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1. Introducciéon a Android
e

1.1. Android
|

Android es un sitema operativo de codigo abierto para dispositivos moviles, se programa
principalmente en Java, y su nlcleo esta basado en Linux.

1.1.1. Historia

Antiguamente los dispositivos empotrados sdlo se podian programar a bajo nivel y los
programadores necesitaban entender completamente e hardware para e que estaban
programando.

En la actualidad los sistemas operativos abstraen a programador del hardware. Un
gemplo clésico es Symbian. Pero este tipo de plataformas todavia requieren que el
programador escriba cédigo C/C++ complicado, haciendo uso de bibliotecas (libraries)
propietarias. Especiales complicaciones pueden surgir cuando se trabaja con hardware
especifico, como GPS, trackballs o touchscreens, etc.

Java ME abstrae completamente al programador del hardware, pero su limitacion de
maguinavirtual le recorta mucho lalibertad para acceder a hardware del dispositivo.

Esta situacion motivo la aparicion de Android, cuya primera version oficia (la 1.1) se
publicié en febrero de 2009. Esto coincidié con la proliferacién de smartphones con
pantallas tactiles.

Desde entonces han ido apareciendo versiones nuevas del sistema operativo, desde la 1.5
[lamada Cupcake que se basaba en € nucleo de Linux 2.6.27 hasta la version 4.0.x que
esta orientada tablets y a teléfonos moviles. Cada version del sistema operativo tiene un
nombre inspirado en la reposteria, que cumple un orden afabético con respecto al resto
de versiones de Android (Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice
Cream Sandwich, etc).

1.1.2. Open source

Android - tanto el sitema operativo, como la plataforma de desarrollo - estan liberados
bajo la licencia de Apache. Esta licencia permite a los fabricantes afiadir sus propias
extensiones propietarias, sin tener que ponerlas en manos de la comunidad de software
libre.

Al ser de open source, Android hace posible:

« Unacomunidad de desarrollo, gracias a sus completas APIsy documentacion
ofrecida.

[¢)]
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Desarrollo desde cualquier plataforma (Linux, Mac, Windows, €tc).

Un sistema operativo para cualquier tipo de dispositivo movil, a no estar disefiado
para un solo tipo de movil.

Posibilidad para cualquier fabricante de disefiar un dispositivo que trabaje con
Android, y laposibilidad de abrir € sistema operativo y adaptarlo o extenderlo para
su dispositivo.

Valor afadido para | os fabricantes de dispositivos. las empresas se ahorran €l coste de
desarrollar un sistema operativo completo para sus dispositivos.

Valor aiadido para los desarrolladores: |0s desarrolladores se ahorran tener que
programar APIs, entornos gréficos, aprender acceso a dispositivos hardware
particulares, etc.

¢De qué estd hecho Android?

NUcleo basado en el de Linux para el mangjo de memoria, procesosy hardware. (Se
trata de un branch, de manera que las mejoras introducidas no se incorporan en el
desarrollo del nicleo de GNU/Linux).

Bibliotecas open source para el desarrollo de aplicaciones, incluyendo SQL.ite,
WebKit, OpenGL y manegjador de medios.

Entorno de g ecucion para las aplicaciones Android. Lamaquinavirtual Dalvik y las
bibliotecas especificas dan alas aplicaciones funcionalidades especificas de Android.
Un framework de desarrollo que pone a disposicién de las aplicaciones |0s servicios
del sistema como el manejador de ventanas, de localizacion, proveedores de
contenidos, sensoresy telefonia.

SDK (kit de desarrollo de software) que incluye herramientas, plug-in para Eclipse,
emulador, g emplosy documentacion.

Interfaz de usuario Gtil para pantallas tactiles y otros tipos de dispositivos de entrada,
como por gemplo, teclado y trackball.

Aplicaciones preinstaladas que hacen que €l sistema operativo sea Util para el usuario
desde el primer momento. Cabe destacar que cuenta con las Ultimas versions de Flash
Player.

Muy importante es la exitencia del Android Market, y mas todavia la presencia de una
comunidad de desarrolladores que suben ahi aplicaciones, tanto de pago como
gratuitas. De caraal usuario, € verdadero valor del sistema operativo estaen las
aplicaciones que se puede instalar.

¢Quién desarrola Android?

La Open Handset Alliance. Consorcio de varias compafias que tratan de definir y
establecer una serie de estandares abiertos para dispositivos moviles. El consorcio cuenta
con decenas de miembros que se pueden clasificar en varios tipos de empresas.

Operadores de telefonia movil

Fabricantes de dispositivos

Fabricantes de procesadores y microelectronica
Compahias de software
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« Compariias de comercializacion

Android no es "de Google" como se suele decir, aunque Google es una de las empresas
con mayor participacion en el proyecto.

1.1.2.1. Cuestiones éticas

Uno de los aspectos més positivos de Android es su caracter de codigo abierto. Gracias a
él, tanto fabricantes como usuarios se ven beneficiados y € progreso en la programacion
de dispositivos moviles y en su fabricacion, se abaratay se acelera. Todos salen ganando.

Otra consecuencia de que sea de cddigo abierto es la mantenibilidad. Los fabricantes que
venden dispositivos con Android tienen el compromiso de que sus aparatos funcionen. Si
apareciera algun problema debido a sistema operativo (no nos referimos a que el usuario
lo estropee, por supuesto) € fabricante, en Ultima instancia, podria abrir el codigo fuente,
descubrir el problemay solucionarlo. Esto es una garantia de éxito muy importante.

Por otro la seguridad informética también se ve beneficiada por € cédigo abierto, como
ha demostrado la experiencia con otros sistemas operativos abiertos frente a los
propietarios.

Hoy en dia los dispositivos méviles cuentan con hardware que recoge informacion de
nuestro entorno: camara, GPS, brijula y acelerébmetros. Ademas cuentan con constante
conexion a Internet, a través de la cud diariamente circulan nuestros datos mas
personales. El carécter abierto del sistema operativo nos ofrece una transparencia con
respecto a uso que se hace de esa informacion. Por gemplo, si hubiera la mas minima
sospecha de que el sistema operativo captura fotos sin preguntarnos y las envia, a los
pocos dias ya seria noticia.

Esto no concierne las aplicaciones que nos instalamos. Estas requieren una serie de
permisos antes de su instalacion. Si los aceptamos, nos hacemos responsables de lo que la
aplicacion haga. Esto no es un problema de seguridad, los problemas de seguridad
ocurren si se hace algo sin e consentimiento ni conocimiento del usuario.

No todo son aspectos éticos positivos, también abundan |os preocupantes.

Los teléfonos con Android conectan nuestro teléfono con nuesto ID de google. Hay una
transmisién periddica de datos entre Google y nuestro terminal: correo e ectrénico,
calendario, € tiempo, actualizaciones del Android Market, etc. En este sentido, €l usuario
depende de Google (ya no dependemos solo de nuestro proveedor de telefonia movil).
Ademés, la inmensa mayoria de los servicios que Google nos ofrece no son de codigo
abierto. Son gratuitas, pero € usuario desconoce la suerte de sus datos personales dentro
de dichas aplicaciones.

El usuario puede deshabilitar la localizacion geografica en su dispositivo, y también
puede indicar que no desea que ésta se envie a Google. Aun asi, seguimos conectados con
Google por http, dandoles informacion de nuestra IP en cada momento. De manera
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indirecta, através del uso de lared, ofrecemos informacion de nuestra actividad diaria. Si
bien el usuario acepta estas condiciones de uso, la mayoria de los usuarios ni se paran a
pensar en ello porque desconocen € funcionamiento del sistema operativo, de los
servicios de Google, y de Internet en general.

L 6gicamente, nos fiamos de que Google no hara nada malo con nuestros datos, ya que no
ha habido ningan precedente.

1.1.3. Dispositivos

L os dispositivos con Android son numerosos. Aungue los hay de tipos muy diferentes, los
principales son los tablets y los teléfonos mdéviles. La configuracién tipica es la de
pantalla tactil y algunos botones para el menu, salir, home, apagar, volumen. Muchos
dispositivos también cuentan con un teclado fisico, y algunos incluso cuentan con varias
pantallas.
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La mayoria de los dispositivos disefiados para Android utilizan procesadores con
arquitectura ARM. ARM significa Advanced RISC Machine y, como su nombre indica,
se trata de arquitecturas RISC (Reduced Instruction Set Computer) y son procesadores de
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32 bits. Aproximadamente el 98% de los teléfonos moviles usan a menos un procesador
basado en arquitectura ARM.

Qualcomm es el fabricante del procesador Snapdragon, procesador basado en ARM que
se esta utilizando en los uUltimos dispositivos moviles del mercado. Realmente es una
plataforma que en algunos de sus modelos incluye dos CPUs de 1.5 GHz, HSPA+, GPS,
Bluetooth, grabaciéon y reproduccion de video full definition, Wi-Fi y tecnologias de
television movil. Lo estén utilizando no sblo |os fabricantes de teléfonos, sino también los
de tablets y netbooks.

Q LALCOMAA®

Procesador Snapdragon

1.2. Desarrollo de aplicaciones
|
Aungue € desarrollo de librerias de bao nivel es posible con e Android Native
Development Toolkit, vamos a centrarnos en €l desarrollo de aplicaciones con el Android
Software Development Toolkit.

1.2.1. Android SDK

El SKD de android incluye numerosas y completas API's para facilitar el desarrollo.
Algunas de las caracteristicas mas relevantes son:

« Licencias, distribucion y desarrollo gratuitos, tampoco hay procesos de aprobacion del
software.

Acceso a hardware de WiFi, GPS, Bluetooth y telefonia, permitiendo realizar y
recibir llamadasy SMS.

Control completo de multimedia, incluyendo la camaray € micréfono.

APIs paralos sensores. acelerometrosy brijula.

Mensajes entre procesos (IPC).

Almacenes de datos compartidos, SQL.ite, acceso a SD Card.

Aplicacionesy procesos en segundo plano.

Widgets parala pantallade inicio (escritorio).

Integracion de los resultados de busgqueda de la aplicacion con los del sistema.
Uso de mapasy sus controles desde las aplicaciones.

Aceleracion gréfica por hardware, incluyendo OpenGL ES 2.0 paralos 3D.

Muchas de estas caracteristicas ya estan, de una manera o de otra, para los SDK de otras




Desarrollo de Aplicaciones para Android

plataformas de desarrollo mévil. Las que diferencian a Android del resto son:

» Controles de Google Maps en nuestras aplicaciones

» Procesosy servicios en segundo plano

» Proveedores de contenidos compartidos y comunicacion entre procesos

* Nodiferenciaentre aplicaciones nativas y de terceros, todas se crean igual, con €l
mismo aspecto, y con las mismas posibilidades de usar €l harwarey las APIs.

» Widgets de escritorio

1.2.2. Capas

El ndcleo de Linux es la capa encargada de los controladores (drivers) del hardware, los
procesos, la memoria, seguridad, red, y gestion de energia. Es la capa que abstrae el resto
de las capas del hardware.

El Android run time es lo que hace a Android diferente de una distribucion de Linux
embebido. Estd compuesto por las librerias "core" (nlcleo) y por Dalvik, la maquina
virtual de Java, basada en registros que cuenta con € nucleo de Linux para la gestion de
hilosy para el mangjo de memoriaabgo nivel.

El framework de aplicaciones esta compuesto por las clases que se utilizan para crear
aplicaciones Android: actividades, servicios, views, proveedores de contenidos, etc.

Finalmente la capa de aplicaciones esta compuesta por |as aplicaciones nativas y por las
deterceros, asi como las de desarrollo.

11
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Keypad T wiFi T Audio T Power
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Diagramade Android

\

Las clases mas importantes para e desarrollo de aplicaciones en Android son las

siguientes:

» ActivityMnager: Controlael ciclo devidade las actividades.

e Vi ew. Seusan paraconstruir interfaces en las actividades.

e NotificationManager: Mecanismo no intrusivo para mostrar avisos a usuario.

e Content Provi der : Permiten intercambiar datos de una manera estandarizada.

» Resource Manager: permite usar en la aplicacion recursos que no forman parte del
codigo, como XML, strings, recursos graficos, audio, video, etc.

1.2.3. Tipos de aplicaciones

Hay tres tipos de aplicaciones para Android: las de primer plano (foreground), las de
segundo plano (background) y los widget (o AppWidget).

12



Desarrollo de Aplicaciones para Android

Las aplicaciones de primer plano constan de actividades que muestran una interfaz de
usuario. No tienen mucho control sobre su ciclo de vida, ya que en cualquier momento se
les puede robar el foco, o pueden pasar a segundo plano. Si faltan recursos, tanto de
memoria, como de procesador, pueden ser incluso terminadas. El objetivo del sistema
operativo es que la aplicacién que en este momento esté en primer plano ofrezca
respuestas fluidas. Si para ello hay que terminar otras aplicaciones en segundo plano,
Android lo har&a

Las aplicaciones de segundo plano se denominan servicios. Las hay de dos tipos:
Servicios puros, o servicios combinados con actividades que permiten configurarlos. El
giemplo tipico es e de un reproductor multimedia. En cuanto hemos seleccionado qué
cancion reproducir, cerramos la actividad y un servicio mantiene el audio en
reproduccion.

Otro tipo de aplicaciones son los widget. Se trata de apliaciones de pequefia interfaz
grafica que se colocan sobre el escritorio (home) de Android y que se refrescan cada
cierto intervalo de tiempo. Normalmente detras de ellas corre un servicio de
actualizacion. Un gemplo es el del reloj, o e calendario.

1.2.4. Consideracionespara el desarrollo

El desarrollo para dispositivos moéviles y embebidos requiere que el programador tenga
especial cuidado en determinados aspectos. El sistema operativo no puede encargarse de
controlar todo porque limitaria demasiado a programador, asi que determinados aspectos
como ahorrar CPU y memoria son responsabilidad del programador en la mayoria de los
casos. Lalimitaciones de hardware que € dispositivo impone suelen ser:

Pequeiia capacidad de procesamiento

Memoria RAM limitada

Memoria permanente de poca capacidad

Pantallas peguefias de poca resolucion

Transferencias de datos costosa (en términos de energiay econdmicos) y lenta
Inestabilidad de las conexiones de datos

Bateria muy limitada

Necesidad de terminar la aplicacion en cualquier momento

A partir de estas limitaciones, las consideraciones que €l desarrollador debe tener son: ser
eficiente en cuanto a bucles y céculos, asumir poca memoria y optimizar el
almacenamiento al maximo, eliminando siempre los datos que ya ho van a ser hecesarios,
disefiar para pantallas de distintos tamafios pero sobretodo tener en cuenta las méas
pequerias; ahorrar comunicaciones y asumir que seran lentas y que fallaran, lo cud no
debe limitar la capacidad de respuesta de la aplicacion.

También es muy importante respetar al usuario. No hay que robar € foco a otras
aplicaciones, hay que usar avisos lo minimo posible y de la manera menos intrusiva, hay
gue mantener un estilo de interfaz consistente con el sistema y que responda bien.

13
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También hay que intentar que la aplicacién se recupere rdpidamente al rearrancarlay que
se mantenga en el Ultimo estado en € que estuvo, para que el usuario no note la diferencia
cuando la aplicacion ha sido terminada o cuando ha continuado su € ecucion tras estar en
segundo plano. También, no hace falta ni decir, que el usuario no quiere gastar mas
bateria de lo necesario y eso conciene € procesamiento y sobretodo la comunicacién por
red.

Si desarrollamos nuestras aplicaciones con responsabilidad y respetamos los consejos de
desarrollo de Android (Guia de desarrollo de Android
http://devel oper.android.com/quide/index.html, seccion Best Practices) contribuiremos a
gue €l sistema operativo Android ofrezca mejores experiencias a sus usuarios. Al finy al
cabo los usuarios juzgan a un sistema operativo por sus aplicaciones, aungue éstas sean
de terceros. A los desarrolladores nos interesa que la plataforma sobre la que
programamos sea utilizada por el maximo nimero de usuarios posible para que nuestras
aplicaciones |leguen a més gente.

1.3. Emulador
|
Android SDK viene con un emulador en el que podemos probar la mayoria de nuestras
aplicaciones. Desde Eclipse podemos gecutar nuestras aplicaciones directamente en un
emulador arrancado, que corre sobre un puerto. También podemos tener varios
emuladores arrancados para que se comuniquen entre ellos si la aplicacion lo requiere.
Dentro del emulador contamos con una distribucion de Android instalada con sus
aplicaciones nativas y la mayoria de las funcionalidades.

Podemos ssimular GPS, llamadas entrantes, salientes, SMS, entradas por la pantalay €l
teclado, reproduccién de audio y video, y comunicaciones por red. Todos los tipos de
aplicaciones estan soportadas. widgets, servicios y actividades. Se pueden instalar y
desinstalar como si de un movil real setratara.

Todavia no se pueden simular conexiones por USB, captura por la cAmara, auriculares o
manos libres conectados a movil, conexion o desconexion de la corriente eléctrica ni el
estado de |a bateria, bluetooth, tampoco lainsercion y extraccion de la tarjeta de memoria
SD, sensores, ni tampoco & multitouch.
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Emulador de Android

El emulador incluye una consola ala que se puede conectar por telnet:
tel net | ocal host <puerto>

El puerto suele ser el 5554, como en el ggemplo de laimagen. Se indica en la barra de la
ventana del emulador. Este puerto también se utiliza como nimero de teléfono para
simular [lamadasy SMS.

El emulador de Android necesita informacion de configuracion del dispositivo virtual,
denominado AVD, Android Virtual Device. Debemos crear un dispositivo AVD para
poder arrancar € emulador con determinada configuracion. En esta configuracion
debemos especificar €l nivel de API que tiene el dispositivo (por g emplo, para el caso de
Android 2.2 €l nivel de APl esel 8), € tipo de pantallay €l resto del hardware: tarjeta SD,
presencia de teclado fisico, etc. Esta configuracion se puede crear con el AVD Manager
del plugin de Eclipse.

Toda la informacién sobre el emulador de Android se puede encontrar en el sitio oficial
http://devel oper.android.com/quide/devel oping/tool s’emul ator.html. Ahi estén
enumerados todos |os comandos de control y de configuracion del emulador.

1.4. AndroidM anifest.xml

|
Todos los proyectos de Android contienen un fichero Androi dvanifest.xm . Su
finalidad es declarar una serie de metadatos de la aplicacion que el dispositivo debe
conocer antes de instalarla. En @ se indican: € nombre del paquete, e nombre de la
aplicacion, las actividades, servicios, receptores broadcast, proveedores de contenidos,
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cud es la actividad principal. En é también se indica €l nivel minimo de API que la
aplicacion requiere, y los permisos que necesita para trabajar. Los permisos seran
concedidos de manera explicita por € usuario si da su consentimiento para instalar la
aplicacion. También se puede indicar aspectos mas avanzados, como |0s permisos que
otras aplicaciones necesitarian para poder interactuar con la nuestra. Las librerias
utilizadas también se declaran en este archivo.

Laestructuradel Andr oi dvani f est. xnl eslasiguiente:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<mani f est >

<uses-perm ssion />
<perm ssion />

<perm ssion-tree />
<per m ssi on-group />
<instrunmentation />
<uses-sdk />
<uses-configuration />
<uses-feature />
<supports-screens />

<appl i cati on>

<activity>
<intent-filter>
<action />
<category />
<data />
</intent-filter>
<net a-data />
</activity>

<activity-alias>
<intent-filter>. . . </intent-filter>
<net a-data />

</activity-alias>

<servi ce>
<intent-filter>. . . </intent-filter>
<net a- dat a/ >

</ service>

<recei ver>
<intent-filter> . . . </intent-filter>
<net a-data />

</ receiver>

<provi der >
<grant-uri-permssion />
<neta-data />

</ provi der >

<uses-library />

</ applicati on>

</ mani f est >

Nosotros abriremos este archivo basicamente cuando creemos una nueva actividad,

16



Desarrollo de Aplicaciones para Android

cuando veamos que necesitamos permisos (para acceder a Internet, para acceder a los
contactos, etc), cuando declaremos un servicio 0 un widget, cuando creemos un
proveedor de contenidos, o cuando utilicemos una libreria, como por gemplo es la de
Google Maps. No nos hara falta tocar nada para la actividad principal, ya que ésta nos la
crea el asistente de Eclipse y nos afiade la informacion necesariaen €l manifest.

1.5. Externalizar recursos
|
La externalizacion de recursos hace la aplicacion mas mantenible y facilmente
personalizable y adaptable a otros idiomas. Android ofrece facilidades para la
externalizacion de recursos. Todos los recursos de una aplicacion se amacenan en la
carpeta res del proyecto, de manera jerérquica. El asistente de Eclipse nos genera una
estructura de recursos que contiene las carpetas val ues, drawabl e-1 dpi,
dr awabl e- mdpi , drawabl e- hdpi Y | ayout . En esta Ultima se guardan los layouts para
lainterfaz gréfica. En laprimera, val ues, se guardan strings, coloresy otros recursos que
contienen pares de identificador y valor. Si afladimos algin mena o preferencias, los
afiade en una nueva carpeta, xm .

Todos |os recursos se guardan en archivos con el siguiente formato:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<resour ces>

</ resources>

Cada tipo de recurso se especifica con determinado tag de XML. Algunos gemplos de
recursos son los siguientes.

e Strings. Seguardan enres/ val ues/ strings. xm enformato
<string nanme="sal udo">j Hol a! </ string>

» Colores. Seguardan enres/ val ues/ col ors. xm en formato hexadecimal #RGB,
#RRGGBB, #ARGB 6 #AARRGGBB, como en e gjemplo:

<col or nane="verde_transparente">#7700FF00</ col or >

« Dimensiones. Se guardan enr es/ val ues/ di mensi ons. xm en formato px (pixeles
de pantalla), i n (pulgadas), pt (puntos fisicos), nrm(milimetros fisicos), dp (pixeles
relativos a pantalla de 160-dpi, independientes de la densidad), sp (pixeles
independientes a la escala), como en el siguiente g emplo:

<di men nanme="al tura_mi f uent e">12sp</di men>

e Arrays
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<array nane="ci udades" >
<itenpAlicante</itenr
<i tenpEl che</itenr
<itenrSan Vicente</itenr
</ array>

« Edtilosy temas. Permiten modificar el aspecto delos Vi ew pasédndoles como
parametro el nombre del estilo especificado en los recursos. Por jemplo, para
especificar tamafio y color de lafuente parael estilo "EstiloTextol":

<styl e name="Estil oText ol">
<i tem nanme="andr oi d: t ext Si ze" >18sp</itenp
<i t em name="andr oi d: t ext Col or " >#00F</i t em>
</styl e>

Para usar recursos desde el codigo se puede acceder a sus identificadores con
R id. Text Vi ew0l paralos views, con R | ayout . mai n para los layouts, donde mai n se
corresponderia con € layout res/ I ayout/ mai n. xn ; con R string. sal udo, etc. Por
gemplo:

TextView tv = (TextView)findViewByl d(R id. Text Vi ew01);
tv. set Text (R string. sal udo);

Para usar los String desde los layouts (en XML) hay que referenciarlos como

@t ring/ nonbrestring

De la misma forma que los layout quedan indexados entre los recursos y se pueden
referenciar, también se pueden utilizar recursos de imagen, audio, video. Hay que usar
s6lo minusculas en los nombres.

1.6. Plug-in para Eclipse

1.6.1. Instalacion

Una vez descargado y descomprimido € Android SDK, hay que instalar €l plug-in para
Eclipse que incluye una serie de interfaces, herramientas y asistentes, asi como editores
visuales de los archivos XML.

La informacion detallada sobre la instalacion del Android ADT Plugin para Eclipse est4
en http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html. Para instalarlo hay que ir a los
menus de Eclipse: Help > Install New Software, y en Available Software pulsar Add, y
anadir €l sitio:

https://dl-ssl.googl e.com androi d/ ecl i pse/
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Pulsar Ok, seleccionar el nuevo software a instalar, Next, y Finish. Hara falta reiniciar
Eclipse.

Antes de empezar a usar e plugin hay que configurarlo. En Windos > Preferences,
seleccionamos Android, y parala SDK Location pulsamos Browse paraindicar ahi laruta
donde tenemos descomprimido el Android SDK.

Android &y -
+| Genera
+  Android Android Preferences
+/| Ant SDK Location: | fusr/lecaliandroid-sdk-linue_B6 | Browse.. |
+/ Data Management Note: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit "Apply’ or '0K.
+ | Help
Target Name ‘Vendor Platform AP Lewy
+| InstaliUpdate
Android 1.5 Android Open Source Project L5 3
+| Java
15
Java EE
ot 16 4
+ Maven
L6
+
tel = 2. l-updatel
+
2. 1-updatel
+ Run
A t 2.2 B
+| Server
G APls 22 g
+ Tasks
+| Team
Termina
+  Usage Data Collect
‘alidati
+/| Web
+ Web S
+ XDod
+ ML
| Restore Defaults | | Apply |
=
'\,?,' | cancel ||_ oK |

Preferencias Android en Eclipse y SDK location.

Ya estd listo para usar. SOlo falta crear un dispositivo AVD para que e Emulador lo
pueda arrancar cuando queramos gjecutar nuestras aplicaciones Android.

1.6.2. Herramientas

Vamos a enumerar algunas de las herramientas que el plug-in proporciona.

AVD Manager. Accesible desde el ment Window de Eclipse o bien desde la barra de
herramientas de Eclipse. Permite crear nuevos dispositivos virtuales (AVDs) y especificar
su hardware:
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Mame: | MiDispositivoVirtual |
Tanget: “ﬁ“w-ﬂml v
S0 Cand: i .
@ Size: 512 | v
File:
Skin: i
@ Buitt-in: “W v
Resolution: 1
Hardware:
Property \alue New...
Abstracted LCD density i 160

— — = : =

Type: boolean
Description: Whether the device supports insertion/removal of virtual 5D Cards.

Lo |

QK
ey Emzig
AVD Manager: asistente para crear un nuevo AV D; afiadiendo nuevo hardware

Emulador. Emula los AV Ds gque hemos creado. Segun el AVD y segun € "skin" puede
tener un aspecto diferentes. Por defecto viene un Unico skin:

2@ ssseveniiars

i g Google Search ‘q‘

12 3 456 7890

QWERTYUTIOFP

ASDF GH | K L <
2 X CVBNM “
M @ — /

Emulador con el skin por defecto y teclado fisico
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Android i
I

00:28

jueves 26 de agosto
€ Cargando (50%)

Emulador con €l skindeHTC Hero

Asistente parala creacion de proyectos. Nos generala estructura de directorios basicay el
AndroidManifest.xml, con una actividad principal cuyo nombre indicamos:
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New And

New Android Project

Creates a new Android Project resource.

Project name: | MiProyecto ]

Contents

(@ Create new project in workspace
Create project from existing source

laf] Use default location

Create project from existing sample

Samples: | ez | |
Build Target

Target Name ‘endor Platfigrm APl Level

] Android 1.5 | Android Open Source Project L5 E
Google APls Google Inc. L5 3
Android 1.6 Android Open Source Project L6 4
Google APls Google Inc. L6 4
Android 2. 1-updatel Android Open Source Project 2.1-updatel 7
Google APls Google Inc. 2.1-updatel 7
Android 2.2 Android Open Source Project 22 8
Google APls Google Inc. 12 B

Standard Android platform 1.5

Properties
Application name: | Mispiicacion
Package name: [es.l.a.nech.apm.nlpacwte

& Create Activity: | MiActividadPrincips!

Min SDK Version: [

@ | Mest> || Gl ||_pnen |
Asistente parala creacion de proyectos Android.

Asistente para la creacion de recursos XML. Nos ayuda a crear layouts, valores, menus,
AppWidgets, preferenciasy otros:
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New Android XML File

Creates a new Android XML file

Project [4DM 5101

| o |

mi |

Fie | mire

What type of resource would you lice to craste?

@ Layout Values Menu Appliidget Provider

Preferance Searchable Animation

Wihat type of resource configuration would you ike?
Awsilsble Quaifiers
i J——
{# Country Code
BT Network Code

Chosen Qualifiers

55 Language
i
4 Fegion

®) s

Pinel Density
(i Tou
[ Keyboard

t Input

& Navigation

Folder | fresflayout |

Select the oot element for the XML file:

| Lineartayout

v

® Lo [ o
Asistente parala creacion de recursos XML de Android.

Vista DDMS. Nos permite monitorizar y controlar el emulador durante la gjecucion de los
programas. Podemos ver el LogCat, los procesos del dispositivo emulado, los hilos, la
reserva de memoria, su sistema de ficheros, y mandar algunas configuraciones al
emulador, asi como simular [lamadas 0 SMS. Se accede a través de |os botones de vistas
de Eclipse, en la esguina superior derecha:

Telephony Status

Telephony Actions

LogCat 13

1:16.397
08-26 09:41:53.177
98-26 89:41:53,227
08-26 00:42:85.287

wice: (ihome ¥ | speec (Elw |
Data: |Jhome "Lﬂer{y None. v‘ =

Incoming number: |

boolean validacampo;
boolean validaboton;

@override

public void onCreate(Bundle savedInst
super.onCreate(savedInstanceState
setContentView(R.layout.main);

pid

6  Throttleservice finally have imsi - retreiving data

8  ThrottleService onPollélarm - roaming =false, read =5, written =B, new total =0
W dalvikm GC_EXPLICIT freed 2072 objects / 159432 bytes 1n 125ms

civ Brd | ovay | &z 9 5 & |ifioous »
REReld
@ peviess 52 = B || [] sesiond8-apuntes.xm! [5] Formuario.java 53 >y = 0| %, Theass Alocatien Tra 53 Heap| = B
m - package es.ua.jtech.ajdm.s10; -
@import android.app.Activity;[]
- B emustorsssa | onine Her22 [2.2.3 public class Formulario extends Activity{ +
system_proce i 8600 /#* Called when the activity is first +/ > mnt
com android phg 111 | 8601 . Button siguiente; +] B system
i i EditText dniEditText;
ST TS =0 sharedPreferences prefvalidacion;

iner: |

e

VistaDDMS

23



Desarrollo de Aplicaciones para Android

Debugging. Es otra vista de Eclipse y nos permite depurar programas emulados
exactamente igual que en los programas Java tradicionales. Para que un programa sea
publicable, € debugging se debe deshabilitar declarandolo en e AndroidManifest.xml, 1o
cud no permitiria depurarlo desde Eclipse.

Wi =] P4 g [m [ |35 0ebug &' lava 1igi0DMS
Elv FHly %6 v
F Debug 33 8L servers = O || (9= variables 53 ®g Breakpoints %/ ¥ —O0
~ Name \alue
I3 N B i
+ @ this Formulario
O savedinstanceState null
ent) line: 2627
[¥] sesiona-sje = 0O || 5= owtine 57 =8
@0verride s -
P k! 5 L -
- public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { B R e
super.onCreate(savedInstanceState); B validab
» setContentView(R.layout.main); .
— @ . onCreate(Bundle) : void
. .
Bc ] Tasks =g LogCat 53 VOOOE + g ¥ =0
Maven
Log
R G G b & of By -
Time pid
25/06/10 0:33:51 EEST: Refreshing [/jhd-ex , |||~ - == il D
25/68/10 0:34:36 EEST: Refreshing [/Excepc 68-26 80:41:53.227 o &
25/88/16 0:48:14 EEST: Refreshing [/Excepd
25/88/10 0:57:19 EEST: Refreshing [/Serial 66-26 00:42:05.367 0|
25/88/16 1:03:38 EEST: Refreshing [/Serial 88-26 96:43:41.777 LR}
25/88/16 1:84:03 EEST: Refreshing [/jhd-se i .
To/etr10 1:64:16 EEST: Remreaming Lrierind €8-26 60:43:41.777 D363 AndroidAuntine CheckINT is 0N
25/08/10 1:07:07 EEST: Refreshing [/Serial
26/08/10 0:35:59 EEST: Refreshing [/ATDM S
Fiter ]
e Writable Smartinsert  39:1 e )

Vista Debug

Editor grafico del AndroidManifest.xml. Cuando editamos este archivo, en la parte
inferior izquierda tenemos una serie de pestafias. La Ultima de ellas nos permite verlo en
formato XML, €l resto son interfaces gréficos para su edicion:
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= X -
(mip/ ol ld | HrOvar B H0eous Bl iioows
& W Gv e v
] sesonos-circcosami | [§] *sesonogspomesxm | [d) 2 ==
= =
[2 | i§ Android Manifest Application B
b+ ~ Application Toggle 8=
i1 The appiieation tag describes application-level components contained in the package. a5 well as general application atiributes.
@ Define an <applcations tag in the AndroidManiest.xm
w Application Attributes
Defines the stiributes specificto the appiication.
Name Bromse...  Ensbied | i
Theme Bromse...  Debupgatie | i
Label gstringlapp_rame Bromse... | Vm safe mad
eon gérawable/icon Bromse
Descripton Bomse
Permission ‘ i Test only | i
Process Bromse... | Backup agent Browse...
Task affniy Browse... | Alow backup | i
Allow task reparenting ‘ i il after restore | i
Persistent | i Restore any verson | i
Application Hodes
EEAAR®O A
+) (@] Fomuaro tAcviy)
&) Resumen taceviy) .
B .
Manifest | Apphcation | Permissions | Instrumentation | AnGroiaantest xml
o Launching ADM 5101 [al}
s el B A

Editor del AndroidM anifest.xml

Editor visual de layouts. Nos permite afadir view y layouts y los previsualiza. Para pasar
amodo XML, seleccionamos la pestaia correspondiente, en la parte inferior izquierda del
editor:
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a o ° Java - A]IDM_510_l/res/layout/main.xml - Eclipse

Nindow Help

v [EEa ES %0ebug | Ghljava iifiiooMs
Iy Qv Qv
& W @Y 0 v

1] AJDM_S10_1 Manifest | preferencias.xmi 4| mainxml 53 > =a
= =
8 || Editing confi: defautt | Expiode | | Outiine | | o | El

0z

B Devices| w] ¥ |Config| Portmit AR || Theme | ¥ | |Crmate| o=

Launching AIDM_S10_1 ] el elRBE3E

Editor gréfico de Layouts.

1.7. Hola, mundo

1.7.1. Proyecto nuevoy recur sos

Creamos un New > Android project y lo titulamos Proyect oHol aMundo. A través del
asistente damos un nombre a la aplicacion, a la actividad principa y a paguete, como se
ilustra en la imagen. También tenemos que seleccionar la version minima de API
necesaria, S vamos a usar Android 1.5, ésta puede ser la 3.
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New Android Project

Creates a new Android Project resource.

Project name: [ ProyedoHolaMundo

Contents

(@ Create new project in workspace
Create project from existing source

& Use defaut location

Create project from existing sample

Sampies
Build Target
Target Name Vendor Piatferm A Level
) Android L5 Android Open Source Project 13 3
Google APl Google Inc. 135

id Open Source Project 16

n

Google Inc. 16 a
id Open Source Project 2lupdatel | 7
2lupdatel | 7

22 ]

22 ]

Standard Android platform 1.5

Properties

Application name: | HolaMundo

Package name: | £5.ua. jtech. ajim. holamundo

J

J

& Create Ativity: [Main ]
)

Min SDK Version: |3

@ etz || cone | [_pom |
Asistente de creacién del proyecto.

Pulsamos finalizar y se generala siguiente estructura de directorios:

- '[,:GI,, ProyectoHolaMundo
—| s
= EﬂE5...5.]15:!'.aj:m.l'c-lan..r-:c-
+ m Main_java
ar G@;Er [Generated Java Files]
B}, Android 1.5
G@ assets
= G@l&s
+ [ drawable
= [ layout
|X] main.xml
= = values
|X] strings. xml
|9] AndreidManifest. xml
default. properties

Estructura de ficheros generada.

