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Practica: Este serd el momento de que tomes la iniciativa y trates de
resolver el problema que se propone. Recuerd aque para aprender hay que practicar.

Solucidn: Te serd de ayuda si tienes problemas al resolver una
practica, o simplemente quieres comparar tu solucion con otra diferente.

</ssssi> Nota sobre Java: Si no dominas el lenguaje de programacién Java no
tendras problema en seguir el libro. Cada vez que aparezca algun concepto
complejo sobre Java, trataremos de aclararlo.

Recursos adicionales: Te proporcionamos la informacion clave que
te ayudara en el desarrollo de tus aplicaciones.

Enlaces de interés: Internet te serd de gran ayuda para completar la
informacion necesaria para programar en Android. Te proponemos las paginas
mas interesantes de cada apartado.

p tli

Preguntas de repaso y reflexion: ¢Has comprendido correctamen
te los aspectos claves? Sal de dudas haciendo los test de autoevaluacion.

Referencias rapidas: Utiliza los anexos para localizar rapidamente
esa palabra clave o clase que no recuerdas.
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f y .
p Tt Poii[Media]: Introduccion a laplataforma para maviles Android.

N Preguntas de repaso y reflexion: Caracteristicas y origenes de
Android.

1.3. Comparativa con otras plataformas

En este apartado vamos a describir las caracteristicas de las principales
plataformas moviles disponibles en la actualidad. Dado la gran cantidad de datos
gue se indican, hemos utilizado una tabla para representar la informacion. De esta
forma resulta mas sencillo comparar las distintas plataformas.

5i 1| Poli[Media]: Comparativa de las principales P
para moviles.

Vv jipEliis v Symbtan
YN i/
H |
Apple Android Windows BlackBerry Symbian
1I0S 5.1 4.0 Phone 7 OS 7 9.5
~ Open Handset : Symbian
Compania Apple Alliance Windows RIM Foundation
Nucleo del SO Mac OS X Linux Windows CE  Mobile OS Mobile OS
Familia CPU ARM ARM, MIPS, ARM ARM ARM
soportada Power, x86
Lenguaje de  Objective-C, Java, C++  G#, muchos Java C++
programacion C++
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Licencia de
software

ANno de
lanzamiento

Motor del na-
vegador web

Soporte Flash
HTML5

Tienda de
aplicaciones

Numero de
aplicaciones

Coste publicar

Plataforma de
desarrollo

Interfaz
personalizare

Xctualizaciones
automaticas
del S.O.

Soporte me-
moria externa

Fabricante
dnico
Variedad de
dispositivos
Tipo de
pantalla

Aplicaciones
nativas

Apple
iOS 5.1

Propietaria
2007

WebKit

No
Si
App Store

400.000
$99 al afio

Mac

No

Si

No

Si

Modelo unico

Capacitativa

Si

Tabla 1. Comparativa de las principales plataformas moviles.
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Android
4.0

Software libre
y abierto

2008
WebKit
Si
Si
Google Play
300.000

$25 una vez

Windows,
Mac, Linux

Si

Depende del
fabricante

Si
No

Muy alta

Capacitiva
[resistiva

Si
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Windows
Phone 7

Propietaria

2010

Pocket Inter-
net Explorer

No

Parcial

Windows
Marketplace

50.000
$99 al afno

Windows
Si

Depende del
fabricante

No
No
Baja
Capacitativa

No

BlackBerry
oS 7

Propietaria
2003

WebKit
Si
Si

BlackBerry
App World

30.000

Sin coste

Windows,
Mac

Si

Si

Si

Si

Baja

Capacitativa
/resistiva

No

symbian

Symbian
9.5

Software libre

1997

WebKit
Si
No

Ovi Store

50.000

$1 una vez

Windows,
Mac, Linux

Si

Si

Si

No

Muy alta

Capacitiva
Iresistiva

Si

Otro aspecto fundamental a la hora de comparar las plataformas moviles es su
cuota de mercado. En la siguiente grafica podemos ver un estudio realizado por la
empresa Gratner Group, donde se muestra la evolucidon del mercado de los
sistemas operativos para moviles segun el numero de terminales vendidos.
Podemos destacar: el importante descenso de ventas de la plataforma Symbian de
Nokia; el declive continuo de BlackBerry; como la plataforma de Windows parece
gue no despega;, como Apple tiene afianzada una cuota de mercado y ha
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experimentado un importante repunte a finales del 2011. Finalmente, destacamos
el espectacular ascenso de la plataforma Android, que le ha permitido alcanzar en

dos anos una cuota de mercado superior al 50%.

Figura 1: Cuota de mercado de los sistemas operativos para moviles
hasta el 2011 en el mundo (fuente: Gratner Group).

Se han realizado otros tipos de estudios que miden la actividad de los usuarios
en Internet. En estos casos se comprueba como los usuarios de Android e iPhone
son los mas activos, mientras que los usuarios con otras plataformas, como
Symbian, utilizan sus terminales de forma mas convencional.

Preauntas de

1.4. Arquitectura de Android

El siguiente grafico muestra la arquitectura de Android. Como se puede ver, esta
formada por cuatro capas. Una de las caiacteristicas mas importantes es que
todas las capas estan basadas en software libre.
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Aplicaciones

Entorno de aplicacion

Manejado? do actividades

Conteni Providors'

Nucleo Linux

Figura 2: Arquitectura de Android.

1.4.1. El ndcleo Linux

El nucleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux, version 2.6.
Esta capa proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el
multiproceso, la pila de protocolos y el soporte de para dispositivos.

Esta capa del modelo actia como capa de abstraccion entre el hardware y el
resto de la pila. Por lo tanto, es la Unica que es dependiente del hardware.

1.4.2. iele Android

Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las
limitaciones de los dispositivos donde ha de ejecutarse Android (poca memoria y
procesador limitado) no fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar.
Google tomoO la decision de crear una nueva, la maquina virtual Dalvik, que
respondiera mejor a estas limitaciones.

Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta
optimizacion de recursos son: que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) (formato
optimizado para ahorrar memoria). Ademas, estd basada en registros. Cada
aplicacién corre en su propio proceso Linux con su propia instancia de la maquina
virtual Dalvik. Delega al kernel de Linux algunas funciones como threading y el
manejo de la memoria a bajo nivel.

También se incluye en el Runtine de Android el “core libraries” con la mayoria
de las librerias disponibles en el lenguaje Java.
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« Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones vy
proporciona un sistema de navegacion entre ellas.

* Notification Manager: permite a las aplicaciones mostrar alertas perso-
nalizadas en la barra de estado.

« Content Providers: mecanismo sencillo para acceder a datos de otras
aplicaciones (como los contactos).

1.4.5. Aplicaciones

Este nivel esta formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de ser ejecutadas en la maquina virtual Dalvik

para garantizar la seguridad del sistema.

Normalmente, las aplicaciones Android estan escritas en Java. Para
desarrollar aplicaciones en Java podemos utilizar el Android SDK. Existe otra
opcion consistente en desarrollar las aplicaciones utilizando C/C++. Para esta
opcion podemos utilizar el Android NDK (Native Development Kit).

Poii[M edia]: La arquitectura de Android.

mt
Preguntas de repaso y reflexion: de
Enlaces de interes: Android, iOS
qué nada es gratis ensistemas(RicardoGalli).

Interesante articulo que explica varios aspectos relacionados sobre el
funcionamiento interno del sistema operativo Android:

http://gallir.wordpress.com/2011/12/07/android-ios-tiempos-de-respuestas-
V-por-gue-nada-es-gratis-en-sistemas-informaticos/

1.5. Instalacion del entorno de desarrollo

Para el desarrollo de las aplicaciones vamos a poder utilizar un potente y moderno
entorno de desarrollo. Al igual que Android, todas las herramientas estan basadas
en software libre. Aunque existen varias alternativas para desarrollar aplicaciones
en Android. En este texto se supondra que estamos trabajando con el software

enumerado a continuacion:
« Java Runtime Environment 5.0 o superior.

 Eclipse (Eclipse IDE for Java Developers).
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2. Este software no requiere una instalacion especifica, simplemente
descomprimir los ficheros en la carpeta que prefieras. Si asi lo deseas
puedes crear un acceso directo del fichero en el escritorio o
en el menu inicio.

NOTA: Si al ejecutar Eclipse te aparece el siguiente mensaje:

A Java Runtime Envtronmeni (JRES or Java Deveiopment Kit (JDIG
musi be avaiiable m arder io run Eclipse, hio Java virtual machine
was found aftei searching tbe foHawing iocatiomr

CuUPeograro Rles\edrpsejee\jrc\fein\javftw.exe

javaw.exe tn your curren! PATH

Aceptar

Nos indica que no tenemos instalada la maquina virtual Java (o la version no es la
adecuada). Para solucionarlo regresa al punto anterior.

3. Al arrancar Eclipse comenzara preguntandonos que carpeta queremos
utilizar como workspace. En esta carpeta se almacenaran los proyectos
que crees en Eclipse. Es importante que conozcas su ubicacion para
poder hacer copias de seguridad de los proyectos.

mzmwmi
Seiect a workspace

¢dipi* iteres YANtpffijcits ti>» fo:c« tatied 8 «crfcspac*. i
Choose 9Y*crfiipsc«feider to «s* fot t&s fesswn .
i
IVeitspsi*'  ChysereVtomaiWrtspsiis » i 6rowso» \ |

«t!Usethb si the <Eefa&»N0do Xt sik «I»in

...................... je

[ « i Caaee™ ]

4. Aparecera una ventana de bienvenida. Ciérrala y dele un vistazo al
entorno de desarrollo.

1.5.1.3. Instalar Android SDK de Google

El siguiente paso va a consistir en instalar Android SDK de Google.

Ejercicio paso a paso: Instalacién de Android SDK.

t. Accede a la siguiente pagina http://developer.android.com/sdk y descarga el
fichero correspondiente a tu sistema operativo.

NOTA: En este texto hemos utilizado elfichero "android-sdk_rl2-windows.zip
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2. Este software no requiere una instalacion especifica, simplemente
descomprimir los ficheros en la carpeta que prefieras.

NOTA: En algunos sistemas tendremos problemas cuando la ruta donde se
descomprime losficheros contiene un espacio en blanco.

3, Ejecuta el programa sdk Manager.

NOTA: Es posible que te aparezca el siguiente error:
frdt Savds

’\IA\S/\A*AMNV.’\/.y.V.V\D.\P/.V.yV\WI‘lgV\

3x IR * < Ha »e Kp* | SIS« Ftt okt MRE*«*kH{
| Fated tc>ietchljRthttpi: A'diss;.-SES>* . <»sm/Naf<Mstisfy/r«pC(S:tofvw'i

Sreasor<; HTTPSSS1 >rof. fou wall. fo fixse lemeOraougfc KHP i e
I Stirgk.

En tal caso, hay que forzar al programa a utilizar el protocolo http en lugar del
protocolo https. Para ello sigue los siguientes pasos:

Cierra la ventana Refresh Sources.

Pulsa Cancel en la ventana Choose Packages to Install.

» Selecciona Settings en la parte izquierda de la ventana Android SDK and
AVD Manager.

» Marca el checkbox Force https://... sources to befetched using http://...

» Pulsar Save and Apply.

- Cierray vuelve a ejecutar el programa SDK Manager .

4. Seleccionar los paguetes a instalar.

"\.5.89* Disttifffeii & Ikeftsc

WX, < fadagt M &
j vOosuwittgrxfof Adwtf A, ;g At IK - m-ito, fviskit6
i )|E
| X Pexitiog:: Aminwddl AR 12, i A ;
aX X Acirad i At £, B i LA [l
s\ (KT AI<i21.3 AH ...
i X ST Axam Arstdd 23X AR i
; X 3&ICv<8tk'rr i A«Jfo«i2.2. AP53. fe... : o
i X S8<jHatfe* Anatodll, A« 2 te.. QVA; PoxEg 53 Ak SATR3 B <ae6<3 'SiAGii
| v SXAlatfovAnftondi 2. A4 te,
VIKPiiiitA&s=6I53re. ;
v ivt TKAR 13 «vidati

iens

I"IAGARAS

Aparecera una ventana donde podremos seleccionar los paquetes a
instalar. Si lo deseas puedes instalar todos los paquetes en
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este caso el proceso de instalacion puede tardar mas de una hora. Si no
dispones de tanto tiempo puedes seleccionar solo algunos paquetes, por
ejemplo los que se muestran en la captura anterior. Mas adelante podras
Instalar mas paquetes si necesitas otras plataformas de desarrollo u
otras maquinas virtuales.

Crea un nuevo dispositivo virtual Android (AVD): un dispositivo virtual
Android te permite emular en tu ordenador cualquier tipo de dispositivos
movil. De esta forma podras probar tus aplicaciones en gran variedad de
teléfonos y tabletas.

Selecciona Virtual Devices en la parte izquierda de la ventana Android SDK
and AVD Manager. Pulsa a continuacion el boton New. Aparecera la siguiente
ventana:

MwWr>« MrPsmerAVD

CPWIilk ; «

#} Sz« &4
VWARARY *
Hrdnae
A&aZiniitzii La>ifimity 40 j[al"

Max ¥M appfeaiten fres». ¢4

Donde tendremos que introducir los siguientes datos:
« Name: Nombre que quieras dar al nuevo dispositivo virtual.
 Target: Version SDK que soportara el dispositivo.

