’u. Byli to ludzie, którzy mieli już okazję tworzyć systemy operacyjne. Ile osób może się pochwalić takim doświadczeniem? Ci inżynierowie przygotowywali wcześniej niezbyt rozbudowane systemy operacyjne i uczyli się na własnych błędach”.


  Dan Egnor, który również dołączył do Androida w 2007 r., by zająć się systemem aktualizacji OTA, zwrócił uwagę na dynamikę grupową obejmującą osoby, które należały już do zespołu. „Wspólna przeszłość była wyraźnie widoczna: ludzie się już znali i wiedzieli, jakie cechy współpracowników ich drażnią, jakie dziwactwa będą skłonni uszanować i z czym poradzi sobie dana osoba; poszczególni pracownicy mieli też swoje jasno zdefiniowane specjalizacje. Każdy bez trudu potrafił przywołać nazwiska współpracowników, nawet jeżeli pracował w zespole od zaledwie kilku miesięcy. Wszyscy w grupie wiedzieli, czego każdy dokonał i jak to zrobił”.


  Nie wszystkie firmy zatrudniające wcześniej przyszłych pracowników Androida odniosły sukces; ta sama prawidłowość odnosi się też do produktów tworzonych przez tych ludzi. Wiedza, jaką udało się zgromadzić podczas prac nad tymi rozwiązaniami, miała jednak ogromny wpływ na potencjał zespołu Androida w kwestii zbudowania później działającej platformy. Steve Horowitz, który pracował w Be i zespole WebTV w Microsofcie, a potem zarządzał grupą inżynierów tworzących Androida, powiedział: „To jedna z cech tego świata: z porażek możesz najczęściej wyciągnąć dużo więcej wniosków niż sukcesów”.


  Dianne Hackborn, która była związana z Be i PalmSource, a potem dołączyła do Androida na wczesnym etapie rozwoju tego projektu, stwierdziła: „Większość z nas jeszcze przed podjęciem prac nad Androidem zetknęła się z wieloma porażkami — nie był to odpowiedni moment na odniesienie sukcesu, nie pozwalała na to sytuacja lub do głosu dochodziły jeszcze inne kwestie. Zanim zaangażowałam się w rozwijanie Androida, zajmowałam się trzema czy czterema platformami, które zaliczyły klapę. Nie ustawaliśmy jednak w wysiłkach, ucząc się na własnych błędach i wykorzystując tę wiedzę podczas tworzenia Androida”.
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  Android miał za sobą długą historię, jeszcze zanim powołano go do życia. Czerpał z doświadczeń wszystkich przedsiębiorstw, które zatrudniały wcześniej jego pierwszych pracowników


  
    1 Firma o nazwie „Be/PalmSource” nie istnieje, podobnie zresztą jak „WebTV/Microsoft”. Istniała natomiast firma Be, która została potem wykupiona przez Palma, a po jakimś czasie przekształciła się w jej oddział, PalmSource. Podobnie było z WebTV: firma została wykupiona przez Microsoft.


    2 Takich jak ten.


    3 Michael Morrissey, który później kierował w Androidzie zespołem zajmującym się usługami, opuścił Be wkrótce po jej debiucie giełdowym. „Wydarzenia nie potoczyły się zgodnie z planem. Niewiele wcześniej miała miejsce pierwsza oferta publiczna Red Hata, która okazała się sporym sukcesem i znacząco zmieniła sytuację na rynku systemów operacyjnych”.


    4 Jeff Hamilton, który był związany z Be, a później również z Androidem, opisywał potem proces wyprzedawania majątku Be: „Cały fizyczny majątek firmy został wystawiony na licytację; wyprzedawano w ten sposób fotele i monitory… Kupiłem monitor, przy którym pracowałem, gdyż był to porządny sprzęt Sony z linii Trinitron. Firma, która to wszystko organizowała (zebrała cały sprzęt w jednym miejscu, przyjmowała pieniądze i zajmowała się wszelkimi kwestiami technicznymi), zbankrutowała jeszcze przed przekazaniem Be środków pozyskanych dzięki licytacji. Cała sprzedaż fizycznego majątku nie przyniosła zatem Be choćby centa. Można to uznać za podręcznikowy przykład upadku firmy po pęknięciu bańki internetowej”. Firma sprzedała więc cały swój majątek, ale nigdy nie otrzymała za niego pieniędzy.