Abrimos el Andr oi dvani f est . xm 'y observamos el cddigo:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<mani f est
xm ns: androi d="ht t p://schenmas. andr oi d. con? apk/ r es/ andr oi d"
package="es. ua. j t ech. aj dm hol anundo"
andr ol d: ver si onCode="1"
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andr oi d: ver si onNanme="1. 0" >
<appl i cati on androi d:i con="@r awabl e/ i con"
andr oi d: | abel =" @t ri ng/ app_nane" >
<activity android: nane=". Mai n"
andr oi d: | abel =" @&t ri ng/ app_nane" >
<intent-filter>
' <action androi d: name="androi d. i ntent. acti on. MAI N'
>
<cat egory
andr oi d: nane="andr oi d. i nt ent. cat egory. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

</ application>
<uses-sdk androi d: m nSdkVer si on="3" />

</ mani f est >

El manifest nos indica, en primer lugar, €l nombre del paquete y la version. Después
indica que tenemos una aplicacion con un nombre (cuyo valor esta en |os recursos) y un
icono. En esta aplicacion tenemos una actividad principal Main. Finalmente indica que se
requiere como minimo la version 3 de la API. Si un movil tuviera menor version, esta
aplicacion no seinstalariaen é.

Vamos a abrir €l archivo res/ val ues/ strings. xnl 'y a comprobar que € nombre de la
aplicacion esta ahi.

Android Resources (default)

Resources Elements

@COeEOEM-:

©00@

String

a Editor de recursos de tipo string.

También hay un string "hello", que usa el layout principal, como veremos a continuacion.
De momento vamos a afadir los strings que vamos a utilizar en nuestra
aplicacion:"Hol a, ", " Mundo!" y "Hol a ¢qué?", que se llamaran "hol a", "nundo" y
"que" , respectivamente. El XML del archivo debe quedar asi:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<r esour ces>
<string name="hell o">Hell o World, Min!</string>
<string nanme="app_nane" >Hol aMundo</ stri ng>
<string name="hol a">Hol a, </string>
<string name="nundo"> Mindo! </string>
<string nane="que">Hol a ¢/qué?</string>
</resources>

28



Desarrollo de Aplicaciones para Android

1.7.2. Layout

Ahora podemos editar € layout mai n. xni . En vista de disefio aparece asi:

Editing config: default Explode | | Outiine

evices| Canig e |V || crste

Layout main.xml original.

Eliminamos la etiqueta que ya viene y en su lugar dgamos caer una nueva etiqueta
Text Vi ewy un botdn But t on. Si ahora miramos €l layout en modo XML, veremos algo
asi:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xml ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androi d: orientati on="vertical"
androi d: l ayout _wi dth="fill _parent"
androi d: | ayout _hei ght="fill _parent"
>

<Text Vi ew andr oi d: t ext =" @i d/ Text Vi ew01" androi d: i d=" @i d/ Text Vi enw01"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content" />

<Butt on androi d: t ext =" @i d/ Butt on01" androi d:id=" @i d/ Button0O1"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content" />

</ Li near Layout >

Vamos a cambiar los atributos andr oi d: t ext del Text Vi ewy del Butt on. En e primero
pondremos €l string "hola' que ya hemos definido en los strings, y en e segundo
pondremos "que”, también definido. El codigo quedara asi:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androl d: ori entation="vertical"
androi d: | ayout _wi dt h="fill _parent"
andr oi d: | ayout _hei ght="fill _parent"
>

<Text Vi ew androi d:text="@tring/ hol a" android:id="@i d/ Text Vi ew01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
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androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content" />

<But t on androi d: t ext =" @t ri ng/ que" android:id="@i d/Button01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content" />

</ Li near Layout >

Y en vistade disefio se vera asi:

Loy

Layout main.xml tras realizar los cambios.

Ahora lo podemos gjecutar y ver el resultado en el emulador. Hay que gjecutar, o bien €l
proyecto, o bien e Mai n. j ava como Android application. En el emulador tendremos un
aspecto similar a la previsualizacién de la imagen anterior, y €l boton sera pulsable, sin
realizar ninguna accion.

Es posible que el emulador se inicie con la pantalla bloqueada. La desbloguearemos como si de
un movil rea se tratara. Ademés € emulador es lento arrancando, a veces hay que tener
paciencia.

1.7.3. Actividad y eventos

Vamos a afiadir accion al botén. Para ello vamos a editar el Mai n. j ava que se encuentra
en la carpetasr ¢, dentro del paguete que hemos especificado. Se trata de la actividad que
hemos Ilamado Mai n (podia haber tenido otro nombre cualquiera) y hereda de Acti vity,
por eso es una actividad. Tiene sobrecargado el método onCreate(Bundl e) y en él,

aparte de ejecutar el msnp método pero de la clase padre, |o que hace
en | a siguiente instruccioén:

set Cont ent Vi ewm( R. | ayout . mai n) ;

es poner en pantalla el layout especificado en € recurso res/ | ayout / mai n. xm . En este
layout tenemos un botén y una etiqueta. Para poder acceder a ellos desde la actividad
vamos a declararnos dos variables de sus respectivos tipos como campos de la actividad,
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Text Vi ew t ext Vi ew,
But t on but t on;

y vamos a asignarles valores en €& método onCreate, tras la instruccién
set Cont ent Vi ew.

textView = (TextView)findViewByl d(R i d. Text Vi ew01) ;
button = (Button)findViewByld(R id.ButtonOl);

Con esto ya podemos acceder desde € codigo a ambos View. Empezamos asignando un
onCl i ckLi st ener al boton, para que escuche los eventos de click sobre este botén en
particular:

butt on. set Ond i ckLi st ener (new OnC i ckLi stener () {

@verride
public void onCick(Viewv) {

}
1)

En Eclipse, cuando tecleemos "but t on. set OnCl i ckLi st ener (new ", la autocomplecion
(que se activa con Ctrl+spacebar) nos sugerirael OnCl i ckLi st ener y s pulsamos Enter, nos
completard la clase con el método onCl i ck sobrecargado, puesto que es obligatorio. Es posible
gue nos marque el OnCl i ckLi st ener como error por no encontrarlo, porque no ha afiadido
automaticamente € import necesario. Podemos afiadir €l import haciendo caso a la sugerencia
para solucionar €l error, o bien con "Fix imports', que se consigue con Mayus+Ctrl+o.
Finalmente, solo nos faltara poner el puntoy coma";" a final detodaslas|lavesy paréntesis.

Dentro del método Ond i ckLi stener. ond i ck( Vi ew) €ecutamos una accién, en este
caso la accién sera afadir € string "mundo” a t ext Vi ew (que hasta e momento sdlo
contiene "hola". Asi, cuando se pulse el botén, aparte de "hola" aparecera " mundo":

t ext Vi ew. append(get String(R string. nundo));
El cédigo completo quedaria asi:

package es. ua.jtech. ajdm hol amundo;

i mport android. app. Activity;

i mport android. os. Bundl e;

i mport android.w dget. Button;

i mport android. w dget. Text Vi ew,

public class Main extends Activity {
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/** Called when the activity is first created. */
Text Vi ew t ext Vi ew,
Butt on but t on;

@verride

public void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
set Content Vi ewm( R | ayout . mai n) ;

textView = (TextView)findViewByl d(R. id. Text Vi ew01);
button = (Button)findViewByld(R id.ButtonOl);

butt on. set Ond i ckLi st ener (new OnC i ckLi stener () {
@verride

public void onCick(View v)
t ext Vi ew. append(get String(R string. nundo));
}

1),

Ahora podemos volver a gecutar y comprobar que cada vez que pulsamos € botén se

anade el texto correspondiente. En la imagen se ve e resultado tras pulsar €l boton tres
VECes:

© @ 5554:vanillal.s

a1} M@ 1214 PM

HolaMundo
Hola, ndo!

Hola jqué?

W > O =
A M ™ B
< & =4 wuw
W I < o
=Z — C -
— O w
L

MENU

Hola Mundo tras pulsar € boton tres veces.
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2. Introduccion a Android - Ejercicios

2.1. Instalacion

Comprueba que €l plugin de Android para Eclipse tenga e path correcto. Si no esta
configurado, configuralo.

2.2. Android Virtual Device

Vamos a crear dos nuevos AVDs (Android Virtual Device): uno con Android 2.3.X y otro
con Android 4.0.x. (Este ultimo podria tardar mucho en arrancar e incluso colgarse).
Poned tarjetas de memoria de 512MB, pantalla tactil, sin teclado fisico, y con € resto de
hardware que consideréis oportuno.

2.3. Emulador

Arrancad los dos AVDs que habéis creado y probad sus sistemas operativos. Probad
programas, y probad afadir algin contacto nuevo. Realizad una [lamada simulada desde
uno a otro, y enviad un SMS entre ellos.

2.4. Depuracion del Hola Mundo

Implementa el Hola Mundo visto en clase y pruébalo.

Pon un breakpoint en la primerainstruccion del método onCr eat e() y depura. En lavista
de Debug, avanzainstruccion a instruccién hasta €l final del método. Al final tendras que
pulsar a"Continuar”, pero antes de €llo, coloca otro breakpoint de tal manera que se pare
el depurador cuando se pulse el boton.

Haz que aparezca en el LogCat todo el contenido del Text Vi ew cada vez que se pulse €l
botén.

2.5. M¢gorar e HolaMundo Mundo

Si pulsamos repetidas veces e botdn, el campo de texto llega a final delalineay pasaa
la siguiente, desplazando hacia abajo € boton. Conforme lo desplazan, al final el boton
desaparece de la pantalla. Esto seria un problema para los usuarios mas exigentes. Lo
podemos solucionar con un Scrol | Vi ew. Edita en modo XML el layout y haz que un
Scrol | Vi ew envuelva € Li near Layout . Sugerencia: coloca a Scrol | Vi ew |os mismos
atributos que tiene el Li near Layout , €0 no deberia dar problemas.
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© @ 5554vanillals

HolaMundo

12 3 456 7 8 90
QW ERT VY UTIOFP
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£2Z X CV B NM «
wm @ = e

MENU

Hola Mundo Mundo con Scrollbar
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3. Interfaz deusuario
e

En esta sesion vamos a introducir € disefio y programacion de interfaces de usuario
basicas para Android. La APl de Android proporciona € acceso a una serie de
componentes de alto nivel que nos ahorran tener que programarlos desde cero. Por otro
lado su uso nos permitira dar a nuestras aplicaciones e mismo aspecto que € resto de
aplicaciones del sistema.

3.1. Views
|
Todos los componentes visuales de lainterfaz de usuario, tales como botones, campos de
texto, selectores, etc, se denominan Vi ews en Android. Los views se pueden agrupar en
Vi ewG oupS que Sirven parareutilizar componentes que siempre vayan a utilizarse juntos.

Los views se distribuyen sobre Layouts. Hay distintos tipos de layout, segin la
distribucion de componentes que queramos tener en la pantalla. El layout que mas se
utiliza es € Li near Layout que puede disponer los componentes uno después del otro, o
bien horizontalmente, o bien verticalmente. Para hacer combinaciones se pueden incluir
layouts més pequefios dentro de otros.

Cualquier view o layout puede ocupar, o bien el tamafio completo que su contenedor le
permita: fill _parent, 0 bien € tamafio minimo gue necesite para dar cabida a los
componentes y contenidos que haya en él: wr ap_cont ent . Estos dos valores pueden ser
aplicados tanto en horizontal como en vertical, mediante los atributos | ayout _wi dth y
| ayout _hei ght.

Aunque cuaquier interfaz gréfico se podria crear programéticamente, sin hacer uso de
ningun recurso XML, lo normal es disefiar nuestros layouts en formato XML y con la
ayuda del disefiador de interfaces disponible en e plugin de Android para Eclipse. Asi,
podemos introducir un componente TextView en un layout llamado nain.xm y
mostrarlo en nuestra actividad principal :

public class Interfaces extends Activity {
/** Called when the activity is first created. */

@verride
public void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
set Cont ent Vi ewm( R. | ayout . mai n) ;
((TextView)findViewByl D(R id. Text Vi ew01)). set Text (" Hol a Androi d");
}

}
donde el XML demai n. xm seria:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
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<Li near Layout
androi d: ori entati on="vertical"

androi d: l ayout _wi dth="fill _parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content" >
<Text Vi ew

andr oi d: t ext ="Hol a Androi d"
androi d: i d=" @i d/ Text Vi ew01"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
/>

</ Li near Layout >

O bien podemos prescindir de recursos XML y afadir los views desde € codigo:

@verride
public void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;

Text Vi ew mi Text Vi ew = new Text Vi ew(t hi s);
set Cont ent Vi ewm( mi Text Vi ew) ;
m Text Vi ew. set Text (" Hol a Androi d");

}

Por supuesto, es preferible trabajar con los recursos XML cuando sea posible, ya que
facilitan la mantenibilidad del programa, asi como su disefio, que viene apoyado por la
herramienta disefiadora del plugin para Eclipse.

Algunos views estéandar que Android proporciona son |0s siguientes:

» Text Vi ew, etiqueta de texto.

e Edit Text, campo de texto.

e Button, botén pulsable con etiqueta de texto.

e ListView, grupo de views que los visualiza en formade lista vertical.

e Spi nner, listadesplegable, internamente es una composicion de TextView y de List
View.

e CheckBox, casillamarcable de dos estados.

* Radi oBut t on, casilla seleccionable de dos estados, donde un grupo de RadioButtons
solo permitiria seleccionar uno de ellos a mismo tiempo.

e Vi ewFl i pper, un grupo de Views que nos permite seleccionar qué view visualizar en
este momento.

e Scroll Vi ew, permite usar barras de desplazamiento. Solo puede contener un
elemento, que puede ser un Layout (con otros muchos elementos dentro).

« Dat ePi cker, permite escoger unafecha.

e Ti mePi cker, permite escoger una hora

« Otros més avanzados como MapVi ew (vista de Google Maps) y WebVi ew (vistade
navegador web), etc.

Una buena préctica de programacion es extender el comportamiento de los componentes
por medio de herencia. Asi crearemos nuestros propios componentes personalizados. Més
infformaciéon  sobre  Views se puede obtener en e tutoriad  oficial:
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http://devel oper.android.com/resources/tutorial s/views/index.html.

3.1.1. Algunas clases Utiles

En la APl para interfaces graficos hay otras clases Utiles para la interaccion con €l
usuario. Veamos algunas de ellas.

3.1.1.1. Toast

Los Toast sirven para mostrar al usuario algun tipo de informacion de la manera menos
intrusiva posible, sin robar € foco ala actividad y sin pedir ningln tipo de interaccion,
desapareciendo automaticamente. El tiempo que permanecera en pantalla puede ser, o
bien Toast . LENGTH_SHORT, 0 bien Toast . LENGTH_LONG. Se crean y muestran asi:

Toast . makeText (M Acti vi dad. t hi s,
"Preferencia de validaci 6n actualizada",
Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;

No hay gue abusar de €llos pues, si se acumulan varios, irdn apareciendo uno después de
otro, esperando a que acabe €l anterior y quizas a destiempo. Son Utiles para confirmar
algun tipo de informacion al usuario, que le dard seguridad de que esta haciendo lo
correcto. No son Utiles para mostrar informacién importante, ni informacion extensa. Por
ultimo, si se van a utilizar como mensagjes de Debug, aungue son Utiles es mucho mejor
utilizar la instruccion LOG d("TAG', "Mensaje a nostrar") Yy seguir e LogCat en €l
nivel de debugging.

3.1.1.2. AlertDialog

Los Al ert Di al og son Utiles para pedir confirmaciones, o bien formular preguntas que
requieran pulsar "aceptar" o "cancelar". A continuacion se muestra un gemplo de la
documentacion oficial de Android:

Al ert Di al og. Bui | der buil der = new Al ertDi al og. Bui | der (this);
bui | der. set Message("Are you sure you want to exit?")
. set Cancel abl e(fal se)
.setPositiveButton("Yes", new Dial oglnterface. OnClickListener() {
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int id) {
MyActivity.this.finish();

})
. set Negati veButton("No", new Di al ogl nterface. OnCl i ckLi stener() {
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int id) {
di al og. cancel ();

s
AlertDi alog alert = builder.create();
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Are you sure you want to exit?

Alert Dialog (de devel oper.android.com)

Si queremos unalista de la que seleccionar, podemos conseguirlo de la siguiente manera:

final CharSequence[] items = {"Red", "Green", "Blue"};

Al ert Di al og. Bui | der buil der = new Al ertDi al og. Bui | der (this);
buil der.setTitle("Pick a color");
bui | der.setltenms(itens, new Dial ogl nterface. OnC i ckListener() {
public void onClick(Dialoglnterface dialog, int item {
Toast . makeText (get Appl i cati onContext(), items[iteni,
Toas'i. LENGTH_SHORT) . show() ;

Al ertDial og alert = builder.create();

@ Pick a color

AlertDialog con lista (de devel oper.android.com)

3.1.1.3. ProgressDialog

LosProgressDi al og Sirven paraindicar progreso. Por g emplo,

ProgressDi al og di al og = ProgressDi al og. show( MyActivity.this, "",
"Loadi ng. Please wait...", true);

genera un didlogo con indicador de progreso indefinido:

Didogo de progreso indefinido (de devel oper.android.com)
mientras que
ProgressDi al og progressDi al og;

progressbDi al og = new ProgressDi al og( nCont ext) ;
progr essDi al 0og. set ProgressStyl e( ProgressDi al og. STYLE_HORI ZONTAL) ;
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progressDi al og. set Message("Loading...");
progressDi al og. set Cancel abl e(f al se);

genera un didlogo con una barra de progreso horizontal:

Loading...

L

Didogo con barra de progreso (de devel oper.android.com)

En este <caso, paa indicar € progreso se utiliza € método
progressDi al og. set Progress(int) indicando e porcentaje tota de progreso, y o
tipico seria que esta llamada se hiciera desde otro hilo con un Handl er, 0 bien desde el
método AsyncTask. onPr ogr essUpdat e( Stri ng) .

3.1.1.4. InputFilter

Cuando se introduce texto en un Edi t Text , €l contenido permitido se puede limitar y/o
corregir usando un I nputFilter 0 una coleccion de ellos. Hay dos I nputFilter ya
creados, uno es para obligar a que todo sean mayusculas y € otro es para limitar la
longitud del campo. Ademés se pueden crear filtros personalizados. En el siguiente
gemplo se asignan tres filtros (uno de cada tipo) a un campo de texto. Los filtros se
aplican por el orden en el que estén en € vector.

di t Text editText = (EditText)findViewByld(R id.EditText01);
nputFilter[] filters = new InputFilter[3];
ilters[0] = new InputFilter.LengthFilter(9);
il new | nputFilter. Al Caps();
il new I nputFilter() {
publ i ¢ Char Sequence filter(CharSequence source, int start, int end,
Spanned dest, int dstart, int dend) {
if (end > start) {
String dest Txt = dest.toString();
String resultingTxt = destTxt.substring(0, dstart) +
sour ce. subSequence(start, end) + destTxt.substring(dend);
if (!resultingTxt.matches(""[A-F0-9]*3%$")) {
if (source instanceof Spanned) ({
Spannabl eString sp = new Spannabl eString("");
return sp;
} else {
return "";

Ll
D
=
[%2)
—
=
i

}
}

return null;

};
dni Edit Text.setFilters(filters);

El dltimo filtro comprueba que se cumpla la expresion regular ~[ A- FO- 9] *$ (caracteres
de nimero hexadecimal).
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3.2. Layouts
|
Los Layouts son una extension de la clase Vi ewG oup y se utilizan para posicionar
controles (Views) en lainterfaz de usuario. Se pueden anidar unos dentro de otros.

Los layout se pueden definir en formato XML en la carpetar es/ | ayout . Por gemplo, €
siguiente layout lineal dispondra sus elementos (TextView y Button) uno debajo del otro:

<Li near Layout

androi d: ori entation="vertical"
androi d: | ayout _wi dth="fill _parent"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: gravity="right">

<Text Vi ew
androi d: | ayout _wi dt h="fill _parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
;s\ndroi d:text="@tring/ hello"
>

<But t on andr oi d: t ext =" Si gui ent e"
androi d: i d=" @i d/ Butt on01"

androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
/>

</ Li near Layout >

Para disponerlos uno a lado del otro se utiliza ori ent ati on="hori zontal ". Por otro
lado, €l atributo gr avi t y indica hacia qué lado se van a alinear |os componentes.

Algunos de los layouts mas utilizados son:

e Linear Layout , dispone |os elementos uno después del otro.

e FraneLayout , dispone cualquier elemento en la esguina superior izquierda.

e Relativelayout, dispone los elementos en posiciones relativas con respecto a otros,
y con respecto alas fronteras del layout.

e Tabl eLayout , dispone los elementos en forma de filasy columnas.

e Gallery, disponelos elementos en una Unica fila desplazable.

3.3. Eventos
|
Para que los views sean usables, hay que asignar manejadores a los eventos que nos
interesen. Por jemplo, para un But t on podemos asociar un comportamiento asignandole
unond i ckLi st ener:

| mageButt on i mageButton =
(' mageBut ton) fi ndVi ewByl d(R. i d. | mrageBut t on01) ;
i mageButt on. set OnC i ckLi st ener (new OnCl i ckLi stener () {

@verride
public void onCick(Viewv) {
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Toast . makeText ( get Appl i cati onCont ext (),
"Gracias por pul sar.",
Toast . LENGTH_SHORT) . show() ;
}
1)
Se pueden escuchar los eventos de cualquier otro tipo de view, incluso de los Text Vi ew.

3.4. Activitieselntents

Y a estamos familiarizados con las actividades de android: se trata de tareas que muestran
un interfaz gréfico a usuario, y sdlo podemos ver en pantalla una Activity a la vez.
Muchas aplicaciones tienen una actividad principa que puede llevarnos a otras
actividades de la aplicacidn, o incluso a actividades de otras aplicaciones.

Activity
starts
User navigates
back to the

Process is
Activity is The activity
running comes to the

foreground

Another activity comes
in front of the activity
Other applications comes to the
need meamo onPause() foreground
The activity is no longer visible

The activity

Diagrama de la documentacion oficial de Android, que representa el ciclo de vidade las
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actividades.

Este ciclo de vida puede definirse por medio de |os siguientes métodos:

public class Activity extends ApplicationContext {
protected voi d onCreat e(Bundl e savedl nst anceState) ;

protected void onStart();
protected void onRestart();
protected voi d onResune();
protected voi d onPause();
protected void onStop();
protected void onDestroy();

Hay tres subciclos tipicos en la vida de una actividad:

Todo € ciclo de vida ocurre desde la primerallamadaaonCr eat e( Bundl e) hastala
[lamada (Unica) al método onDest r oy () . Por tanto en esta Gltima se deben liberar los
recursos que queden por liberar.

El tiempo de vidavisible ocurre entreonSt art () y onSt op() . Durante este tiempo el
usuario veralaactividad en pantalla, incluso aunque ésta no tenga el foco en este
momento o esté en segundo plano (pero visible). Los métodosonSt art () y onSt op()
podran ser llamados muiltiples veces, segun la actividad se haga visible o se oculte.

El tiempo de vida en primer plano ocurre entre |0os métodos onResurre y onPause. La
actividad puede pasar con frecuencia entre el estado pausado y primer plano, de
manera que el codigo de estos métodos debe ser rgpido.

Cuando una actividad se pausa, ésta puede no volver nunca a primer plano sino ser matada
debido a que el sistema operativo |o decida asi, por falta de recursos de memoria. Por tanto
tendremos que intentar guardar los estados de nuestras actividades de tal manera que s la
actividad se retoma con onResune( ) , € usuario tenga la misma experiencia que s arranca la
aplicacion de nuevo. Para ello nos ayuda €l pardmetro de onCr eat e( Bundl e) que guarda e
estado de los formularios y los rellena de nuevo "automagicamente”, sin tener que programarlo
NOSOtros.

Para pasar de una actividad a otra se utilizan los I nt ent . Un Intent es una descripcién
abstracta de una operacion a realizar. Se puede utilizar con € método start Activity
para lanzar una actividad, con br oadcast | nt ent para enviarse a cualquier componente
receptor Br oadcast Recei ver, Yy CON st art Servi ce O bi ndSer vi ce para comunicar con
un servicio (Ser vi ce) que corre en segundo plano.

Por eiemplo, paralanzar la actividad llamadaM Act i vi dad, |0 haremos asi:
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Intent intent = new Intent(this, M Actividad.class);
startActivity(intent);

Parainiciar unallamada de tel éfono también utilizaremos intents:

Intent intent = new I ntent(lntent.ACTI ON_DI AL,
Uri.parse("tel:965903400"));
startActivity(intent);

Podemos pasar un cédigo de peticion ala actividad:

startActivityForResult(intent, CODI GO_| NT);

Y podemos esperar un resultado de la actividad, generédndolo asi

Intent resultado = new Intent(null, Uri.parse("content://datos/1");
resul tado. put Extra(1, "aaa");
resul tado. put Extra(2, "bbb");

i f(ok)

set Resul t (RESULT_OK, resultado);
el se

set Resul t (RESULT_CANCELED, null);
finish();

y recogiendo el resultado con el método onActi vi t yResul t () sobrecargado:

@verride
public void onActivityResult(int reqCode, int resultCode, Intent data){
swi t ch(reqCode) {
case 1:
br eak;
case 2:
br eak;
def aul t:

}

Algunas acciones nativas da Android son:

ACTION_ANSWER
ACTION_CALL
ACTION_DELETE
ACTION_DIAL
ACTION_EDIT
ACTION_INSERT
ACTION_PICK
ACTION_SEARCH
ACTION_SENDTO
ACTION_VIEW
ACTION_WEB_SEARCH
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3.4.1. Fragmentos

Android 3.0 y 4.0 esta preparado para tablets. Uno de los objetivos que se persiguen es
gue las aplicaciones puedan estar preparadas tanto para pantallas grandes como para
pantallas pequefias. Los Fragnment s permiten al programador ejecutar varias actividades
en una misma pantalla. De esta manera, si la pantalla es grande (o bien si la pantalla esta
en modo apaisado), se pueden mostrar varias actividades, que de otra manera se irian
mostrando una a una. El tipico gemplo es el de una lista para cuyos items se muestra una
pantalla con detalles. Podria, 0 bien mostrarse como una actividad nueva que se abre y
sustituye a la anterior, 0 bien como otro Fragment al lado de la primera. Los Fragment se
definen en XML en los layouts y en ellos se indica la ruta de la Activity que se
corresponde con cada Fragment.

3.5. Menusy preferencias
|

Hay varios tipos de menus en Android:

« los"icon menu" que aparecen en la parte inferior de la pantalla cuando se pulsa el
botdn fisico de menu

« menus expandidos que aparecen cuando el usuario pulsa el boton "mas’ del incon
menu

« |os submenus que aparecen en forma de ventanas flotantes, de las que se sale con la
teclafisica"atras" (o "cerrar")

« los menus contextual es que se abren a pulsar prolongadamente sobre un componente

Un icon menld se puede definir en un archivo XML, por eemplo, en
res/ menu/ menu. xm :

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<menu

xm ns: andr oi d="ht t p: // schemas. andr oi d. com apk/ res/ andr oi d" >
<itemandroid:title="Preferencias" android:id="@id/itenDl"></itenp
<i/tem android:title="Acerca de..." android:id="@id/itenD2"></iten>
</ menu>

Para que € menu se infle a pulsar e boton debemos sobrecargar la funcién
onCr eat eOpt i onsMenu( Menu ) de nuestra actividad. Esta funcion debera desplegar €l
menu con la funcién get Menul nfl ater (). i nfl ate(R menu. menu, nenu); Yy devolver
true:

@verride

publ i ¢ bool ean onCreat eOpti onsMenu(Menu m {
get Menul nflater().inflate(R nmenu. nenu, m;
return true;

}

Para programar las respuestas a las pulsaciones de cada opcion del mend tenemos que
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sobrecargar €l método onOpt i onsl t enBel ect ed() :

@verride
publ i c bool ean onOptionsltenBSel ected(Menultemiten) {
switch(itemgetltemd()){
case Rid.itenD1:
br eak;
case Rid.itenD2:
br eak;

return true;

}

En cuanto a los menus contextuales, para crearlos habra que sobrecargar la funcién
onCr eat eCont ext Menu( Cont ext Menu) del componente correspondiente:

@verride

publ i c voi d onCreat eCont ext Menu( Cont ext Menu m) {
super . onCr eat eCont ext Menu(m ;
m add( " Cont ext Menul t enml") ;

}

Otra dternativa para los menus contextuales es registrar €l view con e método
regi st er For Cont ext Menu( vi ew) , para que asi e menu contextual para este view sélo
esté disponible en esta actividad, y no en cualquier actividad en la que seincluyael view.

3.6. Visor de Google Maps
|
Hay dos formas de utilizar el servicio de Google Maps. Una es lanzando un nuevo Intent
para que se abra una actividad aparte de la aplicacion. A pesar de abrir una nueva
aplicacion € efecto es igual que € de abrir otra pantala de la aplicacién. Al pulsar el
botén "atras’, se cerrara la aplicacién Google Maps y volvera a la Ultima actividad, la de
la aplicacién que estaba en gjecucion.

La otra forma es abrir una actividad que contenga dentro un visor de Google Maps. Para
ello primero hay que afiadir un visor de Google Maps a layout de la actividad, por
giemplo, mai n. xm . Para contar con ese componente necesitamos que la plataforma para
la que se desarrolle nuestro proyecto sea " Google API", seadel nivel que sea.

Para usar el MapView desde nuestra aplicacion necesitamos obtener una clave para la
APl de Google Maps. Esta se genera a partir de la huella digital MD5 del certificado
digital que usamos para firmar nuestras aplicaciones. Para el desarrollo sera suficiente
con que utilicemos e certificado de debug que se crea por € Android SDK para
desarrollar. Sin embargo éste no nos servira para produccion. Para generar la clave parala
API debemos seguir los siguientes pasos.

« Generar unahuelladigital MD5 para €l certificado de debug. Encuéntralo en un
fichero Ilamado debug.keystore, cuya ruta esta indicada en Eclipse en las preferencias

45



Desarrollo de Aplicaciones para Android

de Android Build. Desde €l directorio indicado en laruta, gjecutamos:

keytool -1list -keystore debug. keystore

e Entramosen
http://code.google.com/android/add-ons/google-api S'maps-api-signup.html y
rellenamos el formulario. Para ello tenemos que autenticarnos con nuestra cuenta de
Google. Es ahi donde pegaremos nuestra huella digital. Finalmente nos muestrala
clavedelaAPl, lacopiamosy nos la guardamos.

M as informacién en http://code.gooal e.com/android/add-ons/gooal e-api s/fmapkey.htmil

En la declaracion del componente MapVi ew del layor introduciremos la clave parala API
que hemos obtenido. También se debe afiadir a Andr oi dvani f est . xmi que la aplicacion
usalalibreria de google maps, y que requiere permisos para Internet.

En el método onCr eat e() delaactividad se debe obtener lareferenciaa mapay crear un
controlador MapCont r ol | er apartir del MapVi ew para poder moverlo. Desde ahi se puede
controlar el mapa, por ejemplo, hacer zoom.

Visor de Google M z;ps en nuestra aplicacion.
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4. Intefaz de usuario - Ejercicios
e ——

4.1. LinearLayout

Crea una aplicacion llamada LinearLayout. La aplicacion contendrd una Unica actividad,
[lamada LinearLayout, cuya interfaz gréfica estara contruida exclusivamente a partir de
layouts de tipo Li near Layout Yy deberd ser 10 més parecida posible a la mostrada en la
siguiente imagen.

unidades

Enviar por correo electrénico

Interfaz gréfica de la aplicacion LinearLayout

Las lineas han sido creadas por medio de elementos Vi ew alos que se les ha asignado una altura
de 1dip mediante el atributo andr oi d: | ayout hei ght y un color de fondo #FFFFFF
mediante e atributo andr oi d: backgr ound.

4.2. Ciudades

|
En este gercicio practicaremos con los elementos de tipo Spi nner . Importa el proyecto
de las plantillas de la sesion. La aplicacion Ciudades contendré una Unica actividad. La
interffaz  de dicha actividad estard compuesta por un TextView con
androi d:id="@id/texto"y dos elementos de tipo Spinner con identificadores
andr oi d: i d=" @i d/ pai ses" Yy android:id="@i d/ ci udades". El primero de ellos
permitira escoger entre tres paises cuaquiera (iniciadlmente ningln pais estard
seleccionado). El segundo permitird escoger una ciudad segun el pais seleccionado en el
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anterior. Cada vez que se seleccione un pais en el primer Spi nner deberdn cambiar las
opciones del segundo, mostrando dos ciudades del pais sel eccionado.

La ciudad seleccionada en € segundo Spi nner aparecerd en € Text Vi ew de la parte
superior.

Para completar €l gercicio debes seguir |os siguientes pasos.

Afade el Text Vi ewy los dos Spi nner al recurso layout de la aplicacion, sin olvidar
anadir a estos dos Ultimos su correspondiente atributo andr oi d: pr onpt (con los
textos "Selecciona pais' y "Selecciona ciudad" respectivamente).

Las opciones paralos Spi nner ya estén creadas en €l archivo arrays.xml de los
recursos. Abrelo para ver los diferentes conjuntos que hay.

El primer Spi nner yaviene rellenado con sus correspondientes opciones.

Rellena el segundo Spi nner con las ciudades correspondintes al primer pais. Esto
debes hacerlo asi porque siempre que inicies la actividad sera el primer pais el que se
encuentre seleccionado.

Asignale al TextView como valor inicial el nombre de la primera ciudad, pues serala
gue se encontrard seleccionada a iniciar la actividad.

El spi nner de paises yatiene un manejador afiadido para que cada vez que se
seleccione una opcién se muestren las opciones adecuadas en €l Spi nner de ciudades.
Afade un manejador al Spi nner de ciudades para que cada vez que se seleccione una
opcion se muestre en el Text Vi ew. Para obtener el texto correspondiente ala opcién
seleccionada en €l Spi nner puedes utilizar el método get Sel ect edl t emdel mismo.
Unavez hecho esto puedes llamar al métodot oSt ri ng para obtener la cadena
correspondiente.

4.3. Calculadora sencilla
|
El objetivo de este gercicio es implementar una calculadora sencilla. La aplicacién
Calculadora contendra una Unica actividad de nombre Principal, vuya interfaz gréfica
tendra el siguiente aspecto:
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Interfaz grafica de la aplicacion Calculadora

Como se puede observar nuestra calculadora es bastante limitada. Tan solo acepta dos
operandos (que se podran introducir en los dos EditText) Yy cuatro operaciones
seleccionables con € Spinner: +, -, * y /. En €l Text Vi ew inferior debera aparecer €l
resultado de la operacion cuando se pulse € boton Ok.

A la hora de disefiar la interfaz se ha utilizado un Rel ati veLayout . Los atributos mas
importantes  utilizados han sido: | ayout _al i gnParent Ri ght, |ayout_bel ow,
align_margi nRi ght, androi d:input Type="nunber" para los Edit Text Yy
androi d: gravi ty="ri ght" parael Text Vi ewy lOSEdi t Text .