« SD Card: Podemos introducir el tamano de la tarjeta SD usada
en el emulador y de forma opcional indicar el fichero donde
almacenara los datos. No debes excederte en la cantidad de
memoria, ésta se reserva en el disco duro.

« Snapshot: Si lo seleccionas podras congelar la ejecucion del
dispositivo en un determinado instante. Mas tarde podras
retomar la ejecucion en ese mismo instante, sin tener que
esperar a que se inicie el dispositivo.

o Skin: Podremos seleccionar la resolucion de la pantalla, indicando
uno de los valores predefinidos o una resolucion personalizada.

« Hardware: Permite definir las caracteristicas hardware del
dispositivo. Podemos indicar cosas como si dispone de GPS,
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teclado fisico, etc. No es imprescindible que definas estas
caracteristicas. Es decir, si quieres probar un programa que
haga uso del GPS no resulta imprescindible que en el AVD
hayas indicado que dispone de GPS.

Una vez introducida la configuraciéon pulsa el botén Create

7. Arranque el dispositivo.

“ji tistal ««Amg ASTOMAtfstusD @ IoNJAME rt

Available paciwge* {ij AVDNeme Target Hs«ie Ptetfcsm  APltevel CAU/ABf =
Afccliit [| I V'f>4sPii««rAw  AnrtroAil S & 4 Ar?M i<¥Ir»*a.. if
ii J

1, l.
i; i luilwiilOwinSv';
Ii\ iiPeteifc— |
£ i Jjisim... fi
() [
p

_w Mww,w, wwwMayww_WAWW, WY w.. o wewe -wi/wg, \’Yu/\ig}é\ﬂ@mh'l
|| v' Avaiid Ar.<t»»fif Virtual Device, -3 AreparableA««r«miVirtualDevkft.

5 X A« Afidsc*d Vrftuel Devee that i >ifcato fosd. Cirtk 'Detads’te s«* the «rof<

Una vez creado el emulador (AVD), podremos ponerlo en ejecucion
seleccionandolo de la lista y pulsando el boton Start... Aparecera la
ventana Launch Options. Pulsa el boton Launch. Puede tardar unos
minutos en arrancar.

NOTA: El emulador mostrado no esta previsto para duplicar un dispositivo en
particular, sino para tratar algunas de las caracteristicas principales. Algunas
caracteristicas de hardware no estan disponibles en el emulador, por ejemplo, el
multi-touch o los sensores.
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1.5.2. Instalacion del plug-in Android para Eclipse (ADT)

El dltimo paso consiste en instalar el plug-in Android para Eclipse, también conocido
como ADT. Este software desarrollado por Google, instala una serie de complementos
en Eclipse, de forma que el entorno de desarrollo se adapte al desarrollo de
aplicaciones para Android. Se crearan nuevos botones, tipos de aplicacion, vistas,
etc., para integrar Eclipse con el Android SDK que acabamos de instalar.

\NA/\M\MA\/\(\%,.V
A  Ejercicio paso a paso: Instalacion del plug-in Android para

Eclipse (ADT).

Para instalar el plug-in Android sigue los siguientes pasos:
1. Arranca Eclipse y selecciona Help>Install New Software.

2, En el cuadro de dialogo Available Software que aparece, haz clic en
Add... En el cuadro de dialogo Add Site que sale introduce un nombre
para el sitio remoto (por ejemplo, Plug-in Android) en el campo Name. En
el campo Location, introduce la siguiente URL:

http://dl-sslegoogle.com/android/eclipse/

NOTA: Si tienes algun problema en adquirir el plug-in, puedes intentar utilizar https
en el URL en vez de http. Finalmente pulsa OK.

Ahora en el cuadro de dialogo Available Software debe aparecer
Developer Tools en la lista.

Sl’ L.:.Jx:x

i - Avatiabi* Software r -
E €h*ck the items fhat te trittstt, J
Il Wojfewith: Android - bUpr/ydf-ssi.googie.toro/andfetdreviipse/ T, NASSI~;; i
find mora software Dyworfemg wth the preder«>oe$<
fiitwi itete®
| f-Asma \V:3'()
i] *f [xdgm e
| i Android D&MS 12,06 KumQS2HP&AMSL
[| 1 Andwad Dtvelopmeat'Tdete 12.0.0.vm 206283.32*-1 384~
m Andrcrd Hierarchy Viewer . . .
El SE%* AlwfcetrfXiKaeity* unxmimstrimsi

il SeferiM i DeseiecAljl \ 4 items vZtecté
V, WAWAMWWWWWBOWEW  VAINsw Wifvavani! AN

!. Deiaiis
i

$EShew «rvjythtf fetest versteos cf ewtliafcie software [;1 Hide «tewwthat are aiready msiaHed
S’ M Group items fey caiegory Whfiina&m ixM M 't

I0Show or% software appikabfe to targat «r*ronme»t

;:f] Contar* aii upd«te sites dnring iastaS te frod ragw«ed software

Vv ST ? i
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3. Selecciona los paquetes a instalar y pulsa Next. Ahora aparecen listadas
las caracteristicas de Android DDMS y Android Development Tools.

4. Pulsa Next para leer y aceptar la licencia e instalar cualquier
dependencia y pulsa Finish.

5. Reinicia Eclipse.

6. Configura Eclipse para que sepa donde se ha instalado el Android SDK.
Para ello entra en las preferencias en Windows>Preferences... y
selecciona Android del panel de la izquierda. Ahora pulsa Browse... para
selecciona el SDK Location y elige la ruta donde hayas descomprimido
Android SDK. Aplica los cambios y pulsa OK.

Ip ililililj«1jll< |f, ,
W%WMWMQMN%AMIXMVVVPVA.WAWNMM4NWMWWMWWWMWM.W
ftitef text Android W Yy
i> Genjex»i .
(i Refaates
A?AAdS i Adrad VIAARANAVISAAAS
C SDK Loeatbrr C:\Andfoid .android s-dk-Windows BpNEBQ»
DDMS Islote The Irstof SDK Targets befow tsoniy reloaded cnceyou hitApply' or ‘OK\
Editor
taunch Target Name Vrndor Platform APL<
logCat Android 15 Android Open Source Project 15 3
Usage Stats Android 13 Atidroid Opeo Source Project 1,6 4
> Ard I Android 233 Android Open Source Project 233 10
- Help Android 3.2 Android Open Source Project 3.2 13 u
g Insiatt/Update BAWMARMMAAN NVAMARMAANARAA/
t Java
i> Mavert
p Myiyn
<BAMAMAMNAN,
siyv Ti:
Y

weXXXOOCH#

1.5.3. Instalacion con MOTODEV Studio

MOTODEYV Studio for Android es un entorno de desarrollo creado por Motorola
para el desarrollo de aplicaciones Android. Se basa en Eclipse y anade una serie
de caracteristicas adicionales. Es la opcion de instalacion mas sencilla.

Recursos adicionales: Carac
MOTODEV Studio no incluidas en Eclipse.

Instalacion mas sencilla: Un solo instalador y conseguiras
disponer de Eclipse IDE, herramientas Java y plugins de Android
perfectamente integrados. Si ya tienes Eclipse instalado puedes
instalar también MOTODEYV Studio como plugin.
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Validacion de la aplicacion: Detectar y reparar condiciones
inadecuadas, tales como permisos que faltan y configuraciones
gue estan en conflicto con las especificaciones del dispositivo.

Fragmentos de codigo: Agrega codigo para resolver tareas
frecuentes. Ejemplo: enviar SMS, mostrar un Toast, hacer vibrar el
teléfono, etc.

Gestor de bases de datos: Permite ver y editar las bases de
datos SQLite para tus aplicaciones Android.

Emulador integrado en el entorno de desarrollo: Prueba tus
aplicaciones sin cambiar del entorno de desarrollo al emulador del
terminal.

Video Tutoriales: MOTODEYV Studio dispone de muchos tutoriales
gue se puede ver desde el interior del entorno de desarrollo.

Traducido al castellano: Si tu ingles no es muy bueno puedes
instalar la version en castellano

Asistentes para la creacion de aplicaciones: Crea nuevos
proyectos y clases esenciales de Android mediante sencillos
asistentes.

Asistente de generacion de cdodigo: Deja que Studio MOTODEV
genere parte del codigo repetitivo de Java. Solo tiene que describir
la I6gica de negocio.

Herramientas de diagndstico: Utiliza las avanzadas herramientas
de diagnostico para detectar problemas de memoria y probar las
aplicaciones antes de su distribucion.

Traduccidon automatica de aplicaciones: Si quieres que tu
aplicacion esté disponible en multiples idiomas, esta herramienta
te facilitara el trabajo.

Escribe aplicaciones nativas: Si necesitas algo mas de velocidad
puedes escribir aplicaciones nativas con Native Development Kit

(NDK).
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Practica: Instalacion de MOTODEV Studio

1. Abre la pagina Web MOTODEYV Studio for Android (http://developer.moto-
rola.com/toois/motodevstudio/).

2. Descarga el software adecuado segun la version de tu sistema operativo.

3. Sigue las instrucciones de instalacion.

Recursos adicionales: Teclas de
Ctrl+O: Anade imports de las clases no resueltas.
Ctrl+F: Formatea automaticamente el codigo.

Ctrl+Espacio: Auto completar.

Enlaces de interés:

« Pagina oficial de Eclipse: Podras encontrar todas las versiones e
informacion sobre los proyectos Eclipse.

http://www.eclipse.org/

e Mi primera hora con Eclipse: Interesante si quieres sacarle el
maximo provecho a esta herramienta, aungue mucho de lo que se
explica no resulta imprescindible para el curso.

http://ubuntulife.f8les.wordpress.com/2Q08/03/intrQ eclipse espanol.pdf

« MOTODEV Studio for Android: Puedes verificar si hay nuevas
versiones en la pagina oficial y visionar video-tutoriales.

http://developer.motQrQla.com/dQCStQQis/mQtodevstudiQ/

1.6. Las versiones de Android y niveles de API

Antes de empezar a proyecto en Android hay que elegir la version del sistema
para la que deseamos realizar la aplicacion Es muy importante observar que hay
clases y métodos que estan disponibles a partir de una version. Si las vamos a
usar, hemos de conocer la version minima necesaria.

Cuando se ha lanzado una nueva plataforma siempre ha sido compatible con las
versiones anteriores. Es decir, solo se anaden nuevas funcionalidades y, en el caso
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de modificar alguna funcionalidad, no se elimina, se etiguetan como obsoletas pero
se pueden continuar utilizando.

A continuacion se describen las plataformas lanzadas hasta la fecha con una
breve descripcion de las novedades introducidas. Las plataformas se identifican de
tres formas alternativas: version, nivel de APl y nombre. El nivel de API
corresponde a numeros enteros comenzando desde 1. Para los nombres se han
elegido postres en orden alfabético Cupcake (v1.5), Donut (v1.6), Eclair (v2.1),
Froyo (v2.2), Gingerbread (v2.3), Honeycomb (v3.0), Ice Cream (v2.4), etc. Las
dos primeras versiones, que hubieran correspondido a las letras A y B, no
recibieron nombre.

1.6.1. Android 1.0 Nivel de AP11 (septiembre 2008)

Primera version de Android. Nunca se utiliz6 comercialmente, por lo que no tiene
mucho sentido desarrollar para esta plataforma.

1.6.2. Android 1.1 Nivel de API 2 (febrero 2009)

No se afadieron apenas funcionalidades, simplemente se fijaron algunos errores
de la version anterior. Es la opcidon a escoger si queremos desarrollar una
aplicacion compatible con todos los dispositivos Android. No obstante apenas
existen usuarios con esta version.

1.6.3. Android 1.5 Nivel de API 3 (abril 2009, Cupcake)

Es la primera version con algun usuario (un 1,3% en julio del » 1
2011). Como novedades, incorpora la posibilidad de teclado en 1

pantalla con prediccion de texto, los terminales ya no tienen que

tener un teclado fisico, asi como la capacidad de grabacion

avanzada de audio y video. También aparecen los widgets de

escritorio y Uve folders. Incorpora soporte para bluetooth estéreo, « pillfl*|f
por lo que permite conectarse automaticamente a auriculares mw IHflJ
bluetooth. Las transiciones entre ventanas se realizan mediante animaciones.