    5 Multimedia = ruchomy obraz i dźwięk.


    6 Wieloprocesorowość pozwala wykorzystywać sprzęt do równoległej realizacji różnych zadań. Taki potencjał skrywa większość istniejących dziś urządzeń, od komputerów stacjonarnych z wielordzeniowymi procesorami aż po telefony, które z reguły mają minimum dwa rdzenie, choć często mają ich cztery lub więcej.


    7 Wielowątkowość umożliwia rozbicie pojedynczego procesu na wiele wątków, przetwarzanych równolegle albo z zastosowaniem oddzielnych procesorów, albo przy użyciu jednego, współdzielonego procesora. BeOS był znany ze swojego wielowątkowego interfejsu użytkownika, który był (i nadal jest) nietypowym rozwiązaniem. Zapewniało ono lepszą wydajność użytkownikom, choć utrudniało życie twórcom aplikacji. Android początkowo korzystał z podobnego rozwiązania (zaimplementowanego przez osobę pracującą wcześniej nad BeOS), choć później porzucono je na rzecz solidniejszego modelu jednowątkowego.


    8 Mathias Agopian wspominał: „Władze Palma zatrudniły 50 osób z Be, a po kilku dniach zaczęły redukcję zatrudnienia. Poinformowano nas, że jeśli wszystko ma się odbyć w sprawiedliwy sposób, my też musimy wziąć udział w tym procesie. Zwolniono w ten sposób trzy osoby z naszej grupy. Doprawdy, to był niezły początek!”.


    9 Do kupna WebTV doszło mniej więcej w tym samym czasie, kiedy Microsoft przejął startup internetowy, w którym wówczas pracowałem. Szczegółów dotyczących sprzedaży naszej (mniejszej) firmy nigdy nie upubliczniono; nie mam też zamiaru ujawniać ich na łamach tej książki. Mogę jednak napisać, że gdy dowiedzieliśmy się, iż WebTV sprzedano za 425 milionów dolarów, to układ, na który się zgodziliśmy, wydał się nam znacznie mniej atrakcyjny. Oczywiście, w WebTV pracowało więcej osób; firma dysponowała też czymś, co naprawdę było produktem, a utworzony z niej dział przygotowywał potem rzeczy, które były przez jakiś czas sprzedawane przez Microsoft, czyli generowały lepsze wyniki niż produkty rozwijane przez mój startup. Może zatem wyższa cena, jaką zapłacono za WebTV, była uzasadniona. Może…


    10 Zespół mógł też użyć nazwy Peanut, czyli orzech ziemny — coś takiego pozwoliłoby uniknąć problemów z prawami autorskimi wynikających z użycia zastrzeżonej nazwy ciastek.


    11 CES = Consumer Electronics Show. Jest to ogromna doroczna konferencja, podczas której producenci prezentują swoje przyszłe produkty, a potencjalni producenci spotykają się z potencjalnymi partnerami.


    12 T-Mobile nazywał się wtedy VoiceStream Wireless. Do zmiany nazwy na T-Mobile doszło w 2002 r.


    13 GPRS = General Packet Radio Services, czyli funkcjonalność sieci komórkowych, która była wówczas nowością i zapewniała większe możliwości w dziedzinie transmisji danych niż inne rozwiązania.


    14 Trzeba zaznaczyć, że Nokia stworzyła wcześniej urządzenie z pełnoprawną klawiaturą, ale nie odniosło ono sukcesu. Gdy Nick skontaktował się z przedstawicielami Nokii, nie byli oni zainteresowani dodaniem do urządzenia niezbędnych funkcji sieciowych i wprowadzeniem tego sprzętu na amerykański rynek. Wcześniejszą porażkę tej konstrukcji potraktowano jako jednoznaczny sygnał.


    15 QWERTY to skrót oznaczający tradycyjny układ liter na klawiaturach wykorzystujących alfabet łaciński. Jeśli spojrzeć od góry od lewej strony, kolejne litery to właśnie „q w e r t y…”.