4.4. Abrir actividades desde un menu (*)
|
En este gercicio vamos aimportar las plantillas de una aplicacion llamada Activities para
navegar entre tres actividades. Las tres actividades tendran de nombre Actividadl,
Actividad?2 y Actividad3. La interfaz gréfica de cada una de ellas consistira Unicamente en
un Text Vi ew mostrnado su nombre. Desde cada una de €ellas se podra acceder a las otras
dos mediante un menu de iconos. Esto quiere decir que € menu de cada actividad sera
distinto y se compondra de dos Unicas opciones.

En las plantillas de la sesidon se incluye un proyecto con una de las actividades ya creada.
Seincluyen iconos para el mend, llamados iconol.png, icono2.png y icono3.png.

Recuerda que para crear una nueva actividad hay que afadirla también al
Andr oi dMvani f est . xm , antes del cierre de <appl i cat i on/ >:

<activity android: nane=". Acti vi dad2"
andr oi d: | abel =" @t ri ng/ app_nane" >
</activity>
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Interfaz de la aplicacion Navegacion

Prueba a asignar a atributo andr oi d: noHi st ory de cada actividad en € Manifest de la
aplicacion el valor t r ue. Comprueba cudl es el nuevo comportamiento al pulsar el boton "Atrés'
del dispositivo movil.

4.5. Fragments (*)
|
Importa el proyecto Fragnent s de las plantillas. Ejecitalo en un emulador con Android
4.0.x y cambiala orientacion del emulador con Ctrl-F11. Comprueba cémo funcionan los
fragmentos en cada caso.
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5. Gréficos avanzados
e

Hasta este momento hemos visto como crear la interfaz de usuario de nuestra aplicacién
utilizando una serie de componentes predefinidos. Ahora vamos a ver como personalizar
los componentes existentes o crear nuestros propios componentes.

Comenzaremos viendo como establecer el aspecto de los diferentes componentes de la
interfaz de los que disponemos en Android, para asi poder dar a nuestras aplicaciones un
estilo gréafico propio. A continuacion, veremos cOmo crear componentes propios, en los
gue podamos tener un control absoluto sobre lo que se dibuja en pantalla. Por Ultimo,
trataremos la forma de crear gréficos 3D y aplicaciones que necesiten una el evada tasa de
refresco, como son |0s videojuegos.

5.1. Elementos drawables
|
Un drawable es un tipo de recurso que puede ser dibujado en pantala. Podremos
utilizarlos para especificar €l aspecto que van a tener los diferentes componentes de la
interfaz, o partes de éstos. Estos drawables podran ser definidos en XML o de forma
programética. Entre los diferentes tipos de drawables existentes encontramos:

e Color: Rellenaél lienzo de un determinado color.

« Gradiente: Rellenael lienzo con un gradiente.

« Forma (shape): Se pueden definir una serie de primitivas geométricas béasi cas como
drawables.

« Imagen (bitmap): Unaimagen se comporta como drawable, ya que podra ser
dibujaday referenciada de la mismaformaque el resto.

« Nine-patch: Tipo especia deimagen PNG que a ser escalada solo se escala su parte
central, pero no su marco.

« Animacion: Define una animacion por fotogramas, como veremos mas adel ante.

o Capa (layer list): Es un drawable que contiene otros drawables. Cada uno
especificarala posicion en la que se ubica dentro de la capa.

« Estados (state list): Este drawable puede mostrar diferentes contenidos (que a su vez
son drawabl es) segun €l estado en el que se encuentre. Por gjemplo sirve para definir
un boton, que se mostrara de forma distinta seguin si estd normal, presionado, o
inhabilitado.

e Niveles(level list): Similar al anterior, pero en este caso cadaitem tiene asignado un
valor numérico (nivel). Al establecer €l nivel del drawable se mostrard el item cuyo
nivel seamayor o igual que el indicado.

e Transicion (transition): Nos permite mostrar una transicion de un drawable a otro
mediante un fundido.

e Insercion (inset): Ubica un drawable dentro de otro, en la posicién especificada.

» Recorte (clip): Realiza un recorte de un drawable.

» [Escala(scale): Cambiael tamafio de un drawable.
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Todos los drawables derivan de la clase Drawabl e. Esta nos permite que todos ellos
puedan ser utilizados de la misma forma, independientemente del tipo del que se trate. Se
puede consultar la lista completa de drawables y su especificacion en la siguiente
direccion:

http://devel oper.android.com/quide/topi cs/resources/drawabl e-resource.html

Por g emplo, vamos a definir un drawable que muestre un rectangul o rojo con borde azul,
creando un fichero XML de nombre r ect angul o. xm en € directorio / r es/ dr anabl e/ .
El fichero puede tener el siguiente contenido:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<shape xm ns: androi d=
"http://schemas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: shape="rect angl e" >
<sol id android: col or="#f 00"/ >
<stroke androi d: wi dt h="2dp" androi d: col or ="#00f "
andr oi d: dashW dt h="10dp" andr oi d: dashGap="5dp"/ >
</ shape>

Podremos hacer referencia a este rectangulo desde e codigo mediante
R drawabl e. rect angul o y mostrarlo en lainterfaz asigndndolo a un componente de alto
nivel como por gemplo | mageVi ew, 0 bien hacer referencia a é desde un atributo del
XML mediante @irawabl e/ rect angul o. Por gemplo, podriamos especificar este
drawable en € atributo andr oi d: backgr ound de la etiqueta But t on dentro de nuestro
layout, para que asi €l botdn pase a tener como aspecto una forma rectangular de color
rojo y con borde azul. De la misma forma podriamos darle al botén el aspecto de
cualquier otro tipo de drawable de los vistos anteriormente. A continuacién vamos a ver
con mas detalle | os tipos de drawabl es més interesantes.

Podemos definir diferentes variantes del directorio de drawables, para asi definir diferentes
versiones de los drawables para los distintos tipos de dispositivos, por eemplo segin su
densidad, tamafio, o forma de pantalla. Esto se aplica a todos los directorios de recursos. Por
gemplo se pueden diferenciar los recursos también segin el idioma del dispositivo, o la
orientacién de la pantalla, lo cual se puede aprovechar para definir layouts diferentes. Para méas
informacién sobre los tipos de variantes disponibles consultar
http://devel oper.android.com/guide/topi cs/resources/providing-resources.html#Al ternativeResourges

5.1.1. Imégenes

Las imagenes que introduzcamos en los directorios de recursos de tipo drawable
(/res/ drawabl e/ ) podran ser tratadas igual que cualquier otro tipo de drawable. Por
gemplo, s introducimos en dicho directorio una imagen ti t ul o. png, podremos hacer
referenciaa ella en los atributos de los XML mediante @ir awabl e/ tit ul o (N0 Se pone la
extension), o bien desde el cddigo mediante R dr awabl e. ti t ul o.

Las imégenes se encapsulan en la clase Bi t map. Los bitmaps pueden ser mutables o
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inmutables, segln si se nos permite modificar el valor de sus pixels 0 no respectivamente.

Si el bitmap se crea a partir de un array de pixels, de un recurso con laimagen, o de otro
bitmap, tendremos un bitmap inmutable.

Si creamos el bitmap vacio, simplemente especificando su altura'y su anchura, entonces
serd mutable (en este caso no tendria sentido que fuese inmutable ya que seriaimposible
darle contenido). También podemos conseguir un bitmap mutable haciendo una copia de
un bitmap existente mediante e método copy, indicando que queremos que € bitmap
resultante sea mutable.

Para crear un bitmap vacio, a partir de un array de pixels, o a partir de otro bitmap,
tenemos una serie de métodos estéticos cr eat eBi t map dentro de la clase Bi t nap.

Para crear un bitmap a partir de un fichero de imagen (GIF, JPEG, o PNG, siendo este
ultimo e formato recomendado) utilizaremos la clase Bi t mapFact ory. Dentro de ella
tenemos varios métodos con prefijo decode que nos permiten leer las imégenes de
diferentes formas: de un array de bytes en memoria, de un flujo de entrada, de un fichero,
de una URL, o de un recurso de la aplicacion. Por g emplo, s tenemos una imagen
(titul o. png) en € directorio de drawables podemos leerla como Bi t map de la siguiente
forma:

Bi t map i magen = Bit mapFact ory. decodeResour ce( get Resources(),
R drawabl e. titul 0);

Al crear un bitmap a partir de otro, podremos realizar diferentes transformaciones
(escalado, rotacion, etc).

Una vez no se vaya a utilizar mas el bitmap, es recomendable liberar la memoria que
ocupa. Podemos hacer esto [lamando a su método r ecycl e.

5.1.2. Imégenes nine-patch

Como hemos comentado anteriormente, utilizaremos los drawables para especificar €l
aspecto que queremos que tengan los componentes de la interfaz. La forma mas flexible
de definir este aspecto es especificar una imagen propia. Sin embargo, encontramos €l
problema de gque los componentes normamente no tendran siempre e mismo tamafio,
sino que Android los "estirard" segun su contenido y segun los parametros de layout
especificados (es decir, s deben gustarse a su contenido o llenar todo e espacio
disponible). Esto es un problema, yaque si siempre especificamos la misma imagen como
aspecto para estos componentes, a estirarla veremos que ésta se deforma, dando un
aspecto terrible a nuestra aplicacién, como podemos ver a continuacion:

[ iPulsame! I

Imagen estirada

Sin embargo, tenemos un tipo especial de imagenes PNG |lamadas nine-patch (llevan
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extension . 9. png), que nos permitiran evitar este problema. Normal mente la parte central
de nuestros componentes es homogénea, por 1o que no pasa nada s se estira. Sin
embargo, los bordes si que contienen un mayor nimero de detalles, que no deberian ser
deformados, especialmente las esquinas. Las imagenes nine-patch se dividen en 9
regiones:. la parte central, que puede ser escalada en cualquier direccion, las esquinas, que
nunca pueden escaladas, y los bordes, que solo pueden ser escalados en su misma
direccion (horizontal o vertical). A continuacion vemos un g emplo de dicha division:

- -
Parches de laimag

Si ponemos una imagen de este tipo como drawable de fondo para un boton, veremos que
siempre se mostrara con el aspecto correcto, independientemente de su contenido:

ijPulsame!

Aplicacién de nine-patch a un boton

Podemos crear este tipo de imagenes con la herramienta dr awdpat ch que podemos
encontrar en el subdirectorio t ool s del SDK de Android. Lo Unico que necesitaremos es
arrastrar el PNG que queramos tratar como nine-patch, y afiadir una serie de pixeles en el
marco de laimagen para marcar |as regiones:

Draw 9-patch

*ress Shift to erase pixels Show bad patches

- - ‘

'y

v

g 1oEE
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Herramienta draw9patch

Lafila de pixeles superior y la columna izquierda indican las zonas de la imagen que son
flexibles y que se pueden ampliar si es necesario repitiendo su contenido. En el caso de la
fila superior, indica que se pueden estirar en la horizontal, mientras que los del lateral
izquierdo corresponden alavertical.

Opcionalmente podemos especificar en la fila inferior y en la columna derecha la zona
gue utilizaremos como contenido. Por gemplo, si utilizamos laimagen como marco de un
botdn, esta seré la zona donde se ubicara el texto que pongamos en el botén. Marcando la
casilla Show content veremos en € lateral derecho de la herramienta una previsualizacion
de la zona de contenido.

5.1.3. Listade estados

Siguiendo con el gjemplo del botdn, encontramos ahora un nuevo problema. Los botones
no deben tener siempre el mismo aspecto de fondo, normalmente cambiaran de aspecto
cuando estan pulsados o seleccionados, sin embargo solo tenemos la posibilidad de
especificar un Unico drawable como fondo. Para poder personalizar €l aspecto de todos
los estados en los que se encuentra el boton tenemos un tipo de drawable llamado state
list drawable. Se define en XML, y nos permitira especificar un drawable diferente para
cada estado en el que se puedan encontrar los componentes de la interfaz, de forma que
en cada momento el componente mostrara el aspecto correspondiente a su estado actual.

Por e/ emplo, podemos especificar los estados de un botdn (no seleccionado, seleccionado,
y pulsado) de la siguiente forma:
<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<sel ector xnl ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d" >
<item androi d: state_pressed="true"

andr oi d: dr awabl e=" @Ir awabl e/ bot on_pressed" /> <!-- presi onado
-->
<item androi d: state_focused="true"
andr oi d: dr awabl e=" @Ir awabl e/ bot on_sel ected" /> <!-- sel ecci onado
-->
<i tem andr oi d: dr awabl e=" @r awabl e/ bot on_normal " /> <!-- no

sel ecci onado -->
</ sel ect or >

L os drawables especificados para cada estado pueden ser de cualquier tipo (por gemplo
imagenes, nine-patch, o formas definidas en XML).

Un drawable similar es el de tipo level list, pero en este caso los diferentes posibles
drawables a mostrar se especifican para un rango de valores numéricos. ¢Para qué tipos
de componentes de lainterfaz podria resultar esto de utilidad?

5.1.4. Animacion por fotogramas

Este tipo de drawable nos permite definir una animacién a partir de diferentes
fotogramas, que deberemos especificar también como drawables, ademas del tiempo en
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milisegundos que durara el fotograma. Se definen en XML de la siguiente forma:

<ani mati on-1i st
xm ns: androi d="http://schenmas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: oneshot ="f al se" >
<i tem andr oi d: dr awabl e=" @r awabl e/ spr 0" andr oi d: dur ati on="50" />
<i tem andr oi d: dr awabl e=" @r awabl e/ spr 1" andr oi d: dur ati on="50" />
<i tem andr oi d: dr awabl e=" @r awabl e/ spr2" andr oi d: dur ati on="50" />
</ani mation-1|ist>

Ademas, |a propiedad one shot nos indica si la animacion se va areproducir solo unavez

0 en bucle infinito. Al ponerla como f al se especificamos que se reproduzca de forma
continuada.

Desde €l codigo, podremos obtener la animacion de la siguiente forma, considerando que
la hemos guardado en un fichero ani naci on. xm :

Ani mat i onDr awabl e ani nfFot ogr amas =
get Resour ces() . get Drawabl e( R dr awabl e. ani naci on) ;

De forma aternativa, podriamos haberla definido de forma programatica de la siguiente
forma:

Bi t mapDr awabl e f1 = (Bi t mapDr anwabl e) get Resour ces()
. get Drawabl e( R drawabl e. sprite0);
Bi t mapDr awabl e f2 = (Bi t mapDr anabl e) get Resour ces()
. get Drawabl e( R drawabl e. spritel);
Bi t mapDr awabl e f3 = (Bi t mapDr anwabl e) get Resour ces()
. get Drawabl e( R drawabl e. sprite2);
Ani mat i onDr awabl e ani nFot ogranas = new Ani mat i onDr awabl e() ;

ani nfFot ogr amas. addFranme(f 1, 50);
ani nfFot ogr amas. addFrame(f 2, 50);
ani nFot ogr amas. addFrame(f 3, 50);

ani nfFot ogr amas. set OneShot (f al se) ;

Ladiferenciaentre Bi t map y Bi t mapDr awabl e reside en que en el primer caso simplemente
tenemos una imagen, mientras que en el segundo lo que tenemos es un drawable que encapsula
una imagen, es decir, se le podra proporcionar a cualquier componente que acepte drawables en
general como entrada, y concretamente lo que dibujara serélaimagen (Bi t map) que contiene.

Para que comience la reproduccion deberemos llamar al método st art de la animacion:
ani nfFot ogr amas. start () ;
De lamisma forma, podemos detenerla con el método st op:

ani nfFot ogr amas. st op() ;

I mportante

El método st art no puede ser llamado desde € método onCr eat e de nuestra actividad, ya
gue en ese momento € drawable todavia no esta vinculado alavista. Si 1o que queremos es que
se ponga en marcha nada més cargarse la actividad, €l lugar idoneo para invocarlo es el evento
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onW ndowFocusChanged. Lo recomendable sera llamar a st art cuando obtengamos €l
foco, y ast op cuando |o perdamos.

5.1.5. Definicién programética

Vamos a suponer que tenemos un | nageVi ew con identificador vi sor y un drawable de
nombrer ect angul o. Normalmente especificaremos directamente en el XML el drawable
gue gueremos mostrar en € 1mgeView. Para ello deberemos afiadir el atributo
androi d: src = " @irawabl e/ rect angul 0" enladefinicion del | mageVi ew.

Podremos también obtener una referencia a dicha vista y mostrar en ella nuestro
rectangul o especificando el identificador del drawable de la siguiente forma:

I mageVi ew visor = (I mageVi ew)findVi ewByl d(R.i d. visor);
vi sor. set | mageResour ce( R drawabl e. r ect angul 0) ;

Otra aternativa para mostrarlo es obtener primero el objeto Dr awabl e y posteriormente
incluirloen € 1 mageVi ew.

Drawabl e rectangul o = this. get Resources()
. get Drawabl e( R dr awabl e. rect angul 0) ;
vi sor . set | mageDr awabl e( r ect angul 0) ;

Estas primitivas béasicas también se pueden crear directamente de forma programética. En
el paguete androi d. graphics. drawabl e. shape podemos encontrar clases que
encapsulan diferentes formas geomeétricas. Podriamos crear €l rectangulo de la siguiente
forma:

Rect Shape r = new Rect Shape();

ShapeDr awabl e sd = new ShapeDrawabl e(r);
sd. get Pai nt () . set Col or (Col or. RED) ;

sd. setlntrinsi cWdth(100);

sd. set I ntrinsi cHei ght (50);

vi sor . set | mageDr awabl e( sd) ;

5.2. Componentes propios
|
Si no hay ningiin componente predefinido que se adapte a nuestras necesidades, podemos
crear un nuevo tipo de vista (Vi ew) en la que especificaremos exactamente qué es lo que
gueremos dibujar en la pantalla. El primer paso consistira en crear una subclase de Vi ew
en la que sobrescribiremos el método onDr aw, que es & que define la forma en la que se
dibuja el componente.

public class M Vista extends View {
public M Vista(Context context) {
super (cont ext) ;
}

@verride
protected void onDraw( Canvas canvas) {
/1 TODO Definir cono dibujar el componente
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}

5.2.1. Lienzoy pincel

El método onDraw recibe como pardmetro €l lienzo (Canvas) en e que deberemos
dibujar. En este lienzo podremos dibujar diferentes tipos de elementos, como primitivas
geométricas, texto e imagenes.

Importante

No confundir el Canvas de Android con el Canvas que existe en Java ME/SE. En Java ME/SE
el Canvas es un componente de lainterfaz, que equivaldriaa Vi ew en Android, mientras que €l
Canvas de Android es més parecido a objeto Gr aphi cs de Java ME/SE, que encapsula €
contexto grafico (o lienzo) del &reaen la que vamos adibujar.

Ademas, para dibujar determinados tipos de elementos deberemos especificar también €l
tipo de pincel a utilizar (Pai nt ), en €l que especificaremos una serie de atributos como su
color, grosor, etc.

Por ejemplo, para especificar un pincel que pinte en color rojo escribiremos lo siguiente:

Paint p = new Paint();
p. set Col or (Col or. RED) ;

L as propiedades que podemos establecer en €l pincel son:

Color plano: Con set ARGB 0 set Col or se puede especificar el codigo ARGB del
color o bien utilizar constantes con colores predefinidos de la clase Col or .
Gradientesy shaders: Se pueden rellenar las figuras utilizando shaders de gradiente
0 de bitmap. Para utilizar un shader tenemos el método set Shader , y tenemos varios
shaders disponibles, como distintos shaders de gradiente (Li near Shader ,

Radi al Shader , SweepShader ), Bi t mapShader pararellenar utilizando un mapa de
bits como patron, y ConposeShader paracombinar dos shaders distintos.

PR S

A

Lineal Radial Barrido Bitmap

Tipos de gradiente
M éscar as. Nos sirven para aplicar un suavizado alos graficos (Bl ur MaskFil ter) O
dar efecto de relieve (EnbossMaskFi | t er ). Se aplican con set MaskFi | ter.
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Suavizado Religve
MNORMAL QUTER
INNER SOLID

Mascaras de suavizado y relieve
Sombras. Podemos crear efectos de sombra con set ShadowLayer .
Filtrosde color: Aplicaun filtro de color alos gréficos dibujados, alterando asi su
color original. Se aplicacon set Col orFil ter.
Estilo delafigura: Se puede especificar con set Styl e que se dibuje solo € trazo,

solo €l relleno, o ambos.
Contorno Relleno TDID

Estilos de pincel
Estilo del trazo: Podemos especificar el grosor del trazo (set St r okeW dt h), €l tipo
delinea(set Pat hEf f ect ), laformade las uniones en las polilineas
(redondeada/ROUND, ainglete/M TER, 0 biselada/BEVEL, con set St r okeJoi n), 0 la
forma de | as terminaciones (cuadrada/SQUARE, redonda/ROUND 0 recortada/BUTT, con
set St r okeCap).

BEVEL ROUND MITER

111

BUTT ROUND SQUARE DashPathEffect

Tiposdetrazoy limites
Antialiasing: Podemos aplicar antialiasing con set Ant i Al i as alos gréficos para
evitar el efecto sierra.
Dithering: Si & dispositivo no puede mostrar los 16 millones de colores, en caso de
haber un gradiente, para que el cambio de color no sea brusco, con esta opcion
(set Di t her) se mezclan pixels de diferentes colores para dar la sensacion de que la
transicion entre colores es méas suave.

»
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Efecto dithering
« Modo detransferencia: Con set Xf er Mode podemos cambiar el modo de
transferencia con el que se dibuja. Por gjemplo, podemos hacer que solo se dibuje
encima de pixels gue tengan un determinado color.
« Estilo del texto: Podemos también especificar €l tipo de fuente a utilizar y sus
atributos. Lo veremos con mas detalle mas adelante.

Una vez establecido e tipo de pincel, podremos utilizarlo para dibujar diferentes
elementos en € lienzo, utilizando métodos de la clase Canvas.

En € lienzo podremos también establecer algunas propiedades, como el area de recorte
(clipRect), gque en este caso no tiene porque ser rectangular (clipPath), O
transformaciones geométricas (transl ate, scale, rotate, skew, O setMatrix). Si
gueremos cambiar temporamente estas propiedades, y luego volver a dejar € lienzo
como estaba originalmente, podemos utilizar los métodossave y rest ore.

Vamos a ver a continuacion como utilizar los métodos del lienzo para dibujar distintos
tipos de primitivas geométricas.

5.2.2. Primitivas geométricas

En la clase canvas encontramos métodos para dibujar diferentes tipos de primitivas
geomeétricas. Estos tipos son:

e Puntos: Con dr awPoi nt podemos dibujar un punto en las coordenadas X, Y
especificadas.

« Lineas: CondrawLi ne dibujamos una linea recta desde un punto de origen hasta un
punto destino.

« Palilineas: Podemos dibujar una polilinea mediante dr awPat h. La polilinea se
especificara mediante un objeto de clase Pat h, en € que iremos afiadiendo los
segmentos de |os que se compone. Este objeto Pat h representa un contorno, que
podemos crear no sOlo a partir de segmentos rectos, sino también de curvas
cuadréticas y cubicas.

« Rectangulos: Con drawRect podemos dibujar un rectdngulo con los limites superior,
inferior, izquierdo y derecho especificados.

« Rectangulos con bordes redondeados: Es también posible dibujar un rectdngulo con
esquinas redondeadas con dr awRoundRect . En este caso deberemos especificar
también el radio de las esquinas.

« Circulos: Con drawGi r cl e podemos dibujar un circulo dando su centro y su radio.

« Ovalos: Los 6valos son un caso més general que el del circulo, y los crearemos con
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drawOval proporcionando el rectangulo que lo engloba.

Ar cos. También podemos dibujar arcos, que consisten en un segmento del contorno
de un 6valo. Se crean con dr awAr ¢, proporcionando, ademés de |os mismos datos que
en €l caso del ovalo, los angulos que limitan el arco.

Todo € lienzo: Podemos también especificar que todo €l lienzo se rellene de un color
determinado con dr awCol or 0 dr awARGB. Esto resulta Gtil paralimpiar el fondo antes

de empezar adibujar.

Paint Line Path Rect  RoundRect Circle Oval Arc

Tipos de primitivas geomeétricas

A continuacién mostramos un gjemplo de como podriamos dibujar una polilinea y un
rectangulo:

Pai nt paint = new Paint();

paint.setStyle(Style.FILL);
pai nt. set St rokeW dt h(5) ;

pai nt . set Col or ( Col or. BLUE)

Path path = new Pat h();

pat h. noveTo(50, 130);
path.|ineTo(50, 60);
path.|ineTo(30, 80);

canvas. drawPat h(path, paint);

canvas. drawRect (new Rect F(180, 20, 220, 80), paint);

5.2.3. Cadenas detexto

Para dibujar texto podemos utilizar el método dr awText . De forma aternativa, se puede
utilizar dr awPosText para mostrar texto especificando una por una la posicion de cada
caracter, y dr awText OnPat h paradibujar el texto alo largo de un contorno (Pat h).

Para especificar € tipo de fuente y sus atributos, utilizaremos las propiedades del objeto
Pai nt . Las propiedades que podemos especificar del texto son:

Fuente: Con set Typef ace podemos especificar lafuente, que puede ser alguna de las
fuentes predefinidas (Sans Serif, Serif, Monoespaciada), o bien unafuente propiaa
partir de un fichero de fuente. También podemos especificar si el estilo de lafuente
seranormal, cursiva, negrita, 0 negrita cursiva.

Tamaiio: Podemos establecer el tamarfio del texto con set Text Si ze.

Anchura: Con set Text Scal eX podemos modificar laanchuradel texto sin alterar la
atura

Inclinacion: Con set Text Skewx podemos aplicar un efecto de desencajado al texto,
pudiendo establecer lainclinacion que tendran los caracteres.
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Subrayado: Con set Under | i neText podemos activar o desactivar € subrayado.
Tachado: Conset Stri keThruText podemos activar o desactivar €l efecto de
tachado.

Negritafalsa: Con set FakeBol dText podemos darle a texto un efecto de negrita,
aunque la fuente no sea de este tipo.

Alineacion: Conset Text Al i gn podemos especificar si € texto de alineaa centro, a
la derecha, o alaizquierda.

Subpixel: Serenderizaanivel de subpixel. El texto se genera a una resolucion mayor
gue lade la pantalla donde |o vamos a mostrar, y para cada pixel rea se habran
generado varios pixels. Si aplicamos antialiasing, ala horade mostrar el pixel real, se
determinara un nivel de gris dependiendo de cuantos pixels ficticios estén activados.
Se consigue un aspecto de texto mas suavizado.

Texto lineal: Muestra el texto con sus dimensiones reales de formalineal, sin gjustar
los tamarios de |os caracteres a la cuadricula de pixels de la pantalla.

Contorno del texto: Aunque esto no es una propiedad del texto, €l objeto Pai nt
también nos permite obtener el contorno (Pat h) de un texto dado, para asi poder
aplicar al texto los mismos efectos que a cualquier otro contorno que dibujemos.

Normal Subrayado
Normal lineal Inclinado

Negrita falsa Antialiasing
Tachade Antialiasing subpixel

Efectos del texto

Con esto hemos visto como dibujar texto en pantalla, pero para poderlo ubicar de forma
correcta es importante saber e tamafio en pixels del texto a mostrar. Vamos a ver ahora
cOmo obtener estas métricas.

Las métricas se obtendran a partir del objeto Paint en e que hemos definido las
propiedades de lafuente a utilizar. Mediante get Font Met ri cs podemos obtener una serie
de métricas de la fuente actual, que nos dan las distancias recomendadas que debemos
dejar entre diferentes lineas de texto:

ascent : Distancia que asciende lafuente desde |alinea de base. Paratexto con
espaciado sencillo es la distancia que se recomienda degjar por encimadel texto. Se
trata de un valor negativo.

descent : Distancia que bagjalafuente desde lalinea de base. Para texto con espaciado
sencillo es la distancia que se recomienda dejar por debajo del texto. Se tratade un
valor positivo.

| eadi ng: Distancia que se recomienda dejar entre dos lineas consecutivas de texto.
bot t om Esla méxima distancia que puede bajar un simbolo desde lalinea de base. Es
un valor positivo.

t op: Eslamaxima distancia que puede subir un simbolo desde lalinea de base. Es un
valor negativo.

Los anteriores valores son métricas generales de la fuente, pero muchas veces
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necesitaremos saber la anchura de una determinada cadena de texto, que ya no solo
depende de la fuente sino también del texto. Tenemos una serie de métodos con los que
obtener este tipo de informacion:

» nmeasur eText : Nos dalaanchura en pixels de una cadena de texto con la fuente
actual.

» DbreakText: Método Util paracortar el texto de forma que no se salga de los margenes
de lapantalla. Se le proporciona la anchura maxima que puede tener lalinea, y €l
método nos dice cuantos caracteres de la cadena proporcionada caben en dichalinea.

» get Text W dt hs: Nos dalaanchuraindividua de cada caracter del texto
proporcionado.

» get Text Bounds: Nos devuelve un rectangulo con las dimensiones del texto, tanto
anchura como altura.

5.2.4. Imégenes

Podemos también dibujar en nuestro lienzo iméagenes que hayamos cargado como
Bi t map. Esto se hara utilizando el método dr awBi t map.

También podremos readlizar transformaciones geométricas en laimagen a mostrarla en el
lienzo lienzo con dr awsi t map, € incluso podemos dibujar e bitmap sobre una malla
poligonal con dr awBi t mapMesh

5.2.5. Drawables

También podemos dibujar objetos de tipo drawable en nuestro lienzo, esta vez mediante
el método dr aw definido en la clase Drawabl e. ESto nos permitira mostrar en nuestro
componente cualquiera de los tipos disponibles de drawables, tanto definidos en XML
como de forma programética.

5.2.6. Medicion del componente

Al crear un nuevo componente, ademas de sobreescribir el método onDr aw, es buena idea
sobreescribir también el método onMeasur e. Este método sera invocado por € sistema
cuando vaya a ubicarlo en e layout, para asignarle un tamafio. Para cada dimension
(alturay anchura), nos pasa dos parametros:

« Tamafo: Tamafio en pixeles solicitado parala dimension (altura o anchura).

« Modo: Puede ser EXACTLY, AT_MOST, 0 UNSPECI FI ED. En €l primer caso indicaque el
componente debe tener exactamente el tamafio solicitado, e segundo indica que como
mucho puede tener ese tamafio, y el tercero nos dalibertad para decidir el tamario.

Antes de finadizar onMeasure, deberemos Illamar  obligatoriamente a
set Measur edDi nensi on(wi dt h, hei ght) proporcionando el tamafio que gueramos que
tenga nuestro componente. Una posible implementacion serialasiguiente:
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@verride

protected void onMeasure(i nt w dt hMeasureSpec, int hei ght MeasureSpec) {
int widthMbde = MeasureSpec. get Mode(w dt hMeasur eSpec) ;

nt w dthSi ze = MeasureSpec. get Si ze(w dt hMeasur eSpec) ;

nt hei ght Mode Measur eSpec. get Mode( hei ght Measur eSpec) ;

i
i
i
int heightSize Measur eSpec. get Si ze( hei ght Measur eSpec) ;

int width = DEFAULT S| ZE;
int hei ght = DEFAULT Sl ZE;

swi t ch(w dt hMbde) {
case MeasureSpec. EXACTLY:
wi dth = wi dt hSi ze;
br eak;
case MeasureSpec. AT_MOST:
if(width > widthSize) {
wi dth = wi dt hSi ze;

br eak;

swi t ch(hei ght Mode) {
case MeasureSpec. EXACTLY:
hei ght = hei ght Si ze;
br eak;
case MeasureSpec. AT_MOST:
i f(height > heightSize) {
hei ght = hei ght Si ze;

br eak;

}

thi s. set Measur edDi nensi on(w dt h, hei ght);
}

Podemos ver que tenemos unas dimensiones preferidas por defecto para nuestro
componente. Si nos piden unas dimensiones exactas, ponemos esas dimensiones, pero S
nos piden unas dimensiones como maximo, nos quedamos con e minimo entre nuestra
dimension preferiday la que se ha especificado como limite méximo que puede tener.

5.2.7. Atributos propios

Si creamos un nuevo tipo de vista, es muy probable que necesitemos parametrizarla de
alguna forma. Por gemplo, s queremos dibujar una gréfica que nos muestre un
porcentaje, necesitaremos proporcionar un valor numérico como porcentaje a mostrar. Si
vamos a crear la vista siempre de forma programatica esto no es ninguin problema, ya que
basta con incluir en nuestra clase un método que establezca dicha propiedad.

Sin embargo, S queremos que nuestro componente se pueda afiadir desde el XML, sera
necesario poder pasarle dicho valor como atributo. Para ello en primer lugar debemos
declarar los atributos propios en un fichero/ res/ val ues/ attrs. xm :

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<resour ces>
<decl are-styl eabl e name="Grafi ca">
<attr name="percentage" fornmat="integer"/>
</ decl ar e- styl eabl e>
</resources>
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En e XML donde definimos el layout, podemos especificar nuestro componente
utilizando como nombre de la etiqueta el nombre completo (incluyendo el paquete) de la
clase donde hemos definido la vista:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app=
"http://schemas. androi d. com apk/res/es. ua.jtech. grafica"
androi d: orientati on="vertical"
androi d: | ayout _wi dth="fill_parent"
androi d: | ayout _hei ght="fill_parent"
>

<es.ua.jtech.grafica. GaficaView
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content "
app: per cent age="60"
/>
</ Li near Layout >

Podemos fijarnos en que para declarar el atributo propio hemos tenido que especificar €l
espacio de nombres en e que se encuentra. En dicho espacio de nombres deberemos
especificar e paguete que hemos declarado en Andr oi dvani f est . xni para la aplicacion
(en nuestro caso es. ua. j t ech. grafi ca).

public G aficaView Context context) {
super (cont ext ) ;

public GaficaView Context context, AttributeSet attrs, int defStyle) {
super(context, attrs, defStyle);
this.init(attrs);

public GaficaView Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);
this.init(attrs);

private void init(AttributeSet attrs) {
TypedArray ta = this.getContext().obtainStyledAttributes(attrs,
R styl eabl e. Grafica);
this.percentage = ta.getlnt(R styl eabl e. Gafica_percentage, 0);

En primer lugar podemos ver que debemos definir todos |os posibles constructores de las
vistas, ya que cuando se cree desde el XML se invocara uno de los que reciben la lista de
atributos especificados. Una vez recibamos dicha lista de atributos, deberemos obtener €l
conjunto de atributos propios mediante obt ai nStyl edAttri butes, Yy posteriormente
obtener los valores de cada atributo concreto dentro de dicho conjunto.

5.2.8. Actualizacion del contenido

Es posible que en un momento dado cambien los datos a mostrar y necesitemos actualizar
el contenido que nuestro componente esta dibujando en pantalla. Podemos forzar que se
vuelvaadibujar llamando a métodoi nval i dat e de nuestravista (Vi ew).
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Esto podemos utilizarlo también para crear animaciones. De hecho, para crear una
animacion simplemente deberemos cambiar el contenido del lienzo conforme pasa el
tiempo. Una forma de hacer esto es smplemente cambiar mediante un hilo o
temporizadores propiedades de |os objetos de la escena (como sus posiciones), y forzar a
gue se vuelvaaredibujar el contenido del lienzo cada cierto tiempo.

Sin embargo, si hecesitamos contar con una elevada tasa de refresco, como por g emplo
en e caso de un videojuego, sera recomendable utilizar una vista de tipo Sur f aceVi ew
Como veremos a continuaci on.

5.3. Graficos 3D
|
Para mostrar graficos 3D en Android contamos con OpenGL ES, un subconjunto de la
libreria grafica OpenGL destinado a dispositivos moviles.