1.6.4. Android 1.6 Nivel de API 4 (diciembre 2009, Donut)

Permite capacidades de busqueda avanzada en todo el

dispositivo. También incorpora gestures y multi-touch. Permite

la sintesis de texto a voz. Tambiéen facilita que una aplicacion

pueda trabajar con diferentes densidades de pantalla. Soporte

para resolucion de pantallas WVGA. Aparece un nuevo atributo 1 *y

XML, onClick, que puede especificarse en una vista. Se

mejora Play Store, antes Android Market, permitiendo una

busqueda mas sencilla de aplicaciones. Soporte para CDMA/EVDO, 802 1x y
VPNs. Mejoras en la aplicacion de la camara.
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1.6.5. Android 2.0 Nivel de API 5 (octubre 2009, Eclair)

Esta version de API apenas cuenta con usuarios, dado que

la mayoria de fabricantes pasaron directamente de la

version 1.6 a la 2.1. Como novedades cabria destacar que

incorpora un APl para manejar bluetooth 2.1. Nueva

funcionalidad que permite sincronizar adaptadores para

conectarlo a cualquier dispositivo. Ofrece un servicio

centralizado de manejo de cuentas. Mejora la gestion de contactos y ofrece mas
ajustes en la camara. Se optimiza la velocidad de hardware. Se aumenta el numero
de tamanos de ventana y resoluciones soportadas. Nueva interfaz del navegador y
soporte para HTML5. Mejoras en el calendario y soporte para Microsoft Exchange.
La clase MotionEvent ahora soporta eventos en pantallas multitactil.

1.6.6. Android 2.1 Nivel de API 7 (enero 2010, Eclair)

Se considera una actualizacion menor, por lo que le siguieron llamando Eclair.
Destacamos el reconocimiento de voz que permite introducir un campo de texto
sin necesidad de utilizar el teclado. También permite desarrollar fondos de pantalla
animados. Se puede obtener informacion sobre la sefal de la red actual que
posea el dispositivo. En el paquete WebKit se incluyen nuevos meétodos para
manipular bases de datos almacenadas en Web. También se permite obtener
permisos de geolocalizacidon y modificarlos en WebView. Incorpora mecanismos
para administrar la configuracion de la caché de aplicaciones, almacenamiento
web y modificar la resolucion de la pantalla. También se puede manejar video,
historial de navegacion, vistas personalizadas, etc.

1.6.7. Android 2.2 Nivel de API 8 (mayo 2010, Froyo)

Como caracteristica mas destacada se puede indicar la
mejora de velocidad de ejecucion de las aplicaciones
(ejecucion del codigo de la CPU de 2 a 5 veces mas rapido
gue en la version 2.1 de acuerdo a varios benchmarks). Esto
se consigue con la introduccion de un nuevo compilador JIT
de la maquina Dalvik.

Se afaden varias mejoras relacionadas con el
navegador Web, como el soporte de Adobe Flash 10.1 y la
iIncorporacion del motor JavaScript V8 utilizado en Chrome, o la incorporacion del
campo de “subir fichero” en un formulario.

El desarrollo de aplicaciones permite las siguientes novedades: se puede
preguntar al usuario si desea instalar una aplicacion en un medio de almacena-
miento externo (como una tarjeta SD), como alternativa a la instalacion en la
memoria interna del dispositivo. Las aplicaciones se actualizan de forma
automatica cuando aparece una nueva version. Proporciona un servicio para la
copia de seguridad de datos que se puede realizar desde la propia aplicacion para
garantizar al usuario el mantenimiento de sus datos. Por ultimo, facilita que las
aplicaciones interaccionen con el reconocimiento de voz y que terceras partes
proporcionen nuevos motores de reconocimiento.
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Se mejora la conectividad: ahora podemos utilizar nuestro teléfono para dar
acceso a Internet a otros dispositivos (tethering), tanto por USB como por Wi-Fi.
También se afade el soporte a Wi-Fi IEEE 802.11n.

Se anaden varias mejoras en diferentes componentes: en el API grafica OpenGL
ES se pasa a soportar la version 2.0. También puede realizar fotos o videos en
cualquier orientacion (incluso vertical) y configurar otros ajustes de la camara. Para
finalizar, permite definir modos de interfaz de usuario (‘automovil” y “noche”) para que
las aplicaciones se configuren segun el modo seleccionado por el usuario.

1.6.8. Android 2.3 Nivel de API 9 (diciembre 2010, Gingerbread)

Debido al éxito de Android en las nuevas tabletas, ahora
soporta mayores tamanos de pantalla y resoluciones (WXGA
y superiores).

Incorpora un nuevo interfaz de usuario con un diseio
actualizado. Dentro de las mejoras de la interfaz de usuario
destacamos la mejora de la funcionalidad de “cortar, copiar y
pegar” y un teclado en pantalla con capacidad multitactil.

Incluye soporte nativo para varias camaras, pensado en
la segunda camara usada en videoconferencia. La incorporacion de esta segunda
camara ha propiciado la inclusion de reconocimiento facial para identificar al
usuario del terminal.

La maquina virtual Dalvik para Android introduce un nuevo recolector de
basura que minimiza las pausas de la aplicacion, ayudando a garantizar una mejor
animacion y el aumento de la capacidad de respuesta en juegos y aplicaciones
similares. Se trata de corregir asi una de las lacras de este sistema operativo
movil, que en versiones previas no ha sido capaz de cerrar bien las aplicaciones
en desuso. Se dispone de mayor apoyo para el desarrollo de cdédigo nativo
(NDK).También se mejora la gestion de energia y control de aplicaciones. Y se
cambia el sistema de ficheros, que pasa de YAFFS a EXTA4.

Entre otras novedades destacamos el soporte nativo para telefonia sobre
Internet VolP/SIP. El soporte para reproduccion de video WebMA/P8 y codificacion
de audio AAC. El soporte para la tecnologia NFC. Las facilidades en el audio,
graficos y entradas para los desarrolladores de juegos. El soporte nativo para mas
sensores (como giroscopios y baroOmetros) y un gestor de descargas para las
descargas largas.

1.6.9. Android 3.0 Nivel de AP111 (febrero 2011, Honeycomb)

Para mejorar la experiencia de Android en las nuevas tabletas
se lanza la version 3.0 optimizada para dispositivos con
pantallas grandes. La nueva interfaz de usuario ha sido
completamente redisefnada con paradigmas nuevos para la
interaccion, navegacion y personalizacion. La nueva interfaz
se pone a disposicion de todas las aplicaciones, incluso las
construidas para versiones anteriores de la plataforma.
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1.6.12. Android 4.0 Nivel de AP114 (octubre 2011,
lce Cream Sandwich)

La caracteristica mas importante es que se unifican las dos
versiones anteriores (2.x para teléfonos y 3.x para tabletas)
en una sola compatible con cualquier tipo de dispositivo.
Entre las caracteristicas mas interesantes destacamos:

Se introduce un nuevo interfaz de usuario totalmente
renovado. Por ejemplo, se remplazan los botones fisicos por
botones en pantalla (como ocurria en las versiones 3.x).

Nuevo API de reconocedor facial que permite, entre otras muchas
aplicaciones, desbloquear el teléfono. También se mejora en el reconocimiento de
voz. Por ejemplo, se puede empezar a hablar en cuanto pulsamos el boton.

Aparece un nuevo gestor de trafico de datos por Internet, donde podremos ver
el consumo de forma grafica y donde podemos definir los limites a ese consumo
para evitar cargos inesperados con la operadora. Incorpora herramientas para la
edicion de imagenes en tiempo real, con herramientas para distorsionar, manipular
e interactuar con la imagen al momento de ser capturada. Se mejora el API para
comunicaciones por NFC y la integracion con redes sociales.

En diciembre del 2011 aparece una actualizacion de mantenimiento (version
4.0.2) que no aumenta el nivel de API.

1.6.13. Android 4.0.3 Nivel de API 15 (diciembre 2011)

Se introducen ligeras mejoras en algunas APIs incluyendo el de redes sociales,
calendario, revisor ortografico, texto a voz y bases de datos entre otros. En marzo
de 2012 aparece la actualizacion 4.0.4.

1.6.14. Eleccion de la plataforma de desarrollo

A la hora de seleccionar la plataforma de desarrollo hay que consultar si
necesitamos alguna caracteristica especial que solo esté disponible a partir de una
version. Todos los usuarios con versiones inferiores a la seleccionada no podran
instalar la aplicacion. Por lo tanto, es recomendable seleccionar la menor version
posible que nuestra aplicacion pueda soportar. Por ejemplo, si nuestra aplicacion
necesita utilizar varios cursores simultaneos en la pantalla tactil ( ),
tendremos que utilizar la version 1.6, al ser la primera que lo soporta. Pero, la
aplicacion no podra ser instalada en versiones anteriores. Para ayudarnos a tomar
la decision de que plataforma utilizar puede ser interesante consultar los
porcentajes de utilizacion2

2 http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html
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Figura 3: Dispositivos Android segun plataforma instalada, que han accedido a Google

Play Store durante dos semanas terminado el 2 de abril de 2012.

Figura 4: Evolucion del porcentaje de dispositivos Android segun
la plataforma instalada, hasta el 2 de abril de 2012.

Tras estudiar las graficas podemos destacar el reducido numero de usuarios
gue utilizan las versiones 1.x (1%). Por lo tanto, puede ser buena idea utilizar la
version 2.1 para desarrollar nuestro proyecto, dado que dariamos cobertura al
99% de los terminales. Las versiones 3.x, con un 3,3%, han tenido muy poca
difusion y presentan una clara tendencia a disminuir. Las versiones 4.x, con un
2,9%, todavia son minoritarias pero es previsible que este porcentaje vaya

incrementando.
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Enlaces de interés:

Android developers: Plataform Versions: Estadistica de
dispositivos Android segun plataforma instalada, que han accedido
a Android Market.

http://developer.android.com/resources/dashboard/platforin-
versions.htmi

Android developers: SDK: En el menu de la izquierda aparecen
links a las principales versiones de la plataforma. Si pulsas sobre
ellos encontraras una descripcion exhaustiva de cada plataforma.

http://developer.andrQid.com/sdk/index.html
iy

*
Wy

Preguntas de repaso y reflexion: Las versiones de Android.

1.7. Creacion de un primer programa

Utilizar un entorno de desarrollo nos facilita mucho la creacién de programas. Esto
es especialmente importante en Android, dado que tendremos que utilizar una
gran variedad de ficheros. Gracias al plug-in Android que hemos instalado en el
entorno de desarrollo Eclipse, la creacion y gestion de proyectos se realizara de
forma muy rapida, acelerando los ciclos de desarrollo.

m

Polif[Media]: Un primerproyecto Android.

1.7.1. Creacion del proyecto

Para crear un primer proyecto Android sigue los siguientes pasos:

Ejercicio paso a paso: Crear un

1. Selecciona File > New > Project. Si el plug-in de Android se ha instalado
correctamente, el cuadro de dialogo que aparece debe tener un
directorio llamado Android que debe contener Android Project.

2, Selecciona Android Projecty pulsa Next.
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|  New Pioject AHIU U IIM ™ rjn| x|

] Select a wizard v

Wizards:

i lil Java Project
?! Java Project from Exisfing Anf Buildfile
£ 1.f 1 Plug-in Project

i||] E1-& General
|| E) B8 Android

Wk I#
Android Test Project

1;i E* cvs

|li El & Java

i11 El & Plug-in Development
Ii§ EI' Q& Examples

d e ') N iE fillh ¢ 1« Cancel . j

3. Rellena los detalles del proyecto con los siguientes valores:

Project fiame: KoiaMundo
BuildTarget; Android 1,5
Application fAame; Hola, Mundo
Pachage fame: com.example .holamundo
Create Acllvity: HolaMundo

Min SDK Versiéon: 3

Projectiname: HolaMiando

Contente .........  .iei e
W} Create nem project in workspace

© Create project from existmg source

iW Use default bestion:

46



Vision general y entorno de desarrollo

Build Target
Target Mame Vender Platform  API
U Android 11 Android Qperv Source Project 11 2
W\ Android 1.5 Android Gpen Source Project 15 3
B Google APIs Google Inc. 15 3
0 Android 1.6 Androtd Open Source Project 1& 4
P] GoogieAPIs Google Inc. 16 4
pj Android 26 Android Opea Source Project 2iG 5
Jp] Google APIs Google Inc. 2C 5
H| Android 261 Android Gpen Source Project 26,3 6
P] GoogieAPIs Google Inc. 261 6
P] Android 2.1-upd... Androtd Gpen Source Project 23-upd... 7
if8 GoogieAPIs Google Inc. 21-upd... 7
U8 Android 2,2 Androtd Gpen Source Project 22 8
Pj GALAXY lab Ad., Samsung: Electronics Co,, Ltd. 22 S
Pj Android 2.3 Android Gpen Source Project 2,3 9
U8 GoogieAPIs Google Inc. 23 9

Standard Android pistform 1,5

troperoes

Application iame Hola, Mundo

Package fiame: com .example.bolamundo
m 'Créate Aciivrtjc  HolamMundo

Min SDKVersion;

A continuacion vemos una pequefia descripcion para cada campo:

Project Name: Es el nombre del proyecto. Se creard un directorio con el
mismo nombre que contendra los ficheros del proyecto.

Build Target Es la version de la plataforma con la que sera compilada la
aplicacion. Normalmente ha de coincidir con el valor introducido en Min
SDK Version.

Application Name Es el nombre de la aplicacion que aparecera en el
dispositivo Android. Tanto en la barra superior cuando esté en
ejecucion, como en el icono que se instalara en el menu de programas.

Package Name: Indicamos el paquete con el espacio de nombres utilizado
por nuestra aplicacion. Debemos utilizar las reglas de los espacios de
nombre en el lenguaje de programacion Java. Las clases que creemos
estaran dentro de él. Esto también establece el nombre del paquete
donde se almacenara la aplicacion generada.