    16 RIM = Research in Motion, producent urządzeń BlackBerry.


    17 Ficus Kirkpatrick, który pracował wówczas w Dangerze, wyjaśnił pochodzenie nazwy takimi oto słowami: „Chcieliśmy zażartować z laptopów i zestawić je z hiptopem, a więc czymś, co trzymasz na biodrze. Nigdy w życiu nie użyłbym jednak kabury na telefon przyczepianej do paska. Nawet nie żartuj — miałbym niby chodzić ze spodniami podciągniętymi aż do pępka? Mowy nie ma!”.


    18 Otaczające go mury musiały upaść, by mógł powstać ekosystem stworzony później wokół Androida; więcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 22. („Android Market”).


    19 Do tego grona zaliczali się też współzałożyciele Google’a, którzy bardzo lubili swoje hiptopy. Ten fakt okazał się pomocny, gdy Andy kilka lat później namawiał Google’a do wsparcia idei Androida.


    20 To jedna z tych kwestii, które sprawiają, że Dolina Krzemowa jest tak dobrym miejscem do pracy, jeśli zajmujesz się najnowocześniejszymi technologiami (na moment zignorujmy problem korków i absurdalnych cen nieruchomości). Firmy muszą się bardzo starać, żeby pracownicy byli zadowoleni — jeśli nie będą szczęśliwi, w pobliżu nie brakuje innych firm, które zajmują się podobnymi rzeczami i być może będą gotowe w jeszcze większym stopniu zadbać o to, by uszczęśliwić swoją kadrę.

  


  3. Zespół się rozrasta


  Pod koniec 2004 r. niewielki startup o nazwie Android potrzebował wsparcia. Andy i Chris zapewnili wystarczająco dużo wiedzy dotyczącej kwestii technicznych i projektowych, by nakreślić początkową wizję i stworzyć fundamenty. Gdy jednak przeszli do promowania produktu podczas rozmów z inwestorami, potrzebowali zespołu inżynierów, którzy pomogliby stworzyć platformę i dema ukazujące możliwości tej technologii, podczas gdy założyciele zajmowaliby się kwestiami biznesowymi.


  W tym samym czasie Brian Swetland, który pracował z Andym w Dangerze, zaczął się rozglądać za jakimś nowym wyzwaniem.


  Brian Swetland, pierwszy inżynier Androida


  Brian Swetland (znany w zespole po prostu jako „Swetland”) zajmował się programowaniem, odkąd skończył pięć lat.


  „Tata w ciągu dwóch czy trzech wieczorów zlutował na blacie w kuchni klon urządzenia Timex Sinclair, czyli komputera jednopłytkowego z klawiaturą membranową, a potem podłączył go do kiepskiego, czarno-białego telewizora. Można było na tym programować w BASIC-u. Było to magiczne urządzenie, które robiło różne rzeczy. Zapewniało też człowiekowi różne lekcje, które zapamiętywało się na całe życie — na przykład to, za który koniec nigdy nie należy łapać lutownicy”.


  Swetland programował przez całą swoją młodość; potem robił to również na studiach, choć nigdy nie zdobył tytułu magistra informatyki. „Na drugim roku przestałem chodzić na większość zajęć. Moją uwagę odciągały projekty realizowane przez lokalny oddział ACM, praca w NCSA SDG, a także rozwijanie przeglądarki internetowej X/Mosaic. Potem przyszła pora na końcowe egzaminy i nie wyglądało to wesoło”. Hobbistyczne programowanie sprawiło jednak, że trafił do Be — przyciągnął zainteresowanie firmy, próbując uruchomić na swoim komputerze BeOS.


  Gdy Be wydało wersję swojego systemu operacyjnego przeznaczoną na komputery klasy PC, Swetland zainstalował ją na swoim sprzęcie. Oprogramowanie nie chciało jednak działać. „System nie rozpoznawał mojego twardego dysku, ponieważ mój pecet był wyposażony wyłącznie w dyski SCSI1. Po dogrzebaniu się do dokumentacji do mojego kontrolera szyny SCSI stwierdziłem, że nie wygląda ona na przesadnie skomplikowaną. Wysłałem też e-maila do Dominica Giampaolo, jednego z ich inżynierów, który korzystał z Usenetu2”. Dominic przesłał Swetlandowi przykładowy sterownik SCSI do sprzętu wykorzystywanego w BeBoksie.