Hasta ahora hemos visto que para mostrar gréficos propios podiamos usar un componente
gue heredase de Vi ew. Estos componentes funcionan bien si no necesitamos realizar
repintados continuos o mostrar gréficos 3D.

Sin embargo, en e caso de tener una aplicacién con una gran carga gréfica, como puede
ser un videojuego o una aplicacion que muestre gréficos 3D, en lugar de Vi ew deberemos
utilizar SurfaceVi ew. Esta Ultima clase nos proporciona una superficie en la que
podemos dibujar desde un hilo en segundo plano, lo cua libera al hilo principa de la
aplicacion de lacarga gréfica.

Vamos a ver en primer lugar como utilizar Sur f aceVi ew, Y las diferencias existentes con
Vi ew.

Para crear una vista con Sur f aceVi ew tendremos que crear una nueva subclase de dicha
clase (en lugar de Vi ew). Pero en este caso no bastara con definir el método onDr aw, ahora
deberemos crearnos un hilo independiente y proporcionarle la superficie en la que dibujar
(SurfaceHol der). Ademas, en nuestra subclase de SurfaceView también
implementaremos la interfaz Sur f aceHol der . Cal | back que nos permitira estar a tanto
de cuando la superficie se crea, cambia, 0 se destruye.

Cuando la superficie sea creada pondremos en marcha nuestro hilo de dibujado, y 1o
pararemos cuando la superficie sea destruida. A continuacién mostramos un gjemplo de
dichaclase:

public class VistaSurface extends SurfaceVi ew
i mpl enents SurfaceHol der. Cal | back {
Hi 1l oDi bujo hilo = null;

public VistaSurface(Context context) {
super (cont ext);

Sur f aceHol der hol der = this. getHol der();
hol der . addCal | back(t hi s);
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public void surfaceChanged(SurfaceHol der hol der, int fornmat,
int width, int height) {
/1 La superficie ha canbiado (formato o di nensi ones)

public void surfaceCreated(SurfaceHol der hol der) ({
hilo = new Hil oDi buj o(hol der, this);
hilo.start();

}

public void surfaceDestroyed(SurfaceHol der hol der) {

hi | o. det ener () ;
try {
hilo.join();
} catch (InterruptedException e) { }

}

Como vemos, la clase sur f aceVi ew Simplemente se encarga de obtener la superficie y
poner en marcha o parar €l hilo de dibujado. En este caso la accion estara realmente en el
hilo, que es donde especificaremos la forma en la que se debe dibujar e componente.
Vamos a ver a continuacion como podriamos implementar dicho hilo:

class Hil oDi buj o extends Thread {
Sur f aceHol der hol der;
Vi st aSur f ace vi st a;
bool ean continuar = true;

public Hil oD buj o(SurfaceHol der hol der, VistaSurface vista) {
thi s. hol der = hol der;
this.vista = vista;
conti nuar = true;

public void detener() {
conti nuar = fal se;

@verride
public void run() {
while (continuar) ({
Canvas ¢ = nul |;
try {
¢ = hol der. | ockCanvas(null);
synchroni zed (hol der) {
/1 Dibujar aqui |os graficos
c. dr awCol or ( Col or. BLUE) ;

)
} finally {

if( nul 1) {

c =
hol der. unl ockCanvasAndPost (c) ;

}

Podemos ver que en €l bucle principal de nuestro hilo obtenermos € lienzo (Canvas) a
partir de la superficie (Surf aceHol der) mediante el método | ockCanvas. Esto degja €l
lienzo blogqueado para nuestro uso, por ese motivo es importante asegurarnos de que
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siempre se desbloguee. Para tal fin hemos puesto unl ockCanvasAndPost dentro del
bloque fi nal I y. Ademas debemos siempre dibujar de forma sincronizada con el objeto
Sur f aceHol der, paraasi evitar problemas de concurrencia en el acceso a su lienzo.

Para aplicaciones como videojuegos 2D sencillo un cddigo como € anterior puede ser
suficiente (la clase Vi ew seria demasiado lenta para un videojuego). Sin embargo, 1o
realmente interesante es utilizar Sur f aceVi ew junto a OpenGL, para asi poder mostrar
graficos 3D, 0 escalados, rotaciones y otras transformaciones sobre superficies 2D de
forma eficiente.

El estudio de la libreria OpenGL queda fuera del &mbito de este curso. A continuacion
veremos un giemplo de como utilizar OpenGL (concretamente OpenGL ES) vinculado a
nuestra Sur f aceVi ew.

Realmente la implementacion de nuestra clase que hereda de Sur f aceVi ew no cambiarg,
simplemente modificaremos nuestro hilo, que es quien realmente realiza el dibujado.
Toda la inicializacion de OpenGL debera realizarse dentro de nuestro hilo (en el método
run), yaque solo se puede acceder alas operaciones de dicha libreria desde el mismo hilo
en e gue seinicializo. En caso de que intentasemos acceder desde otro hilo obtendriamos
un error indicando gue no existe ningun contexto activo de OpenGL.

En este caso nuestro hilo podria contener el siguiente codigo:

public void run() {
initEGQ();
initA&();

Tri angul 03D triangul o = new Tri angul 03X);
float angulo = 0. O0f;

whi |l e(conti nuar) {
. gl dear(G10. G._CO.OR BUFFER BI T |
GL10. G._DEPTH_BUFFER BI T) ;

/1 Dibujar graficos aqui

gl . gl vatri xMbde( GL10. G._MODELVI EW ;
gl . gl Loadl dentity();

gl .gl Transl atef (0, 0, -5.0f);

gl . gl Rotatef (angul o, 0, 1, 0);

gl . gl Enabl ed i ent St at e( GL10. G__VERTEX_ARRAY) ;
triangul o. di bujar(gl);

egl . egl SwapBuf f ers(di spl ay, surface);
angul o += 1. 0f;

}

En primer lugar debemos inicidlizar la interffaz EGL, que hace de vinculo entre la
plataformanativay lalibreria OpenGL.:

EG.10 egl;

G.10 gl ;

EG.Di spl ay di spl ay;
EG.Sur f ace surf ace;
EG_Cont ext cont ext o;

68



Desarrollo de Aplicaciones para Android

EG.Confi g confi g;

private void initEG() {

}

egl = (EGL10) EG.Cont ext.get EGL();
di splay = egl. egl Get D spl ay( EGL10. EG._DEFAULT_DI SPLAY) ;

int [] version = new int[2];
egl.egllnitialize(display, version);

int [] atributos = newint[] {
EG.10. EGL_RED SI ZE, 5,
ECGL10. EG._GREEN_SI ZE, 6,
EGL10. EG._BLUE_SI ZE, 5,
ECGL10. EG._DEPTH_SI ZE, 16,
EGL10. EGL_NONE

B

EG.Config [] configs = new EG.Config[1];

int [] nunConfigs = new int[1];

egl . egl ChooseConfi g(di spl ay, atributos, configs,
1, nunConfi gs);

config = configs[O0];
surface = egl. egl Creat eW ndowSur f ace(di spl ay,
config, holder, null);
contexto = egl . egl Creat eCont ext (di spl ay, config,
EGL10. EGL_NO_CONTEXT, null);
egl . egl MakeCurrent (di spl ay, surface, surface, contexto);

gl = (G.10)contexto.get G();

A continuacién debemos proceder alainiciaizacion de lainterfaz de lalibreria OpenGL:

private void initGQ()

}

int wdth = vista.getWdth();

int height = vista.getHeight();

gl . gl Viewort (0, 0, width, height);
gl . gl Matri xMode( GL10. G._PRQIECTI ON) ;
gl . gl Loadl dentity();

float aspecto = (float)w dth/height;
GLU. gl uPer spective(gl, 45.0f, aspecto, 1.0f, 30.0f);
gl .gl dearCol or(0.5f, 0.5f, 0.5f, 1);

Una vez hecho esto, ya sélo nos queda ver como dibujar una malla 3D. Vamos a ver
como gjemplo el dibujo de un triangulo:

public class Triangul 03D {

Fl oat Buf fer buffer;

float[] vertices = {

-1f, -1f, oOf,
if, -1f, Of,
of, 1f, Of };

public Triangul 03D() {
Byt eBuf f er buffer Temporal = ByteBuffer
.allocateDirect(vertices.|ength*4);
buf f er Tenpor al . order (Byt eOrder. nati veOrder());
buf fer = bufferTenporal . asFl oat Buf fer();
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buf f er. put (vertices);
buf f er. position(0);
}

public void dibujar(d.10 gl) {
gl . gl VertexPointer (3, G.10. G._FLOAT, 0, buffer);
gl . gl DrawArrays(GL10. G._TRI ANGLES, 0, 3),

}

Para finalizar, es importante que cuando la superficie se destruya se haga una limpieza de
los recursos utilizados por OpenGL.:
private void cl eanupG.() {
egl . egl MakeCurrent (di spl ay, EG.10. EGL_NO_SURFACE,
EGL10. EGL_NO SURFACE, EGL10. EGL_NO CONTEXT);
egl . egl DestroySurface(di splay, surface);

egl . egl Dest r oyCont ext (di spl ay, cont ext o);
egl . egl Term nat e(di spl ay) ;

Podemos llamar a este método cuando el hilo se detenga (debemos asegurarnos que se
haya detenido llamando aj oi n previamente).

A partir de Android 1.5 se incluye la clase G.SurfaceView, gque ya incluye la
inicializacion del contexto GL y nos evita tener que hacer esto manualmente. Esto
simplificara bastante €l uso de la libreria. Vamos a ver a continuacion un ejemplo de
como trabgjar con dichaclase.

En este caso ya no sera necesario crear una subclase de GLSurfaceVi ew, ya que la
inicializacion y gestion del hilo de OpenGL siempre esigual. Lo Unico que nos interesara
cambiar es o que se muestra en la escena. Para ello deberemos crear una subclase de
GLSur f aceVi ewRender er gue nos obliga a definir 1os siguientes métodos:

public class M Renderer inplements G.SurfaceVi ew. Renderer {

Tri angul 03D tri angul o;
fl oat angul o;

public M Renderer() {
triangul o = new Triangul 03D() ;
angul o = 0;

public void onSurfaceCreated(G.10 gl, EGConfig config) {
}

public void onSurfaceChanged(G.10 gl, int w, int h) {
/1 Al canbiar el tamafo canbia |a proyecci 6n
float aspecto = (float)w h;
gl.gl Viewort(0, 0, w, h);

gl . gl Matri xMode( GL10. G._PRQIECTI ON) ;
gl . gl Loadl dentity();
GLU. gl uPer spective(gl, 45.0f, aspecto, 1.0f, 30.0f);

}

public void onDrawrFrame(G.10 gl) {
gl .gl dearCol or(0.5f, 0.5f, 0.5f, 1.0f);
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gl.gldear(G.10. G._COLOR BUFFER BI T |
GL10. GL_DEPTH_BUFFER BI T) ;

/1 Dibujar graficos aqui

gl . gl Matri xMode( GL10. G._MODELVI EW ;
gl . gl Loadl dentity();

gl.gl Transl atef (0, 0, -5.0f);

gl . gl Rotatef (angulo, 0, 1, 0);

gl . gl Enabl ed i ent St at e( GL10. G._VERTEX_ARRAY) ;
triangul o. di bujar(gl);

angul o += 1. 0f;

}

Podemos observar que serd e método onDr awFr ane en e que deberemos escribir €l
codigo para mostrar los gréficos. Con hacer esto serda suficiente, y no tendremos que
encargarnos de crear € hilo ni deinicializar ni destruir el contexto.

Para mostrar estos gréaficos en la vista deberemos proporcionar nuestro renderer al objeto
GLSur f aceVi ew:

vi sta = new G.SurfaceViewthis);
vi st a. set Render er (new M Renderer());
set Cont ent Vi em( vi st a) ;

Por Udltimo, serd importante transmitir los eventos onPause Yy onResume de nuestra
actividad ala vista de OpenGL, para asi liberar ala aplicacion de la carga grafica cuando
permanezca en segundo plano. El cddigo completo de la actividad quedaria como se
muestra a continuaci on:

public class M Actividad extends Activity {
GLSur f aceVi ew vi st a;

@verride
protected void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
vi sta = new G.SurfaceViewthis);
vi sta. set Renderer (new M Renderer());
set Cont ent Vi em( vi st a) ;

}

@verride

protected void onPause() {
super . onPause() ;
vi st a. onPause() ;

}
@verride

protected void onResume() {
super . onResune() ;
Vi st a. onResune( ) ;

}

Para utilizar esta vista deberemos tener al menos unos conocimientos bésicos de OpenGL.
Si lo que queremos es iniciarnos en el desarrollo de videojuegos para Android, contamos
con diferentes librerias y frameworks que nos van a facilitar bastante el trabagjo.
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Destacamos | as siguientes:

libgdx: Eslamas répiday flexible, aunque requiere tener algunos conocimientos de
OpenGL. http://www.badlogicgames.com

AndEngine: Es muy sencilla de utilizar. Proporciona gran cantidad de facilidades para
crear videojuegos 2D. http://www.andengine.org/
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6. Graficos avanzados - Ejercicios
e ——

6.1. Personalizacion del aspecto
|
Crea una nueva aplicacion de Android llamada Dr awabl es Yy haz que muestre un
Text Vi ew que ocupe toda la pantallay que tenga el siguiente aspecto:

Un marco de color azul con esguinas redondeadas.

El marco debe tener un grosor de 2 density pixels.

Se dgjara un margen de 10 density pixels entre el marco y el texto que contiene

Se dgjara un margen de 5 density pixels entre los bordes de la pantallay el marco.
¢Encontramos algun atributo que haga esto en la definiciéon del drawable? &Y en el
layout?

Un relleno de gradiente lineal para el marco, desde gris claro hasta blanco

« El texto sera de color negro.

Ayudate de la documentacion oficial de Android para crear el recurso:

http://devel oper.android.com/quide/topi cs/resources/drawabl e-resource.html#Shape

6.2. Personalizacion de botones
|
Vamos a afiadir un boton en la parte inferior de la pantalla para la aplicacién anterior, que
[lenara todo e ancho. Se proporcionan en las plantillas de la sesion tres imagenes, una
para cada uno de los estados del botdn. Se pide:

a) Dar inicialmente a botdn como aspecto laimagen correspondiente al estado sin pulsar.
b) Crear un state list drawable para que € botdn cambie su aspecto para cada estado.

c) Convertir lasimégenes anine-patch y utilizar esta nueva version en la aplicacion.

Nos podemos ayudar de la documentacion sobre state list drawable:

http://devel oper.android.com/quide/topi cs/resources/drawabl e-resource.html#Statel i st

6.3. Animaciones por fotogramas
|
Vamos a afiadir a la pantalla de nuestra aplicacion una vista de tipo Pr ogr essBar que
muestre que se esta realizando un progreso de formaindeterminada. Se pide:

a) Ejecutar la aplicacion y comprobar como aparece un circulo girando continuamente
como indicativo de que se esta realizando un progreso. Hacer que el indicador de
progreso aparezca centrado en la horizontal (mirar el atributo | ayout _gravi ty).
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b) Vamos ahora a personalizar la animacién que figura en el progreso. En las plantillas de
la sesion tenemos cuatro fotogramas de un armadillo caminando. Crea un animation-list
drawable a partir de dichos fotogramas, que se reproduzca de forma continuada
cambiando de fotograma cada 200ms.

¢) Reemplaza la animacion por defecto del progreso por la animacion que hemos definido
nosotros. Pista: se debe especificar como drawable, y € progreso continuo indeterminado
(sin dar un porcentaje concreto) que queremos mostrar, se conoce en la APl de Android
como indeterminate progress. Busca entre los atributos de ProgressBar € que
consideres adecuado.

Nos podemos ayudar de la documentacion sobre animation list drawable:

http://devel oper.android.com/qui de/topi cs/resources/ani mati on-resource.html#Frame

6.4. Niveles
|
En este gercicio vamos a afadir una barra de de seleccion de nivel (SeekBar ), que podria
sernos Util por gemplo como control de voluimen, o para desplazarnos en la reproduccion
de video o audio. Se pide:

a) Afiadir un SeekBar que ocupe todo el ancho de la pantala a nuestra aplicacion y
comprobar que se muestra correctamente y que a pulsar sobre ella podemos mover el
cursor. Por defecto, el nivel de labarravade 0 a 10000.

b) Vamos a personalizarla para que €l fondo de la barra cambie de color segun el nivel
seleccionado. L os colores que debe mostrar son:

* Verde (#FF00FF00): Niveles de 0 a 2500.

e Amarillo (#FFFFFF00): Niveles de 2501 a 5000.

« Naranja (#FFFF8800): Niveles de 5001 a 7500.

* Rojo (#FFFF0000): Niveles de 7501 a 10000.

Crea un drawable de tipo rectangulo con esquinas redondeadas para cada estado.
Introdicelos en un level list drawable, y establécelo como progressDrawabl e en la
barra.

Nos podemos ayudar de la documentacion sobre level list drawable:

http://devel oper.android.com/qui de/topi cs/resources/drawabl e-resource.html#L evel List

6.5. Creacion de componentes propios
|
Vamos a crear un nuevo componente que muestre un grafico de tipo tarta para indicar un
determinado porcentaje. Dentro del circulo, aparecera en rojo € sector correspondiente al
porcentgje indicado, y en azul el resto. Para e€llo crearemos una nueva aplicacién Android
de nombre Gr af i ca. Se pide:
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a) Crear una vista con la gréfica que muestre por defecto un porcentgje del 25%.
Mostrarla en |a pantalla de forma programatica.

b) Sobreescribir el método onMeasure, de forma que tenga un tamafio preferido de
50x50. Al gjecutarlo, ¢ha cambiado algo? ¢Por qué? (Pista: piensa en los parametros de
layout que se deben estar aplicando por defecto a introducir el componente de forma
programética).

¢) Declarar lavistaen e XML, paraincluirlaen el layout creado por defecto para nuestra
aplicacion.

En este punto es necesario haber definido todos los constructores de la superclase Vi ew, ya que
a inicializarlo desde XML podra utilizar cualquiera de ellos seguin la informacién proporcionada.

d) Afadir un atributo per cent age propio a la vista, e indicar dicho porcentaje en el
XML.

€) Afiade varias gréficas al layout, con diferentes porcentajes cada una de ellas.

f) Hacer que la grafica se muestre con un gradiente radial, con un color mas oscuro en €l
centro y més claro en los bordes.

El gradiente se establece con € método set Shader, que toma como pardmetro un objeto de
tipo Shader . Busca entre sus subclases para encontrar € shader apropiado.

g) Afiadir un borde alafigura del mismo color que el central y con grosor 2.

’ Primero deberemos dibujar € relleno, y luego el borde. Paraello utilizaremos set St yl e. ‘

6.6. Textoy métricas
|
Continuando con e codigo desarrollado en el gjercicio anterior, vamos ahora a mostrar
también con texto e porcentaje que representa la gréfica. Este texto debe aparecer
centrado horizontalmente y en la parte inferior, sin que se pueda llegar a cortar ninguna
letrapor el borde inferior de lavista. Afiadir antialiasing al texto.

6.7. Graficos 3D

|
En las plantillas de la sesién tenemos una aplicacién Gr af i cos en la que podemos ver un
giemplo completo de como utilizar Sur f aceVi ew tanto para graficos 2D con €l Canvas
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como para gréficos 3D con OpenGL, y también de como utilizar GLSur f aceVi ew.

a) Si g ecutamos la aplicacion veremos un tridngulo rotando alrededor del gje Y. Observar
el codigo fuente, y modificarlo para que el triangulo rote alrededor del gje X, en lugar de
Y.

b) También podemos ver que hemos creado, ademas de la clase Tri angul 03D, la clase
Cubo3D. Modificar el codigo para que en lugar de mostrar €l triangulo se muestre el cubo.
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7. Sensoresy eventos
e ——

Una diferencia importante entre los dispositivos méviles y los ordenadores es laforma en
la que € usuario interactua con las aplicaciones. Si bien en un ordenador la forma que
tiene el usuario de introducir informacién es fundamentalmente con raton y teclado, en un
dispositivo movil, debido a su reducido tamafio y a uso al que estan enfocados, estos
dispositivos de entrada no resultan adecuados.

Algunos dispositivos, en gran parte PDAS, incorporan un pequefio teclado y un puntero,
para asi presentar una interfaz de entrada similar al teclado y ratén de un ordenador. Sin
embargo, este tipo de interfaz resulta poco usable para el uso comun de estos dispositivos.
Por un lado se debe a que el teclado resulta demasiado pequefio, 1o cua no permite
escribir comodamente, y ademéas ocupa un espacio importante del dispositivo, haciendo
que éste sea mas grande y dejando menos espacio para la pantalla. Por otro lado, €l
puntero nos obliga a tener que utilizar las dos manos para manejar el dispositivo, lo cual
resulta también poco adecuado.

Dado que los dispositivos de entrada tradicionales no resultan apropiados para los
dispositivos moviles, en estos dispositivos se han ido popularizando una serie de nuevos
dispositivos de entrada que no encontramos en |os ordenadores. En una gran cantidad de
dispositivos encontramos sensores como:

« Pantallatécil: Enlugar detener que utilizar un puntero, podemos manejar €l
dispositivo directamente con los dedos. Lainterfaz debera crearse de forma adecuada
aeste tipo de entrada. Un dedo no tiene la precision de un puntero o un raton, por 1o
gue los elementos de |a pantalla deben ser 1o suficientemente grandes para evitar que
se pueda confundir el elemento que queria seleccionar €l usuario.

« Acelerometro: Mide laaceleracion alaque se somete a dispositivo en diferentes
gjes. Comprobando |os gjes en los que se gjerce la acelaracion de la fuerza gravitatoria
podemos conocer la orientacion del dispositivo.

« Giroscopio: Mide los cambios de orientacién del dispositivo. Es capaz de reconocer
movimientos que no reconoce €l acelerdmetro, como por gemplo losgirosen el gie Y
(vertical).

« Bruojula: Mide laorientacion del dispositivo a partir del campo magnético.
Normalmente para obtener la orientacion del dispositivo de forma precisa se suelen
combinar las lecturas de dos sensores, como la brdjulao e giroscopio, y €
acelerOmetro.

« GPS: Obtiene lageolocalizacion del dispositivo (latitud y longitud) mediante la
triangulacion con los satélites disponibles. Si no disponemos de GPS o no tenemos
visibilidad de ninguin satélite, los dispositivos también pueden geolocalizarse
mediante su red 3G o WiFi.

« Micrdéfono: Podemos también controlar el dispositivo mediante comandos de voz, o
introducir texto mediante reconocimiento del habla.
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VVamos a continuacion a estudiar como acceder con Android alos sensores mas comunes.

7.1. Pantalla tactil
|
En la mayoria de aplicaciones principalmente la entrada se realizara mediante la pantalla
tactil, bien utilizando algin puntero o directamente con los dedos. En ambos casos
deberemos reconocer |os eventos de pulsacion sobre la pantalla.

Antes de comenzar a ver como redlizar la gestion de estos eventos, debemos definir el
concepto de gesto. Un gesto es un movimiento que hace el usuario en la pantalla. El gesto
comienza cuando el dedo hace contacto con la pantalla, se prolonga mientras el dedo
permanece en contacto con ella, pudiendo moverse a través de la misma, y findiza
cuando levantamos el dedo de la pantalla.

Muchos de los componentes nativos de la interfaz ya implementan toda la interaccion con
el usuario, incluyendo la interaccion mediante la pantalla tactil, por 1o que en esos casos
no tendremos que preocuparnos de dicho tipo de eventos. Por gemplo, s ponemos un
CheckBox, este componente se encargara de que cuando pulsemos sobre é vaya
cambiando su estado entre seleccionado y no seleccionado, y simplemente tendremos que
consultar en qué estado se encuentra.

Sin embargo, s queremos crear un componente propio a bajo nivel, deberemos tratar |os
eventos de la pantala técil. Para hacer esto deberemos capturar € evento OnTouch,
mediante un objeto que implemente lainterfaz OnTouchLi st ener..

De forma alternativa, si estamos creando un componente propio heredando de la clase
View, podemos capturar € evento simplemente sobrescribiendo e método
onTouchEvent :

public class M Conponente extends View

@verride

publ i c bool ean onTouchEvent (Mdti onEvent event) {
/| Procesar evento
return true;

}
_—

El método devolverd true si ha consumido €l evento, y por lo tanto no es necesario
propagarlo a otros componentes, o f al se en caso contrario. En este Ultimo caso e evento
pasara a padre del componente en €l que nos encontramos, y sera responsabilidad suya
procesarlo. Ya no recibiremos el resto de eventos del gesto, todos ellos serén enviados
directamente al componente padre que se haya hecho cargo.

Del evento de movimiento recibido (Mot i onEvent ) destacamos la siguiente informacion:

« AcciOn realizada: Indicas e evento se hadebido aque el dedo se ha puesto en la
pantalla (ACTI ON_DOWN), se ha movido (ACTI ON_MOVE), 0 se haretirado de la pantalla
(ACTI ON_UP). También existe laaccidén ACTI ON_CANCEL que se produce cuando se
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cancela el gesto que esta haciendo €l usuario. Setrataal igual que ACTI ON_UP de la
finalizacion de un gesto, pero en este caso no deberemos gjecutar la accidn asociada a
laterminacion correcta del gesto. Esto ocurre por € emplo cuando un componente
padre se apodera de la gestion de |os eventos de la pantalla tactil .

« Coordenadas: Posicion del componente en la que se hatocado o ala gque nos hemos
desplazado. Podemos obtener esta informacion con los métodos get X y get Y.

Con esta informacion podemos por gemplo mover un objeto a la posicion a la que
desplacemos el dedo:

@verride
publ i ¢ bool ean onTouchEvent (Moti onEvent event) {
if(event.getAction() == MdtionEvent.ACTI ON_MOVE) ({
X = event.get X();
y = event.getY();

this.invalidate();

return true;

Después de cambiar la posicion en la que se dibujara un gréfico es necesario llamar a
i nval i dat e para indicar que € contenido del componente ya no es valido y debe ser
redibujado (Ilamando a método onDr aw).

7.1.1. Dispositivos multitouch

Hemos visto como tratar los eventos de la pantalla téctil en el caso sencillo de que
tengamos un dispositivo que soporte solo una pulsacion simultanea. Sin embargo, muchos
dispositivos son multitouch, es decir, en un momento dado podemos tener varios puntos
de contacto simultaneos, pudiendo realizar varios gestos en paralelo.

En este caso € tratamiento de este tipo de eventos es mas complegjo, y deberemos llevar
cuidado cuando desarrollemos para este tipo de dispositivos, ya que si no tenemos en
cuenta que puede haber méas de una pulsacién, podriamos tener fallos en la gestiéon de
eventos de la pantalla técil.

Vamos a ver en primer lugar como acceder a la informacién de los eventos multitouch a
bajo nivel, con lo que podremos saber en cada momento las coordenadas de cada
pulsacion y las acciones que ocurren en ellas.

La capacidad multitouch se implementa en Android mediante la inclusién de multiples
punteros en la clase Mot i onEvent . Podemos saber cuantos punteros hay simultaneamente
en pantallallamando a método get Poi nt er Count de dicha clase.

Cada puntero tiene un indice y un identificador. Si actualmente hay varios puntos de
contacto en pantalla, €l objeto Mot i onEvent contendra una lista con varios punteros, y
cada uno de ellos estara en un indice de esta lista. El indice ira desde 0 hasta el nimero de
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punteros menos 1. Para obtener por gjemplo la posicion X de un puntero determinado,
[lamaremos a get X(i ndi ce), indicando €l indice del puntero que nos interesa. Si
[lamamos a get X() sin especificar ningun indice, como haciamos en el caso anterior,
obtendremos la posicion X del primer puntero (indice 0).

Sin embargo, si uno de los punteros desaparece, debido a la finalizacion del gesto, es
posible que los indices cambien. Por gemplo, si el puntero con indice O se levanta de la
pantalla, € puntero que tenia indice 1 pasara a tener indice 0. Esto nos complica el poder
realizar el seguimiento de los eventos de un mismo gesto, ya que € indice asociado a su
puntero puede cambiar en sucesivas llamadas a onTouchEvent . Por este motivo cada
puntero tiene ademas asignado un identificador que permanecera invariante y que nos
permitirarealizar dicho seguimiento.

Eventos multitouch

El identificador nos permite hacer e seguimiento, pero para obtener la informacion del
puntero necesitamos conocer €l indice en e que esta actuamente. Para ello tenemos €l
método f i ndPoi nt er I ndex(i d) gque nos devuelve € indice en e que se encuentra un
puntero dado su identificador. De la misma forma, para conocer por primera vez el
identificador de un determinado puntero, podemos utilizar get Poi nt er | d(i ndi ce) que
nos devuelve el identificador del puntero que se encuentraen el indice indicado.

Ademas se introducen dos nuevos tipos de acciones:

e ACTI ON_PO NTER_DOWN: Se produce cuando entra un nuevo puntero en la pantalla,
habiendo ya uno previamente pulsado. Cuando entra un puntero sin haber ninguno
pulsado se produce la accion ACTI ON_DOWN.

e ACTI ON_PQ NTER_UP: Se produce cuando se levanta un puntero de la pantalla, pero
sigue quedan alguno pulsado. Cuando se levante el Ultimo de ellos se producirala
accion ACTI ON_UP.

Ademas, ala accion se le adjunta € indice del puntero para el que se esta gjecutando €l
evento. Para separar e codigo de la accién y el indice del puntero debemos utilizar las
mascaras definidas como constantes de Mot i onEvent :

Cddigo de la accion event.get Acti on & MtionEvent. ACTI ON_MASK

indice del puntero (event. get Acti on()
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Para hacer e seguimiento del primer puntero que entre en un dispositivo multitouch

Mbt i onEvent . ACTI ON_POl NTER_| NDEX_MASK)
Mot i onEvent . ACTI ON_PO NTER_| NDEX_SHI FT

podriamos utilizar el siguiente codigo:

private int idPunteroActivo = -1;

@verride

publ i ¢ bool ean onTouchEvent (Mdti onEvent event)
final int accion = event.getAction() & MdtionEvent. ACTI ON_MASK;
indice = (event.getAction() &

final int

Mot i onEvent . ACTI ON_POI NTER | NDEX_MASK)
>> Mbti onEvent . ACTT ON_POl NTER | NDEX_SHI FT;

switch (accion)

case MdtionEvent. ACTI ON_DOMN:
/1l Quardanps conb puntero activo el que se pul sa
/1 sin haber previamente otro pul sado
i dPunt er oActi vo = event. get Poi nterld(0);

X
y

br éak;

event . get X();
event . get Y();

case MtionEvent. ACTI ON_ MOVE:
/| Obtenenps |a posicién del puntero activo
i ndi ce = event. findPoi nterlndex(idPunteroActivo);

br eak;

event . get X(i ndi ce);
event . get Y(i ndi ce);

case MtionEvent. ACTI ON_UP:
/! Ya no quedan nmas punteros en pantalla
i dPunt er oActivo = -1;

br eak;

case MtionEvent. ACTI ON_CANCEL:
/'l Se cancelan | os eventos de |a pantalla tactil
/! Elimnanps el puntero activo
i dPunt er oActivo = -1;

br eak;

case MtionEvent. ACTI ON_PO NTER_UP:

/| Conprobanps si el puntero que se ha | evant ado

/! era el puntero activo

int idPuntero = event. get Pointerld(indice);

if (idPuntero == idPunteroActivo) {
/'l Sel ecci onanps el siguiente puntero conp activo
/1 Si el indice del puntero desaparecido era el 0,
/1 el nuevo puntero activo sera el de indice 1.
// Si no, tomarenos conp activo el de indice O.
i nt

X
y

i ndi ceNuevoPunt eroActivo = indice == 0 ? 1 : O;

event . get X(i ndi ceNuevoPunt er oActi vo) ;
event . get Y(i ndi ceNuevoPunt er oActi vo) ;

i dPunt eroActivo = event

br eak;

. get Poi nt er 1 d(indi ceNuevoPunt er oActi vo);
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}

return true;

}

Como vemos, €l tratamiento de multiples punteros simultaneos puede resultar bastante
complgjo. Por este motivo, se nos proporciona también una APl de ato nivel para
reconocimiento de gestos, que nos permitira simplificar estatarea.

7.1.2. Reconocimiento de gestos

Podemos utilizar una serie de filtros que consumen eventos de tipo Mot i onEvent Yy
producen eventos de alto nivel notificAndonos que se ha reconocido un determinado
gesto, y liberandonos asi de tener que programar a bajo nivel el reconocimiento de los
mismos. Estos objetos se denominan detectores de gestos.

Aungue encontramos diferentes detectores de gestos ya predefinidos, éstos pueden
servirnos como patron para crear nuestros propios detectores. Todos los detectores
ofrecen un método onTouchEvent como €l visto en el anterior punto. Cuando recibamos
un evento de la pantalla, se lo pasaremos al detector de gestos mediante este método para
gue asi pueda procesar la informacion. Al llamar a dicho método nos devolvera tr ue
mientras esté reconociendo un gesto, y f al se en otro caso.

En e detector de gestos podremos registrar ademas una serie de listeners a los que nos
avisara cuando detecte un determinado gesto, como por ejemplo e gesto de pinza con los
dos dedos, para escalar iméagenes.

Podemos encontrar tanto gestos de un solo puntero como de multiples. Con la clase
Gest ur eDet ect or podemos detectar varios gestos simples de un solo puntero:

e onSi ngl eTapUp: Se produce al dar un toque alapantalla, es decir, pulsar y levantar el
dedo. El evento se produce tras levantar el dedo.

e onDoubl eTap: Se produce cuando se da un doble toque ala pantalla. Se pulsay se
suelta dos veces seguidas.

e onSingl eTapConfi r med: Se produce después de dar un toque ala pantalla, y cuando
se confirma gue no le sucede un segundo toque.

e onLongPress: Se produce cuando se mantiene pulsado el dedo en la pantalla durante
un tiempo largo.

e onScrol | : Seproduce cuando se arrastra el dedo pararealizar scroll. Nos proporciona
la distancia que hemos arrastrado en cada gje.

e onFling: Se produce cuando se produce un lanzamiento. Esto consiste en pulsar,
arrastrar, y soltar. Nos proporciona la velocidad (en pixels) ala que se harealizado en
lanzamiento.

Ademas, a partir de Android 2.2 tenemos el detector Scal eGest ureDet ector, que
reconoce €l gesto pinza realizado con dos dedos, y nos proporciona la escala
correspondiente al gesto.
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Gesto de pinza

A continuacion mostramos como podemos utilizar €l detector de gestos basico para
reconocer €l doble tap:

Gest ureDet ect or det ect or Gest 0s;

publ i c Vi ewGest os(Cont ext context) ({
super (cont ext) ;

Li stenerGestos | g = new ListenerGestos();
det ect or Gest os = new Gest ureDetector(lQg);
det ect or Gest 0s. set OnDoubl eTapLi st ener (| g);

}

@verride
publ i ¢ bool ean onTouchEvent (Mdti onEvent event) {
return detectorGestos.onTouchEvent (event);

cl ass Li stenerGestos extends
Gest ur eDet ect or. Si npl eOnGest ur eLi st ener {
@verride

publ i c bool ean onDown( Mbdti onEvent e) {
return true;
}

@verride

publ i ¢ bool ean onDoubl eTap( Mdti onEvent e) {
/1 Tratar el evento
return true;

}

Es importante definir el evento onDown en el detector, ya que si no devolvemostrue en
dicho método se cancelara el procesamiento del gesto. Esto podemos utilizarlo para que
solo detecte gestos que se inician en una determinada posicion de la pantalla. Por
gjemplo, que se arrastre una cajaa pulsar sobre ellay hacer scroll.