Nota sobre Java: El nombre del paquete debe ser Unico en todos los
paquetes instalados en el sistema; por ello, es muy importante utilizar para tus
aplicaciones un dominio de estilo estandar en los paquetes. El espacio de
nombres "com.example” estd reservado para la documentacion de ejemplos.
Cuando desarrollas tu propia aplicacion, debes utilizar un espacio de nombres
que sea apropiado.
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la configuracion de la interfaz del usuario. Una actividad no precisa tener una
interfaz de usuario, pero la suele tener.

Antes de este método se ha utilizado la anotacion ©override (sobrescribir). Esto
indica al compilador que el método ya existe en la clase padre y queremos
remplazado. Es opcional, aungue conviene incluirlo para evitar errores.

Lo primero que hay que hacer al sobrescribir un metodo suele ser llamar al
meétodo de la clase de la que hemos heredado. Esto se hace con la palabra
reservada super.

Terminamos indicando que la actividad que se va a crear se visualizara en una
determinada vista. Esta vista esta definida en los recursos.

1.8. Ejecucion del programa

Una vez creada esta primera aplicacion veamos dos alternativas para ejecutarla.

1.8.1. Ejecucion en el emulador

Para ejecutar la aplicacion sigue los siguientes pasos:

Ejercicio paso a paso: Ejecucion
1. Selecciona Run > Run (Ctrl-F11).

2. Escoge Android Application. El ADT de Eclipse creara automaticamente
una nueva configuracion de ejecucién para tu proyecto y lanzara el
emulador (la inicializacion del emulador puede ser algo lenta, por esta
razon es mejor no cerrar el emulador). Una vez que el emulador esté
cargado, debes ver algo parecido a la siguiente figura.

1.8.2. Ejecucion en un terminal real

Ejecutar y depurar tus programas en un terminal real resulta posible desde el SDK.
No tienes mas que usar un cable USB para conectarlo al PC. Resulta
imprescindible haber instalado un driver especial en el PC. Puedes encontrar
un driver genérico en la carpeta android-sdk-windows\usb driver del SDK

Android. Aunque lo mas probable es que tengas que utilizar el driver del
fabricante.

Ejercicio paso a paso: Ejecureal.
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Abre Android SDK and AVD Managery asegurate que est

paquete USB Driver. En caso contrario pulsa en Available Packages e
instalalo.

!%Xmm PR
2. lity i, 7142 AMi

Hio  HoiagiRe?

Android SDK arid

Virtual Device; . .
| SDK Loca&m? DWregtam F{les\andmid-sdlc-svindo«?s\

Available Packages instaifee Packages

Google APIs by Gcogle Inc., Andioid API 7, revision 1
J  ®6,Googie APIs by Gcogle Inc., Android API 7, revision 1
Gcogle APIs by Gecogle Inc.. Android API 7, revision 1
%%Google APIs by Gcogle Inc., Android API 7, revision i

E | Usb Driver package. revision 3

j; Oesalptton

o

yAt&ityj+xiy.M SOv-x-te&Stt"x*

Posiblemente este driver genérico no sea adecuado para tu terminal y
tengas que utilizar el del fabricente. Si no dispones de él, puedes
buscarlo en:

'.android.com/sdk/oem-usb.html
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2. En el terminal accede al menu Settings > Aplications > Development y
asegurate que la opcion USB debugging esta activada.

0 4:50 PM

USB debugging

Debug mode when USB is ccmnected

Stay awake 5
SrerviHBa despwiiedady

Allow mock locations
Alovnukioetios

3, Conecta el cable USB.

4, Se indicard que hay un nuevohardware y te pedira que leindiques el
controlador.

NOTA: En Windows si indicas un controlador incorrecto nofuncionara. Ademas la
proxima vez gque conectes el cable no te pedira la instalacion del controlador. Para
desinstalar el controlador sigue los siguientes pasos:

1 Desinstala el controlador.

2. Accede al registro del sistema (Inicio >Ejecutar > RegEdit). Busca la
siguiente clavey boérrala: “vid Obb4&pid 0c02 .

3. Vuelve al paso 3 del ejercicio.

1.9. Elementos de un proyecto Android

Oii[MediaJ: Elementos de un proyecto Android.

Un proyecto Android estad formado basicamente por un descriptor de la aplicacion
(AndroidManifest.xml), el cddigo fuente y una serie de ficheros con recursos. Cada
elemento se almacena en una carpeta especifica. Aprovecharemos el proyecto
gue acabamos de crear para estudiar la estructura de un proyecto Android:

src: Carpeta que contiene el codigo fuente de la aplicacion. Como puedes
observar los ficheros Java se almacenan en un espacio de nombres.

gen: Carpeta que contiene el codigo generado de forma automatica por el
SDK. Nunca hay que modificar de forma manual estos ficheros.
Dentro encontraremos el siguiente fichero:
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R.java: Define una clase que asocia los recursos de la aplicaciéon con
identificadores. De esta forma los recursos podran ser
accedidos desde Java.

Q

srt
|f8 com.examtples,ftolarmindo
P> B Nol-aMynda.java
gen jGmerated Java Hles]
O comcacamoles,holamun dio
> iJi R.ava
Android 1,1
35»
res
(i drawabie
Jilil kon,prM

IKI mainjcml
& values

y(] strings.xi?
AndfoidiManifest,xmi
default.properties

Android x.x: Codigo JAR, el API de Android segun la version seleccionada.

assets: Carpeta que puede contener una serie arbitraria de ficheros o

carpetas que podran ser utilizados por la aplicacion (ficheros de
datos, ficheros JAR externos, fuentes, etc.). A diferencia de la
carpeta res, nunca se modifica el contenido de los ficheros de esta
carpeta.

res. Carpeta que contiene los recursos usados por la aplicacion.

drawabie. En esta carpeta se almacenan los ficheros de imagenes y
descriptores de imagenes.

layout Contiene ficheros XML con vistas de la aplicacion. Las vistas
nos permitiran configurar las diferentes pantallas que
compondran la interfaz de usuario de la aplicacion. Seran
tratadas en el siguiente capitulo.

menu: Ficheros XML con los menus de la aplicacion.

values: También utilizaremos ficheros XML para indicar valores del tipo
string, color o estilo. De esta manera podremos cambiar los
valores sin necesidad de ir al codigo fuente. Por ejemplo, nos
permitiria traducir una aplicacion a otro idioma

anim: Contiene ficheros XML con descripciones de animaciones.

xml: Otros ficheros XML requeridos por la aplicacion.
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Project iame; ApiDemos

Contente -y-—-; . e e

0 Create new project in workspace
© Create project from existing source

1/j Use defauk iocstsen

lacat:én; jO J i,k m * . ¢ urce 0evy.-th

*# Create project from existing sampie

Build Target
- * !
Target Name Vender Piatform API... : I
{B Android 11 Android Gpen Seurce Project 11 2 I
Hj Andreid 15 Android Gpen Source Project 15 3 I
(8] Andfoidlyg, Android Open Source Project 1£ 4
t|| Android 2jB Android: Open Source Project 2.0 5 J

Has de marcar la opcion Create from existing sample y seleccionar un nivel de
API. El nimero de ejemplos aumenta a medida que aumentamos el nivel de API. A
continuacion selecciona uno de los ejemplos en Samples: en nuestro caso
ApiDemos. Pulsa Finish para crear el proyecto.

Si no ha habido ningun error ya puedes ejecutar ApiDemos. Veras como los
diferentes ejemplos se organizan por carpetas. En el nivel superior tenemos:

1 App: Ejemplos a nivel de aplicacion trabajando con las clases Activity,
Alarm, Dialogy Service.

2. Content: Describe como leer datos desde ficheros, recursos y archivos
XML.

3. Graphics: Gran cantidad de ejemplos graficos, tanto en 2D como en 3D.

4. Media: Reproduccion de audio y video con las clases MediaPlayer y
VideoView.

5.  OS: Ejemplos de como utilizar diferentes servicios del sistema operativo,
como RN SENSOR_SERVICE.

6. Text: Diferentes ejemplos de manipulacion de texto. Nos muestra, por
ejemplo, como conseguir que parte de un texto se convierta en un link,
gue habra automaticamente una URL o una llamada de teléfono.

7. Views: Android utiliza como elemento basico de representacion la clase
View (vista). Tenemos a nuestra disposicion gran cantidad de
descendientes de esta clase para representar una interfaz grafica
(botones, cajas de texto, entradas,...). Visualiza estos ejemplos para
comprobar las diferentes posibilidades.

Una vez seleccionado un ejemplo, si quieres estudiar su codigo, buscalo en la
carpeta src. Para organizar mejor el codigo se han creado diferentes espacios de
nombre de paguetes.
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ApiDemos
> IE Android 1.5
d src
com .exam pie,andraid .apis
V £ com>ex3mple.android.apis.ammation
>] com.exampie.android.apis.app
7 J ccm.example.android.apis.appwidget
41 com.exam ple.android .apis.content
ReadAsset.java
ResolFcesSampiejava
StyfedTejctjava
PJ§| com.example.android.apis.graphics
P ||| com.example.android.apis.graphics.icube
P Jg com .exam pie,android.apis.graphics.spritetext
P 188 com .example.android.apis.media
p Jf8 com .example.android.aprs.os
p Jff com ,exam ple.android.apis.text
Jg com .example.android .apis,view
i gen jGensrated Java Files]

a.. assets

p A&, res
p tests

Andréid Manifest.xml
default.properties

NOTA: Si cuando ejecutas la aplicacion no te dejay te indica el siguiente error:

[2821-12-87 23:42:84 - ApiDesiosj Installing ApiDe»os.apk__

[2811-12-67 13:42:14 - Api&e*w>s] jte-installation failea dué to differ«nt spplication sig?i«tures.

[2812¢2 2 0:4 2 ; 24 Api&eaaosl Yon aust. perfora « fyXl nn2nsta.ll of the ajiplicsticir, V&RftTMt; Tisis w iUl r«
[2811-12-8? 13:42:14 - ApiDessos] Pieas-e executo atib uninstall coas,exaisple.«ndroid.apis’' in a shell,
[2811-1.2-67 23:42; 14 - ;plOenaas} iaunch c»nco2odi

Es porque ya existe una aplicacion con el mismo nombre de paquete
(com.example.android.apis). Ademas, ha detectado que la aplicacion ha sidofirmada
con un certificado digital diferente al que estas utilizando.

Se soluciona desinstalando antes la aplicacion. Tienes dos opciones:

« Como lo hacemos con nuestro telefono: Ajustes/Aplicaciones/Administar
Aplicaciones/ApiDemos/Desinstalar.

e Desde lalinea de comando: adfo uninstali com.exarnple.android.apis.

Este problema aparece cuando se ejecuta ApiDemos en un dispositivo donde ya esta
instalado. También si hemos ejecutado una aplicacion en nuestro teléfono vy
cambiamos de entorno de desarrollo. El nuevo entorno utiliza un certificado digital
diferente por lo que no permite remplazado.

1.12. Depurar

1.12.1. Depurar con Eclipse

El plug-in de Android para Eclipse tiene una excelente integracion con el
depurador de Eclipse. Introduce un error en tu codigo modificando el cédigo fuente
de HoiaMundo para que tenga este aspecto:
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public class HolaMundo extends Activity {
/** Cal led when the acfclvity i1s first creat;ed. */
©0Ove rr.ide
public void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super.onCreate(savedIlnstanceState);
Object o = nuil;
o .toString);
setContentView R .lavout .roain) ;

Este cambio introduce un NullPointerExceptionen tu cédigo. Si a
tu aplicacion, te aparecera esto:

Pulsa "Forcé ciose" para finalizar la aplicacion y cerrar la ventana del emulador.
Para averiguar mas sobre el error, inserta un punto de ruptura (breakpoint) en el

codigo fuente en la linea Object o = nuil; (el breakpoint se introduce haciendo
doble clic en la barra de la izquierda). Entonces selecciona Run / Debug History /
HolaMundo para entrar en modo debug. Tu aplicacion se reiniciara en el emulador,
pero esta vez quedara suspendida cuando alcance el punto de ruptura que se ha
introducido. Entonces puedes recorrer el codigo en modo Debug, igual que se
haria en cualquier otro entorno de programacion.