  „Podczas weekendu udało mi się uruchomić otrzymany sterownik na swoim kontrolerze szyny. Urządzenie się uruchamiało, ale pojawił się inny problem: niewłaściwie odczytywało rozmiar dysku. Odpisałem mu więc mailowo: »Napisałem sterownik, ale rozmiar dysku jest niepoprawny. Sądzę, że w warstwie pośredniej występuje błąd związany z grubo- i cienkokońcowością«3. Odpisał po kwadransie, pytając, czy nie szukam przypadkiem pracy”.


  Po wizycie w Kalifornii i całym dniu spędzonym na rozmowach kwalifikacyjnych (włącznie z sesją debugowania przeprowadzoną z Dominikiem) Brian otrzymał ofertę pracy. Wrócił do domu, spakował swoje rzeczy i dwa tygodnie później przeprowadził się do Kalifornii. Poszedł na studia z myślą o tym, by pewnego dnia tworzyć systemy operacyjne. Gdy pojawiła się okazja, by zająć się tym od razu, stwierdził, że studia mogą zaczekać.


  Dwa lata później, w maju 2000 r., Swetland odszedł z Be do Dangera, gdzie dołączył do dawnego kolegi z Be (i przyszłego współpracownika w Androidzie) Hiroshiego Lockheimera. W Dangerze Swetland pracował nad kernelem i innymi elementami oprogramowania systemowego; zajmował się też pierwszymi Hiptopami. Po kilku latach większość prac sprowadzała się albo do działań, które przynosiły bardzo niewielkie postępy, albo do zajmowania się funkcjami implementowanymi na życzenie danego operatora komórkowego (lub usuwanych na prośbę operatora; niekiedy usuwano je na podstawie przewidywań menedżerów produktu dotyczących spodziewanych żądań operatorów). Eric Fischer, który zajmował się w Dangerze (a potem w Androidzie) kwestią obsługi tekstu i innymi elementami platformy, powiedział: „Nad wszystkim, co tam robiliśmy, wisiało widmo realizowanego w ślamazarnym tempie i z wielką ostrożnością procesu akceptowania działań przez operatorów, którzy mogli oprotestować dowolną funkcję i każde rozwiązanie”.


  Swetland zawsze był bardziej zainteresowany budowaniem nowych systemów niż tworzeniem kolejnych wersji istniejących rozwiązań. Opisany powyżej stan rzeczy był dla niego frustrujący. W 2004 r. Danger był już znacznie większą firmą; zatrudniała ona około 150 osób i bardzo się różniła od malutkiego zespołu, do którego Swetland dołączył w 2000 r. Przez te cztery lata bardzo intensywnie pracował — najpierw wspierał startup mierzący się z licznymi trudnościami, a potem pomagał w stworzeniu pierwszych dwóch telefonów firmy. We wrześniu 2004 r. wziął zatem trzymiesięczny urlop, żeby uporać się z wypaleniem i frustracją.


  Nie miał zamiaru odchodzić z Dangera; po prostu czuł, że potrzebuje odpoczynku. Po kilku tygodniach dostrzegł, że jest całkiem zadowolony z tego, iż nie chodzi do pracy. Uświadomił sobie również, że pozostanie szczęśliwy, jeżeli nadal nie będzie pracował. Przyglądając się uważniej tej kwestii, zrozumiał, że wcale nie chce wracać do Dangera.


  Niezależnie od tego musiał gdzieś pracować. Chociaż Be i Danger oferowały przyzwoite pensje, nie dorównywały one powszechnym wyobrażeniom dotyczącym tego, ile zarabiają pracownicy każdego startupu4.


  Przy okazji pracy w Dangerze Swetland dobrze poznał Andy’ego — gdy przyszedł do firmy, zatrudniała ona zaledwie garstkę pracowników. Kiedy zatem rozglądał się za nowymi sposobnościami, skontaktował się z Andym. W końcu już kiedyś założył on interesującą firmę; być może miał więcej pomysłów? Tak też było w istocie — razem z Chrisem White’em powołali do życia Androida, a teraz szukali pierwszego pracownika.