7.2. Orientacion y aceleracion
|
L os sensores de orientacion y movimiento se han popularizado mucho en los dispositivos
moviles, ya que permiten implementar funcionalidades de gran utilidad para dichos
dispositivos, como la deteccion de la orientacion del dispositivo para visualizar
correctamente documentos 0 imagenes, implementar aplicaciones de realidad aumentada
combinando orientacion y camara, o aplicaciones de navegacion con la brijula.

Para acceder a estos sensores utilizaremos la clase Sensor Manager . Para obtener un
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gestor de sensores utilizaremos el siguiente codigo:

String servicio = Context.SENSOR_SERVI CE;
Sensor Manager sensor Manager =
( Sensor Manager ) get Syst enfSer vi ce(servi ci 0) ;

Una vez tenemos nuestro Sensor Manager a través de é podemos obtener acceso a un
determinado tipo de sensor. Los tipos de sensor que podemos solicitar son las siguientes
constantes de la clase Sensor :

« TYPE_ACCELEROVETER: Acelerémetro de tres g es, que nos proporciona la aceleracion
alaque se somete e dispositivo enlosgesx, y, zen m/sh2.

« TYPE_GYROSCOPE: Giroscopio que proporciona la orientacién del dispositivo en los
tres gjes a partir de los cambios de orientacion que sufre el dispositivo.

e TYPE_MAGNETI C_FI ELD: Sensor tipo brujula, que nos proporcionala orientacion del
campo magnético de los tres g es en microteslas.

e TYPE_ORI ENTATI ON: Su uso esta desaconsejado. Se trata de un sensor virtual, que
combina informacion de varios sensores para darnos la orientacion del dispositivo. En
lugar de este tipo de sensor, se recomienda obtener |a orientacion combinando
manua mente lainformacion del acelerdmetro y de labrujula.

e TYPE_LI GHT: Detectalailuminacién ambiental, para asi poder modificar de forma
automatica el brillo de la pantalla

e TYPE_PROXI M TY: Detecta la proximidad del dispositivo a otros objetos, utilizado
habitualmente para apagar la pantalla cuando situamos el mévil cerca de nuestra oreja
para hablar.

e TYPE_TEMPERATURE: Termémetro que mide latemperatura en grados Celsius.

« TYPE_PRESSURE: Nos proporcionala presion alaque esta sometido el dispositivo en
kilopascales.

Vamos a centrarnos en estudiar 10s sensores gue nos proporcionan la orientacion y los
movimientos que realiza el dispositivo.

Para solicitar acceso a un sensor de un determinado tipo utilizaremos el siguiente método:

Sensor sensor = sensor Manager
. get Def aul t Sensor ( Sensor . TYPE_ACCELEROVETER) ;

Una vez tenemos el sensor, deberemos definir un listener para recibir los cambios en las
lecturas del sensor. Este listener sera una clase que implemente la interfaz
Sensor Event Li st ener , que nos obliga a definir |os siguientes métodos:

cl ass ListenerSensor inplements SensorEventLi stener {
public void onSensor Changed( Sensor Event sensor Event) {
/'l La lectura del sensor ha canbi ado
}

publ i c voi d onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) ({
/1 La precisién del sensor ha canbi ado
}

}
Una vez hemos definido €l listener, tendremos que registrarlo para que reciba los eventos
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del sensor solicitado. Pararegistrarlo, ademés de indicar el sensor y €l listener, deberemos
especificar la periodicidad de actualizacion de los datos del sensor. Cuanta mayor sea la
frecuencia de actualizacion, mas recursos consumira nuestra aplicacion. Podemos utilizar
como frecuencia de actualizacion las siguientes constantes de la clase Sensor Manager ,
ordenadas de mayor o menor frecuencia:

e SENSOR DELAY_FASTER: Los datos se actualizan tan répido como pueda el dispositivo.

e SENSOR DELAY_GAME: Los datos se actualizan a una velocidad suficiente para ser
utilizados en videojuegos.

e SENSOR DELAY_NORMAL: Esta eslatasa de actualizacion utilizada por defecto.

e SENSOR DELAY_Ul : Los datos se actualizan a una velocidad suficiente para mostrarlo
en lainterfaz de usuario.

Una vez tenemos € sensor que gqueremos utilizar, e listener a que queremos que le
proporcione las lecturas, y latasa de actualizacion de dichas lecturas, podemos registrar €l
listener para empezar a obtener lecturas de la siguiente forma:

Li st ener Sensor |istener = new Li stenerSensor();
sensor Manager . regi st er Li stener (li stener,
sensor, Sensor Manager. SENSOR _DELAY_ NORMAL) ;

Una vez hecho esto, comenzaremos a recibir actualizaciones de los datos del sensor
mediante el método onSensor Changed dél listener que hemos definido. Dentro de dicho
método podemos obtener las lecturas a través del objeto Sensor Event que recibimos
como pardmetro. Este objeto contiene un array val ues que contiene las lecturas
recogidas, que variardn segun €l tipo de sensor utilizado, pudiendo contar con entre 1y 3
elementos. Por gemplo, un sensor de temperatura nos dara un unico valor con la
temperatura, mientras que un sensor de orientacion nos dara 3 valores, con la orientacion
del dispositivo en cada uno delos 3 gjes.

Una vez hayamos terminado de trabajar con el sensor, debemos desconectar nuestro
listener para evitar que se malgasten recursos.

sensor Manager . unr egi st er Li st ener (| i stener);

Es recomendable quitar y volver a poner los listeners de los sensores cada vez que se
pausay se reanuda la aplicacion, utilizando para ello 1os método onPause Y onResune de
nuestra actividad.

A continuacion vamos a ver con més detalle las lecturas que se obtienen con los
principales tipos de sensores de aceleracion y orientacion.

7.2.1. Aceleracion

El acelerdmetro (sensor de tipo TYPE_ACCELEROVETER) hos proporcionarala aceleracion a
la que sometemos a dispositivo en m/s*2 menos la fuerza de la gravedad. Obtendremos
enval ues unatuplacon tres valores.

e val ues[ 0] : Aceleracion en e ge X. Daraun valor positivo st movemos el dispositivo
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hacia la derecha, y negativo hacialaizquierda.

val ues[ 1] : Aceleracion en €l gje Y. Daraun valor positivo st movemos el dispositivo
hacia arriba y negativo hacia abajo.

val ues[ 2] : Aceleracion en el gje Z. Dara un valor positivo st movemos el dispositivo
hacia adelante (en la direccion en laque mirala pantalla), y negativo si o movemos
hacia atras.

Ejes de aceleracion

A todos estos valores deberemos restarles la fuerza gercida por la gravedad, que
dependera de la orientacién en la que se encuentre el movil. Por gijemplo, si € movil
reposa sobre una mesa cara arriba la aceleracion en e ge Z serd de 9.81 m/s'2
(gravedad).

7.2.2. Orientacion

En la mayoria de dispositivos podremos acceder a un sensor de tipo TYPE_ORI ENTATI ON.
Sin embargo, no se trata de un sensor fisico, sino que es un sensor virtua cuyo resultado
se obtiene combinando varios sensores (normamente la brijulay el acelerébmetro). Este
sensor nos proporciona la orientacion del dispositivo en |os tres g es, mediante una tupla
detres elementos en val ues:

val ues[ 0] : Azimuth. Orientacion del dispositivo (de 0 a359 grados). Si € dispositivo
reposa cara arriba sobre una mesa, este angulo cambiara segiin lo giramos. El valor 0
corresponde a una orientacion hacia el norte, 90 al este, 180 al sur, y 270 al oeste.
val ues[ 1] : Pitch. Inclinacion del dispositivo (de - 180 a 180 grados). S el
dispositivo esta reposando sobre una mesa boca arriba, este angulo sera o, si lo
cogemos en vertical serd- 90, si lo cogemos al revés sera 90, y si |o ponemos boca
abajo en lamesa sera 180.

val ues[ 2] : Roll. Giro del dispositivo hacialos lados (de - 90 a90 grados). Si €

movil reposa sobre lamesa sera o, si |o ponemos en horizontal con la pantalla
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mirando hacialaizquierda sera- 90, y 90 si miraaladerecha

A

AZIMUTH

Ejes de orientacion

Sin embargo, el uso de este sensor se encuentra desaprobado, ya que no proporciona una
buena precision. En su lugar, se recomienda combinar manualmente los resultados
obtenidos por el acelerdmetro y labrijula

La brdjula nos permite medir la fuerza del campo magnético para los tres gjes en
micro-Tedlas. El array val ues nos devolvera una tupla de tres elementos con los valores
del campo magnético enlosges X, Y, y Z. Podemos guardar |os valores de |a aceleracion
y los valores del campo magnético obtenidos para posteriormente combinarlos y obtener
la orientaciobn con una precibn mayor que la que nos proporciona € sensor
TYPE_ORI ENTATI ON, aungue con un coste computacional mayor. Vamos a ver a
continuacién cémo hacer esto. Considerando que hemos guardado las lecturas del
acelerémetro en un campo val uesAcel eronet ro y las de la brijula en val uesBr uj ul a,
podemos obtener larotacion del dispositivo a partir de ellos de la siguiente forma:

float[] values = new float[3];

float[] R = new float[9];

Sensor Manager . get Rot ati onMatri x(R, nul |,
val uesAcel eronetro, val uesBrujul a);

Sensor Manager. getOrientati on(R, val ues);

En val ues habremos obtenido los valores para e azimuth, pitch, y roll, aunque en este
caso los tendremos en radianes. Si queremos convertirlos a grados podremos utilizar el
método Mat h. t oDegr ees.

7.3. Geolocalizacion

|
Los dispositivos méviles son capaces de obtener su posicion geografica por diferentes
medios. Muchos dispositivos cuentan un con GPS capaz de proporcionarnos nuestra
posicion con un error de unos pocos metros. El inconveniente del GPS es que sblo
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funciona en entornos abiertos. Cuando estamos en entornos de interior, o bien cuando
nuestro dispositivo no cuenta con GPS, una forma alternativa de localizarnos es mediante
lared 3G o WiFi. En este caso €l error de localizacion es bastante mayor.

Para poder utilizar los servicios de geolocalizacion, debemos solicitar permiso en €l
manifest para acceder a estos servicios. Se solicita por separado permiso para el servicio
de localizacion de forma precisa (fine) y paralocalizarnos de forma aproximada (coarse):
<uses- per ni ssi on androi d: nane=
"andr oi d. per m ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON'/ >

<uses- per ni ssi on androi d: nane=
"andr oi d. per m ssi on. ACCESS COARSE _LOCATI ON'/ >

Si se nos concede € permiso de localizacion precisa, tendremos autométicamente
concedido € de localizacion aproximada. El dispositivo GPS necesita tener permiso para
localizarnos de forma precisa, mientras que para la localizacion mediante la red es
suficiente con tener permiso de localizacion aproximada.

Para acceder a los servicios de geolocalizaciéon en Android tenemos la clase
Locat i onManager . Esta clase no se debe instanciar directamente, sino que obtendremos
unainstancia como un servicio del sistemade la siguiente forma:

Locati onManager manager = (Locati onManager)
thi s. get Syst enSer vi ce( Cont ext . LOCATI ON_SERVI CE)

Para obtener una localizacion deberemos especificar € proveedor que queramos utilizar.
Los principales proveedores disponibles en los dispositivos son e GPS
(Locat i onManager . GPS_PROVI DER) y la red 3G 0 WiFi
(Locat i onManager . NETWORK_PROVI DER). Podemos obtener informacion sobre estos
proveedores con:

Locati onProvi der proveedor = nanager
. get Provi der (Locat i onManager . GPS_PROVI DER)

La clase Locat i onProvi der nos proporciona informacion sobre las caracteristicas del
proveedor, como su precision, consumo, o datos gue nos proporciona.

Es también posible obtener la lista de todos los proveedores disponibles en nuestro movil
con get Provi ders, U obtener un proveedor basdndonos en ciertos criterios como la
precision que necesitamos, €l consumo de energia, 0 i es capaz de obtener datos como la
atitud a la que estamos o la velocidad a la que nos movemos. Estos criterios se
especifican en un objeto de laclase Ori teri a que se le pasa como pardmetro a método
get Provi ders.

Para obtener la ultima localizacion registrada por un proveedor [lamaremos al siguiente
método:

Locati on posicion = nanager
. get Last KnownLocat i on( Locat i onManager . GPS_PROVI DER) ;

El objeto Locat i on obtenido incluye toda la informacién sobre nuestra posicion, entre la
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gue se encuentralalatitud y longitud.

Con esta llamada obtenemos la Ultima posicién que se registro, pero no se actualiza dicha
posicion. A continuacién veremos cOmo solicitar que se realice una nueva lectura de la
posicion en la que estamos.

7.3.1. Actualizacion de la posicién

Para poder recibir actualizaciones de nuestra posicién deberemos definir un listener de
claseLocat i onLi st ener:
cl ass Li stenerPosicion inplenents LocationListener {

public void onLocati onChanged(Location | ocation) ({
/'l Reci be nueva posi ci on.

}
public void onProviderDi sabl ed(String provider){
/1 El proveedor ha sido desconect ado.

}
public void onProviderEnabl ed(String provider){
/1 El proveedor ha sido conectado.

}
public void onStatusChanged(String provider,
int status, Bundle extras){
/1 Canbio en el estado del proveedor.

I
Unavez definido € listener, podemos solicitud actualizaciones de la siguiente forma:

Li st ener Posi cion |istener = new Li stenerPosicion();
long tienpo = 5000; // 5 segundos
float distancia = 10; // 10 netros

nmanager . r equest Locat i onUpdat es(
Locat i onManager . GPS_PROVI DER,
tienmpo, distancia, |istenerPosicion);

Podemos observar que cuando pedimos las actualizaciones, ademas del proveedor y del
listener, debemos especificar €l intervalo minimo de tiempo (en milisegundos) que debe
transcurrir entre dos lecturas consecutivas, y € umbral de distancia minima que debe
variar nuestra posicion para considerar que ha habido un cambio de posicion y notificar la
nueva lectura

Debemos tener en cuenta que esta forma de obtener la posicion puede tardar un tiempo en
proporcionarnos un valor. Si necesitamos obtener un valor de posicion de forma inmediata
utilizaremos get Last KnownLocat i on, aunque puede darnos un valor sin actualizar.

Una vez hayamos terminado de utilizar €l servicio de geolocalizacién, deberemos detener
las actualizaciones para reducir el consumo de bateria. Para ello eliminamos €l listener de
lasiguiente forma:

manager . renoveUpdat es( | i st ener);
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7.3.2. Alertasde proximidad

En Android podemos definir una serie de altertas que se disparan cuando nos acercamos a
una determinada posicion. Recibiremos los avisos de proximidad mediante intents. Por
ello, primero debemos crearnosun | nt ent propio:

Intent intent = new Intent(codigo);
Pendi ngl ntent pi = Pendi ngl ntent. getBroadcast(this, -1, intent, 0);

Para programar las aertas de proximidad deberemos especificar lalatitud y longitud, y €l
radio de la zona de proximidad en metros. Ademéas podemos poner una caducidad a las
alertas (si ponemos - 1 no habra caducidad):

doubl e latitud = 128. 342353;
doubl e |l ongitud = 0.4887897;
float radi o = 500f;

| ong caducidad = -1;

manager . addProxi m tyAl ert (l atitud, |ongitud, radio,
caduci dad, pi);

Necesitaremos también un receptor de intents de tipo broadcast para recibir 1os avisos:

public class ReceptorProxi mi dad extends Broadcast Recei ver {
@verride
public voi d onRecei ve(Context context, Intent intent)
/1 Conprobanps si estanbs entrando o saliendo de |a proxim dad
String key = Locati onManager . KEY_PROXI M TY_ENTERI NG
Bool ean entra = intent. get Bool eanExtra(key, false);

}
}

Finalmente, para recibir los intents debemos registrar el receptor que acabamos de crear
de lasiguiente forma:

IntentFilter filtro = new IntentFilter(codigo);
regi st er Recei ver (new Recept or Proxi m dad(), filtro);

7.3.3. Geocoding

El geocoder nos permite realizar tranformaciones entre una direccion y las coordenadas
en las que esta. Podemos obtener e objeto Geocoder con e que redizar estas
transformaciones de la siguiente forma:

Geocoder geocoder = new Geocoder (this, Locale.getDefault());
Podemos obtener la direccion a partir de unas coordenadas (latitud y longitud):

Li st <Addr ess> di recci ones = geocoder
.get FronlLocation(latitud, |ongitud, maxResults);

También podemos obtener las coordenadas correspondientes a una determinada
direccion:
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Li st <Addr ess> coor denadas = geocoder
. get FronlLocat i onNane(direcci on, maxResults);

7.4. Reconocimiento del habla
|
Otro sensor que podemos utilizar para introducir informacion en nuestras aplicaciones es
el micréfono que incorpora e dispositivo. Tanto € micr6fono como la camara se pueden
utilizar para capturar audio y video, lo cua serd visto cuando estudiemos las capacidades
multimedia. Sin embargo, una caracteristica atamente interesante de los dispositivos
Android es que nos permiten realizar reconocimiento del habla de forma sencilla para
introducir texto en nuestras aplicaciones.

Para redlizar este reconocimiento deberemos utilizar intents. Concretamente, crearemos
un I ntent mediante las constantes definidas en la clase Recogni zer I ntent, que es la
clase principal que deberemos utilizar para utilizar esta caracteristica.

Lo primer que deberemos hacer es crear un | nt ent parainicial el reconocimiento:

Intent intent = new I ntent(
Recogni zer | nt ent . ACTI ON_RECOGNI ZE_SPEECH) ;

Una vez creado, podemos afadir una serie de parametros para especificar la forma en la
gue se realizara e reconocimiento. Estos parametros se introducen llamando a:

i ntent. put Extra(paranetro, valor);

Los parametros se definen como constantes de la clase Recogni zer | nt ent , todas €ellas
tienen e prefijo EXTRA_. Algunos de estos parametros son:

Parametro Valor

EXTRA LANGUAGE MODEL Obligatorio. Debemos especificar el tipo de
lenguaje utilizado. Puede ser lenguaje orientado
a realizar una blusqueda web
(LANGUAGE_MODEL_WEB_SEARCH), o lenguaje
de tipo general
(LANGUAGE_MODEL_FREE_FORM.

EXTRA LANGUAGE Opcional. Se especifica para hacer el
reconocimiento en un idioma diferente al idioma
por defecto del dispositivo. Indicaremos el
idioma mediante la etiqueta IETF
correspondiente, como por ejemplo "es- ES" o
"en- US"

EXTRA_PROVPT Opcional. Nos permite indicar el texto a mostrar
en la pantalla mientras se realiza el
reconocimiento. Se especifica mediante una
cadena de texto.

EXTRA_MAX_RESULTS Opcional. Nos permite especificar el namero
méaximo de posibles resultados que queremos
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gue nos devuelva. Se especifica mediante un
ndmero entero.

Una vez creado e intent y especificados los pardmetros, podemos lanzar €l
reconocimiento llamando, desde nuestra actividad, a:

startActivityForResult(intent, codigo);

Como codigo deberemos especifica un entero que nos permita identificar la peticiéon que
estamos realizado. En la actividad deberemos definir el callback onActi vi t yResul t, que
sera llamado cuando el reconocimiento haya finalizado. Aqui deberemos comprobar en
primer lugar que el codigo de peticion a que corresponde el callback es el que pusimos al
lanzar la actividad. Una vez comprobado esto, obtendremos una lista con los resultados
obtenidos de la siguiente forma:

@verride

protected void onActivityResult(int requestCode,

int resultCode, |Intent data)
if (requestCode == codi go && resultCode == RESULT_OK) {

ArrayLi st<String> resultados =
dat a. get Stri ngArraylLi st Extra(
Recogni zer I nt ent . EXTRA_RESULTS) ;

// Uilizar |os resultados obteni dos

super . onActi vi tyResul t (r equest Code, resultCode, data);

92



Desarrollo de Aplicaciones para Android

8. Sensoresy eventos - Ejercicios
e ——

8.1. Pantalla tactil
|
Vamos aimplementar una nueva aplicacion Event os, en la que mostraremos una cgja en
la pantalla (un rectangulo de 20x20) y la moveremos utilizando |a pantalla tactil. Se pide:

a) Empezar haciendo que se mueva la cgja a punto en e que € usuario pone € dedo y
comprobar que funciona correctamente (sélo hace falta reconocer € evento DOW).

b) Implementar ahora también el evento de movimiento (MOVE), para hacer que la cgja se
desplace conforme movemos el dedo.

c) Sdlo querremos que la caja se mueva si cuando pusimos e dedo en la pantalla lo
hicimos sobre la cga. En €l evento DOWN ya no moveremos la cgja, sino que simplemente
comprobaremos si hemos pulsado encima de ella.

Esto Ultimo se puede conseguir de forma sencilla devolviendo t rue o fal se cuando se
produzca el evento DOAN, seglin si queremos seguir recibiendo eventos para ese gesto o no. Si se
pulsafuera de la caja podemos devolver f al se para asi no recibir ninglin evento de movimiento
correspondiente a ese gesto.

8.2. Gestos
|
Continuaremos trabajando con el proyecto anterior, en este caso para reconocer gestos. Se
pide:

a) Modificar el gercicio anterior para utilizar un detector de gestos para desplazar la caja
Utilizaremos el evento onDown para determinar si el gesto ha comenzado sobre la cgja, y
onScrol | paradesplazarla

b) Reconocer e evento tap realizado sobre la caja. Cuando esto ocurra se debera cambiar
el color delacaga

¢) Reconocer e gesto fling gercido sobre la cga. Cuando esto ocurra mostraremos un
vector (linea) saliendo de la posicion en la que termind el gesto indicando la velocidad y
direccion con la que se lanzo.

d) De forma optativa, se puede hacer que a readizar €l gesto fling sobre la caja ésta se
lance con cierta inercia. Para hacer esto necesitaremos un hilo o temporizador que vaya
actualizando la posicion de la caja segin su velocidad, e ird dismunuyendo su velocidad
debido al rozamiento.
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8.3. Acelerometro
|
Implementar una aplicacion Acel erometro que muestre en una tabla los valores de
aceleracion paralas coordenadas X, Y, Z.

Solo podremos hacer este gjercicio si contamos con un dispositivo real, ya que € emulador no
soporta este tipo de sensor.

8.4. Geolocalizacion
|
Implementar una nueva aplicacion Geol ocal i zaci on que nos localice geograficamente
utilizando GPS, y nos muestre tanto nuestras coordenadas como nuestra direccion en
forma de texto.

Para poder probar esto en el emulador deberemos indicarle manualmente al emulador las
coordenadas en las que queremos gue se localize. Esto |o podemos hacer de dos formas:
mediante linea de comando o mediante la aplicacibn DDMS. Vamos a verlas a
continuacion.

Para comunicar las coordenadas a emulador mediante linea de comando deberemos
conectarnos a €l mediante t el net . Por ggemplo, si nuestro emulador esta funcionando en
el puerto 5554, haremos unt el net al ocal host y adicho puerto:

tel net | ocal host 5554

Una vez dentro de la linea de comando del emulador, invocaremos el comando geo para
suministrarle las coordenadas. Por gjemplo, |as siguientes coordenadas corresponden a la
Universidad de Alicante:

geo fix -0.51515 38. 3852333

Si no queremos tener que ir a linea de comando, podemos utilizar la aplicacion DDMS a
la que se puede acceder de forma indepdiente o desde dentro de Eclipse. Dado que
estamos ejecutando €l emulador desde Eclipse, deberemos lanzar DDMS también dentro
de este entorno. Para ello deberemos mostrar la vista Emulator Control. En ella veremos
unos cuadros de texto y un boton con los que enviar las coordenadas a emulador, siempre
gue esté en funcionamiento.

Advertencia

Debido a un bug del SDK de Android, ee DDMS no envia correctamente las coordenadas al
emulador s nuestro locale no esta configurado con idiomainglés. Para solucionar esto de forma
sencilla, podemos editar e fichero eclipse.ini y afadir dentro de é la opcion
- Duser . | anguage. en. Si no hacemos esto, € emulador recibira siempre las coordenadas 0,

0.
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Para utilizar el geocoder, deberemos utilizar un emulador que incorpore las APIs de
Google (para asi poder acceder a la APl de mapas). Ademas, dado que necesitara
conectarse a Internet para obtener las direcciones, deberemos solicitar el permiso
| NTERNET.

Advertencia

En el emulador de la plataforma Android 2.2 no funciona correctamente el geocoder. Funcionara
correctamente si utilizamos, por gjemplo, un emulador con Google APIs de nivel 3 (version 1.5
delaplataforma).

8.5. Reconocimiento del habla
|
Implementar una nueva aplicaciéon Habl a con un campo de texto y un boton. Al pulsar
sobre el boton se lanzard e modulo de reconocimiento del habla, y una vez finalizado
mostraremos |o que se haya reconocido en el campo de texto.

Solo podremos hacer este gjercicio si contamos con un dispositivo real, ya que € emulador no
soporta el reconocimiento del habla.
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9. Multimedia
e

La capacidad de reproducir contenido multimedia es una caracteristica presente en la
practica totalidad de las terminales telefénicas existentes en € mercado hoy en dia
Muchos usuarios prefieren utilizar las capacidades multimedia de su teléfono, en lugar de
tener que depender de otro dispositivo adicional para ello. Android incorpora la
posibilidad de reproducir no solo audio en diversos formatos, sino que también video. Los
formatos de audio soportados son |os siguientes:

AACLCILTP

HE-AACv1 (AAC+)
HE-AACv2 (Enhanced ACC+)
AMR-NB

AMR-WB

FLAC

MP3

MIDI

Ogg Vorbis

PCM/Wave

Con respecto al video, los formatos soportados son:

H.263
H.264 AVC
MPEG-4 SP
VP38

En esta sesion echaremos un vistazo a las herramientas necesarias para poder reproducir
contenido multimedia (audio o video) en una actividad. También veremos como afiadir la
capacidad a nuestra aplicacion para la toma de fotografias, una caracteristica
perfectamente emulada por el emulador en las Ultimas versiones del Android SDK.

9.1. Reproduccién de audio
|
La reproduccion de contenido multimedia se lleva a cabo por medio de la clase
Medi aPl ayer. Dicha clase nos permite la reproduccion de archivos multimedia
almacenados como recursos de la aplicacion, en ficheros locales, en proveedores de
contenido, o servidos por medio de streaming a partir de una URL. En todos los casos,
como desarrolladores, la clase Medi aPl ayer nos permitira abstraernos del formato asi
como del origen del fichero areproducir.

Incluir un fichero de audio en los recursos de la aplicacion para poder ser reproducido
durante su gjecucion es muy sencillo. Simplemente creamos una carpeta r aw dentro de la
carpeta res, y amacenamos en ella sin comprimir el fichero o ficheros que deseamos
reproducir. A partir de ese momento e fichero se identificard4 dentro del codigo como
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R raw. nonbre_fichero (Obsérvese que no es necesario especificar la extension del
fichero).

Para reproducir un fichero de audio tendremos que seguir una secuencia de pasos. En
primer lugar deberemos crear una instancia de la clase Medi aPl ayer . El siguiente paso
seraindicar qué fichero sera el que se reproducira. Por ultimo ya podremos llevar a cabo
lareproduccion en si misma del contenido multimedia.

Veamos primero cémo inicializar la reproduccién. Tenemos dos opciones. La primera de
ellas consiste en crear una instancia de la clase Medi aPl ayer por medio del método
create(). En este caso se debera pasar como pardmetro, ademés del contexto de la
aplicacion, el identificador del recurso, tal como se puede ver en el siguiente gjemplo:

Cont ext appCont ext = get Appli cati onCont ext ();

/! Recurso de |a aplicacion

Medi aPl ayer resourcePl ayer = Medi aPl ayer. cr eat e( appCont ext

R raw. nmy_audi 0) ;

/1 Fichero local (en la tarjeta de nmenori a)

Medi aPl ayer filePlayer = Medi aPl ayer. creat e(appCont ext,
Uri.parse("file:///sdcard/localfile.np3"));

/] URL

Medi aPl ayer url Pl ayer = Medi aPl ayer. cr eat e( appCont ext,
Ui.parse("http://site.con audi o/ audi 0. mp3"));

/| Proveedor de conteni dos

Medi aPl ayer content Pl ayer = Medi aPl ayer. cr eat e(appCont ext,
Settings. System DEFAULT_RI NGTONE_URI ) ;

El otro modo de inicializar la reproduccion multimedia es por medio del método
set Dat aSour ce() para asignar una fuente multimedia a una instancia ya existente de la
clase Medi aPl ayer. En este caso es muy importante recordar que se debera llamar al
método prepare() antes de poder reproducir € fichero de audio (recuerda que esto
ultimo no es necesario S la instancia de Medi aPl ayer se ha creado con € método
create()).

Laclase Medi aPl ayer funciona como una maguina de estados. Se deben seguir los diferentes
pasos para la preparacion y reproduccién del contenido multimedia en € orden correcto. En caso
contrario se lanzara una excepcion. El diagrama de estados de dicha clase se puede consultar en
http://devel oper.android.com/reference/android/media/M ediaPlayer.html .

Medi aPl ayer nedi aPl ayer = new Medi aPl ayer () ;
nmedi aPl ayer . set Dat aSour ce("/sdcard/test. nmp3");
medi aPl ayer . prepare();

Una vez que la instancia de la clase Medi aPl ayer ha sido inicializada, podemos
comenzar la reproduccién mediante el método st art (). También es posible utilizar los
métodos st op() Y pause() paradetener y pausar la reproduccion. En este Ultimo caso la
reproduccion continuaratras hacer unallamadaa método pl ay() .

Otros métodos de la clase Medi aPl ayer que podriamos considerar interesante utilizar son
los siguientes:
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set Loopi ng() nos permite especificar si el clip de audio debera volver areproducirse
desde € principio unavez que éste llegue a final.
if (!nediaPl ayer.isLooping())
nedi aPl ayer . set Loopi ng(true);
e set ScreenOnWi | ePl ayi ng() nos permitird conseguir que la pantalla se encuentre
activada siempre durante la reproduccion. Tiene més sentido en el caso dela
reproduccién de video, que serd tratada en la siguiente seccion.

medi aPl ayer. set Scr eenOnWi | ePl ayi ng(true);

« set Vol une() modificael volumen. Recibe dos pardmetros que deberdn ser dos
numeros reales entre 0 y 1, indicando €l volumen del canal izquierdo y del canal
derecho, respectivamente. El valor O indica silencio total mientras que el valor 1
indica méximo volumen.

medi aPl ayer. set Vol ume(1f, 0. 5f);

» seekTo() permite avanzar o retroceder a un determinado punto del archivo de audio.
Podemos obtener la duracion total del clip de audio con el método get Dur at i on(),
mientras que get Cur r ent Posi ti on() nosdaralaposicion actual. En el siguiente
codigo se puede ver un gjemplo de uso de estos tres ultimos métodos.

nedi aPl ayer. start();

int pos = nediaPl ayer. get Current Position();
int duration = nedi aPl ayer. getDuration();

nmedi aPl ayer . seekTo(pos + (duration-pos)/10);

Una accién muy importante que deberemos llevar a cabo una vez haya finalizado
definitivamente la reproduccion (porgue se vaya a salir la actividad, por gjemplo) es
destruir la instancia de la clase Medi aPl ayer y liberar su memoria. Para ello deberemos
hacer uso del método r el ease() .

nmedi aPl ayer. rel ease();

9.2. Reproduccién de video usando € control VideoView
|
La reproduccion de video es muy similar a la reproduccion de audio, salvo dos
particularidades. En primer lugar, no es posible reproducir un clip de video almacenado
como parte de los recursos de la aplicacion. En este caso deberemos utilizar cualquiera de
los otros tres medios (ficheros locales, streaming o proveedores de contenidos). Un poco
mas adelante veremos como afiadir un clip de video a la tarjeta de memoria de nuestro
terminal emulado desde la propia interfaz de Eclipse. En segundo lugar, €l video
necesitara de una superficie para poder reproducirse. Esta superficie se correspondera con
unavista dentro del layout de la actividad.

Existen varias dternativas para la reproduccién de video, teniendo en cuenta lo que
acabamos de comentar. La més sencilla es hacer uso de un control de tipo VideoView, que
encapsula tanto la creacion de una superficie en la que reproducir € video como el
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control del mismo mediante una instancia de la clase Medi aPl ayer . Este método sera €l
gue veamos en primer lugar.

El primer paso consistira en afiadir €l control VideoView a la interfaz gréfica de la
actividad en la que queramos que se reproduzca el video. Podemos afiadir algo como lo
siguiente € fichero de layout correspondiente:

<Vi deoVi ew androi d: i d=" @i d/ superficie"
androi d: | ayout _hei ght="fill _parent"
androi d: | ayout _wi dth="fill _parent">
</ Vi deoVi ew>

Dentro del codigo Java podremos acceder a dicho elemento de la manera habitual, es
decir, mediante el método f i ndVi ewByl d() . Unavez hecho esto, asignaremos una fuente
gue se correspondera con € contenido multimedia a reproducir. El control VideoView se
encargard de lainicializacion del objeto Medi aPl ayer . Paraasignar un video a reproducir
podemos utilizar cualquiera de estos dos métodos:

vi deoVi ewl. set Vi deoUri ("http://ww. nysite. conl videos/ nyvi deo. 3gp") ;
vi deoVi ew2. set Vi deoPat h("/ sdcard/ t est 2. 3gp") ;

Una vez inicializado e control se puede controlar la reproduccion con los métodos
start (), stopPlayback(), pause() Yy seekTo(). La clase VideoView también
incorpora el método set KeepScreenOn( bool ean) con la que se podra controlar el
comportamiento de la iluminacion de la pantalla durante la reproduccion del clip de
video. S se pasa como parametro el valor true €ésta permanecera constantemente
iluminada.

El siguiente cédigo muestra un gemplo de asignacién de un video a un control
VideoView y de su posterior reproduccion. Dicho cédigo puede ser utilizado a modo de
esqueleto en nuestra propia actividad. También podemos ver un gjemplo de uso de
seekTo() , en este caso para avanzar hastala posicion intermediadel video.

Vi deoVi ew vi deoVi ew = (Vi deoVi ew) fi ndVi ewByl d(R. i d. superficie);

vi deoVi ew. set KeepScreenOn(true);
vi deoVi ew. set Vi deoPat h("/ sdcar d/ ej enpl 0. 3gp") ;

if (videoVi ew. canSeekForward())
vi deoVi ew. seekTo(vi deoVi ew. get Duration()/2);

vi deoVi ew. start();

/1 Hacer algo durante |a reproducci én

vi deoVi ew. st opPl ayback();
En esta seccion veremos en ultimo lugar, tal como se ha indicado anteriormente, la
manera de afiadir archivos a la tarjeta de memoria de nuestro dispositivo virtual, de tal

forma que podamos almacenar clips de video y resolver 10s gercicios propuestos para la
sesion. Se deben seguir |os siguientes pasos.

« En primer lugar el emulador debe encontrarse en funcionamiento, y por supuesto, €l
dispositivo emulado debe hacer uso de unatarjeta SD.
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« En Eclipse debemos cambiar ala perspectiva DDMS. Para ello hacemos uso de la
opcion Window-> Open Perspective...