1.12.2. Depurar con mensajes

La clase Log proporciona un mecanismo para depurar nuestros programas o0 para
verificar el funcionamiento de los objetos que estamos utilizando. Disponemos de
varios tipos de mensajes tal y como se muestra a continuacion:

Li$G,0 () Errors.
Log.w ¢ Warnings.
i vy Information.
o~ ) Debugging.
v\ Verbose.
VWA

Ejercicio paso a paso:. Depurar con
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1. Moadifica la clase HoiaMundo introduciendo la linea que aparece en
negrita:
public class HolaMundo extends Activity {
/** Called when the activity 1is first created. */

@Override
public void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
Log.d (“HolaMundou ,“Entrames en onCreate');
super .onCreate(savedInstanceState);
Object o = nuil;
o .toSt.ri.ng Q ;
setContentViev/ R .layout.main) ;

)

2. Ejecuta la aplicacion. Aparecera un error.

Para ver el fichero de Logdesde Eclipse accede al mel
View/ Others.../ Android/ LogCat.

i B ® ®OOQ 4

\mv.\v.v.%\\\v.V.v.v.v.\vAv.v.V.v.\v. \/“\N.VAV.V//>XV/X%<V;'/iXVX\/"/W///A\/I\\Q/./\\O/W.V.\\V.V.\/.\\V

; Time pid tag Kessage
0;!1~08 20 .0Q: 284  {jSO 4adioictSua? >»* Cansad fey 1! Poirir.e.r ilxr.ifpr ;.on
03-08 20.U8S5 085 £?0 ;udrotd&jutlav am cosj.«numplt». Uvi mAng'.nd kelE&udx-£»d 0 i.%; 5400 @
03-00 20+08:US.id 300 kndrcidKuniiae ai android.epp Inst.rusMbntatj.ori.ceii&ctivetyOsivlir««t»ilastr
03—00 70 08 53 £34 380 androidRunlts*« at app éct jv.ityTh.rf:wd ferslasr:tvigdf;:.".viiyiadiv
00—38 ¢3:00 034 803 ¢adroidRuai¢as? . Il acre
< .M r o nnrnn g e

LogCat puede utilizarse para detectar errores o problemas en el cédigo.
Por ejemplo, si no tenemos muy claro que parte del codigo causo el error
del ejemplo anterior, podemos buscar el ultimo error y ver cual fue la
llamada de nuestro coédigo que lo generd. En el siguiente cuadro se
muestra como el error lo ha ocasionado “holaAndroid.java:10”.
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package cotn.example .holamundo ;

public final class R {
public static final class attr {
public static final class arawafcle {
public static final 1Int 1.CON-0x7¥020000 ;

}

public static final class layout {

}

public static final class string {
public static final int app_ _name= 0x7¥040001 ;
public static final int hello=0x7f040000;

}
}
NOTA: Este fichero se genera automaticamente. Nunca debes editarlo de forma
manual.

Has de tener claro que las referencias de la clase r son meros numeros que
informan al gestor de recursos, que datos ha de cargar. Por lo tanto no se trata de
verdaderos objetos, estos seran creados en tiempo de ejecucion solo cuando sea
necesario usarlos.

Ejercicio paso a paso: El fichero R.java.

1. Abre el fichero llamado gen/R.java de tu aplicacion.

2. Comparalo con el fichero mostrado previamente. ¢Qué diferencias
encuentras?

3. Abre el fichero HolaMundo.java y reemplaza r .layout .main por el valor
numerico al que corresponde en R.java.

4. Ejecuta de nuevo el proyecto. ¢Funciona? ¢Crees que seria adecuado
dejar este valor numérico?

5. Este valor puede cambiar en un futuro. Por lo tanto, para evitar
problemas futuros vuelve a remplazado por r .layout .main.

OUjMecliad: Un primer proyecto Android.

A Preguntas de repaso y reflexion: Diseio del interfaz de
» fi  usuarioy el fichero R.java.
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2.2.1. Edicidon visual de las vistas

Veamos ahora como editar los layouts o ficheros de disefio en XML. En el
explorador de paquetes abre el fichero res/layout/main.xml. Veras que en la parte
inferior de la ventana central aparecen dos lenguetas: Layout y main.xml. El plug-
in de Android te permite dos tipos de diseno: editar directamente el codigo XML
(lengleta main.xml) o realizar este diseno de forma visual (lengteta Grafical
Layout). Veamos cOmo se realizaria el disefio visual:

iBnmen . o QieZ\ ' 0|

Ediitng confie sefaufi i r iiARarpii 30 vjjCre
im3 Linear!syout

’B % Ab TertViey* - Helio ¢
i 75| paletfe” """ skyym: ®©

iotras Wwigets JI’

i: IM Text Fiekfcs

| Lllaaits

i QJ Irosges & Media
i [T< Time & Date

- fe Adacd

I Qj Cttstom & ttofary Vtews
cm VI,

mSs

i
PAEANVMNAG WMV MMV NV MAZS A WSARIANAN . 'E
i 'U Giaphic6l Layoutj matn.xrol i || <. >

IVXVXANMVXVXVS
WARIRRM

m dWE ~ Q
| Property Véiue e e "\g

......................................................................... |

1 Text ©staag/neiic gll

Tox+ appeafance Ll

Tsg

color
! BB HRRENNN Y MR D I YA AT IO RV X =K% T f

En el marco derecho se visualiza una lista con todos los elementos de la vista.
En el anexo B se ha incluido un listado con las vistas disponibles. En este
momento solo hay dos: un LinearLayout que contiene un Textview. En el marco
central aparece una representacion de como se vera el resultado. En la parte
superior aparecen varios controles para representar esta vista en diferentes
configuraciones. Cuando disefiamos una vista en Android, hay que tener en
cuenta que desconocemos el dispositivo final donde sera visualizada y la
configuracion especifica elegida por el usuario. Por esta razon, resulta importante
gue verifiques que la vista se ve de forma adecuada en cualquier configuracion.
Podemos seleccionar la configuracion regional {locale), la version de Android
utilizada, el tamano en pulgadas y la resolucion del dispositivo, orientacion
horizontal (lanscape) o vertical (portrait), configuracion de utilizacion (escritorio 0
automovil), configuracion segun la hora del dia (diurna o nocturna) y como se vera
nuestra vista tras aplicar un tema.

Para editar un elemento seleccidonalo en el marco de la derecha y pincha sobre
él en la ventana de previsualizacion. Al seleccionarlo puedes modificar alguna de
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sus propiedades en el marco que aparece en la parte inferior. Si este marco no
esta visible, pulsa con el boton derecho sobre el elemento en el marco de la
derecha y seleccionas Properties, aparecera el marco en la parte inferior con la
lista de propiedades. Para activar esta vista accede al menu Windows > Show
View > Others... > General > Properties. Dele un vistazo a las propiedades
disponibles para TextView y modifica alguna de ellas. En muchos casos te
aparecera un desplegable con las opciones disponibles.

El marco de la izquierda te permite insertar de forma rapida nuevos elementos
a la vista. Puedes arrastrar cualquier elemento a la ventana de previsualizacion o
al marco Outline.

Ejercicio paso a paso: Creacion visual de Vistas.

1. Crea un nuevo proyecto con nombre PrimerasVistas. Selecciona la version

2, Abre el fichero res/layout/main.xml.

3, Desde la paleta de la izquierda arrastra los siguientes elementos:
TroggleButton, CheckBox, ProgressBary RatingBar.

4, Selecciona la primera vista que estaba ya creada (Textview) y pulsa el
boton <Supr> para eliminarla.

5. Pulsa el primer boton lila (Set Horizontal Orientation) para conseguir
que el LinerLay-out donde estan las diferentes vistas tenga una
orientacion horizontal. Comprobaras que no caben todos los elementos.

orientacion vertical.

7. Selecciona la vista TroggleButton. Pulsa el boton siguiente al que
acabamos de utilizar ( T Width). Conseguiras que el
boton se ajuste al ancho de su contenedor.

8. Pulsa el botdn siguiente (Trodgle FUI Height). Conseguiras que el alto del
boton se ajuste al alto de su contenedor. El problema es que el resto de
elementos dejan de verse. Vuelve a pulsar este boton para regresar a la
configuracion anterior (también puedes pulsar Ctrl-2).

9. Selecciona la vista CheckBox. Pulsa el boton siguiente al que acabamos
de utilizar (Change Margins...). Conseguiras que el ancho del boton se
ajuste al ancho de su contenedor. En la entrada All introduce “20px”.

10. Pulsa el botdn siguiente (Change Gravity) y selecciona Center Horizontal.

11. Observa como h ar en la parte inferior del Layout.
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Es equivalente a poner Layout Weig=1 para todas |
Layout. Esta propiedad serd modificada en el siguiente punto.

Pulsa el boton siguiente (Change Layout Weights) e introduce el valor 2.
Selecciona la vista TroggieButton Yy usando este mismo boton,
introduce el valor 0.5. Selecciona la vista ProgressBar e introduce el
valor 4. Como puedes observar estos pesos permiten ajustar la altura de
las vistas.

& A\
13. Utiliza los siguientes botones m m m | m para ajustar el zoom.

Utiliza los botones de la barra superior para observar como se
representara el Layout en diferentes circunstancias:

3dp WVGA(Hmm Qm v Portrait m, No Dock v Jheme

El primer desplegable permite escoger entre diferentes tamanos de
pantalla / resolucion. El siguiente visualiza en vista vertical (Portrait) u
horizontal (Landscape). Los dos siguientes permiten definir diferentes
modos de visualizacion (Card Dock significa que esta activado el modo
automovil y Nigth time el modo noche). Estos modos estan disponibles a
partir de la version 2.2. El dltimo desplegable permite ver cOmo quedaria
el Layout tras aplicar un tema.

Si no esta visible la vista de Eclipse Propiedades, activala utilizando el
mend Ventana/Mostrar Vista/Otras ../General/Propiedades.

Selecciona la vista checkBox y observa las diferentes propiedades que
podemos definir. Algunas ya han sido definidas por medio de la barra de
botones. En concreto, y siguiendo el mismo orden que en los botones,
hemos modificado: Layout width= wrap conteni, Layout height =
wrap_content, Layout margin = 20px, Layout gravity = center_horizontal y
Layout weights -2.

Busca la propiedad Text y sustituye el valor “CheckBox” por “Guardar
automaticamente” y Text size por “9pt”.

18. El resultado final obtenido se muestra a continuacion:
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U r Recursos adicionales: Tiposde vista y sus atributc

Consulta el Anexo B para conocer una lista con todos los descendientes de la
clase view y sus atributos.

Preguntas de repaso y reflexion:

2.3. Layouts

Si queremos combinar varios elementos de tipo vista tendremos que utilizar un
objeto de tipo Layout. Un Layout es un contenedor de una o mas vistas y controla
su comportamiento y posicion. Hay que destacar que un Layout puede contener a
otro Layout y que es un descendiente de la clase View. La siguiente lista describe
los Layout mas utilizados en Android:

LinearLayout: Dispone los elementos en una fila o en una columna.
TableLayout. Distribuye los elementos de forma tabular.
RelativeLayout:Dispone los elementos en relacion a otro o al padre.
AbsoluteLayout: Posiciona los elementos de forma absoluta.
FramelLayout. Permite el cambio dinam co de los elementos que contiene.

Dado que un ejemplo vale mas que mil palabras, pasemos a mostrar cada uno
de estos layouts en accion.

LinearLayout es el layout mas utilizado en la practica. Distribuye los elementos
uno detras de otro, bien de forma horizontal o vertical.

cLinearLayoufc xmlns:android="hicp :// ...
andro id:layout height="fill_pareni"
android:layout width="fii lepareni "
android: orientation ='Vvertical">
<AnalogClock

android:layout width="wrap__content"
android:layout height="wrap_content"/>
<CheckBox
android: layout_width="Wwrap__content" tn cheddBax
android: layout height="wrap_content"
android -text="Un checkBox" /
<Bu.tton Un texto cualquiera

android :layout width= jvrap_content"
android: layout height="wrap_content”
andrord:text="Un botén"/>

<Textview
android:layout width="wrap_content"
android: layout height="wrap_content ”

android :text="Un texto cuaicjui era n/ >
</LinearLayout>
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TableLayout distribuye los elementos de forma tabular. Se utiliza la etiqueta
TableRow cada vez que queremos insertar una nueva linea.

<TableLayout XmIns:android="http://...

android: layout _height="f.1.11 parent"
android:lavout width= "fil.lI__parent 7>

<TableRow> / d  Un checkBox
<AnalogC i1ook <
android: lavout width=twrap_content"
android: layout_height= "wrap_content "/>
<CheckBox
android: layout width="wrap__.content"

android: layout height= "wrap__content"
android:text="Un checkBox"/>

</TableRow>

i A

i Un botobn m j Un xmm cualquiera

- c x-Ti
<TableRow>
<Button
android: layout width= "wrap__content™ _

- - VA YAVYYNMV.
android: layout_height="wrap_co.ntent" ikl U X: 'O
androé id -text="Un hotén”/> v o et

<TeXtVieW xkax:x:(X: XUBXVXX: %4 ‘::xxr:‘,‘c
android:layout width= "wrap__content" ™

XCVY VX _ VXY 1Y " ® VX VXXV VXXV . yX- «
Y Xy X - VXY iy VRV KXYy

android: layout height= "wrap_content™
andrord:text*"uUn texto cualquiera"/>

</TableRow>

</TableLayout>

RelativeLayout permite comenzar a situar los elementos en cualquiera de los
cuatro lados del contenedor e ir afiadiendo nuevos elementos pegados a estos.