  W tamtym okresie — czyli jesienią 2004 r. — startup koncentrował się na opensource’owym systemie operacyjnym dla aparatów fotograficznych. Andy przedstawił tę koncepcję Swetlandowi, który poczuł się zaintrygowany. Niewątpliwie była to okazja, by ponownie zająć się nowym systemem operacyjnym (co uwielbiał robić). Istotną kwestią było również to, że nie miał to być powrót do świata telefonów — pracując w Dangerze, spędził w tej niespokojnej branży wystarczająco dużo czasu. W tej sytuacji zgodził się dołączyć do Androida, planując rozpoczęcie pracy, gdy tylko zakończy urlop.


  Zanim jednak Swetland podjął swoje obowiązki, Andy po rozmowach z Nickiem, Richem, Chrisem i inwestorami venture capital postanowił zmienić profil działalności startupu.


  Na początku grudnia Swetland pojawił się w siedzibie Androida, żeby rozpocząć pracę w nowej firmie. Odczuwał ekscytację związaną z tym, że będzie się zajmować czymś innym niż telefonami. Andy zapytał go: „Co byś powiedział, gdyby się okazało, że będziemy pracować nad telefonami?”.


  Swetland zaczął pracę w tym samym dniu, co inna osoba związana przez długi czas z Androidem, Tracey Cole. Tracey została zatrudniona jako pierwsza asystentka administracyjna w firmie. Pracowała na tym stanowisku przez wiele lat, pełniąc obowiązki osobistej asystentki Andy’ego5. Tracey i Brian dołączyli do Androida jako trzecia i czwarta osoba; byli też pierwszymi pracownikami spoza grona założycieli.


  Andy McFadden i demo


  Andy McFadden (znany w zespole jako „Fadden”)6 dołączył do firmy w maju 2005 r. W przeszłości pracował w WebTV z Andym Rubinem i Chrisem White’em. Gdy Andy [Rubin] rozglądał się za pracownikami, których mógłby zatrudnić w swoim startupie, wysłał Faddenowi e-maila:


  
    ––––––––

  


  
    WTF?

  


  
    Jak leci?

  


  
    Chcę Cię zatrudnić. To będzie coś wielkiego™

  


  
    ––––––––

  


  Gdy Fadden miał 13 lat, programował w BASIC-u i asemblerze7 na Apple’u II. Nic więc dziwnego, że później został w Androidzie jedną z osób pracujących nad niskopoziomowym kodem środowiska uruchomieniowego Dalvik. „Część osób [w późniejszym okresie, kiedy Android był dużym zespołem działającym w ramach Google’a] była niezadowolona z tego, że maszyna wirtualna Dalvik8 była napisana w asemblerze procesorów ARM9. Gdy grzebiesz we wnętrznościach komputerów od ósmej klasy podstawówki, spoglądasz na to wszystko z innej perspektywy”.


  Andy ściągnął Faddena, by ten wsparł Androida10. Gdy Fadden zaczynał pracować, „produkt” Androida ograniczał się do 3 tysięcy linii kodu napisanego w JavaScripcie11 i połączonego z różnymi bibliotekami open source. Była to nie tyle platforma, ile prototyp pozwalający zwizualizować nieistniejące jeszcze doświadczenia. Fadden miał zadanie potraktować demo stworzone przez Swetlanda i Chrisa jako punkt wyjścia, a potem rozbudować jego rzeczywistą funkcjonalność, dodając również aplikacje. Startup musiał mieć możliwość zaprezentowania potencjalnym inwestorom tego, co użytkownicy będą mogli zrobić z tym przyszłym systemem.


  Wiosną 2005 r. zespół Androida nie dysponował jeszcze produktem, ale miał już klarowną wizję dotyczącą tego, czym ma on być. Wiele startupów, które znalazły w przeszłości nabywców, miało do zaoferowania zdecydowanie mniej niż Android.


  Ficus Kirkpatrick, ostatni pracownik zatrudniony przez startup


  Ostatnią osobą, która dołączyła do zespołu Androida, nim startup został wykupiony przez Google’a, był Ficus Kirkpatrick.


  Ficus zaczął programować, gdy był jeszcze młody. Bardzo młody. „Programuję, odkąd skończyłem cztery lata. Nie mam żadnych wspomnień z okresu, kiedy nie miałem wokół siebie komputerów i nie programowałem. Przez całe swoje dzieciństwo zajmowałem się z przerwami programowaniem i korzystaniem z komputerów”.