« A continuacién seleccionamos la pestafia File Explorer. El contenido de latarjeta de
memoria se hallaen la carpeta/mnt/sdcard/.

« En dedicha carpeta deberemos introducir nuestros archivos de video, dentro del
directorio DCIM. Al hacer esto ya podran reproducirse desde la aplicacion nativa de
reproduccion de video y también desde nuestras propias aplicaciones. Podemos
introducir un archivo de video con € raton, arrastrando un fichero desde otra carpeta
al interior de la carpeta DCIM, aunque también podemos hacer uso de los controles
gue aparecen en la parte superior derecha de la perspectiva DDMS, cuando |a pestafia
File Explorer esta seleccionada. Lafuncion de estos botones es, respectivamente:
guardar en nuestra maquinareal algun archivo de latarjeta de memoriavirtual,
guardar en latarjeta de memoriavirtual un archivo, y eliminar e archivo
seleccionado.

9 -

A veces es necesario volver a arrancar € termina emulado para poder acceder a los videos
insertados siguiendo este método en la tarjeta de memoria desde la aplicacion Galeria de
Android.

9.3. Reproduccion de video basada en M ediaPlayer

La segunda alternativa para la reproduccion de video consiste en la creacion de una
superficie sobre la que dicho video se reproducird y en e uso directo de la clase
Medi aPl ayer . La superficie deberd ser asignada a la instancia correspondiente de dicha
clase. En caso contrario €l video no se mostrara. Ademas, la clase Medi aPl ayer requiere
gue la superficie sea un objeto de tipo Sur f aceHol der .

Para afiadir una vista de tipo SurfaceHolder a lainterfaz grafica de la actividad debemos
incluir unavista Sur f aceVi ew en el archivo de layout correspondiente

<Sur f aceVi ew
androi d: i d=" @i d/ superficie"
androi d: | ayout _wi dt h="200px"
andr oi d: | ayout _hei ght =" 200px"
androi d: | ayout _gravity="center">
</ Sur f aceVi ew>

El siguiente paso sera lainicializacion el objeto Sur f aceVi ewy la asignacion del mismo
a la instancia de la clase Medi aPl ayer encargada de reproducir el video. El siguiente
codigo muestra como hacer esto. Obsérvese que es necesario gque la actividad implemente
la interfaz SurfaceHol der. Cal | back. ESto es asi porque los objetos de la clase
Sur f aceHol der Se crean de manera asincrona, por 1o que debemos afiadir un mecanismo

100



Desarrollo de Aplicaciones para Android

gue permita esperar a que dicho objeto haya sido creado antes de poder empezar a
reproducir €l video.

/1 La clase debe inplenentar la interfaz SurfaceHol der. Cal | back
public class M Actividad extends Activity inplements

Sur f aceHol der . Cal | back

{

private Medi aPl ayer nedi aPl ayer;

@verride
public void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
set Cont ent Vi ewm( R. | ayout . mai n) ;
nmedi aPl ayer = new Medi aPl ayer () ;
Sur faceVi ew superficie =
(SurfaceView) findViewByl d(R. i d. superficie);

/| Hacenpbs que | a actividad manej e | os eventos del
Sur f aceHol der
Sur f aceHol der hol der = superficie. get Hol der () ;
hol der . addCal | back(t hi s);
hol der. set Type( Sur f aceHol der . SURFACE_TYPE_PUSH BUFFERS) ;

No conmenzanpbs | a reproducci 6n hasta que no se cree
| a superficie
blic void surfaceCreated(SurfaceHol der hol der) {
try {

-

medi aPl ayer. set Di spl ay(hol der);

/1 Reproducir video a continuaci én
} catch (111 egal Argunent Exception e) {

Log. d(" MEDI A PLAYER', e.getMessage());
} catch (111 egal StateException e)
) Log. d(" MEDI A PLAYER', e.getMessage());

}

/1 Liberanps |la nenoria de |la instancia de Medi aPl ayer

/1 cuando se vaya a destruir |a superficie

public void surfaceDestroyed(SurfaceHol der hol der) {
nmedi aPl ayer. rel ease();

}

public void surfaceChanged(SurfaceHol der holder, int format, int
wi dt h,

int height) { }

}
}

Una vez que hemos asociado la superficie al objeto de la clase Medi aPl ayer debemos
asignar a dicho objeto el identificador del clip de video a reproducir. Ya que habremos
creado la instancia del objeto Medi aPl ayer previamente, la Unica posibilidad que
tendremos sera utilizar e método set Dat aSour ce(), COMO Se muestra en el siguiente
giemplo. Recuerda que cuando se utiliza dicho método es necesario llamar también al
método pr epare().

public void surfaceCreated(SurfaceHol der hol der) ({
try {
medi aPl ayer . set Di spl ay( hol der);
// Inicio de la reproducci 6n una vez |a superficie
/1 ha sido asociada a |a instancia de MediaPl ayer
medi aPl ayer . set Dat aSour ce("/ sdcar d/ prueba. 3gp") ;
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nmedi aPl ayer . prepare();

nedi aPl ayer.start();
} catch (111 egal Argunent Exception e) {

Log. d(" MEDI A PLAYER', e.getMessage());
} catch (Il egal StateException e) {

Log. d(" MEDI A PLAYER', e.getMessage());
} catch (1 OException e) {
) Log. d("MEDI A_ PLAYER', e.getMessage());

}

9.4. Toma defotografias
|
De todas las alternativas existentes para la toma de fotografias desde Android veremos la
mas secilla. Dicha aternativa consiste en hacer uso de un Intent implicito cuyo
pardmetro sea la constante ACTI ON_| MAGE_CAPTURE definida en la clase Medi aSt or e (de
la que hablaremos maés adelante). Al hacer uso de la siguiente linea de codigo

start Acti vityFor Resul t (new I nt ent ( Medi aSt or e. ACTI ON_| MAGE_CAPTURE) ,
TAKE_PI CTURE) ;

se gecutara la aplicacion nativa para la toma de fotografias (o cualquier otra actividad
instalada que pueda hacerse cargo de dicha tarea), la cual también le permitira al usuario
modificar las opciones pertinentes. Como vemos estamos ante otro egemplo de
reutilizacién de componentes dentro del sistema Android que nos va a permitir como
desarrolladores ahorrar bastante tiempo a la hora de crear nuestras propias aplicaciones.
Debemos recordar que al hacer uso del método st art Acti vit yFor Resul t la actividad
actual quedaré ala espera de que lafotografia sea tomada; una vez hecho esto la actividad
volvera a estar en gjecucion, pasandose € control al método onAct i vi t yResul t .

En versiones anteriores del SDK de Android la emulacién de la cdmara no estaba soportada. Hoy
en dia es posible simular la camara del dispositivo virtual por medio de una webcam, asi que ya
Nno es necesario utilizar un dispositivo real para poder probar estos g emplos.

Usando este método podremos optar por dos modos de funcionamiento:

« Modo thumbnail: este es el modo de funcionamiento por defecto. Se devolveraun
thumbnail de tipo Bi t mrap en € parametro extra de nombre dat a devuelto por €l Intent
en e método onAct i vit yResul t ().

« Modo deimagen completa: si se especificauna URI en € parametro extra
Medi aSt or e. EXTRA_OQUTPUT del | nt ent , se guardara laimagen tomada por la cdmara,
en su resolucion real, en el destino indicado. En este caso no se devolveraun
thumbnail como resultado del | nt ent y el campo dat a valdranul | .

En e siguiente gemplo tenemos e esqueleto de una actividad en la que se utiliza un
I ntent para tomar una fotografia, ya sea en modo thumbnail 0 en modo de imagen
completa. Segin queramos una cosa O la otra deberemos llamar a los métodos
get Thunbnai | Pi ct ure() 0 saveFul I I mage(), respectivamente. En
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onActi vi tyResul t () se determina el modo empleado examinando € valor del campo
extra dat a devuelto por €l I ntent. Por Ultimo, una vez tomada la fotografia, se puede
almacenar en el Media Sore (hablamos de esto un poco més adelante) o procesarla dentro
de nuestra aplicacion antes de descartarla.

/1 La siguiente constante se usara para identificar el Intent |anzado
/1 para tomar una fotografia, de tal forma que podanbs saber

/1l en onActivityResult que fue esa |la actividad que acaba de term nar
private static Iint TAKE Pl CTURE = 1;

private Ui ficheroSalidalri;

private void get Thunbail Picture() {
/! Preparanbs y | anzanmpos el intent inplicito para el nbdo

t hurmbnai |
Intent intent = new | ntent (Medi aStore. ACTI ON_| MAGE_CAPTURE) ;
startActivityForResult(intent, TAKE Pl CTURE);

}

private void saveFul | | mage() {
/! Preparanbs y |l anzanpos el intent inplicito para el nbdo de
i magen conpl eta
/] en este caso afadi nos conp paranetro extra |la ruta donde
guardar el video
/1 generado
Intent intent = new | ntent (Medi aStore. ACTI ON_| MAGE_CAPTURE) ;
File file = new Fil e( Envi ronnent . get Ext er nal St or ageDi rect ory(),
“prueba.jpg”);
ficheroSalidalri = Uri.fronFile(file);
i nt ent. put Extra(Medi aSt ore. EXTRA_QUTPUT, ficheroSalidaUri);
start ActivityForResult(intent, TAKE_ Pl CTURE);

}

@verride
grot ;301{: ed void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent
ata
if (requestCode == TAKE _PI CTURE) {

Ui imagenUri = null;

/1 Conprobanps si el Intent ha devuelto un thunbnail

if (data !'= null) {

if (data.hasExtra("data")) {
Bi t map t hunbnail =

dat a. get Par cel abl eExtra("data");

}

/1 HACER al go con el thunbnail

el se {
/1 HACER al go con |a i magen al nacenada en
ficheroSalidaUri

}

9.5. Agregar ficherosmultimedia en el Media Store

|
El comportamiento por defecto en Android con respecto a acceso de contenido
multimedia es que los ficheros multimedia generados u obtenidos por una aplicacion no
podran ser accedidos por €l resto. En € caso de que deseemos que un nuevo fichero
multimedia si pueda ser accedido desde € exterior de nuestra aplicacion deberemos
almacenarlo en e Media Sore, un proveedor de contenidos que mantiene una base de
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datos de la metainformacion de todos los ficheros almacenados tanto en dispositivos
externos como internos del terminal telefonico.

El Media Store es un proveedor de contenidos, y por o tanto utilizaremos los mecanismos ya
estudiados en sesiones anteriores (consultar € moédulo de persistencia) para acceder a la
informacién que contiene.

Existen varias formas de incluir un fichero multimedia en e Media Sore. La més sencilla
es hacer uso de la clase Medi aScanner Connection, que permitird determinar
automaticamente de qué tipo de fichero se trata, de tal forma que se pueda afadir
automaticamente sin necesidad de proporcionar ninguna informacion adicional.

La clase Medi aScanner Connect i on proporciona un método scanFil e() para reaizar
esta tarea. Sin embargo, antes de escanear un fichero se debera llamar a método
connect () Y esperar una conexion al Media Sore. Lallamada aconnect () esasincrona,
lo cual quiere decir que deberemos crear un objeto Medi aScanner Connecti onCl i ent
gue nos notifique en el momento en el que se complete la conexién. Esta misma clase
también puede ser utilizada para que se lleve a cabo una notificacion en el momento en el
gue el escaneado se haya completado, de tal forma gque ya podremos desconectarnos del
Media Store.

En e siguiente g emplo de codigo podemos ver un posible esgueleto para un objeto
Medi aScanner Connect i ond i ent. En este codigo se hace uso de una instancia de la
clase Medi aScanner Connection para mangjar la conexion y escanear el fichero. El
método onMedi aScanner Conected() Sera llamado cuando la conexion ya se haya
establecido, con lo que ya serd posible escanear e fichero. Una vez se complete el
escaneado se llamardq a método onScanConpl et ed(), en € que lo més aconsgjable es
[levar a cabo la desconexién del Media Store.
Medi aScanner Connect i onCl i ent nedi aScanner Cl i ent = new

Medi aScanner Connecti onClient () {
private Medi aScanner Connection nsc = null;

nmsc = new Medi aScanner Connecti on(get Appl i cati onCont ext (),
this);
nmsc. connect () ;

}

public void onMedi aScanner Connect ed() {
nsc. scanFil e("/sdcard/testl.)pg", null);

}

public void onScanConpl eted(String path, Ui uri) {
/| Realizar otras acci ones adicional es

nsc. di sconnect () ;
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9.6. Sintetizador de voz de Android

Android incorpora desde la version 1.6 un motor de sintesis de voz conocido como Text
To Speech. Mediante su APl podremos hacer que nuestros programas "lean” un texto al
usuario. Es necesario tener en cuenta que por motivos de espacio en disco |os paquetes de
lenguaje pueden no estar instalados en e dispositivo. Por |o tanto, antes de que nuestra
actividad utilice Text To Speech se podria considerar una buena préactica de programacion
el comprobar s dichos paquetes estén instalados. Para ello podemos hacer uso de un
| nt ent como el que se muestra a continuacion:

Intent intent = new | ntent(Text ToSpeech. Engi ne. ACTI ON_CHECK_TTS_DATA) ;
startActivityForResult(intent, TTS_DATA CHECK);

El método onActivityResult() recibira un CHECK VO CE_DATA PASS s todo esta
correctamente instalado. En caso contrario deberemos iniciar una nueva actividad por
medio de un nuevo | ntent que haga uso de la accién ACTI ON_I NSTALL_TTS_DATA del
motor Text To Speech.

Una vez comprobemos que todo esta instalado deberemos crear e inicializar una instancia
de la clase Text ToSpeech. Como no podemos utilizar dicha instancia hasta que esté
inicializada, la mejor opcion es pasar como parametro al constructor un método onl ni t ()

de ta forma que en dicho método se especifiquen las tareas a llevar a cabo por €l
sintetizador de voz unavez esté iniciaizado.

bool ean ttslslnit = fal se;
Text ToSpeech tts = null;

tts = new Text ToSpeech(this, new OnlnitListener() {
public void onlnit(int status) ({
if (status == Text ToSpeech. SUCCESS) {
ttslslnit = true;
/1 Habl ar

}
1)

Una vez que la instancia esté inicializada se puede utilizar el método speak() para
sintetizar voz por medio del dispositivo de salida por defecto. El primer parametro sera el
texto a sintetizar y el segundo podra ser o bien QUEUE_ADD, que afiade una nueva salida de
voz a la cola, o bien QUEUE_FLUSH, que elimina todo lo que hubiera en la colay lo
sustituye por el nuevo texto.

tts.speak("Hello, Android", TextToSpeech. QUEUE_ADD, null);

Otros métodos de interés de la clase Text ToSpeech son:

e setPitch() ysetSpeechRate() permiten modificar el tono de voz y lavelocidad.
Ambos métodos aceptan un pardmetro real.

e setlLanguage() permite modificar la pronunciacion. Se le debe pasar como
pardmetro unainstanciade laclase Local e paraindicar el paisy lalenguaautilizar.

« El método st op() sedebe utilizar a terminar de hablar; este método detiene la
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sintesis de voz.
« El método shut down() permite liberar |os recursos reservados por el motor de Text
To Speech.

El siguiente cddigo muestra un eemplo en € que se comprueba s todo esta4
correctamente instalado, se inicializa una nuevainstancia de la clase Text ToSpeech, y se
utiliza dicha clase para decir una frase en espafiol. Al Ilamar a método
i ni t Text ToSpeech() sedesencadenaratodo el proceso.

private static int TTS DATA CHECK = 1;
private Text ToSpeech tts = null;
private boolean ttslslnit = fal se;

private void initText ToSpeech() {
Intent intent = new | ntent (Engi ne. ACTI ON_CHECK_TTS_DATA) ;
startActivityForResult(intent, TTS DATA CHECK);

}

protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent
data) {
if (requestCode == TTS DATA CHECK) ({
if (resultCode == Engi ne. CHECK VO CE_DATA_PASS) {
tts = new Text ToSpeech(this, new OnlnitListener()

{
public void onlnit(int status) {
if (status ==
Text ToSpeech. SUCCESS) {
ttslslnit = true;

i
Local e |l oc = new

if

Local e("es","","");
(tts.isLanguageAvai |l abl e(l oc)

Text ToSpeech. LANG_AVAI LABLE)

tts. set Language(l oc);
tts.setPitch(0.8f);
tts.set SpeechRate(1. 1f);
speak();

} else {
Intent install Voice = new
I nt ent (Engi ne. ACTI ON_I NSTALL_TTS_DATA) ;
startActivity(installlntent);
}

}

private void speak() {
if (tts !'= null && ttslslnit)
tts.speak("Hol a Androi d", Text ToSpeech. QUEUE_ADD, null);
}

}

@verride
public void onDestroy() ({
if (tts !'= null) {
tts.stop();
tts. shutdown();
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super . onDestroy();
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10. Multimedia - Ejercicios
e ——

10.1. Reproduccién de un clip de audio
|
En primer lugar vamos a crear una aplicacion simple llamada Audi o que permita
controlar la reproduccién de un fichero de audio (proporcionado en las plantillas de la
sesion). Estos seran |os pasos que deberés seguir:

En primer lugar crea un directorio r aw dentro de la carpetar es de laaplicacion, enla
gue almacenaras € archivo mp3 proporcionado en las plantillas.

A continuacién modifica el layout de la aplicacion principal para mostrar tres botones
con las siguientes etiquetas: Reproducir, Pausar y Detener. Al comenzar la aplicacion
los dos ultimos botones estaran desactivados.

Al pulsar el boton Reproducir comenzaralareproduccion del clip de audio desde €l
principio. Dicho boton pasard a estar desactivado, y mientras que |os botones Pausar
y Detener se activaran.

Al pulsar el boton Pausar su etiqueta cambiara a Reiniciar. La reproduccion quedara
pausada hasta que se vuelva a pulsar €l botén, momento en e que su etiqueta volvera
aser Pausar.

Al pulsar el boton Detener se interrumpira la reproduccion del archivo de audio. El
boton Reproducir quedard activado, mientras que |os otros dos volveran a estar
desactivados.

Cuando se complete la reproduccién del clip de audio se llevaran a cabo las mismas
acciones que en el caso de que se hubiera pulsado €l botén Detener (ver el punto
anterior). Se puede utilizar el método set OnConpl et i onLi st ener paracrear un
manejador de dicho evento.

| Media Player Audio

Reproducir
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Aspecto de la aplicacion Audio

10.2. Reproduccion de un clip de video por medio del control Video View
|
Vamos ahora a crear una aplicaciéon llamada Ej enpl oVi deoVi ew que permita reproducir
un clip de video (proporcionado en las plantillas de la sesion) mediante la clase
Vi deoVi ew. El objetivo del gjercicio sera crear un reproductor que funcione de la misma
manera gque €l reproductor de audio del gercicio anterior. ES decir, deberemos crear unos
botones Reproducir, Pausar y Detener cuyo funcionamiento sea el especificado
anteriormente.

La reproduccion del video debera ser realizada mediante un control de tipo Vi deo Vi ew
que debera ser afiadido al layout junto alos botones para controlar la reproduccion.

I
ZaMl @ 3:22¢m

Media Player Video

-

=1

fmperZrace com

Pausar
Parar

Aspecto de la aplicacion EjemploVideoView

10.3. Sintesis de voz con Text to Speech

La dltima aplicacion que crearemos en esta sesion tendrd como nombre Si nt esi sVoz. La
aplicacion mostrara un campo de edicién de texto, un boton cuya etiqueta serd Leer y dos
botones de radio dentro del mismo grupo cuyas etiquetas serén Esparfiol e Inglés.
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I
B ® 4:22em

Aspecto de la aplicacion SintesisVoz

Al pulsar el boton Leer la aplicacion leerd € texto que se encuentre en e campo de
edicion de texto. Los botones de radio permitiran escoger la pronunciacion de la lectura
(en espariol 0 eninglés).

110



Desarrollo de Aplicaciones para Android

11. Ficherosy acceso a datos
e ——

11.1. Ficherostradicionales
|
El uso de ficheros tradicionales est4 permitido para los programas de Android, aunque
como veremos mas adelante hay otras tecnologias mucho mas avanzadas, como es €l uso
de base de datos y 10s Shar edPr ef er ences. En Android un fichero se puede guardar y
leer asi:

Fi | eQut put Stream fos = openFil eQut put ("fichero.txt",

Cont ext . MODE_PRI VATE) ;
FilelnputStream fis = openFilelnput("fichero.txt");

El modo Cont ext . MODE_PRI VATE hace que €l fichero sea privado a la aplicacion. Se
crearia el fichero s éste no existiera. Para afiadir a archivo se utiliza e modo
Cont ext . MODE_APPEND.

Para escribir en la tarjeta de memoria (SD card) utilizaremos e método
Envi ronment . get Ext er nal StorageDirectory() Yy un FilewWiter de la siguiente
manera

try {
Fi l

rai z = Environnent. get Ext er nal St orageDi rectory();
raiz.canWite()){

File file = new File(raiz, "fichero.txt");

Buf feredWiter out = new BufferedWiter(new FileWiter(file));
out.wite("M texto escrito desde Android");

out. cl ose();

~ 0

&
[

}
} catch (I OException e) {

Log.e("FILE I/O', "Error en |la escritura de fichero: " +
e. get Message());
}

Con tal de poder probar este g emplo vamos a necesitar un emulador que disponga de una
tarjeta SD emulada. Podemos crear un fichero . i so que represente dicha tarjeta en la
linea de comandos utilizando o siguiente:

nksdcard 512M sdcard. i so

Una vez creada la tarjeta SD, y con e emulador en funcionamiento, podemos utilizar €l
siguiente comando para extraer un fichero de dicha tarjeta y guardarlo en la méquina
local:

adb pull /sdcard/fichero.txt fichero.txt
La operacion inversa (copiar un fichero desde la méquina local a la tarjeta SD emulada)
se realiza mediante el comando adb push.

11.2. Preferencias
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|
Escribir en ficheros tradicionales puede llegar a ser muy tedioso y en e caso de
programas que tengan que guardar preferencias, acaba en codigo poco mantenible. Para
facilitar el amacenamiento de opciones, android nos proporciona un mecanismo
conocido como shar edPr ef er ences, €l cual se utiliza para guardar datos mediante pares
declavey valor.

Este mecanismo podria ser utilizado, por e€emplo, en e mangador
onSavel nst anceSt at e, € cual esinvocado para guardar €l estado de la actividad cuando
ésta deba ser terminada por parte del sistema operativo por falta de recursos.

11.2.1. Crear, guardar y leer preferencias

Para guardar preferencias comunes de la aplicacion hay que crear un editor de lasiguiente
manera

Sha][ edPreferences pref;

pref =

Pr ef er enceManager . get Def aul t Shar edPr ef er ences(get Appl i cati onContext());
Shar edPr ef erences. Editor editor = pref.edit();

edi tor. put Bool ean("esCi erto", fal se);

editor. put String("Nonbre", "Pabl 0");

editor.commit();

Obsérvese como se hace uso de métodos de tipo put para asignar a una clave un valor
determinado. Para obtener e valor asociado con estas claves desde otra parte de la
actividad podriamos hacer uso del siguiente codigo:

bool ean esCierto
String nonbre

pref. get Bool ean("esCierto", fal se);
pref.getString("Nonmbre", "sin nonbre");

El segundo parametro de los métodos get es un valor por defecto. Este valor es €
devolvera el método en el caso en e que laclave indicada no exista.

Ademés puede ser interesante programar un Listener para que se gjecute cuando ocurra
algln cambio en las preferencias:

prefVal i daci on. regi st er OnShar edPr ef er enceChangelLi st ener (
new OnShar edPr ef er enceChangelLi st ener () {
@verride
publ i c voi d onShar edPr ef er enceChanged(
Shar edPr ef er ences shar edPr ef er ences,
String key)

_ // Ha canbi ado al go, enprender |as acci ones
necesari as.

1)

11.2.2. Interfaz de usuario para las preferencias

Android permite de una manera sencilla la creacion de actividades de preferencias. Cada
campo de estas actividades se correspondera con un par clave y vaor de
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Shar edPr ef erences. El primer paso para crear una actividad de modificacion de
preferencias es definirla mediante un archivo XML en la carpeta / res/ xni /, dentro de
los recursos de la aplicacion. Un giemplo de archivo de este tipo podria ser el siguiente, al
gue podriamos llamar pr ef er enci as. xni :

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Pr ef erenceScr een
xm ns: androi d="http://schemas. androi d. com apk/ res/ andr oi d" >
<PreferenceCategory android:title="Validar DNl en:">
<CheckBoxPr ef er ence
android:title="en el canpo”
androi d: summary="Val i dara | a i ntroducci 6n de nuneros y una letra"
andr oi d: key="val i dacanpo" ></ CheckBoxPr ef er ence>
<CheckBoxPr ef er ence
android:title="al pulsar"
andr oi d: summar y=" Conpr obara tanbi én que la letra sea la correcta"
andr oi d: key="val i dabot on" ></ CheckBoxPr ef er ence>
</ Pr ef er enceCat egor y>
<PreferenceCategory android:title="CQtras preferencias:">
<CheckBoxPr ef erence androi d: enabl ed="f al se"
android:title="CQra, deshabilitada"
andr oi d: key="ot r a" ></ CheckBoxPr ef er ence>
</ Pr ef er enceCat egor y>
</ Pr ef er enceScr een>

Las claves andr oi d: key deben coinciden con las claves que después podremos leer
mediante Shar edPr ef erences. NO €S necesario crear ningin método que lea de los
campos definidos en el XML, al mostrarse la actividad de preferencias, éstas se mapean
autométicamente con las preferencias compartidas utilizando las claves.

Para que e XML se cargue en una actividad nueva hay que crear una clase que herede de
PreferenceActivity:

public class Preferencias extends PreferenceActivity {
@verride
protected void onCreat e(Bundl e savedl nstanceState) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e) ;
addPr ef er encesFr onResour ce( R xm . pref erenci as) ;

}
Para mostrar esta actividad utilizamos, como siempre, un Intent:

startActivity(new Intent (this, Preferencias.class);

El resultado se muestra en laimagen siguiente:
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'Preferencias
Validar DNI en:

en el campo .

al pulsar .

Otras preferencias:

Esto es un ejemplo de preferencias

Menu de preferencias

11.3. Basede datos SQL ite

SQL.ite es un gestor de bases de datos relacional y de codigo abierto, que cumple con los
estandares, y ademés es extremadamente ligero. Otra de sus caracteristicas es que guarda
toda la base de datos en un Unico fichero. Es til en aplicaciones pequefias para que no
requieran la instalacion adicional de un gestor de bases de datos, asi como para
dispositivos embebidos con recursos limitados. Android incluye soporte a SQL ite.

Una manera de separar el codigo que accede a la base de datos del resto del codigo es
abstraerlo mediante un patron adaptador que nos permita abrir la base de datos, leer,
escribir, borrar, y otras operaciones que nuestro programa pueda requerir. Asi, accedemos
a métodos de este adaptador, y no tenemos que introducir codigo SQL en e resto del
programa, haciendo ademéas que el mantenimiento de nuestras aplicaciones sea mas
sencillo.

Parailustrar el uso de SQLite en Android vamos a ver una clase adaptador de gemplo. En
esta clase (Dat aHel per ) abriremos la base de datos de una manera estandar: mediante un
patron SQLi t eCpenHel per . Esta clase abstracta nos obliga a implementar nuestro propio
Helper de apertura de la base de datos, de una manera estandar. Basicamente sirve para
gue nuestro codigo esté obligado a saber qué hacer en caso de que la base de datos no
exista (normalmente crearla), y como portar la base de datos en caso de detectarse un
cambio de version. La version de la base de datos la indicamos nosotros. En este g emplo
el cambio de versidon se implementa de una manera un poco drastica: borrar todos los
contenidos y crear una nueva base de datos vacia, perdiendo todo o anterior. Se trata de
solo un giemplo, en cualquier aplicacion real convendria portar los datos a las nuevas
tablas.
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package es. ua.jtech. daa. db;

i mport android. content. Cont ext;

i mport androi d. dat abase. Cur sor;

i mport androi d. dat abase. sql i te. SQLi t eDat abase;

i mport androi d. dat abase. sqgl i te. SQLi t eOpenHel per;
i mport androi d. dat abase. sqlite. SQLiteStat enent;

i mport android.util.Log;

inmport java.util.ArraylList;

import java.util.List;

public class Dat aHel per {

/1 Nonmbre del fichero en el que se guardara | a base de datos

private static final String DATABASE_NAME = "nmi basededat os. db";

/1 Versién de | a base de datos, indicada por el progranador. En el

/1 caso de que introduzcanos al gun canbi o deberianpos nodificar este
/1 namero de versién, con o que el M OpenHel per deterni nara qué hacer
private static final int DATABASE_VERS|I ON = 1;

/'l Nuestra base de datos de ejenplo tiene una Unica tabla

private static final String TABLE NAMVE = "ciudades";

/] Y esta tabla tiene tres columas, siendo la prinmera |a clave

[l primaria

private static final String[] COLUWAS = {"_id","nonbre", "habitantes"};

/] 1ncluinps el coédigo SQL conp constantes
private static final String INSERT = "insert into " + TABLE NAME +
"("+COLUWMNAS 1] +", "+COLUWNAS[ 2] +") values (?,?2)";
private static final String CREATE DB = "CREATE TABLE " + TABLE NAME +
"("+COLUWNAS[ 0] +" | NTEGER PRI MARY KEY, "
+COLUWNAS[ 1] +"* TEXT, "
+COLUWNAS][ 2] +* NUMBER) ";

/] El contexto de |a aplicacién

private Context context;

/1 La instancia de | a base de datos que nos

/] proporcionaréa el Hel per (ya sea abriendo una base de

/] datos ya existente, creandola si no existe, o actualizandol a
/'l en el caso de al gin canbi o de versi 6n)

private SQiteDat abase db;

/] Este atributo se utilizara durante |la insercion

private SQLiteStatenent insertStatenent;

publ i ¢ Dat aHel per (Cont ext context) {

this.context = context;

/1 Cbtenenbs un puntero a una base de datos sobre | a que poder
/1 escribir mediante |la clase M OpenHel per, que es una cl ase
/1 privada definida dentro de DataHel per

M QpenHel per openHel per = new M OpenHel per(this. context);
this.db = openHel per. get Wit abl eDat abase();

/1 La insercio6n se realizara nediante | o que se conoce nedi ante
/1 una sentencia SQ conpilada. Asocianps al objeto insertStatenent
/1 el cédigo SQL definido en |a constante | NSERT. Qbsérvese que
/1 este cO6digo SQL se trata de una sentencia SQL genérica,
paranetri zada
/1 mediante el sinbolo ?
) this.insertStatenent = this.db.conpileStatement (| NSERT);

public long insert(String nane, |ong nunber) {
/! Danpbs valor a | os dos el ementos genéricos (indicados por el
simbol o ?)
/1 de la sentencia de inserci é6n conpil ada nedi ante bi nd
this.insertStatenment. bindString(1l, nane);
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this.insertStatenent. bi ndLong(1, nunber);
/'l Y |Ilevanbs a cabo |a insercion
return this.insertStatenent. executelnsert();

public int deleteAl() {
/!l En este caso hacenps uso de un neétodo de |a instancia de
| a base

~—

/| de datos para realizar el borrado. Existen tanbi én netodos
/| para hacer queries y otras operaci ones con |a base de
dat os

return db. del et e( TABLE_NAME, null, null);

public List<String> sel ectAl | Nonbres() {
List<String> list = new ArrayList<String>();
/1 La siguiente instruccion al nacena en un cursor todos |os val ores
/1 de |l as columas indicadas en COLUWNAS de | a tabla TABLE_NAME
Cursor cursor = db. query(TABLE NAME, COLUWMNAS
null, null, null, null, null)
/1 El cursor es un iterador que nos permite ir recorriendo
/1 10s resultados devuel tos secuenci al nente
if (cursor.moveToFirst()) {
do {
/1 Afadinos a la |lista que devol verenps conp sal i da
/] del método el nonmbre de |la ciudad en | a posicion
act ua
list.add(cursor.getString(1));
/] El método noveToNext devolvera false en el caso de que se
/1 haya |l egado al final
} while (cursor.nmveToNext());

if (cursor !'=null && !cursor.isC osed()) {
cursor.cl ose();

return |ist;

/] Esta clase privada del DataHel per se encarga de proporci onar una
i nstanci a
/1l de base de datos a DataHel per sobre | a que poder trabajar
private static class M QpenHel per extends SQ.iteQpenHel per {
M QpenHel per (Cont ext context) {
super (cont ext, DATABASE NAME, null, DATABASE_VERSI ON);

/|l Este método se utilizara en el caso en el que |a base de datos no
exi stiera
@verride
public void onCreate(SQiteDatabase db) {
db. execSQL( CREATE_DB) ;

}

/1 Este método se ejecutard en el caso en el que se canbie el valor
/1 de la constante DATABASE VERSI ON. En este caso se borra | a base
/| de datos anterior antes de crear una nueva, pero |lo ideal seria

/1 transferir |os datos desde |a version anterior a |la nueva
@verride
public void onUpgrade(SQLiteDat abase db, int ol dVersion, int
newVer si on) {
| Log. w( " SQL", "onUpgrade: elimnando tabla si existe y creandol a de
nuevo");
db. execSQL("DROP TABLE | F EXI STS " + TABLE_NAME)
onCr eat e(db) ;

}
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Obsérvese también € uso del cursor y cOmo éste se recorre para obtener los resultados.
En este caso solo se han recogido |os nombres de las ciudades. También se podian haber
obtenido los valores de los habitantes, pero hubiera hecho falta una estructura de datos
mas elaborada que mantuviera pares de nombre y nimero de habitantes. En muchas
ocasiones |os adaptadores no devuelven unalista tras hacer un select, sino directamente el
Cur sor, asi que es tarea del programador que hace uso de dicho adaptador recorrer los
resultados apuntados por €l cursor.

11.4. Proveedor es de contenidos
|
Los proveedores de contenidos 0 Cont ent Provi der proporcionan una interfaz para
publicar y consumir datos, identificando la fuente de datos con una direccion URI que
empieza por cont ent : // . Son una forma més estandar en Android que los adaptadores a
una Base de Datos de desacoplar la capa de aplicacion de la capa de datos.

11.4.1. Proveedores nativos

Hay una serie de proveedores de contenidos que Android nos proporciona de manera
nativa. Entre estos proveedores de contenidos nativos nos encontramos €l Br owser ,
Cal | Log, Cont act sCont ract , Medi aSt or e, Setti ngs, User Di cti onary. Para hacer uso
de elos es necesario afadir los permisos correspondientes en € fichero
Andr oi dvani fest . xml . Por gfemplo, para acceder al listin telefonico, afiadiriamos €l
siguiente permiso:

<uses-sdk androi d: m nSdkVersi on="8" />
<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per m ssi on. READ_CONTACTS"/ >
</ mani f est >

Para acceder a la informacién proporcionada por cualquier proveedor de contenidos
hacemos uso de la clase Cont ent Resol ver ; en concreto, deberemos utilizar su método
query, que devuelve un Cur sor apuntando alos datos solicitados:

Cont ent Resol ver . quer y(
Ui uri,
String[] projection,
String sel ection,
String[] selectionArgs,
String sortOrder)

Por ejemplo, para acceder la lista de contactos utilizariamos el método query de la
siguiente forma:
Cont ent Resol ver cr = get Cont ent Resol ver () ;

Cursor cursor = cr.query(ContactsContract. Contacts. CONTENT_URI ,
null, null, null, null);
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En e gemplo anterior, la constante CONTENT_URI contiene la URI del proveedor de
contenidos nativo correspondiente a la lista de contactos. Recuerda gque se accede a los
datos proporcionados por un proveedor de contenidos siempre a partir de una URI.