<RelativelLayout
xmlns :android* “http: //schernas. ..
android :layout height=""fi 11 _jparent*
android :layout width="f111 parent">
<AnalogClock
android: 1d* *@+.id/Anal ogCl ockO1"

android: layout _width="wrap___content"

android: layout _height= wrap_content"® S»
android:layout alignParentTop*"true"/> b e W
<CheckBox
android:i1d*"@+id/CheckBox01" m  (n checkBox
android: layout width* *wrap__content"” Aim
android: layout height="wrap_content"
android:layout_below="<?+id/AnalogClockO1"
android :text="Un checkBox"/> cmHGs e vl iChet
<Button
androird: 1d*"(irid/ButtonO| "'
android: layccut width="wrap_conter.it"
android :layout heirght="wrap_conient "
android:text="Un hoién”

> (0]

android:layout_below="@+id/CheckBox01"/>

<TextViewr
android: 1.ck“@+id/TextViewul "™
android: layout _width="wrap_content"

Un rexro citaiquic-ra
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android: layout h.eight="wrap__content ©

android:layout alignParenfcBottom="true

android:text= "Un texto cualquiera"/>
</RelativelLayout>

AbsoluteLayout permite indicar las coordenadas (x,y) donde queremos que se
visualice cada elemento.

<AbsolutelLayout
xmlns:android="http://sobernas,
android: layout height="%ill__parent”
android: layout width="fillgparent '>
<AnalogOlooK

android: layout width= 'v/rap__content"
android: layout _height=“wrap~content."

android:rayout Xx="'s50px"

android: layoufc_y="50p x n/> vV  JBun checkBox
<CheckBox s v

android: layout width="Wwrap__cont.ent" &

android: layout height="wrap_content" Vv

android:text="Un checkBox"

android: layout Xx=risopx 1

android: layout y="50px"/>
<Button

android:layout _width= "wrap_content"
android: layout height="wrap_content"
android :text="Un botoa"

android: layout X=ts50p x"
android: layout y="25Qpx"/>
<TextView
android: layout width="wrap_content™

android: layout height=wWwrap__content"
android:text= "Un texto cualquiera 1

android: layoutx="1sGpx"
android:layout y="200px"/>
</AfosolutelLayout>

un cexm cuaiqu

FramelLayout posiciona todos los elementos usando todo el contenedor, sin
distribuirlos espacialmente. Este Layout suele utilizarse cuando queremos que
varios elementos ocupen un mismo lugar pero solo uno sera visible. Para modificar
la visibilidad de un elemento utilizaremos la propiedad visibility.
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<FramelLayout

XIvilns :andro.1d="http://schemas. ..
android:layout _height= "fill__parent"
android: layout _width="fil1l_parent">

<AnalogClock
android:layout width= wrap__con teni:}
android: layout _height="wrap_concen'/

<CheckBox
android :layout _width="wrap__corjtent"”
android:layout _height= "wrap_contenr."
android:text="Un checkBox"'/>

<Button

android:layout width= "wrap__content™
android: layout _height="wvrap_.con.tent"
andro id :text="Un botén"

android :visibility="invisibl ew>
<TextVi.ev;

android:layout width= "wrap__coatent"
android: layout height="wrap__content™

androird:text= "Un texto cualquiera”
android :visibility="inv.isibl e'/>
</Fraraelayout >

oli[Mediaj: Los Layouts en Android,

En algunas ocasiones, como en el AbsoluteLayout, tendremos que indicar las
coordenadas donde ha de situarse un elemento. Dado que nuestra aplicacion
podra ejecutarse en gran variedad de dispositivos con resoluciones muy diversas,
Android nos permite indicar estas coordenadas de varias formas. En la siguiente
tabla se muestran las diferentes posibilidades:

px (pixeles): Estas dimensiones representan los pixeles en la pantalla.
mm (milimetros): Distancia real medida sobre la pantalla.

in  (pulgadas): Distancia real medida sobre la pantalla.

pt (puntos). Equivale a 1/72 pulgadas.

dp o dip (pixeles independientes de la densidad): Presupone un dispositivo
de 160 pixeles por pulgada. Si luego el dispositivo tiene otra densidad,
se realizara la correspondiente regla detres. Cuando sea representado
en dispositivos con una densidad grafica diferente, este hara un
recalculado de forma que se conserve la misma medida midiendo
sobre la pantalla dispositivo. Es decir 160dp equivaldra siempre a una
pulgada en cualquier tipo de dispositivo.

sp (pixeles escalados): Similar a dp pero también se escala en funcion del

tamafio de fuente que el usuario ha escogido en las preferencias.
Indicado cuando se trabaja con fuentes.
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\&titigvigim
HEHIY
Recursos adicionales: propiedades de RelativeLayout.

La lista de propiedades especificas de RelativeLayout es muy grande. Te
recomendamos que la consultes en el Anexo B.

Practica;: Uso

1. Utiliza un RelativelLayout para realizar un disefio similar al siguiente:

2. Utiliza un tsibleLayour: para realizar un disefio similar al siguiente:

3. Utiliza un AbsoiutelLayout para realizar un disefio similar al siguiente.
Ojo, AbsoiutelLayout lo encontraras en la paleta Advanced y no en la de
Layouts. Trata de reutilizar el Layout ceado en el puntt

4. Visualiza el resultado obtenido en el punto anterior en diferentes
tamanos de pantalla. ¢Ha sido una buena idea usar AbsoiutelLayout?
¢.Se te ocurre otra forma de realizar este diseiio de forma que se
visualice correctamente en cualquier tipo de pantalla?

5. Trata de hacer el ejercicio anterior utilizando LinearLayout.

8. Visualiza el resultado obtenido en diferentes tamafos de pantalla. ¢Has
resuelto el problema?
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Sl

Preguntas de repaso y reflexion: Layouts.

Enlaces de interés:

« Helio, Views: Coleccion de sencillos tutoriales para practicar con
diferentes tipos de vistas:

(http://deveioper.android.com/resources/tutorials/views/index.htmn

. @naiaat Objects: Descripcion de los tipo de Layouts mas
Importantes.

(http://developer.android.com/quide/topics/ui/lavout-obiects.html)

También podemos utilizar otras clases de Layouts, que son descritas a
continuacion:

ScrollView. Visualiza una columna de elementos; cuando estos no caben
en pantalla se permite un deslizamiento vertical.

HorizontalScrollView: Visualiza una fila de elementos: cuando estos no
caben en pantalla se permite un deslizamiento horizontal.

TabHost. Proporciona una lista de ventanas seleccionables por medio de
etiquetas que pueden ser pulsadas por el usuario para seleccionar la
ventana que desea visualizar. Se estudia al final del capitulo.

ListView. Visualiza una lista deslizable verticalmente de varios elementos. Su
utilizacion es algo compleja. Se vera un ejemplo en el capitulo siguiente.

Welcome t© Volclrj
The Voidn De hace 190 dias

Voicfn He.30Qyafte 1%
Necesitas que te ayude?
*IJ® Suppoft Pe hace 173 dias

JjP I~ Voidn Headquarters, Barcelona, Spain

José L De hace 93 dias

* M

GridView. Visualiza una cuadricula deslizable de varias filas y varias columnas.
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ViewFlipper. Permite visualizar una lista de elementos de forma que se
visualice uno cada vez. Puede ser utilizado para intercambiar los
elementos cada cierto intervalo de tiempo.

2.4. Una aplicacion de ejemplo: Asteroides

A lo largo de este libro vamos a ir creando una aplicacion de ejemplo que toque
los aspectos mas significativos de Android. Comenzamos en este capitulo creando
una serie de vistas que nos permitiran diseflar un sencillo interfaz de usuario.

Practica: Creacion de la aplicacion Asteroides.

1. Crea un nuevo proyecto con los siguientes datos:

Project name: Asteroides

Build Target: Android 1.6
Application fame: Asteroides

Package name: org.example.asteroides
Create Activity: Asteroides

Min SDK Version: 3

NOTA: En el desarrollo del ejemplo hemos indicado que para poder ejecutar la
aplicacion necesitamos como version minima el SDK 3, correspondiente a la version
1.5. No obstante, vamos a utilizar la version del SDK 1.6, dado que nos proporciona
ciertos beneficios respecto a versiones anteriores (por ejemplo iconos de la aplicacion
en diferentes resoluciones). Esto es perfectamente posible, pero hay que tener
precaucion de no utilizar ninguna caracteristica que no sea compatible con la version

15

2. Abre el fichero res/Layout/main.xml y trata de crear una vista similar a la
gue ves a continuacion. Ha de estar formada por un LinearLayout que
contiene un Texview Yy cuatro Button. Trata de utilizar recursos para
introducir los cinco textos que aparecen.
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Solucion:
3. El fichero main.xml ha de ser similar al siguiente:

<LinearlLayout.
xmIns:androitd="http://schemas.android.com/apk/res/android"

androird:orientation="vertical"”
android:layout width="fi1lljaarent"
android:layout _height="fi1ll_parent#®
android:gravity="center"
androitd:padding="30dip"'>
<Textview
android :layout  widt.h="fi1ll parent]
android:layout height.=fwrap contentk
android:text="@string/tituloAplicacionn
android:gravity="canter"
android:textSize="25sp
android:layout _marginBofctom="20dip”/>
<Button android: 1d="@+id/Buttoni)l"
android: layout_ height="wrap_content:"
android: layout width=u£i1l__parent"
androird:text="Qstring/Arrancar"/>
<Bullon androéid:id==“@+id/Bullono02"
android :layout_ height="wrap_con teni:1
android -layout. width= 1f:i 11eparent™
android :text="Qstring/Configurar"'/>
<Button anciroid :1d="@+id/Bu 110on03 1
android: layout _height= "wrap_content"
android:layout width= "fill_parent"”
android text= "@st:ring/Acercada "/>
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<Bullon android:1d=N id/Button04*“

4.  El fichero res/strings.xml ha de tener el siguiente contenido:

<resources>
<string name="Arrancar'>Jugar</string>
<string fname="Confi gurarI>Conf igurar</string>
<string name= "Acercada "">Acerca de </string>
<string name="Salir ">Salir</string>
<string Name= "tituloApi icacion ">Asteroides</string
<string name="helio">Hello World, Asteroides! </string>
<string name= "app_name">Asteroides</string>
</resources>

2.4.1. Recursos alternativos

Una aplicaciobn Android va a poder ser ejecutada en una gran variedad de
dispositivos. El tamanio de pantalla, la resolucion o el tipo de entrada puede variar
mucho de un dispositivo a otro. Por otra parte, nuestra aplicacion ha de estar
preparada para diferentes modos de funcionamiento, como el modo automovil o el
modo noche, y para poder ser ejecutada en diferentes idiomas.

A la hora de crear el interfaz de usuario hemos de tener en cuenta todas estas
circunstancias. Afortunadamente, la plataforma Android nos proporciona una
herramienta de gran potencia para resolverlo, el uso de los recursos alternativos.

Practica: Recursos alternativos
1. Ejecuta la aplicacion creada en el punto anterior en el emulador.

2. Los teléfonos moviles basados en Android permiten cambiar la
configuracion en apaisado y en vertical. Para conseguir este efecto con
el emulador pulsa Ctrl+F11. Si observas el resultado de la vista que
acabas de disefiar en vertical no queda todo lo bien que deseariamos.
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Para resolver este problema Android te permite disefiar una vista
diferente para la configuracion horizontal y otra para vertical.

3. Crea la carpeta res/layout-land.

4. Copia en ella el fichero main.xml. Para ello selecciona el fichero y pulsa
Ctrl-C. Selecciona la carpeta destino y pulsa

5. Crea una vista similar a la que ves a continuacion: formada por un
UnearLayout que contiene un TexView y un TableLayout con dos Button
por columna.

Ejecuta de nuevo la aplicacion y observa como la vista se ve
correctamente en las dos orientaciones.

\ i

Solucion:

Has de obtener un codigo XML similar al siguiente:

<L inearLayont
xmIns:andréid="http://schemas.android.com/apk/res/andréid"
android:orientation="vertical"
android: layout width="filleparent"”
android:layout_he ight="fill_parent"”
android :gravi ty= "center™
android:padding="30dip">
<TextV.lew
androird:layout width="%iJ 1 parent"
android:layout height="wrap_content"
android :text="@ string/ti tul oAplicacion"
android :gravi ty=wen ter"
android :textSize=""25sp
android layout marginBottom="20dip"/ >
<TablelLayent
android :layout width="fill_parent"
android:layout height="fi 1l_parent"
android:gravity="center"
android:stretchColumns="*">
<TabireRow>
<Bullon andréid:id="@+id/Bullon0O1"
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android:layout width= "fill varent"

</TafoielLavou

NOTA: Para conseguir en un T&hleLayout, que las columnas se ajusten a todo el
ancho de la tabla poner stretchColumns ='* stretchColum ns- u0 ”significa que
asigne el ancho sobrante a la primera columna, strelch C o2umns~pl* significa que
asigne el ancho sobrante a la segunda columna. stretchColumns-"* significa que
asigne el ancho sobrante entre todas las columnas.

Android utiliza una lista de sufijos para expresar recursos alternativos. Estos
sufijos pueden hacer referencia a la orientacion del dispositivo, al lenguaje, la
region, la densidad de pixeles, la resolucion, el método de entrada,...

Por ejemplo, si queremos traducir nuestra aplicacion al ingles, espafol y
francés. Siendo el primer idioma el usado por defecto, creariamos tres versiones
del fichero strings.xml y lo guardariamos en los siguientes tres directorios:

res/values/st.rings .xml
res/values-es/strings.xrnl
res/values-fr/strings.xml

Ejercicio paso a paso: Traduccion de Asteroides.