  W 1994 r. 15-letni Ficus rzucił liceum i skupił się na szukaniu pracy. Kilka miesięcy później został zatrudniony jako programista na pełny etat i od tamtego momentu pozostaje aktywny zawodowo. „Jeśli chodzi o staż pracy, mam jakieś 7 lat przewagi nad rówieśnikami, którzy ukończyli studia w wieku 22 lat”.


  Przyjechał do Doliny Krzemowej i pracował w różnych firmach — również w Be — w których zazwyczaj zajmował się niskopoziomowym oprogramowaniem systemowym. Po tym, jak w 2000 r. odszedł z Be, dołączył do pewnego startupu na całe dwa dni. Już pierwszego dnia w nowej pracy uświadomił sobie, że nie jest to miejsce dla niego. „Pierwszym sygnałem, że coś jest nie tak, było to, że mój komputer był już skonfigurowany, a w mojej skrzynce mailowej czekały jakieś wiadomości. To miał być startup!” Tamtego dnia cały zespół Ficusa przebywał ponadto poza siedzibą firmy, omawiając jakąś niezbyt istotną decyzję techniczną. Ficus był święcie przekonany, że właściwe postępowanie sprowadza się do tego, by wziąć się do roboty i zająć tworzeniem kodu. Ta firma najwyraźniej nie była miejscem dla niego. Drugiego dnia poszedł do biura tylko po to, by złożyć wymówienie.


  Hiroshi Lockheimer, który znał Ficusa z Be, usłyszał, że rozgląda się on za czymś nowym. Zachęcił go, by przeszedł do Dangera, w którym sam zaczął niedawno pracować. Ficus dołączył do Dangera i pracował tam nad kernelem i sterownikami, pomagając stworzyć platformę dla telefonu Hiptop.


  W połowie 2005 r. Ficus odszedł z Dangera i przeprowadził się do Seattle. Andy zaproponował mu, żeby dołączył do Androida. Jednym z argumentów było to, że współzałożyciel startupu Nick Sears też mieszkał niedaleko Seattle, tak więc Ficus mógłby tam zostać i pracować zdalnie.


  Ficus dołączył do zespołu. Tydzień później Android został wykupiony przez Google’a.


  W rozmowie ze mną Ficus wspominał: „Gdy Andy powiedział, że Google przejmuje startup, pomyślałem sobie: to jedyna możliwość, żebym dostał pracę w Google’u. Potem dodał, że czekają nas rozmowy kwalifikacyjne. Przyszło mi do głowy, że to by było na tyle, jeśli chodzi o moją karierę w Google’u”.


  Swetland powiedział mi: „Ficus stwierdził, że jeśli ktokolwiek zapyta go o duże O12 w odniesieniu do czegokolwiek, wypali po prostu, że jest zdecydowanie zbyt przystojny, żeby odpowiedzieć na to pytanie”.


  Rozmowy kwalifikacyjne ułożyły się jednak pomyślnie dla Ficusa — dołączył do Google’a i ostatecznie przeprowadził się z powrotem w rejon zatoki San Francisco, żeby być bliżej większości członków zespołu. Zawsze lubił pracować nad systemami niskopoziomowymi, a udział w budowaniu od zera Androida był gwarancją, że Ficusowi nie braknie sposobności, by zajmować się tego typu zadaniami.


  
    1 SCSI = Small Computer Systems Interface. Był to popularny interfejs używany do podłączania do komputerów urządzeń peryferyjnych. Wykorzystywano go na przykład, by podpinać do płyt głównych dyski twarde i drukarki (robiło się to przy użyciu płaskich przewodów zakończonych bardzo szerokimi złączami).


    2 Usenet był zbiorem grup dyskusyjnych cieszących się popularnością we wczesnym okresie istnienia internetu.


    3 Grubokońcowość i cienkokońcowość to pojęcia związane z wykorzystywanymi przez urządzenie konwencjami określającymi kolejność bajtów. Grubokońcowość (big endian) oznacza, że najbardziej znaczący bajt w wielobajtowej liczbie występuje jako pierwszy, natomiast w przypadku cienkokońcowości (little endian) zajmuje on ostatnią pozycje. Związane z tą kwestią różnice między poszczególnymi architekturami są częstą przyczyną błędów w kodzie, który ma działać na różnych urządzeniach. W tym przypadku założenia przyjęte podczas tworzenia kodu dla BeBoksa (używającego zapisu big endian) nie sprawdzały się podczas uruchamiania tego samego kodu na komputerze PC wykorzystującym architekturę x86 (w której stosowany był zapis little endian).