En versiones anteriores a Android 2.0 | as estructuras de datos de |os contactos son diferentesy no
se accede aesta URI.

Una ventgja de android es que es posible asociar directamente campos de un Cur sor con
componentes de la interfaz de la actividad. En ese caso podemos ademas hacer que
cualquier cambio que ocurra en € cursor se refleje de manera automatica (sin tener que
programar nosotros €l refresco) en el componente grafico mediante el siguiente codigo:

cursor.setNotificationUi (cr, ContactsContract.Contacts. CONTENT_URI);

Por gjemplo, €l siguiente codigo muestra como asignar |os datos apuntados por un cursor
aun elemento Li st Vi ew. Para ello se le pasa como parametro al método set Adapt er del
Li st Vi ewunainstanciade laclase Si npl eCur sor Adapt er :

ListView lv = new (ListView)findViewByld(R id.ListViewll);
Si npl eCur sor Adapt er adapter = new Si npl eCur sor Adapt er (
get Appl 1 cati onCont ext (),
R | ayout . t ext vi ew ayout ,
cursor,
new String[]{
Cont act sContract. Contacts. | D,
Cont act sCont r act . Cont act s. DI SPLAY_NAME},
new int[]{
R id. Text Vi ewl,
R i d. Text Vi ew2});
| v. set Adapt er (adapter);

En este ggemplo los identificadoresR. i d. Text Vi ewl Y R i d. Text Vi ew2 Se corresponden
con vstas del layout que definen cada fila de la Li st Vi ew, como se puede ver en el
archivo de gemplo de layout t ext vi ew ayout . xm gue mostramos a continuacion:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<Li near Layout xm ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androi d: ori entati on="hori zont al "
androi d: | ayout _wi dth="fill _parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content" >
<Text Vi ew andr oi d: i d=" @1 d/ Text Vi ewl"
androi d: t ext Styl e="bol d"
andr oi d: ems="2"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content" >
</ Text Vi ew>
<Text Vi ew andr oi d: i d=" @i d/ Text Vi en2"
androi d: t ext Styl e="bol d"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content ">
</ Text Vi ew>
</ Li near Layout >
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La vista de tipo Li st Vi ew (identificada por R i d. Li st Vi ew01 en €l presente gemplo)
estaria incluida en otro fichero XML de layout en € que se indicaran los componentes de
lainterfaz de la actividad que contiene dichalista.

Para obtener los nimeros de teléfono de cada persona habria que recorrer €l cursor del gemplo
anterior y, por cada persona, crear un NUevo cursor que recorriera los teléfonos, ya que cabe la
posibilidad de que una persona posea méas de un nimero de teléfono.

11.4.2. Proveedor es propios

Para acceder a nuestras fuentes de datos propias siguiendo el estandar de disefio Android
nos interesa implementar nuestros propios Cont ent Provi der . Para ello heredaremos de
esta clase y sobrecargaremos una serie de métodos, como onCreate(), delete(...),

insert(...), query(...), update(...), etc. También debemos sobrecargar el
método get Type( Uri) que nos deolverd e tipo MIME de los contenidos, dependiendo de
laURI.

En esta seccion vamos a seguir 10s pasos necesarios para crear un proveedor de
contenidos propios que nos permita acceder a nuestra Base de Datos de ciuidades, a partir
del adaptador mostrado en la seccién de SQLite. Dicho proveedor de contenidos se
implementara por medio de la clase Ci udadesPr ovi der .

La URI base la declararemos en una constante publica de nuestro proveedor y sera de tipo
Uri . Recuerda que la URI es e mecanismo mediante e cual indicamos €l origen de los
datos. Un g emplo de URI base podria ser la siguiente:

public static final Ui CONTENT_UR =
Uri.parse("content://es.ua.jtech. daa. proveedores/ci udades");

Sobre esta URI base se pueden construir otras URIs que nos permitan especificar ciertos
aspectos en cuanto a qué datos se desea acceder. Por gjemplo, para diferenciar entre €l
acceso a una unica fila de datos o a mdltiples filas, se pueden emplear nimeros, por
gemplo, "1" s se accede atodas las filas, y "2" si se busca una concreta. En este Ultimo
caso, también habria que especificar € 1D de lafila que se busca.

 Todaslasfilas: content://es. ua.jtech. daa. proveedor es/ ci udades/ 1

e Unafila: content://es. ua.jtech. daa. proveedores/ ci udades/ 2/ 23

Para distinguir entre una URI y otra declaramos un Uri Matcher constante que
inicializamos de forma estética en nuestra clase proveedora de contenidos.

private static final UriMatcher uri Matcher;

static{

uri Mat cher = new Uri Mat cher (Uri Mat cher. NO_MATCH) ;

uri Mat cher. addURI ("es. ua. j t ech. daa. proveedores", "ciudades",
ALLROWS) ;

uri Mat cher. addURI ("es. ua. jtech. daa. proveedor es", "ciudades/#",

SI NGLE_ROW :
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}

Asi, dentro de cada funcion que sobrecarguemos primero comprobaremos qué resultado
debemos devolver, usando una estructuraswi t ch:

@verride
public String getType(Uri uri) {
swi tch(uri Mat cher. match(uri)){
case ALLROWS: return
"vnd. ua. cursor. dir/ci udadesprovi dercontent";
case SINGLE_ROW return
"vnd. ua. cursor.itenf ci udadesprovi dercontent";
default: throw new Il egal Argunment Excepti on("URI no
soportada: "+uri);

}

El cédigo anterior muestra un jemplo de sobrecarga de get Type(Uri ), € cual devuelve
dostipos MIME diferentes segin el caso. La primera parte de la cadena, antes de la barra,
debe terminar en ".dir" s se trata de més de unafilay en .item s setrata de unasola. La
primera parte de la cadena debe comenzar por "vnd." y a continuacion debe ir el nombre
base del dominio sin extension, en e caso de "www.jtech.ua.es’, seria "ua'. Este
identificador debe ir seguido de ".cursor”, ya que los datos se devolveran en un cursor.
Por ultimo, después de |la barra se suele indicar nombre de la clase seguido de "content”,
en este caso es "ciudadesprovidercontent” porgue la clase sellama G udadesPr ovi der .

Para poder usar €l proveedor de contenidos propios, éste se debe declarar en €
Andr oi dMvani f est . xm , dentro del elemento appl i cati on.

<provi der
andr oi d: name="Ci udadesPr ovi der"
androi d: aut horiti es="es. ua.jtech. daa. proveedores" />

Veamos a continuacion el coédigo completo de la clase G udadesProvi der.
Observaremos muchas similitudes con € adaptador para la base de datos de la seccion
sobre SQL.ite, yaque a finy al cabo se trata de otrainterfaz diferente (pero méas estandar)
para acceder alos mismos datos. También volvemos a utilizar el mismo Helper para abrir
la base de datos.

package es. ua.jtech. daa. proveedores;

i mport androi d. cont ent. Cont ent Provi der;

i mport android.content. ContentUris;

i mport android. cont ent. Cont ent Val ues;

i mport android. content. Cont ext;

i mport android. content. Uri Mat cher;

i mport androi d. dat abase. Cursor;

i mport androi d. dat abase. sqgl ite. SQLi t eDat abase;
i mport androi d. dat abase. sql it e. SQLi t eOpenHel per;
i mport android.net. Ui ;

i mport android.text. TextUWils;

import android.util.Log;

public class G udadesProvi der extends ContentProvider {

/| Canpos tipicos de un Content Provider:
public static final Ui CONTENT_URI = Uri.parse(
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"content://es.ua.jtech. daa. proveedor es/ ci udades") ;
private static final int ALLROAMS = 1;
private static final int SINGLE_ROW= 2;
private static final Uri Matcher uri Matcher;

static{
uri Mat cher = new Uri Mat cher (Uri Mat cher. NO_MATCH) ;
uri Mat cher. addURI ("es. ua.jtech. daa. proveedores"”, "ciudades",
ALLROVS) ;
uri Mat cher. addURI ("es. ua. jtech. daa. proveedores", "ciudades/#",
5] NG_E_R}Q/\);

/1 Canpos concretos de nuestro ContentProvider, haciendo
referencia a nuestra
/| base de datos
public static final String DATABASE NAME = "nmi basededat os. db";
public static final int DATABASE VERSION = 1;
public static final String TABLE NAME = "ci udades";
private static final String[] COLUWNAS =
{"_id","nonbre", "habi tantes"};
private static final String CREATE DB = "CREATE TABLE " +
TABLE_NAME +
"("+COLUMNAS[ 0] +" | NTEGER PRI MARY KEY, "
+COLUWNAS[ 1] +" TEXT, "
+COLUWNAS] 2] +" NUMBER) ";

/'l Contexto de la aplicaci6n
private Context context;

// Instancia de |a base de datos
private SQLiteDat abase db;

@verride
public bool ean onCreate() {
this.context = getContext();
M OpenHel per openHel per = new M OpenHel per(this. context);
this.db = openHel per. get Wit abl eDat abase();
return true;

}

@verride
public String getType(Uri uri) {
swi tch(uri Mat cher. match(uri)){
case ALLROAG: return
"vnd. ua. cursor. dir/ci udadesprovi dercontent";
case SINGLE_ROW return
"vnd. ua. cursor.itenf ci udadesprovi dercontent";
default: throw new Il egal Argunent Excepti on("URl no
soportada: "+uri);

}

@verride
public int delete(Ui uri, String selection, String[]
sel ecti onArgs) {
int changes = 0;
swi tch(uri Matcher. match(uri)){
case ALLROWG:
changes = db. del et e( TABLE_NAME, sel ecti on,
sel ecti onArgs);
br eak;
case SI NGLE_ROW
String id = uri.getPathSegnents().get(1);
Log.i ("SQ.", "delete the id "+id);
changes = db. del et e( TABLE_NAME,
"id =" +id +
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(!'TextUtils.isEnpty(selection) ?
" AND (" + selection + ')’

sel ecti onArgs);
br eak;
default: throw new ||| egal Argunent Excepti on("URl no
soportada: "+uri);

cont ext . get Cont ent Resol ver (). noti fyChange(uri, null);
return changes;

}

@verride
public Ui insert(Ui uri, ContentValues values) {
long id = db.insert(TABLE_NAME, COLUWNAS[ 1], val ues);
if(id >0 ){
Ui urilnsertado =
Cont ent Uri s. wi t hAppendedl d( CONTENT_URI, id);
cont ext . get Cont ent Resol ver (). noti fyChange(urilnsertado, null);
return urilnsertado;

t hrow new andr oi d. dat abase. SQLExcept i on(
"No se ha podido insertar en "+uri);

}

@verride
public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String
sel ecti on,
String[] selectionArgs, String sortOrder) ({
return db. query( TABLE_NAVE, COLUWNAS, sel ection,
sel ecti onArgs,

}
@verride

public int update(Uri uri, ContentValues values, String selection,
String[] selectionArgs) {
i nt changes = 0;
swi tch(uri Mat cher. match(uri)){
case ALLROWE:
changes =db. updat e( TABLE_NAME, val ues, sel ection,

null, null, null);

sel ecti onArgs);
br eak;
case SI NGLE_ROW
String id = uri.getPathSegnents().get(1);
Log.i ("SQ.", "delete the id "+id);
changes = db. updat e((jTABLE_NAI\/E, val ues,
" "+id +
(!'TextUtils.isEnpty(selection) ?
" AND (" + selection + ')’

oy

sel ecti onArgs);
br eak;
default: throw new Il egal Argunment Excepti on("URI no
soportada: "+uri);

cont ext . get Cont ent Resol ver (). noti fyChange(uri, null);
return changes;

}
private static class M OpenHel per extends SQiteOpenHel per {

M OpenHel per (Cont ext cont ext)
super (cont ext, DATABASE NAME, nul |,
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DATABASE_VERSI ON) ;
}

@verride
public void onCreate(SQiteDatabase db) {

: db. execSQL( CREATE_DB) ;

@verride
public void onUpgrade(SQLiteDat abase db, int ol dVersion,

i nt newMer si on) {
Log. M("SQ.", "onUpgrade: elimnando tabla si ésta

existe, "+
"y creandol a de nuevo");
db. execSQL("DROP TABLE I F EXI STS " + TABLE_NAME) ;
onCr eat e(db) ;
}
}
}

Préstese también atencion alas lineas
cont ext . get Cont ent Resol ver (). noti fyChange(uri, null);

Es necesario notificar los cambios a Cont ent Resol ver para asi poder actualizar los
cursores gque lo hayan pedido a través del método Cur sor. set Noti ficationUri(...),
como en e anterior gemplo del listin telefénico que se mostraba en un componente de la
interfaz gréafica.
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12. Ficherosy acceso a datos - Ejercicios
e ——

12.1. Escribir en un archivo detexto
|
Vamos aleer y escribir en un archivo de texto. La escriturala haremos afiadiendo al final
del archivo, mientras que lalecturala haremos leyendo linea alinea.

Crear un proyecto Fichero cuya Unica actividad, la principal, mostrara un Edi t Text
Cuyo texto serarecogido cadavez que se pulse un But t on que habra debajo. Dicho
texto sera afnadido a un archivo de texto llamado nmyt ext fi | e. t xt . Paraafiadir texto a
un archivo primero lo abriremos con

openFi | eQut put ( FI LENAME, Cont ext . MODE_APPEND) ) Y después utilizaremos €l
método append(...) deCut put StreamWiter.

¢Cuando abrimos €l archivo? Recordemos que la actividad puede pasar ainactiva en
cualgquier momento y que puede no volver arecuperarse. ¢Cuando nos conviene cerrar
el archivo?

Debajo del campo detexto y del botdn, vamos a afiadir un Text Edi t que ocupe €l
resto de la pantalla. Lo haremos pulsable con el método set Cl i ckabl e(true) y cada
vez que se haga click sobre él, leeremos el archivo lineaalineay lo mostraremos
entero.

Ml @ 23:21

e T ——— ”

| aaaaaaabbbl

Afadir al archivo

Pulsa la parte Inferior para recargar.

Programa que escribe y lee un fichero de texto

12.2. Crear y utilizar un DataHelper para SQL ite

En las plantillas de la sesidn tenemos el esqueleto de un DataHel per. Se trata de un patrén
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de disefio que nos ayuda a acceder a nuestros datos encapsulando todo el manegjo de la
base de datos en €l Dat aHel per .

El Dat aHel per utiliza a su vez otro patron de disefio, & SQLi t eQpentel per . Este nos
obliga a definir qué ocurre cuando |a base de datos todavia no existe y debe ser creada, y
gué ocurre s ya existe pero debe ser actualizada porque ha cambiado de version. Asi el
SQLi t eOpenHel per que implementemos, en este caso M QpenHel per, Nos devolvera
siempre una base de datos separandonos de la l6gica encargada de comprobar si |a base
de datos existe 0 no.

Se pide:

» [Ejecutar la sentencia de creacion de bases de datos (Ia tenemos declarada como
constante de la clase) en e método M CpenHel per. onCreate(...).

« Implementar también el método onUpgrade. | dealmente éste deberia portar las tablas
delaversion antigua alaversion nueva, copiando todos |os datos. Nosotros vamos a
eliminar directamente la talba que tenemos con la sentencia SQL " DROP TABLE | F
EXI STS " + TABLE_NAME Yy volveremos a crearla.

« Ené constructor del Dat aHel per debemos obtener en el campo db |a base de datos,
utilizando M OpenHel per .

También debemos completar codigo relacionado con las sentencias de insercion y de
borrado.

» Ené€ constructor del Dat aHel per, unavez obtenidala base de datos a través del
helper, utilizarla para compilar la sentencia | NSERT que tenemos como constante
String.

« Completar lafuncioni nsert () introduciendo el nombre en la sentencia compilada
(conlafuncion bi ndst ri ng) y gecutdndola. Devolvera el nimero de filas afectadas,
gue asu vez se devolveracon €l ret urn.

« Completar lafuncion del et eAl 1 () quetambién devolvera el nimero defilas
afectadas.

Ahora podemos utilizar el helper para leer y escribir en la base de datos de forma
transparente.

e Enél mi n debemos probar €l borrado, insercién y listado de datos.
« Comprobemos por linea de comandos que la base de datos esté creada. Serén Utiles
los siguientes comandos:

adb -e shell

#cd /dat a/ data/es. ua. jtech. daa/ dat abases
#sql ite3 m susuari os. db

sqlite> .schema

sqlite> .tables

sqlite> select * from usuari os;

« Ahoravamos acambiar en €l Dat aHandl er el nombre de la segunda columna, en

lugar de nombre, se va allamar nombres. Ejecutamos la aplicacion y comprobamos
gue sale con una excepcion. Se pide comprobar en €l Log cua hasido € error. ¢Como
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lo podemos solucionar?

Pista: conforme hemos programado el Dat aHand!| er y siguiendo €l patrén de disefio de
SQLi t eQpenHel per, podemos arreglar €l problema tocando sélo unatecla.

Opcional:

Afade a helper lafuncién para eliminar por nombre de usuario.

Afade a layout un spinner para que se pueda seleccionar qué usuario eliminar, y un
boton para eliminarlo. Afiade también un campo de texto para laintroduccién de
nuevos, y un boton de insercion de nuevo usuario.

12.3. Proveedor de contenidos propio

Vamos a implementar otra forma de acceder a la misma base de datos, siguiento esta vez
el patron de disefio ContentProvider de Android. Seguiremos trabajando con el proyecto
del gercicio anterior.

Creamos una nueva clase llamada Usuar i osPr ovi der que herede de

Cont ent Provi der . NOs obligara a sobrecargar una serie de métodos abstractos. Antes
de implementar laquer y vamos a configurar €l provider:

Afiadimos algunos campos tipicos de |os content provider:

public static final Ui CONTENT_UR =
Ui.parse("content://es.ua.jtech. daa/usuarios");
private static final int ALLROAMS = 1;
private static final int SINGLE _ROW= 2;
private static final Uri Matcher uri Matcher;
static{
uri Mat cher = new Uri Mat cher (Uri Mat cher. NO_MATCH) ;
uri Mat cher. addURI ("es. ua.jtech.daa", "usuarios", ALLRONS);
uri Mat cher. addURI ("es. ua.jtech.daa", "usuarios/#", SINGLE ROW;

Vamos a acceder ala misma base de datos que €l gercicio anterior, pero no vamos a
hacerlo através del helper que tuvimos que implementar, sino que vamos a copiar de
él el codigo que nos hagafalta. Copialos los campos que definen el nombre de la base
de datos, de latabla, de las columnas, laversion, asi como lareferenciaal contextoy
alabase de datos. La sentencia compilada del insert ya no va a hacer falta. Inicializa
los valores que hagafalta en el constructor. Parainicializar lareferenciaalabase de
datos vamos a utilizar, unavez més, M OpenHel per . Podemos copiarlo del helper del
gjercicio anterior al Usuar i osProvi der .

Implementa de forma apropiada el get Type paradevolver un tipo MIME diferente
segun s se trata de una URI de unafilao de todas lasfilas. Para ello aylUdate del

uri Mat cher.

Implementa el método quer y. Simplemente se trata de devolver €l cursor que
obtenemos al hacer una query ala base de datos SQL ite. Algunos de los parametros
gue le pasaremos | os recibimos como parametros del método del provider. Los que no
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tengamosiran con valor nul | .
« Aungue no tenemos todos los métodos del Usuar i osPr ovi der implementados,
podemos probarlo. Para ello debemos registarlo en €l Andr oi dvani f est . xni :

<provi der androi d: nane="Usuari osProvi der"
androi d: aut horities="es.ua.jtech. daa"/>
</ appl i cation>
<uses-sdk androi d: mi nSdkVer si on="8" />
</ mani f est >

« EnMi n del gercicio anterior seinsertan una serie de valores con el helper y se
muestran en el campo de texto. Manteniendo este codigo, vamos a afadir al campo de
texto el resultado obtenido con laquery del Usuari osProvi der paracomprobar que
tanto el helper como el provider nos devuelven el mismo resultado.

12.4. ¢Por qué conviene crear proveedores de contenidos?
|
Porque es la forma estandar que establece Android de acceder a contenidos. Ademas, €l
content provider nos permitira notificar al Cont ent Resol ver de los cambios ocurridos.
Asi componentes en la pantalla podran refrescarse de forma automética.

» Descargalasplantillasy utiliza el proyecto Pr oveedor Cont eni dos. Implementala
insercion en el proveedor de contenidos. Pruébala insertando algunos usuarios de
giemplo en el Mai n. Implementa también el ondl i ckLi st ener del botdn que inserta
nuevos usuarios. El nombre del nuevo usuario iraindicado en e Edi t Text .

« Comprueba gue lainsercion funcionay que, graciasalalinea

cursor.setNotificationUri(cr, UsuariosProvider. CONTENT_URI);

y gracias a que usamos un Cont ent Pr ovi der , lalista se actualiza autométicamente
cuando ocurre algun cambio, sin necesidad de pedir explicitamente la actualizacién al
pulsar € boton.

« Implementa el método del et e del proveedor de contenidos. Pruébalo en el Mai n.
Terminade implementar €l onCr eat eCont ext MenuLi st ener que Se gjecutara cada
vez que se haga una pulsacion larga sobre alguna entrada de la lista. Comprueba que
funciona (eliminando el usuario correspondiente, y no otro).

« Opciona: Afade un campo més, por giemplo "permisos’ alatablay a proveedor de
contenidos.

12.5. Proveedor es nativos
|
Entre los proveedores de contenidos nativos nos encontramos el Browser, Cal | Log,
Cont act sCont ract, Medi aSt ore, Settings, UserDi cti onary. En este gercicio vamos
a acceder a los contactos. Para reutilizar la tabla, vamos a copiar € proyecto anterior,
Pr oveedor Cont eni dos Y |0 vamos a pegar con nuevo nombre, Pr oveedor esPr opi os.
Para cambiar €l nombre de la aplicacion tenemos que editar €l recurso stri ngs. xm .

« Necesitamos permisos para acceder alos contactos. Se afiaden en €
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Andr oi dVani fest . xml :

<uses- sdk andr oi d: mi nSdkVer si on="8" />
<uses-perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. READ_CONTACTS"/ >
</ mani f est >
Eliminalas acciones de los eventos de insercion y borrado.
Cambiala query para que acceda a ContactsContract.Contacts. CONTENT_URI, asi
como lauri de notificacion del cursor.
En el adapt er mapealos mismos campos de texto del anterior gercicio (Idy
Nombre) alas columnasnew String[]{ContactsContract. Contacts. _ID,
Cont act sCont ract . Cont act s. DI SPLAY_NAME} .
Para comprobar que funciona correctamente deberas introducir algunos nimeros de
teléfono desde la agenda de Android.
Opcional: Unavez que tengas € ID de un contacto, puedes acceder a sus nimeros de
teléfono que se encuentran en otratabla, Cont act sCont r act . Dat a Y necesitarias otro
cursor diferente pararecorrerlos.

Una forma mucho mas directa de acceder desde una aplicacién a los contactos es lanzando la
actividad de los contactos, nativa de Android.
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13. Serviciosdered
e

En esta sesidn se exponen varios casos tipicos de uso de las conexiones de red. Antes de
pasar a implementar una aplicacion real es muy importante ver la Gltima seccion titulada
"Operaciones lentas’, pues todas |as operaciones de red son lentas.

Para todas las conexiones por internet necesitaremos declarar los permisos en €l
Andr oi dvani f est . xni , fueradel appl i cati on tag:

<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per m ssi on. | NTERNET" />

13.1. ConexionesHTTP

|
Las conexiones por HTTP son las mas comunes en las comunicaciones de red. En
Android podemos utilizar la clase Ht t pURLConnnection en combinacion con Url .
Podemos ver informacion de las cabeceras de HTTP como se muestra a continuacion (la
informacién se afiade aun TextView).

Text Vi ew text View = (Text Vi ew) fi ndVi ewByl d(R. i d. Text Vi ew01) ;
t extzﬁ ew. set Text (" Conexi 6n http.\n\n");
try
text Vi ew. set Text (" Cabeceras www. ua. es:\n");
URL url = new URL("http://ww.ua.es");
Ht t pURLConnection http =
(Ht t pURLConnecti on) url . openConnection();
text Vi ew. append(" | ongitud
"+ht t p. get Cont ent Lengt h() +"\ n") ;
text Vi ew. append(" encodi ng
"+ht t p. get Cont ent Encodi ng() +"\n");
text Vi ew. append(" tipo = "+http.getContent Type()+"\n");
text Vi ew. append(" response code =
"+htt p. get ResponseCode() +"\ n");
text Vi ew. append(" response nessage =
"+ht t p. get ResponseMessage() +"\ n");
text Vi ew. append(" content = "+http.getContent()+"\n");
} catch (Mal fornedURLException e) {
% catch (I OException e) {

13.2. Parsing de XML
|
En las comunicaciones por red es muy comun transmitir informacién en formato XML, €l
gjemplo mas conocido, depués del HTML, son las noticias RSS. En este Ultimo caso, al
delimitar cada campo de la noticia por tags de XML se permite a los diferentes clientes
lectores de RSS obtener solo aquellos campos gque |es interese mostrar.

Android nos ofrece dos maneras de trocear o "parsear” XML. El SAXParser y €
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Xm Pul | Parser. El parser SAX requiere la implementacion de maneadores que
reaccionan a eventos tales como encontrar la apertura o cierre de una etiqueta, o encontrar
atributos. Menos implementacion requiere € uso del parser Pull que consiste en iterar
sobre el arbol de XML (sin tenerlo completo en memoria) conforme € cddigo lo va
requiriendo, indicandole a parser que tome la siguiente etiqueta (método next () ) o texto
(método nextText()).

A continuacion mostramos un gjemplo sencillo de uso del Xm Pul | Parser. Préstese
atencion a las sentencias y constantes resaltadas, para observar como se identifican los
distintos tipos de etiqueta, y si son de apertura o cierre. También se puede ver cdmo
encontrar atributosy como obtener su valor.

try {
URL text = new URL("http://ww. ua. es");

Xm Pul | Par ser Factory parserCreator =
Xm Pul | Par ser Fact ory. newl nst ance() ;
Xm Pul | Parser parser = parserCreator.newPul | Parser();
parser. setlnput (text.openStream(), null);
I nt parserEvent = parser.get Event Type();
whil e (parserEvent != Xnl Pul | Par ser. END_DOCUMENT) {

switch (parserEvent) {
case Xm EUI I II(Dar ser. START_DOCUMENT:
r eak;
case Xm Pul | Par ser. END_DOCUMENT:
br eak;
case Xm Pul | Parser. START_TAG
String tag = parser.get Nanme();
if (tag.equal slgnoreCase("title"))
Log.i ("XM.","El titulo es: "+
parser. next Text ());
}lelse if(tag. equal sl gnoreCase("nmeta")){
String name =
parser.get Attri but eVal ue(
null, "nane");
i f (nane. equal sl gnor eCase("description")){
Log.i ("XM.", "La
descripci 6n es: "+
parser.get Attri but eVal ue(

null,"content"));
}
br eak;
case Xnl Pul | Parser. END TAG
br eak;

}

par ser Event = parser.next();

} catch (Exception e) {
Log.e("Net", "Error in network call", e);
}

El gemplo anterior serviria para imprimir en e LogCat € titulo del siguiente fragmento
de paginaweb, que en este caso seria"Universidad de Alicante", y para encontrar €l et a
cuyo atributo name sea "Description”, para mostrar €l valor de su atributo cont ent :
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<htm xm ns="http://ww.w3. org/ 1999/ xhtd " | ang="es" xml :|ang="es">
<head>
<title>Universidad de Alicante</title>
<met a nanme="Descri ption" content="Informacion Universidad Alicante.
Est udi os,

nmast eres, diplomaturas, ingenierias, facultades, escuelas" />
<meta http-equi v="pragm" content="no-cache" />
<met a nanme="Aut hor" content="Universidad de Alicante" />
<met a nane="Copyright" content="&copy; Universidad de Alicante" />
<met a name="robots" content="index, follow' />

13.3. Cargar imagenesdered
|
Otro caso tipico en €l trabajo con HTTP es e de cargar imégenes para almacenarlas o
bien mostrarlas. En e siguiente codigo descargamos una imagen a partir de su url, y la
mostramos en un | mageVi ew.

| mageVi ew i mageVi ew =
(I mageVi ew) convert Vi ew. fi ndVi ewByl d( R i d. Fi | al nagen) ;

try{
I nput Stream i s= new

URL("http://ww. ua. es/ css/i magenes/ | ogoua. gi f").openStream);
Drawabl e i magen = new

Bi t mapDr awabl e( Bi t mapFact ory. decodeStrean(is));
i mageVi ew. set | mageDr awabl e(i nagen) ;

}cat ch(Mal f or mredURLExcepti on el) {

%cat ch(1 CException e2){

El I rageVi ew se define, en el layout, asi:

<l mageVi ew
androi d: i d=" @i d/ | rageVi ew01"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght="fill _parent"
androi d: | ayout _mar gi nRi ght ="10di p"
andr oi d: src=" @lr awabl e/ i con" />

13.4. Estadodelared
|
En algunas aplicaciones puede convenir comprobar el estado de red. El estado de red no
es garantia de que la conexion vaya a funcionar, pero si que puede prevenirnos de intentar
establecer una conexion que no vaya a funcionar. Por gemplo, hay aplicaciones que
requieren el uso de laWIFI para garantizar mayor velocidad.

A continuacién se muestra como usar €l Connect i vi t yManager paracomprobar el estado
dered.

Connecti vi tyManager cm = (Connecti vityManager)
get Syst entSer vi ce( Cont ext . CONNECTI VI TY_SERVI CE) ;
Net worklnfo wifi =
cm get Net wor kI nf o( Connecti vi t yManager. TYPE_W FI ) ;
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Net wor kI nf o nobi | e
cm get Net wor kI nf o( Connect i
e

vi t yManager . TYPE_MOBI LE) ;
bool ean hayW fi wifi.isAvailable();
bool ean hayMobile =
bool ean noHay = (! ha

[/iiliiinnteerneeeeeeer!!

nobi | e. i sAvai |l abl e();
yWfi && !hayMbbile);

El Connecti vi t yManager también puede utilizarse para controlar el estado de red, o bien
estableciendo una preferencia pero permitiéndole usar e tipo de conectividad que
realmente esté disponible,

cm set Net wor kPr ef er ence( Net wor kPr ef er ence. PREFER W FI ) ;

o bien pidiéndole explicitamente que se desconecte de la red movil y se conecte a la red
WiFi:

cm set Radi o( Net wor kType. MBI LE, f al se) ;
cm set Radi o( Net wor kType. WFI , true);

13.5. Operaciones lentas
|
En Internet no se puede asumir que ninguna operacion de red vaya a ser rdpida o vaya a
durar un tiempo limitado (el limite lo establece, en todo caso, el timeout de la conexién).
En los dispositivos moviles, todavia menos, ya que continuamente pierden calidad de la
sefid 0 pueden cambiar de Wifi a 3G sin preguntarnos, y perder conexiones o demorarlas
durante el proceso.

Si una aplicacion realiza una operacion de red en el mismo hilo de la interfaz gréfica, el
lapso de tiempo que dure la conexion, la interfaz gréafica dejara de responder. Este efecto
es indeseable ya que € usuario no lo va a comprender, ni aunque la operacién dure solo
un segundo. Es més, si la congelacién dura més de dos segundos, es muy probable que el
sistema operativo muestre el didlogo ANR, "Application not responding”, invitando al
usuario a matar la aplicaicon:

A sorry!

Activity Hello, Android (in
application Hello, Android) is

not responding.

| Force close || walt I

Mensge ANR

Para evitar esto hay que crear otro hilo (Thread) de gecucién. Crearlo puede ser tan
sencillo como:
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I mageVi ew i mageVi ew = (I mageVi ew) fi ndVi ewByl d(R. i d. | mrageVi ew01) ;
new Thr ead(new Runnabl e() {
public void run() {

Drawabl e i magen = cargarLal magen("http://...");
// Desde aqui NO debo acceder a inmageVi ew
}
}).start();

Pero hay un problema: tras cargar laimagen no puedo acceder alainterfaz grafica porque
la GUI de Android sigue un modelo de hilo Unico: solo un hilo puede acceder a ella. Se
puede solventar de varias maneras. Una es utilizar el método Vi ew. post (Runnabl e) .

I mageVi ew i mageVi ew = (I mageVi ew) fi ndVi ewByl d(R i d. | nageVi ew0l);
new Thread(new Runnabl e() {
public void run() {
Drawabl e i magen = cargarLal magen("http://...");
i mageVi ew. post (new Runnabl e()
public void run()
i mageVi ew. set Dr awabl e(i nmagen) ;

}
1)
}).start();

Otra manera es utilizar una AsyncTask. ES una clase creada para facilitar e trabajo con
hilosy con interfaz gréfica, y es muy Util parair mostrando el progreso de unatarealarga,
durante el desarrollo de ésta. Nos facilita la separacion entre tarea secundaria e interfaz
grafica permitiéndonos solicitar un refresco del progreso desde la tarea secundaria, pero
realizarlo en e hilo principal.

Text Vi ew t ext Vi ew,
I mgeVi e ] imageVi ew,

public void bajarl magenes(){

textView = (Text View)findViewByl d(R i d. Text Vi ew01) ;

i mgeVi ewf 0] = (I mageVi ew)findVi ewByl d(R i d. | nageVi ew0l);
i mgeView 1] = (I nmageVi ew)findVi ewByl d(R i d. | nageVi ew02) ;
i mgeView 2] = (I mageVi ew)findVi ewByl d(R i d. | nageVi ew03);
i mgeView 3] = (I mageVi ew) findVi ewByl d(R i d. | nageVi ewd4) ;

new Baj ar | magenesTask() . execut e(
"http://a.com 1. png",
"http://a.com 2. png",
"http://a.com 3. png",
"http://a.com 4. png");

private class Baj arl magenesTask extends AsyncTask<String, |nteger,
Li st <Dr awabl e>> {
@verride
prot ected List<Drawabl e> dol nBackground(String... urls) {
ArraylLi st <Dr awabl e> i magenes = new ArrayLi st <Dr awabl e>() ;
for(int i=1;i<urls.length; i++){
cargar Lal magen(url s[0]);
publ i shProgress(i);
return i nmagenes;
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@verride

protected void onPreExecute() {
super . onPreExecut e() ;

t ext Vi ew. set Text (" Cargando i magenes...");
}
@verride
protected void onProgressUpdate(String... values) {
text Vi ew. set Text (val ues[0] + " inmmgenes cargadas...");
}
@verride

protected voi d onPost Execut e(Li st <Drawabl e> result) {
for(int i=0; i<result.length; i++){
i mageViewi].setDrawabl e(result.getltemt(i));

text Vi ew. set Text ("Descarga finalizada");
@verride

protected void onCancel |l ed() {
t ext Vi ew. set Text (" Cancel ada | a descarga");
}

La notacién (String ... values) indica que hay un nimero indeterminado de
pardmetros, y se accede aellosconval ues[ 0], val ues[ 1], ..., etcétera. Forma parte dela
sintaxis estandar de Java.