Crea la carpeta res/values-en.
Copia en ella el fichero strings.xml.

Traduce en este fichero todas las cadenas alinglés.

A

Ejecuta la aplicacion en el emuladory verifica que la aplicacion esta en
inglés.

80



Disefio de la interfaz de usuario: Vistas y Layouts

Vamos a cambiar la configuracion de idioma del emulador. Para ello,
accede al escritorio (pulsando el boton con forma de casa). En la parte

inferior aparecera un boton que permite desplegar un menu con todas las
aplicaciones instaladas.

6, Abre la aplicacion Settings y desciende hasta encontrar Lécale & text.

Dentro de esta opcion selecciona Select I6cale. Selecciona ahora Spanish.

NOTA: Observa que en otros idiomas permite seleccionar tanto el idioma como la
region. Por desgracia, para el espafiol no.

7. Ejecuta de nuevo la aplicacion y observa como ha traducido el texto.

Otro ejemplo de utilizacion de recursos diferenciados lo podemos ver al crear
una aplicacion con Eclipse a partir de la version 1.6 de Android. En este caso no

creara una unica carpeta drawable para almacenar el icono de la aplicacion, sino
tres segun la densidad de pixeles del dispositivo:

res/drawable-hdp 1/icon ._png
res/drawable-mdpi/icon png
res/drawable-1dpi1/icon_png

Resulta posible indicar varios sufijos concatenados; por ejemplo:

res/values-en-riuS/strings .xml
res/values-en-ruK/strings .xml

Pero cuidado, Android establece un orden a la hora de encadenar sufijos.
Puedes encontrar una lista de estos sufijos en la documentacion del SDK:

—/android-sdk -wi ndows /doc s/gu ide/copi cs/resources/resources-
1 1Sn._ht_ml#AlternateResources
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Para ver los sufijos disponibles también puedes pulsar con el boton derecho
sobre una carpeta de recursos y seleccionar New > > Android > Android
XML File. Esta opcion te permite crear un nuevo fichero XML y poner el sufijo
deseado de forma y orden correcto.

What typ-e of resource ecnfigufation would yeu lifce?

Avsiiabte Quafiftefs o

Couniry Cede i
I:1.I NetWork Code i
[ Language |fTT
Reglén il
. W
(R) Rstio o
O Orientaifcn U ~J

INJ Pixef Densrty ]

IfpTcuch Screen
Keybesfd I

lili) Tesct Input

< Navigation

TV fimen<itnn

PolifM edia]: Uso de recursos alternativos en Android.

Practica: CreandounLayoutpara
Si ejecutas la aplicacion Asteroides en una tableta observaras que el tamano
de los botones es demasiado grande.

1. Trata de hacer un Layout alternativo a main.xml, que sea utilizado en
pantallas de tamano xiarge (7-10,5 pulgadas).

2. Si lo deseas también puedes personalizar el fondo de la pantalla (atributo
background), los tipos de letras, colores,...

Verifica que la aplicacion se visualiza correctamente en todos los tipos
de pantalla, tanto en horizontal como en vertical.

ol |11

Preguntas de repaso vy reflexion:

2.5. Estilos y temas

Si tienes experiencia con el diseio de paginas Web habras advertido grandes
similitudes entre HTML y el disefio de Layouts. En los dos casos se utiliza un
lenguaje de marcado y se trata de crear disefios independientes del tamano de la

82



“v

1



H

padin



http://develQper.android.eom/reference/android/R.style.html

Disefo de la interfaz de usuario: Vistas y Layouts

Practica: Creando un tema en Asteroides.
1. Abre el proyecto Asteroides.

2. Crea un tema con nombre TemaAsteroid.es que herede de android:
styXe/Theme .NoTitieBar. Este tema no muestra la barra con el nombre
de la aplicacion.

3. Aplica este tema a la aplicacion.

Ofi[Medial: Estilos y temas

2.6. Uso practico de Vistas y Layouts

En este apartado vamos a aprender a usar varios tipos de vistas y Layouts desde
un punto de vista practico. También empezaremos a escribir coédigo que sera
ejecutado cuando ocurran ciertos eventos:

kv Ejercicio paso a paso: Unbotdn con graficos pel

1. Crea un nuevo proyecto con nombre MasVistas. Selecciona la version
1.6 yen Package name introduce org .exampie .masvistas.

2. Crea el fichero boton.xmi en la carpeta res/drawable/. Para ello
puedes utilizar el menu Archivo/Nuevo/Android XML File y pon en File:
“botdn” y selecciona en tipo Drawable. Reemplaza el codigo por el
siguiente:

<?.ml version="'1 .01 encoding="utf-8"?>

<selector
xmIns :androtd="http://schernas.android ..com/apk/res/android ">

citem android:drawable="@ drawahle/boton_pulsaao"
android:state pressed= "i:ru¢ ” j >
sitem android:drawable="@ drawable/boton_con_foco"
android:state_focused= ""trae" />
citem android:drawable="Qdeawable /he ton _norinal'™ /P
</selectora

Este XML define un recurso unico grafico (drawable) que cambiara en
funcion del estado del botén. El primer <jtem> define la imagen usada
cuando se pulsa el botéon, el segundo <jtem> define la imagen usada
cuando el boton tiene el foco (cuando el botdon esta seleccionado con la
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rueda de desplazamiento o las teclas de direccion), el tercero la imagen
en estado normal. Los graficos, y en concreto los drawables, seran
estudiados en el capitulo 4.

NOTA: El orden de los elementos <item> es importante. Cuando se va a dibujar se
recorren los items en orden hasta que se cumpla una condicion. Debido a que
"boton normal* es el ultimo, sélo se aplica cuando las condiciones siate pressedy
state jocused no se cumplen.

3, Descarga las tres imagenes que aparecen a continuacion de
www.andrQidcurso.com. El nombre que ha de tener cada fichero aparece
debajo:

boton_norma.jpg boton _con_ foco.jpg bo tonjpulsado jpg
L Arrastra estas imagenes a la carpeta res/drawabie/ del proyecto.

Abre el fichero res/layout / main. xml.

Elimina el Textview que encontraras dentro del LinearLayout.

7. Selecciona el LinerLayout e Iintroduce en el atributo Background el
valor #FFFFFF.

8. Arrastra una vista de tipo Button dentro del LinearLayout.

9. Selecciona el atributo Background y pulsa en el boton selector de
recurso (con puntos suspensivos). Selecciona Drawable/boton.

Modifica el atributo Text para que no tenga ningun valor.

Introduce en el atributo onciick el valor sePuisa (0jo; este atributo solo
esta disponible a partir de la version 1.6).

. Abre el fichero MasVistasActivity.java e introduce al final, antes de la
ultima llave, el codigo:

publie void sePixlsa {Vi.ew view}{
Toast.nakeTexc(this, "Pulsado”, Toast.LENGTH_SHORT) .show{);

NOTA: Pulsa Ctrl-Shift-0 para gque se afiadan automaticamente los paquetes quefaltan
en la seccion imoorc.
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CAPITULO 3.
Actividades e Intenciones

En este capitulo seguiremos trabajando con el diseiio del interfaz de usuario. En
lugar de tratar aspectos de disefio visual, como hicimos en el capitulo anterior,
vamos a tratar temas mas relacionados con el codigo. En concreto, nos
centraremos en las Actividades y los Intentos. Estudiaremos tambien dos
herramientas de gran utilidad para cualquier aplicacion: los menus contextuales y
la definicion de parametros de configuracion. Ademas, se tratara un tipo de vista

muy practica aungue algo compleja de manejar: Listview .

Nos vamos a centrar en el ejemplo de aplicacion que estamos desarrollando,
Asteroides, para afnadirle diferentes actividades. A continuacidon se muestra el
esquema de navegacion entre las actividades que gueremos crear:
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Nota sobre Java: Pulsa Ctrl-Shift-O, para que automaticamente se afiadan
los paquetes quefaltan.

Para asociar este metodo al boton edita el Layout main.xml. Selecciona
el boton Aderca de... y en la vista de Eclipse busca el atributo
OnClick e introduce el valor lanzarAcercabDe.

Pasa a la edicion xml pulsando en la lenglieta main.xml y observa como
en la etigueta <Button> correspondiente, se ha anadido el atributo:

andrord:onClick="lanzarAcercaDe"

Ejecuta ahora la aplicacion y pulsa en el boton Acerca de. Observaras
gue el resultado no es satisfactorio ¢Qué ha ocurrido?

A lo SSftEnos.

la aplicacion Asteroides
(proceso orglexarople.
asteroides) se ha
interrumpido
inesperadaéertte. Inténtalo
de nuevo. |

fortr Garé

NSNS WWAWVEBA WS WY

El problema es que toda actividad que ha de ser lanzada por una
aplicacion ha de ser registrada en el fichero AndroidManifest.xml. Para
registrar la actividad, abre AndroidManifest.xml y selecciona la lengleta
Application. En Aplication Nodes pulsa el boton Add... y selecciona
Activity. Rellena los campos de la derecha tal y como se muestra a
continuacion:

The activity tag declares an android.app.Activity

[A] .Aplicacion (Activity) m class that is availafcle as part of the package’s
E h E n ili (Activity} appHcaticn componente impiementing a part of the
Remove... applicatticn’s user interface.
- Mamé* AcercaDe Rrowse.» |
=17,
| heme a
F:] Acerca de...

Ilcon

Observa como en el fichero xml se aflade la siguiente linea:

<act 1¥ity android:name="_AcercaDe’
android:label="Acerca de

Ejecuta de nuevo el programa. El resultado ha de ser similar al mostrado
a continuacion:
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lﬁw&&mﬁl\\ﬁ,Iy.AV\/,.\/ANi,.\/.\/.y,y/»v.v.y4y.V|’.y|\/.y.>y‘k
Mgpeggwgha dawaddaano
elem'~o‘en e; turso do Andi&ti

¢ rridsq pueden fim w nuevas actividades desda

oV enseions

La vista mostrada en el ejemplo anterior no parece muy atractiva.
Tratemos de mejorarla aplicando un tema. Como vimos en el capitulo
anterior un tema es una coleccion de estilos que define el aspecto de
una activad o aplicacion. Puedes utilizar alguno de los temas disponibles
en Android o crear el tuyo propio.

En este caso utilizaremos uno de los de Android. Para ello abre
AndroidManifest.xml y selecciona la lengieta Application. En Aplication
Nodes pulsa sobre AcercaDe y a la derecha introduce el valor:
©android:scyle/Theme .Dialog en el campo

Si lo prefieres edita directamente el fichero AndroidManifest.xml para que
Incluya:

<aclivity android :hame=""_AcercaDe"
android:label="Acerca de ...
android:thetne=!(¢ android: scyle/Theme.Dialog'/>

Ejecuta de nuevo el programa y observa cOmo mejora la apariencia:

Ejercicio paso a paso: Unesevento por

Como acabamos de ver el atributo androidjonciick nos permite asignar desde
un Layout xml un método que sera ejecutado al hacer clic en una vista. Resulta muy
sencillo y ademas esta disponible en cualquier descendiente de la clase view. Sin
embargo esta técnica presenta dos inconvenientes. En primer lugar, solo esta
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6. En la actividad principal se modificara el texto del ultimo Textview para
gque ponga “Resultado: Aceptado” o “Resultado: Rechazado”, segun lo

recibido.
«]1 til
Nombre: Hoja Jesus, ¢Aceptas las
| iésiia lcond|C|ones?
Aceptar
L Verificar
............................................................ Rechazar
Resultado

Preguntas de repaso y reflexion: Comunicacién entre
actividades.

3.3. Anadiendo un menu

Android permite asignar menus a las actividades que se despliegan pulsando el
boton menu del terminal. Este tipo de menus resultan muy interesantes en

dispositivos con pantallas pequenas dado que no ocupan parte de la pantalla, es
decir, estan ocultos hasta que se pulsa la tecla de menu.

PolifMedia]: Afiadiendo un menu en Android.

»«ml!l

AAANG

Ejercicio paso a paso: Afiadiend

Android permite asignar menus a las actividades que se despliegan pulsando

el boton menu del terminal. Podemos asignar un menld de este tipo a nuestra
actividad de forma muy sencilla.

1. Abre el proyecto Asteroide
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Pulsa con el boton derecho sobre esta carpeta de recursos y selecciona
New > Other... Selecciona Android > Android XML File.

Introduce el valor menu.xml en el campo File y selecciona que gueremos
crear un fichero de tipo menu.

Aparecera una lista vacia de elementos de menu. Pulsa en el boton Add...

Anade un elemento de tipo Item. Introduce el valor @+id/config en el campo
Id, el valor Configuracion en el campo Title y @android:drawable/
ic_menu_preferences en el campo Icon.