    4 Korzystna sprzedaż startupu lub jego debiut giełdowy to mało prawdopodobne scenariusze. Bardzo często słyszymy o tych nielicznych, którzy zdobywają fortuny, natomiast mało kto mówi o nieprzebranych rzeszach osób pracujących po prostu na zwyczajnych posadach w startupach, które nie zostały wykupione przez gigantów z branży technologicznej; wypada też wspomnieć o wszystkich tych firmach, które pogoń za marzeniami zwyczajnie doprowadziła do bankructwa, a także o inżynierach, którzy ruszają potem na poszukiwanie nowych posad pozwalających zarobić im na utrzymanie.


    5 Tracey była asystentką Andy’ego aż do marca 2013 r., kiedy odszedł on z zespołu Androida.


    6 Andy McFadden w całej tej książce będzie też przedstawiany jako Fadden, żeby łatwiej było go odróżnić od Andy’ego Rubina. Pojawia się tu niestety problem zbyt dużej liczby osób i za małej puli niepowtarzalnych imion.


    7 Asembler to najbardziej niskopoziomowy język używany przez programistów. Bardzo wiernie przekłada się on na rzeczywiste instrukcje kierowane do urządzeń w komputerze, dzięki czemu jest prosty i zwięzły, jeśli porównać go z językami wyższego poziomu, takimi jak C++ czy Java. Większość programistów poznaje język asemblera na jakimś etapie swojej kariery, zazwyczaj na zajęciach z języków niskopoziomowych, aczkolwiek później najczęściej nie robi z tej wiedzy użytku w swojej pracy. Znajomość tego języka przydaje się wtedy, gdy kwestią nadrzędną staje się wydajność, i to właśnie dlatego używali go niektórzy programiści z zespołu Androida, w tym Fadden.


    8 Dalvik był środowiskiem uruchomieniowym (lub maszyną wirtualną — VM) odpowiedzialnym za uruchamianie kodu na Androidzie. Omówienie Dalvika (i środowisk uruchomieniowych jako takich) znajduje się w rozdziale 8. („Java”).


    9 ARM = Advanced RISC Machine, a przynajmniej takie było kiedyś znaczenie tego skrótu. ARM to architektura komputerowa, która definiuje instrukcje używane przez mikroprocesory (CPU) stosowane w większości urządzeń mobilnych.


    10 Fadden powiedział, że nie został zatrudniony z myślą o realizacji jakiegoś konkretnego zadania — miał raczej robić to, czym akurat trzeba się będzie zająć. Jak sam to ujął, wytyczne, które otrzymał, sprowadzały się do stwierdzenia: „Podwiń rękawy i bierz się do roboty”.


    11 JavaScript to język programowania używany z reguły do tworzenia witryn internetowych. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w rozdziale 8. („Java”). Choć jest to mylące, JavaScript nie ma właściwie żadnego związku z językiem programowania Java, jeśli nie liczyć czterech wspólnych liter w obu nazwach.


    12 „Notacja dużego O” jest sposobem mierzenia tego, jak działa algorytm. Z reguły pojawia się podczas rozmów kwalifikacyjnych dla programistów, gdy inżynierowie mają ocenić efektywność zaproponowanego rozwiązania. Informatycy uczą się o tym na studiach, aczkolwiek nie jest to rzecz, z którą łatwo byłoby się uporać podczas rozmowy kwalifikacyjnej.

  


  4. Jak zapunktować u inwestorów?


  W połowie 2005 r. Android został wykupiony, a jego przyszłość jawiła się w jasnych barwach. Zaledwie sześć miesięcy wcześniej nie wyglądało to wcale tak obiecująco. W styczniu tego samego roku startup desperacko szukał pieniędzy, a jego główne zadanie wyglądało tak samo jak najważniejszy cel większości startupów i polegało na tym, by zapewnić sobie finansowanie. Po porzuceniu koncepcji systemu operacyjnego dla aparatów fotograficznych na rzecz otwartoźródłowej platformy przeznaczonej dla telefonów zespół wciąż miał przed sobą zniechęcające zadanie polegające na stworzeniu produktu. To oznaczało, że Android będzie musiał zdobyć więcej pieniędzy, by pozyskać wystarczająco liczną grupę pracowników zdolną uporać się z tym zadaniem.