Lo Unico que se gecuta en & segundo hilo de gecucion es e bucle del método
dol nBackground(String...). El resto de métodos se g ecutan en el mismo hilo que la
interfaz grafica. La peticion de publicacion de progreso, publ i shProgress(...) esta
resdtada, asi como la implementacion de la publicacion del progreso,
onProgressUpdate(...). ES importante entender que la ¢gecucion de
onProgressUpdat e(...) no tiene por qué ocurrir inmediatamente después de la peticion
publ i shProgress(...), 0puedeincluso no llegar aocurrir.
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14. Serviciosdered - Ejercicios
e ——

14.1. Cargar y trocear XML
|
En este gercicio vamos a hacer un sencillo lector de RSS. En las plantillas de la sesion
tenemos el proyecto ParseXML que viene con lainterfaz de usuario perparada. Se trata de
un Edi t Text donde se introducird la URL, y cuando se pulse € botdn o bien se pulse la
tecla enter habra que descargar el XML desde la URL indicada, trocearlo, y mostrar los
resultados en €l Text Vi ew que ocupa €l resto de la pantalla.

Afade a Andr oi dvani f est . xm 10S permisos para utilizar Internet.

Completael método acci onDescar gar () que se encargara de recoger laURL del

Edi t Text Yy deintroducir los resultados en el Text Vi ew.

Necesitaras buscar tagsi t em y dentro de cada uno de ellos habratagstiti eyl ink
cuyo texto tendras que afiadir a resultado. Si no buscas las aperturasy cierres de

i t em también se mostraria €l titulo de la propia pagina, que en realidad no es ninguna
noticia que queramos mostrar.

« Opcional: Muestra también lafecha de cadanoticia

de Internet en

Sencillolectc—Jr de RSS

135



Desarrollo de Aplicaciones para Android

14.2. Operaciones lar gas de car aga de datos
|
S la pagina web tardara en cargarse, €l programa del gercicio anterior se quedaria
congelado durante €l tiempo de la descarga. Si éste fuera superior a 2 segundos,
podriamos obtener un mensgje de que la aplicacion no responde y si deseamos cerrarla.
Este tipo de experiencia de usuario es totalmente indeseable

El emulador nos permite simular conexiones lentas de la siguiente manera. Desde linea de
comandos:

tel net | ocal host 5554
network del ay gprs
K

net wor k speed gsm

K

Vamos a intentar cargar los RSS de un sitio lento, o bien creernos los efectos indeseables
delas cargas lentas.

La solucion alas operaciones largas es la creacion de hilos o Thr ead. El problema de los
hilos es que los componentes gréficos solo deben ser modificados desde su propio hilo, y
no desde otro. Por tanto hay que separar € codigo de latarea que vaen e segundo hilo, y
de lamodificacion de los componentes, que debe g ecutarse en € hilo principal.

A partir de Android 1.5 se introdujo una nueva clase que nos facilita la programacion de
tareas en segundo plano: AsyncTask.

« Vamosamodificar el codigo del gercicio anterior, introduciendo la cargay parseo de
XML en el método dol nBackgr ound( . . .) deunanuevaclase que extiendaa
AsyncTask.

« Tendremos que separar la actualizacion de componentes y pasarla alos métodos
onPost Execut e(...) Y onProgressUpdate(...).Unaformaseriair cargando el
resultado en un campo String que declaramos en la clase, para finalmente actualizar €l
resultado en el campo de texto. También se puede ir actualizando conforme se va
cargando.

« Afadir un campo de texto en la parte superior de la pantalla. En é seindicara el
progreso de la descarga, por tanto serd actualizado por el método
onProgressUpdat e(. . . ) . Este método debera ser llamado varias veces alo largo del
progreso de la carga, y lo tenemos que hacer explicitamente desde el método
dol nBackgr ound(...), conunallamadaapubl i shProgress(" Cargando item
ndamero "+n).

« Finamente parainiciar latarea hay que crear un objeto de la nueva clase que hemos
creado, y g ecutar su método execut e( .. . . ), pasandole como parametro la direccion
delaRSS. Si hemos hecho |os anteriores puntos, veremos el progreso de la cargaen
el nuevo campo de texto que hemos afiadido.
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14.3. Lector de RSS - version gréfica

|
En este gercicio vamos a ampliar el codigo del anterior. Vamos a organizar las noticias
en una lista de objetos Noti ci a. Después vamos a crear un adaptador para que las
noticias puedan ser cargadas en un Li st Vi ew. Aprovecharemos para afadir unaimagen s

lahay.
Utilizad el proyecto LectorRSS que hay en las plantillas de la sesion.

=

M @ 21:24
AJDM_515_2
| www.meneame.net/rss2.php| '

www.meneame.net

\\7,: ( Q “ )

Lector de RSS con iméagenes
« CreaunaclaseNot i ci a con los siguientes campos:

private String titul o;

private String descripcion;

private String |ink;

private String fecha;

private String |inklnagen;

private Drawabl e i magen;
Genera gettersy setters paratodos ellos, y un constructor que losinicidlicea™ y a
null laimagen. Afiade también un método publ i ¢ voi d | oadl magen(String url).
Escribe en é e codigo que cargaen el campo i magen un Bi t mapDr awabl e cargado
desde laURL indicada. (Se puede utilizar un | npt uSt r eamque se obtenga a partir de
un objeto de tipo URL).

« Copiaen e método dol nBackgr ound(. ..) €l codigo que parseael XML y rellenala

noticia con los campos de Titulo, Fecha, Descripcion, Link, Linklmagen. Hay que
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tener en cuenta que puede haber diferentes formatos de RSS. Para simplificar €l
problema vamos aintentar que funcione al menos para los dos siguientes ejempl os:
*  http://barrapunto.com/index.rss

<itemrdf:about="http://softlibre. barrapunto.confarticle.pl?sid=
10/ 08/ 13/ 0728242&anp; f r onFr ss" >
<title>Oracl e demanda a Googl e por Android</title>
<link>http://softlibre. barrapunto.confarticle.pl ?sid=
10/ 08/ 13/ 0728242&anp; f ronkr ss</ | i nk>
<descripti on>Oracl e ha presentado una denanda contra Googl e
asegurando que ..."</description>
<dc: creat or >m g21</ dc: creat or >
<dc: dat e>2010- 08- 13T07: 30: 00+00: 00</ dc: dat e>
<dc: subj ect >Or acl e</ dc: subj ect >
<sl ash: depart nent >patent - | P-trol | i ng</ sl ash: depar t nent >
<sl|l ash: secti on>softlibre</sl ash: secti on>
<sl ash: conment s>85</ sl ash: conment s>
<?!ash:hit_parade>85,83,4l,29,11,7,3</s|ash:hit_parade>
</litenmr

e http://www.meneame.net/rss2.php

<itenp

<meneane: | i nk_i d>1025318</ meneane: | i nk_i d>

<nmeneane: user >Wi t ef ox</ neneane: user >

<meneane: vot es>147</ neneane: vot es>

<meneane: negat i ves>0</ nenean®: negat i ves>

<meneane: kar ma>616</ neneane: kar ma>

<meneane: conment s>25</ neneane: conment s>

<meneane: url >http://techcrunch. com 2010/ 08/ 13/ andr oi d- or acl e-j ava-| awsui t/
</ meneane: url >

<title>Googl e responde a | a denuncia sobre Android presentada por Oracle

[ENG </title>

<link>http://m nenea. nme/ | z52</1 i nk>

<comment s>htt p:// m nenea. ne/ | z52</ conment s>

<pubDat e>Sat, 14 Aug 2010 09:40: 02 +0000</ pubDat e>

<dc: cr eat or >\Wi t ef ox</ dc: cr eat or >

<gui d>http:// m nmenea. ne/ | z52</ gui d>

<description>& t;![ CDATA[ ... ]&gt;</description>

<medi a: t hunbnai |

url ="http://aws. mnstati c. net/cache/ a5/ 26/t hunb- 1025318. j pg"
wi dt h="75" hei ght="49" />

<wf w. comrent Rss>ht t p: / / ww. neneane. net/ comment s_r ss2. php?i d=1025318

</ wfw. comment Rss>

</itenpr

Recuerda que cada vez que secierreuni t emen el XML, habra que afiadir el nuevo
objetonoti ci a a ArrayList noti ci as.

Asignar un Onl t encl i ckLi st ener @ Li st Vi ewparaque a hacer click sobre una
noticia, se muestre un Toast con lainformacion de la noticia. Opcionamente se
puede lanzar un navegador del sistema que noslleve alaURL delanoticia
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15. Servicios Avanzados
e

15.1. Servicios en segundo plano
|
Los servicios en segundo plano, Ser vi ces son similares a los demonios de los sistemas
GNU/Linux. No necesitan una aplicacion abierta para seguir gjecutandose. Sin embargo
para €l control de un servicio (iniciarlo, detenerlo, configurarlo) si que es necesario
programar aplicaciones con sus actividades con interfaz gréfica. En esta seccion vamos a
ver cOmo crear nUestros propios servicios.

Los servicios heredan de la clase Servi ce e implementan obligatoriamente el método
onBi nd( | nt ent) . Este método sirve para comunicacion entre servicios y necesita que se
defina una interfaz AIDL (Android Interface Definition Language). Devolviendo nul |
estamos indicando que no implementamos tal comunicacion.

public class M Servicio extends Service {

@verride

public void onCreate() {
super.onCreate();
//1nicalizaci ones necesari as

}
@verride

public int onStartConmand(lntent intent, int flags, int startld) {
/| Comenzar | a tarea de segundo pl ano
return Servi ce. START_STI CKY;

}
@verride
public void onDestroy() {
super . onDestroy();
// Termnar |la tarea y |liberar recursos
}
@verride
public |Binder onBind(lntent arg0) ({
return null;
}

Es muy importante declarar €l servicio en Andr oi dMvani f est. xm :

<servi ce androi d: name=". M Servicio" />
</ application>

Si e servicio se encontrara declarado dentro de otra clase, € andr oi d: name contendria:
.M QG rad ase$M Ser vi ci o.
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El ciclo de vida del servicio empieza con la gjecucion del método onCr eat e() , después
se invoca al método onSt art Conmand( . . .) Yy finamente a detener el servicio se invoca
al método onDest roy() .

En versiones anteriores a Android 2.0 los servicios se arrancaban con el método onSt art ().
Utilizar el método onSt ar t Command y devolver la constante Ser vi ce. START_STI CKY es
similar a usar el meodo onSt art () . Esta constante se utiliza para servicios que se arrancan y
detienen explicitamente cuando se necesitan.

Para arrancar y detener € servicio desde una aplicacion se utilizan los métodos

start Servi ce(new Intent(nain, M Servicio.class));
stopServi ce( new Intent(nain, M Servicio.class));

El servicio también puede detenerse a si mismo con el método sel f St op() .

15.2. Notificaciones

El tipico mecanismo de comunicacion con e usuario que los Servicios utilizan son las
Not i fi cati on. Setrata de un mecanismo minimamente intrusivo que no roba el foco ala
aplicacion actual y que permanece en una lista de notificaciones en la parte superior de la
pantalla, que el usuario puede desplegar cuando le convenga.

20 de agosto de 2010 Ml @B 14:27 |

Android Borrar

Notificaciones

"2 Primo descubierto
17 es el ultimo primo descubierto. 14:26

Desplegando la barra de notificaciones

Para trabajar mostrar y ocultar notificaciones hay que obtener de los servicios del sistema
el NotificationManager. Su método notify(int, Notification) muestra la
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notificaci 6n asociada a determinado identificador.

Notification notification;

Not i fi cati onManager notificati onManager;

notificati onManager =

(Notificati onManager) get Syst enSer vi ce(

Cont ext . NOTI FI CATI ON_SERVI CE) ;

notification = new Notification(R drawable.icon,
"Mensaj e evento", SystemcurrentTineMIlis());

notificati onManager.notify(1, notification);

El identificador sirve para actualizar la notificacion en un futuro (con un nuevo aviso de
notificacién a usuario). Si se necesita afladir una notificacion més, manteniendo la
anterior, hay que indicar un nuevo ID.

Para actualizar lainformacion de un objeto Not i fi cat i on ya creado, se utiliza el método

notification. setlLatestEventI|nfo(getApplicationContext(),
"Texto", contentlintent);

donde content I ntent esun I ntent paraabrir la actividad a la cudl se desea acceder al
pulsar la naotificacion. Es tipico usar las notificaciones para abrir la actividad que nos
permita reconfigurar o parar el servicio. También es tipico que a pulsar sobre la
notificacion y abrirse una actividad, la notificacion desaparezca. Este cierre de la
notificacion lo podemos implementar en el método onResune() delaactividad:

@verride
protected void onResume() {
super . onResune() ;
notificati onManager. cancel (M Tarea. NOTI F_I D) ;

A continuacion se muestra un gjemplo completo de notificaciones usadas por una tarea
AsyncTask, que seria facilmente integrable con un Ser vi ce. (S6lo haria falta crear una
nueva M Tarea en Service.onCreate(), arancarla con n Tarea. execut e() desde
Service.onStartCommand(...) Yy detenerla con niTarea.cancel () desde
Ser vi ce. onDest roy() ).

private class M Tarea extends AsyncTask<String, String, String>{
public static final int NOTIF1_ID = 1;
Notification notification;
Noti fi cati onManager notificati onManager;

@verride
protected void onPreExecute() {
super . onPr eExecut e() ;
notificati onManager =
(Notificati onManager) get Syst enSer vi ce(
Cont ext . NOTI FI CATI ON_SERVI CE) ;
notification = new Notification(R drawable.icon,
"Mensaj e evento",
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SystemcurrentTineMI1is());

@verride
protected String dol nBackground(String... parans) {
whi | e( condi ci onSegui r Ej ecut ando) {
i f (condi ci onEvent o) {
publ i shProgress("I nformaci 6n del
evento");

}

return null;

}

@verride
protected void onProgressUpdate(String... values) {
Intent notificationlntent = new Intent(
get Appl i cati onCont ext (),
M Acti vi dadPri nci pal . cl ass);
Pendi ngl ntent contentlntent =
Pendi ngl nt ent . get Acti vi ty(
get Appl i cati onContext (), O,
notificationlntent, 0);
notification. setLatestEventl|nfo(getApplicationContext(),
val ues[ 0], contentlntent);
notificati onManager. noti fy(NOTI F_I D,
notification);

}

15.3. AppWidgets
|
Los widgets, que desde el punto de vista del programador son AppW dget S, SOn pequefios
interfaces de programas Android que permanecen en €l escritorio del dispositivo movil.
Para afiadir alguno sobra con hacer una pulsacién larga sobre un area vacia del escritorio
y seleccionar la opcion "widget", para que aparezca la lista de todos los que hay
instalados y listos para afiadir.
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BH G 21:20

@ Seleccionar widget

Consejos pantalla
inicio

Control de energia

Latitude
Mi Widget
Musica
H Pirtiire frame
Seleccionar un (App) Widget

Este es un g emplo de widget, € del reloj, que viene con Android:

AppWidget reloj de Android

Los AppWidgets ocupan determinado tamafio y se refrescan con determinada frecuencia,
datos que hay que declarar en el XML que define el widget. Se puede afiadir como nuevo
recurso XML de Android, y seleccionar e tipo Widget. Lo coloca en la carpeta
res/ xm /. Por gemplo, esteesel res/ xnm / mi wi dget . xni :

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"? >
<appwi dget - provi der
xm ns: androi d="ht t p: // schemas. andr oi d. cont apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: m nW dt h="146di p"
andr oi d: m nHei ght =" 72di p"
andr oi d: updat ePeri odM | | i s="600000"
}amdroi d:initial Layout="@ ayout/ m wi dget | ayout"
>

Este XML declala que e Layout del widget se encuentra en
res/layout/ m w dget | ayout.xm .

Los AppWidgets no necesitan ninguna actividad, sino una clase que herede de
AppW dget Provi der . Por tanto en € Andr oi dvani f est. xni ya no necesitamos declarar
unaactividad principal. Lo que tenemos que declarar es el widget:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<mani f est xml ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
package="es. ua.jtech. aj dm appw dget "
andr oi d: ver si onCode="1"
andr oi d: ver si onNarme="1. 0" >
<appl i cation androi d:i con="@r awabl e/ i con"
andr oi d: | abel =" @&t ri ng/ app_nane" >

<recei ver android: nane=".M Wdget" android:|abel ="M W dget">

<intent-filter>
<action
andr oi d: nane="andr oi d. appw dget . acti on. APPW DGET_UPDATE" />
</fintent-filter>
<met a- dat a andr oi d: name="andr oi d. appwi dget . provi der"
androi d: resource="@m / m w dget" />
</receiver>
<servi ce androi d: name=". M W dget $Updat eSer vi ce" />

</ applicati on>
<uses-sdk androi d: m nSdkVer si on="8" />
</ mani f est >

También puede ser necesario declarar, ademas de los permisos que se requieran, el uso
del servicio que actualice el widget o que realice alguna tarea en background. En el
anterior manifest se declarael servicio Updat eSer vi ce dentro delaclase M W dget .

A continuacién se muestra un gjemplo de clase M W dget que implementa un widget:

public class M Wdget extends AppW dget Provi der {

@verride
public void onUpdat e( Cont ext context, AppW dget Manager
appW dget Manager,
int[] appWdgetlds) {

/1 Inicio de nuestro servicio de actualizacién:
) cont ext . start Servi ce(new I ntent(context,
Updat eServi ce. cl ass)) ;

public static class UpdateService extends Service {
@verride
public int onStart Conmand(Intent intent, int flags, int
startld) {
Renot eVi ews updat eVi ews = new Renpt eVi ews(
get PackageNane(),
R | ayout. m wi dget _| ayout) ;

/1 Aqui se actualizarian todos |os tipos de Views
que hubi era:

updat eVi ews. set Text Vi ewText (R i d. Text Vi en01,
"Val or con el que refrescanos");
/1

/| Ademés, ¢qué hacer si | o pul sanbs? Lanzar al guna
acti vi dad:

Intent definelntent = new Intent(....);

Pendi ngl nt ent pendi ngl ntent =
Pendi ngl nt ent . get Acti vi ty(

get Appl i cati onContext (), 0, definelntent,
0);

updat eVi ews. set Ond i ckPendi ngl nt ent (R i d. mi wi dget, pendi ngl ntent);
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/1Y la actualizaci 6n del w dget con el updateVi ews
creado:
Conponent Nanme t hi sWdget = new Conmponent Nane(
this, M Wdget.class);
AppW dget Manager . get | nst ance(t hi s) . updat eAppW dget (
t hi sWdget, updateViews);

return Servi ce. START_STI CKY;
}

@verride
public |IBinder onBind(lIntent intent) {
return null;

}
}

La actualizacion se redliza por medio de la clase Renot eVi ews, con métodos como
. set Text Vi ewText (String), . setl mageVi ewBi t map(Bi t map) , €tc, con e propdsito de
actualizar los valores del layout indicado en la creacion del RenoteVi ews,
R. | ayout.m w dget | ayout en este caso.

15.4. Publicacién de software
|
Para publicar nuestras aplicaciones primero tenemos que empaguetarlas. Antes de
empaguetar debemos preparar €l codigo y comprobar que todo esté correcto:

« Nombredelaaplicacién, iconoy version.
» Deshabilitar debugging en el AndroidManifest.xml (atributo
andr oi d: debuggabl e="f al se" del tag de application).
« Eliminar cualquier mensgje de Log.
» Pedir sdlo los permisos que de verdad la aplicacion use, y no mas de |os necesarios.
« Por supuesto, haber probado la aplicacion en terminales reales, a ser posible en més
de uno.

Los paguetes de aplicaciones Android se pueden generar facilmente con el plugin de
Eclipse, pulsando sobre €l proyecto con el botdn derecho y seleccionando la opcién
Android Tools / Export Signed Application Package. Esto nos generaria el paguete con
extension apk (android package).

Para distribuir nuestra aplicacion e paquete debe ir firmado (la firma nos la pide €
asistente de Eclipse al empaquetar). Unafirmadigital puede ir certificada por una entidad
certificadora conocida, o bien sin autoridad certificadora, "self-signed”. Se puede usar la
herramientakeyt ool paragenerar un certificado asi.

keyt ool -genkey -v -keystore myandroi dapplications. keystore
-al i as myandroi dapplications -keyalg RSA -validity 10000

Para firmar un .apk ya generado se puede utilizar la herramienta j ar si gned. Ambas
herramientas vienen con &l Android SDK.
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j arsi gned -verbose -keystore myandroi dapplications. keystore
m apl i caci on. apk nyandr oi dappl | cati ons
jarsigned -verbose -certs -verify maplicacion. apk

Unavez firmado el paquete, ya esta listo para ser publicado.

Si cambiamos de certificado en las versiones siguientes del programa, podemos tener el problema
de que e terminal compruebe €l certificado y no le coincida. En este caso hay que desinstalar por
completo la aplicacion y entonces instalar la nueva version. Los updates de la aplicacion asumen
que € certificado no vaacambiar.

Para publicar en e Android Market, http://market.android.com/ debemos darnos de ata
como desarrollador, pagando 25$ a través de Google Checkout, facilitando lainformacién
gue nos pida e Google Checkout Merchant. Al subir la aplicacion nos preguntara
informacion sobre ésta en varios idiomas, para qué paises funciona, su tipo y categoria, €l
precio, lainformacién de copyright y un contacto de soporte.

Otra opcidn es colgar la aplicacion empaquetada en nuestro propio servidor. En este caso
guien desee instalarsela necesitara tener habilitada la instalacion desde fuentes
desconocidas en la configuracion de su terminal Android.
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16

. Servicios avanzados - Ejercicios

16.1. Servicio reproductor de musica
|
Vamos a crear un servicio que inicie la reproduccion de un recurso audio al arrancarse, y
gue detenga la reproduccion al pararse.

Descargad las plantillas de la sesion. En €l proyecto Ser vi ci oMusi ca tenemos una
actividad principal que muestra un botén Start y un botén Stop. En sus respectivos
Ondl i ckLi st ener 'stendremos queiniciar y parar el servicio con los métodos
start Service(...) ystopService(...), pasandolesen ambos casos un new

I ntent (mai n, M Audi oSer vi ci 0. cl ass) como parametro. Pero paraello
tendremos que crear antes la clase que define € servicio:

Creamos una nueva clase Java que se llame M Audi oSer vi ci o y sobrecargamos |os
métodos onSt ar t Command, onCr eat e, onDest r oy Y onBi nd, ayudandonos de las
herramientas que proporciona Eclipse.

Declaramos un campo pri vat e Medi aPl ayer medi aPl ayer; enlaclase del
servicio.

Cuando iniciemos €l servicio desde la actividad, primero se crearay seinvocara al
método onCr eat e(. .. ) . En él crearemos el reproductor:

Toast . makeText (this,"Servicio creado ...", Toast.LENGIH LONG .show();
nmedi aPl ayer = Medi aPl ayer. creat e(get Appl i cati onContext (), R raw ubuntu);
nedi aPl ayer . set Loopi ng(true);

mostrando un Toast para quedarnos tranquilos de que el servicio se hainiciado. El
recurso R.raw.ubuntu es un archivo .ogg que seincluye en lacarpetar es/ rawde las
plantillas del proyecto. También podia haber sido un mp3.

Unavez creado, se gjecutara el método onSt ar t Conmand( . . . ). En él iniciaremosla
reproduccion y devolveremos el valor Ser vi ce. START_STI CKY.

medi aPl ayer.start();
return Service. START_STI CKY;

Finalmente, a destruir el servicio, detendremos la reproduccion y mostraremos un
Toast :

Toast . makeText (thi s, "onDestroy: Servicio destruido.",
Toast . LENGTH_LONG) . show() ;
medi aPl ayer. stop();

En cuanto a método onBi nd, devolveremos nul |, que indica que el servicio no tiene
definido un interfaz AIDL para comunicarse con Otros.

Para que el servicio funcione en la aplicacion, habra que declararlo en el

Andr oi dMvani f est . xm , dentro de appl i cati on:
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<servi ce andr oi d: enabl ed="t r ue"
andr oi d: nanme=". M Audi oServi ci 0"/ >
</ appl i cation>

Si todo haido bien, y si hemos implementado |os listeners de los botones que inician y
detienen el servicio, deberia funcionar. Probad iniciar € servicio y salir de la aplicacion,
entrar en otras, etc. El sonido seguira reproduciéndose. Para detenerlo, volvemos a abrir
laaplicacion y lo detenemos.

16.2. Servicio con proceso en background. Contador
|
Los servicios se utilizan para gjecutar alguin tipo de procesamiento en background. En €l
anterior gercicio utilizamos e reproductor del sistema y simplemente le indicamos
cuando iniciarse y cuando detenerse. En este gercicio vamos a crear nuestro propio
proceso que gecute determinada tarea, en este caso, que vaya contando desde 1 hasta
100, deteniéndose 5 segundos antes de cada incremento. En cada incremento
mostraremos un Toast que nos informe de la cuenta.

En las plantillas tenemos €l proyecto Ser vi ci oCont ador que ya incluye la declaracion
del servicio en el manifest, la actividad que iniciay detiene el servicio, y € esgqueleto del
Servicio M Cuent aSer vi ci o.

» En €l esqueleto que se proporciona, viene definida una extension de AsyncTask
[lamadaM Tar ea. Los métodos onPr eExecut e, dol nBackgr ound,
onPr ogr essUpdat e y onCancel | ed estdn sobrecargados pero estan vacios. Se pide
implementarlos, €l primero de ellos inicializando el campoi que se utilizaparala
cuenta, el segundo ejecutando un bucle desde 1 hasta 100, y en cada iteracion
pidiendo mostrar el progreso y durmiento después 5 segundos con
Thr ead. sl eep(5000) . El tercer método, onPr ogr essUpdat e mostrara el Toast con
el progreso, y por ultimo el método de cancelacion pondra el valor maximo de la
cuenta para que se salgadel bucle.

« Enlosmétodos del servicio, onCr eat e, onSt art Command Y onDest r oy,
introduciremos la creacion de lanuevaM Tar ea, Su gjecucion (método execut e() de
latarea) y la cancelacién de su gjecucion (método cancel () delatared).

Una vez mas, € servicio debera seguir funcionando aunque se salga de la aplicacion y
podra ser parado entrando de nuevo en laaplicacion y pulsando Stop.

16.3. Servicio con notificaciones. NUmer os primos

|
Este gercicio es una extension del anterior, pero vamos a utilizar un nuevo proyecto
plantilla, € Servici oNotificaciones. En lugar de mostrar cualquier niumero de la
cuenta, vamos a mostrarlos solo si son primos. Ademés, en lugar de mostrar un Toast ,
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vamos a mostrar una Not i fi cati on que aparecera en la barra de tareas y se actualizara
con la llegada de cada nuevo nimero. Si salimos de la aplicacion sin parar € servicio,
seguiran apareciendo notificaciones, y si pulsamos sobre |a notificacion, volvera a lanzar
laactividad, cerrandose la notificacion que hemos pulsado.

» Dentro del servicio M Nurrer osPri nbsSer vi ci o Se encuentradeclaradala AsyncTask
[lamada M Tar ea. En ellatenemos como campos de la clase unaNot i fi cationy un
Not i fi cati onManager . Hay que darles valores en el método onPr eExecut e() .

« El método dol nBackgr ound(. ..) €ecutardun bucle que irdincrementando i
mientras su valor seamenor de MAXCOUNT. En cadaiteracion, si el nimero es primo
(funcién incluidaen la plantilla), pedira que se muestre el progreso, pasandole como
parametro el nuevo primo encontrado.

« Implementar el método onPr ogr essUpdat e(. . .) paraqgue muestre la notificacion.
Para ello habra que actualizar la notificacion con el método set Lat est Event I nf o, a
cud le pasaremos en un String lainformacion del Ultimo primo descubiertoy le
pasaremos un Pendi ngl nt ent paraque a pulsar sobre la notificacion, nos devuelva a
laactividad de la aplicacion, por si lahemos cerrado. Para crear el Pendinglntent
utilizaremos el método Pendi ngl ntent . get Activity(...) a cud letenemos que
pasar unnew | nt ent (get Appl i cati onCont ext (), Mai n. cl ass).

« Laaplicacion deberiafuncionar en este punto, mostrando las notificacionesy
relanzando la aplicacion si son pulsadas, pero no cerrandolas al pulsarlas. Paraello
simplemente tenemos que llamar al método cancel (i d) del noti fi cati onManager
y pasarle la constante NOTIF_ID para que la notificacion no se muestre como una
nueva, sino como actualizacién de la que ya habiamos puesto. Una manera de hacerlo
es en un método estético del M Nuner osPri nosSer vi ci o, que podemos llamar
cerrarM Noti fi caci on(Noti ficati onManager nn).ESte método serainvocado
desde el Mai n. onResune() .
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20 de agosto de 2010 G M @ 14:27

Android Borrar

Notificaciones

"2 Primo descubierto
17 es el ultimo primo descubierto.

Notificacion del servicio de nimeros primos

16.4. IP AppWidget
|
En programacion de Android se denomina W dget alos componentes de alto nivel de la
interfaz de usuario, y AppW dget s a los widgets que se pueden afiadir al escritorio del
sistema operativo, como € reloj, pequefios controles, etc.

Vamos crear un proyecto AppW dget para construir un AppWidget de Android, que nos
muestre en todo momento la IP que € dispositivo estéd usando en este momento. No
necesitaremos ninguna actividad, asi que podemos desmarcar la casilla "Create activity",
0 bien eliminar la actividad después (no solo la clase, sino también la declaracion en el
manifest).

En € proyecto pulsamos con e boton derecho y afiadimos un nuevo Android XML File,
de tipo AppWidget Provider, que se llame ni wi dget . xm . El editor nos permite pulsar
sobre el AppWidget Provider y editar sus atributos. Ponemos | os siguientes:

andr oi d: mi nW dt h="146di p"

andr oi d: mi nHei ght =" 72di p"

andr oi d: updat ePeri odM | | i s="600000"

androi d:initial Layout =" @ ayout/ m wi dget _| ayout"

El miwidget_layout lo tenemos que crear, o dard error. Asi que creamos un nuevo
Android XML File de tipo Layout llamado ni wi dget _I ayout . xm Yy le afiadimos un
campo de texto Text Vi ew con €l texto vacio.
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Creamos una clase M W dget que herede de AppW dget Provider, en e paguete
es. ua.jtech. daa. appwi dget. Sobrecargamos su método onUpdate(...) Yy
actualizamos en é e campo de texto, usando RenoteViews Yy pasandoselos al
AppW dget Manager :

Renot eVi ews updat eVi ews = new Renot eVi ews( cont ext . get PackageNamne(),

R | ayout. m wi dget _| ayout) ;
updat eVi ews. set Text Vi ewText (R i d. Text Vi ew01, "Hol a") ;
Conponent Name t hi sWdget = new Conponent Nane(context, M Wdget.cl ass);
AppW dget Manager . get | nst ance( cont ext) . updat eAppW dget (t hi SW dget ,
updat eVi ews) ;

Antes de probar e widget hay que declararlo en € Androi dvani fest. xnl , dentro de
application:

<recei ver android:nane=".M Wdget" android:|abel ="M W dget">

<intent-filter>
<action
andr oi d: nane="andr oi d. appwi dget . acti on. APPW DCGET_UPDATE" />
</[intent-filter>
<met a- dat a andr oi d: nane="andr oi d. appw dget . provi der"
andr oi d: resour ce="@m / m w dget" />
</ receiver>

Ejecutamos el widget desde Eclipse, como aplicaciéon android, y comprobamos que no
ocurra ningun error en la consola de Eclipse. Ya se puede afiadir el widget en €l
escritorio, efectuando una pulsacién larga sobre una porcion de area libre del escritorio, y
seleccionando nuestro widget.

-

W@ 21:20

@ seleccionar widget

I .Cclln.sejos pantalla
7 inicio

Tl 8 21:26

Control de energia

Latitude

Mi Widget

Musica

Pirtiire frame
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Instalacion del AppWidget en el emulador

S todo funciona correctamente, vamos a implementar en el M Wdget un Servicio
Updat eSer vi ce que realizarala actualizacion del widget, evitando asi blogueos debidos a
lavelocidad de lared. El servicio recogera lainformacion que le devuelve en texto plano
la pégina http://www.whatismyip.org y lamostrara en el campo de texto del widget.

Instrucciones para programar €l servicio que se pide:

» Creamoslaclasepublic static class UpdateService extends Service dentro
delaclase M W dget y sobrecargamos |os métodos onBi nd (que es obligatorio, pero
devolveranul 1 ) y onSt ar t Conmand que devolvera Ser vi ce. START_STI CKY.

e Hay quedeclarar el servicio en € Andr oi dvani f est . xm , dentro de appl i cati on,
con:

<servi ce androi d: nane=". M W dget $Updat eSer vi ce" />

« Del método M W dget . onUpdat e(. . .) podemos cortar todas las lineasy sustituirlas
por lallamadaal servicio:

context.start Service(new | ntent(context, UpdateService.class));

« Enel método onst art Command del servicio, pegaremos las lineas que actualizan los
RemoteViews, pero las modificaremos para que obtengan el contexto y el paquete del
widget, quedando el método asi:

@verride
public int onStartConmand(Intent intent, int flags, int startld) {
Renot eVi ews updat eVi ews = new Renpt eVi ews( get PackageNane(),
R | ayout. m wi dget _| ayout) ;
updat eVi ews. set Text Vi ewText (R id. Text Vi ew01, "Hol a Serv");
Conponent Name t hi sWdget = new Conponent Nane(thi s,
M W dget . cl ass) ;
AppW dget Manager . get | nst ance(t hi s). updat eAppW dget (t hi SW dget ,
updat eVi ews) ;
return Service. START_ STI CKY;

Ahora podemos volver a probar el widget, gecutdndolo desde Eclipse. Si funciona,
podemos pasar a sustituir lalinea

updat eVi ews. set Text Vi ewText (R i d. Text Vi ew01, "Hol a
Serv");

por €l cédigo que accede ala URL por HTTP, obteniendo un InputStream y convirtiendo
los bytes a String para mostrarlo:
String ipstring = "Unknown |P";
try {
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URL url = new URL("http://icanhazip.conml");
Ht t pURLConnection http =
(Ht t pURLConnecti on) url . openConnection();
Input Streamis = http.getlnputStreanm);
byte[] buffer = new byte[20];
is.read(buffer, 0, 20);
ipstring = "IP: "+new String(buffer);
} catch (Mal formedURLException e) {

e.printStackTrace();

} catch (I CException e) {

) e.printStackTrace();

updat eVi ews. set Text Vi ewText (R i d. Text Vi ew01, i pstring);

Antes de probarlo hay que afadir e permiso de Internet en €l Androi dvani fest. xm ,
fueradeappl i cati on:

<uses- pern ssion androi d: nane="andr oi d. per m ssi on. | NTERNET" />

Ejecutamos y observamos el resultado:

IP:
79.100.44.52

Widget que muestralalP

Se puede anadir un comportamiento a pulsar sobre algin componente del widget. Por
gjemplo, para que se abra un navegador con laweb consultada, afiadiriamos las siguientes
lineas para actualizar € updat eVi ews:

Intent definelntent = new | ntent (lntent.ACTI ON_VI EW
Uri.parse("ww. whatisnyip.org"));
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Pendi ngl nt ent pendi ngl ntent = Pendi ngl nt ent. get Acti vity(
get Appl i cationContext(), O, definelntent, 0);
updat eVi ews. set Ond i ckPendi ngl ntent (R i d. m wi dget | ayout,
pendi ngl ntent);

Para que la referencia al recurso R. i d. mi wi dget | ayout funcione, se tiene que definir el
atributo andr oi d: i d=" @i d/ m wi dget | ayout" del Li near Layout del widget, que se
encuentraen el archivom wi dget _| ayout . xni .
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