  Firma skupiała się zatem na trzech rzeczach. Po pierwsze, musiała przygotować demo, które pokazywałoby potencjał Androida. Po drugie, należało jasno przedstawić wizję i stworzyć prezentację, która pomoże ją objaśnić. Po trzecie, zespół musiał zrobić użytek z dema i prezentacji, by przekonać do swojego pomysłu potencjalnych inwestorów.


  Czas na demo


  Pierwszym zadaniem Faddena było dopracowanie dema — prototypowego systemu stworzonego przez Swetlanda i Chrisa. Przygotowane przez nich rozwiązanie nie było tak naprawdę w pełni funkcjonalne (na ekranie głównym wyświetlało na przykład pasek notowań giełdowych, który prezentował zakodowane na sztywno symbole giełdowe i nieaktualne dane). Demo odzwierciedlało jednak wizję tego, czym mógłby się stać produkt, gdyby udało się w nim zaimplementować planowane rozwiązania.
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  Pierwsze demo stworzone przez Briana Swetlanda i Chrisa White’a, a potem rozbudowane przez Faddena. Ukazywało ono ekran główny i kilka aplikacji (które w większości nie zostały zaimplementowane). W bardzo niewielkim stopniu przypomina ekran główny nowoczesnych urządzeń z Androidem


  Jedną z aplikacji, które Fadden dodał do dema, był prosty kalendarz. W pewnym sensie to wczesne demo miało później prześladować swojego twórcę. Po wielu latach, które spędził na pracy nad różnymi elementami Androida, zajął się ostatecznie rozwijaniem programu obsługującego terminarz. Czas na nikogo nie czeka… ale aplikacje kalendarza — owszem.


  Potencjał skrywany przez branżę mobilną


  W miarę jak zespół dopracowywał swoją wizję, zaczął też przygotowywać prezentację, która pomogłaby objaśnić tę koncepcję. Kolejne slajdy przedstawiały rynkowe sposobności otwierające się przed Androidem, a także szczegóły na temat tego, jak firma zamierza zapewnić zyski swoim inwestorom.


  W marcu 2005 r. prezentacja liczyła 15 slajdów, co wystarczyło, by przyciągnąć uwagę inwestorów venture capital, a także Google’a.


  Prezentacja robiła się interesująca już od drugiego slajdu, który porównywał rynek komputerów PC i telefonów. W 2004 r. sprzedano na całym świecie 178 milionów pecetów; w tym samym czasie nabywców znalazło też 675 milionów telefonów. Urządzeń z tej drugiej grupy było zatem czterokrotnie więcej, ale pod względem mocy procesorów i rozmiarów pamięci dorównywały komputerom osobistym z 1998 r.


  Ten potencjał urządzeń mobilnych był również kwestią, którą rozważała Dianne Hackborn, najpierw jako pracownica PalmSource’a, a potem — Androida. Branża mobilna była gotowa na szybki rozwój, gdyż tego typu urządzenia zyskały wreszcie wystarczającą mocą obliczeniową, by stać się pełnoprawną platformą cyfrową. Dianne stwierdziła: „Było widać, co się święci. Sprzęt miał coraz większe możliwości, a rynek był już większy niż rynek pecetów”.
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  Pierwszy slajd prezentacji. Słowo ANDROID zapisane tym nietypowym fontem pozostało logotypem systemu operacyjnego jeszcze przez wiele lat po tym, jak firma przestała już być startupem
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  5. Przejęcie startupu
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Życie w Google’u
Dostępne w wersji pełnej.

  II. Budowanie platformy
Dostępne w wersji pełnej.

  7. Zespół do spraw podstawowych elementów systemu
Dostępne w wersji pełnej.

  8. Java
Dostępne w wersji pełnej.

  9. Podstawowe biblioteki
Dostępne w wersji pełnej.

  10. Infrastruktura
Dostępne w wersji pełnej.

  11. Grafika
Dostępne w wersji pełnej.

  12. Media
Dostępne w wersji pełnej.

  13. Framework
Dostępne w wersji pełnej.

  14. Zestaw narzędzi do tworzenia interfejsu użytkownika
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