Repite el proceso para introducir un nuevo item con Id tomando el valor
@+id/acercaDe, Title con el valor Acerca de... e Icon con el valor
@android:drawable/ic_menu_info_details.

m Android Menu
Me mi ile*s*ersi>» [Y_I [0] £2 AitrS»it«s fm

I;-I-I . f7) Base atthbutes that are avaiiable to ai!
c<mft (Item)l | Aﬂﬁk I Item chjects
| II atercaDe (Iltem)

Id 1+td/conf Browse,,.,

MenG category
Up

Ordier M category

Configuras

Title condensed

Alphabetic shortcut

Pulsa la lengtieta .xml. El fichero xml resultante se muestra a continuacion:

<?xrol veision="1.0" e.ncodin.g="utf-g "?>
<irieru xmIns andréid="http: // sobernas.android. com/apk/res/android "
<Ifem android :tille="Confi guracién"
android :id="6+id/confg"
andrord:icon=wQandroid:drawable/ic_menulipreferences"/>

<ifcem android:tit.ie="Acerca de. .."
android:1d="'% id/acercaDe "
android:icon="Qandroid:drawable/ic__menu_info_details"j>

</menu>

La apariencia de este menu se muestra a continuacion:
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Para activar el menu has de introducir el siguiente codigo al final de
Asteroides.java:

©0verri.de public boolean onCreateOptionsMenu (Menu meni() {
super .onCreateOptionsMenu(menu) ;
Menulnflater i1nflater = getMenulnflater( ;
inflater.inflate(R.menUd.mena, mena) ;
return true; * tru el menu ya esta visible */

}

©Override public boolean onOptionslitemSelected(Menultem 1tem) {
switch (tem.getltemld(Q) {
case R.1d.acercabDe:
lanzarAcercabDe();
break;

}

return true; /* [ > consumimos el 1tem, no se propaga*/

}

Ejecuta el programa y pulsa el boton MENU del terminal. En la parte
inferior de la pantalla ha de aparecer los dos items de menu como se
muestra en la figura anterior.

3.4. Creacion y uso de iconos

En el apartado anterior hemos creado un menu que hacia uso de dos iconos. Se
utilizaban iconos disponibles en el sistema Android, es decir, se han utilizado
recursos del sistema Android. Otra alternativa es crear tus propios iconos Yy
almacenarlos en la carpeta res/drawable.

En Android se utilizan diferentes tipos de iconos segun su utilidad. La siguiente
tabla muestra los mas importantes:

'_I'lpo de Finalidad Ejemplos
IcoNnoS
| anzadores Representa la aplicacion en la

pantalla principal del dispositivo.

Se muestran cuando presione el
Menu boton Menu. Cada actividad puede
definir su propio menda.

A partir de la version 3.0 con el
Barra de aumento de pantalla de las tabletas
acciones las actividades pueden disponer de

una barra de iconos siempre visible.
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AR . 8222 (1802220220802 60022052020520:28052012 207 By s A o0 80820822260520022 20022 0582 208052 82.0222220808° ATHH 2022802
5520:080000000055000080505570055505500050805505005055053005501%(205)\V10\Yine5500550550000805050805005550055005500000000500576505000830005505472535550005008080000500505080000505500508

'il'cgo de Finalidad EbemPIos

nos

Barra de Barra con pequenos iconos que nos

estado alertan de notificaciones .

~ Las pestanas (Tabs) nos permiten

Pestanas : : :
seleccionar entre varias vistas.
También es muy frecuente el uso de

Otros iconos en cuadros de dialogo y en

ListView.

CO000000000O000000OOOOOO0000COOOOOOOO00CCOOOOOOOOCOMOOOO000000000OOO000000000O0000Ca

Tabla 1: Tipos de iconos en Android.

Si estas interesado en utilizar iconos disponibles en el sistema, encontraras el
iInconveniente de no poder seleccionar el que te interese de forma sencilla.
Recuerda como en el punto 6 del ultimo ejercicio, cuando introducias el campo
lcon en la definicion de un item de mend, no disponia del boton Browse... para
poder seleccionar el icono desde una lista. Para conocer los iconos disponibles te
recomendamos que utilices el primer enlace de la lista mostrada a continuacion.

Si por el contrario decides disefiar tus propios iconos has de tener en cuenta
algunos aspectos. En primer lugar, recuerda que Android ha sido concebido para
ser utilizado en dispositivos con gran variedad de densidades graficas. Este rango
puede ir desde 100 pixeles/pulgada (Idpi) hasta 340 pixeles/pulgada (xhdpi). Por lo
tanto, resulta interesante que plantees tus disefios con una resolucibn como
minimo de 300 pixeles/pulgada. Cuando se represente en un dispositivo el sistema
reajustara el tamano del icono para que se ajuste al espacio disponible y, por
supuesto, siempre es conveniente realizar una reduccion en lugar de tener que
ampliar. Ahora bien, en muchos casos este reajuste automatico de tamano puede
no ser se satisfactorio (en el siguiente ejercicio se muestra un ejemplo). En estos
casos, podremos hacer usos de los recursos alternativos y crear diferentes iconos
para diferentes densidades graficas. Para ayudarte en esta tarea puedes utilizar la
herramienta Android Asset Studio que se incluye en la siguiente lista de enlaces.

En segundo lugar, tu aplicacion va a ser ejecutada dentro de un sistema donde
se utilizan ciertas guias de estilo. Si quieres gue tus iconos no desentonen lee la
documentacion que se indica a continuacion.

Enlaces de interés:

Lista de recursos drawable.' En la documentacion oficial de Android no aparece
un listado con los recursos disponibles. Para ver graficamente todos los recursos

drawabe del sistema puedes acceder a la siguiente pagina:

http://undroiddrawableexplorer.appspot.com/
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AndiOid Asset Studio: Puedes crear tus propios iconos de forma sencilla utilizando
la siguiente herramienta online:

htip://androiiAui~iiiils.googjecodexom/hg/asset~stiidio/disi/index, himi

Gui3 de estilo para iconos: La siguiente pagina describe las guias de estilo para
los iconos en las distintas versiones de Android:

htip://developer. android.com/guide/praclices/ifi__giiidelines/icon_design.html

JOWAWVVAY

Ejercicio paso a paso: Creacion de iconos personalizados.

Si te gusta el diseio o lo consideras interesante para tu formacion, pueden
resultar de gran utilidad las herramientas descritas anteriormente. Veamos un
ejemplo practico: El disenador grafico de nuestra empresa, nos acaba de pasar el
icono asociado para iniciar a la aplicacion que estamos disefiando (launcher icéon).

Aplicacion

El problema es que no estamos seguros de que se va a ver correctamente

para las diferentes densidades graficas que podemos encontrar en los dispositivos
Android. Para asegurarnos que esto sea asi realizariamos los siguientes pasos:

1, Descarga el grafico anterior de www androidcurso.com y llamale icon.png.

2. Accede a Android Asset Studio:
http://androjd-ui-utils.gQoglecode.com/hg/asselLstudio/dist/index.html

3. Selecciona la opcion Launcher icons.

4. Pulsa sobre el boton Image y selecciona el fichero anterior.

5. En la seccion Output images podras previsualizar como quedaran las
imagenes para las cuatro densidades graficas de Android.

e hop b i
R
jr
-------- Aplica UE&ML ]
AplicaCién W Wawwwww 3
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Introduce el siguiente codigo:

<?xml version-""!_ 0” encoding=Hutf-8"">
<PreferenceScreen
xmIns :andré1d="http: // sobernas .android.coiri/apk/res/android
android key="preferencias__principal"™ >
<CheckBoxPreference
android:key="musica ”
androird:t.itle="Reproducir muasica ”
android:summary="Se reproduce musica de fondo'/>
<ListPreference
android:key="graficos"
android :ti1lle="Tipo de gréafieos”
android:suramary="Se escoge la representacién de graficos"
androitd:entries= "0array/tiposGrafi eos 1
android:entryValues='0array/liposGraficosVaiores”
androi d :defaultvValue="i "j >
<Edi tTextPreferenee
android:key="fragmentos”
androind :title="Numero de Fragmentos"
androird:summary="£h cuantos trozos se divide un asteroidef
android:default.Value="3 "/>
</PreferenceScreen>

El resultado que obtendremos se muestra a continuacion:

Para almacenar los valores del desplegable has de crear el fichero
/res/values/arrays.xml con el siguiente contenido:

<resources>
<st.ring-array fName="riposGrafi eos ">
<1tem>vectorial </Ltem>

106



11111

11,

12




El gran libro de Android

3.5.1. Organizando preferencias

Cuando el numero de preferencias es grande resulta interesante organizarias de
forma adecuada. Una opcion consiste en dividirlas en varias pantallas. De forma
gue cuando se seleccione una opcion en la primera pantalla, se abra una nueva
pantalla de preferencias. Para anidar las preferencias usa el siguiente esquema:

<Pre ferenceScreen>
«CheckBoxPreferenee
cEditTextPreference />

<Che.ckBoxPreferenee _/>
<Edi t.TextPreference ../>

</PreferenceScreen>
PreferenceScreen>

— Practica: Organizando preferencias (i).

1. Crea una nueva lista de preferencias <PreferenceScreen> dentro de la
lista de preferencias del fichero r

2. Asignale al parametro android:titie el valor “Modo multijugador”.

3. Creatres elementos dentro de esta lista: Activar multijugador, Maximo de
jugadores y Tipo de conexion. Paia este ultimo han de poder escogerse
los valores: Bluetooth, Wi-Fi e Internet.

Otra opcion para organizar las preferencias consiste en agruparlas por
categorias. Con esta opcion se visualizaran en la misma pantalla, pero separadas
por grupos. Has de seguir el siguiente esquema:

<PrefereneeScreen>
<CheckBoxPreferen.ee ../
<Edit7extPreference ../

</PreferenceCategory>
/Pre ferenceScreen>

A continuacion se representa la forma en la que Android muestra las
categorias:
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Reproducir musica

U npddDsGia  feab
Tipo de graficos _
M MzresTiMénd: ka5

NUmero de Fragmentos

I btamos iigzcs se Gwm un asteroide
Ama rafijIp

Activar modo muitijugad
Maximo de Jugadores

Tipo de conexion

Practica: Organizando preferencias (ll).

1, Modifica la practica anterior para que en lugar de mostrar las
propiedades en dos pantallas, las muestre en una sola, tal y como se
muestra en la Imagen anterior.

3.5.2. Como se almacenan las preferencias de usuario

Si modificas un valor de una preferencia, este quedara almacenado de forma
permanente en el dispositivo. Para conseguir esta persistencia Android utiliza un
fichero xml que se almacena en el sistema de ficheros. Se utiliza la carpeta
shared_prefs para almacenar los ficheros de preferencias. Dentro de esta carpeta,
para almacenar las preferencias de wusuario se utiliza el fichero
nombre .del.paquete_preferences.xml, donde hay que remplazar
nombre .del jpaquete por el paquete que contiene la aplicacién. Esto significa
gue solo puede haber unas preferencias de usuario por aplicacion. Como se
estudiara en el capitulo 9 pueden haber otros ficheros de preferencia, pero a
diferencia de las preferencias de usuario no pueden ser editadas directamente por
el usuario sino que hay que acceder a ellas por codigo.

W\
liliy/ L _
Ejercicio paso a paso: Donde se almacenan las preferencias

de usuario.

Veamos donde se han almacenado las preferencias que acabamos de crear:

1. Para navegar por el sistema de ficheros de un dispositivo (tanto virtual como
real) accede al menu Windows > Show View > Others... > Android > File

Expl.
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2.  Busca el siguiente fichero: /data/data/org.examples.asteroide/shared] orefs/
org.exampies, asteroidejjreferences.xml.

;[d Probiem C<msde 4|j| Emulato j C|i LogCati O Resourc ||0 Properti i Searchi @ Devices j Dl
Na’re Time Permissions info
> jJpoariosdtgevin 10 03-02  08:32 Xr-X
B> i8> org.exsmpie,Shape_Drav<f;bie 2010.06-04  15:22  drwxr-xr-x
* & org.example.asteroides 2010.06-07 d:rwxr-xi-:<
fib 2010.06-07 drwxr-xf-x
a N shared_prefs 2010.06-09 dfwxrwx- -< B
erg.exarnple.asteroi  jpejfe 266 2010.06-03 14:31 -BHaE-* fi&
> org.exsmpie.iocationtest AOBI0 06:56  drwxr-xrx
MV isiiwi-

Pulsa el botéon del disquete para descargar el fichero.

Visualiza su contenido. Tiene que ser similar a:

<boolean fame- fmusical valué-fifcrue” />
<string nName-,yraficosi>I</string>
<St ring name - Mraginentosn>3</string>

I map

3.5.3. Accediendo a los valores de las preferencias

Por supuesto, sera necesario acceder a los valores de las preferencias para alterar
el funcionamiento de nuestra aplicacion. El siguiente ejemplo nos muestra como

realizarlo:

public void mostrarPreferencias({

SharedPreferenc.es pref = getSharedPreferenees 1

""org.exampie .asteroides preferences' , MODE_PRIVATE) ;
String s - BMwusica: 1 4 pref_getBoolean ('musica',trué}

+ , graficos : F + pref .get.Str.ing ('graficos","?") ;
Toast.makeTextifchis, s, Toast.LENGTH_SHORT).show{);

}

La funcion comienza creando el objeto pref de la clase sharedPreferences y
le asigna un fichero de preferencias, abriéndolo en modo privado (solo nuestra
aplicacion tiene acceso). A continuacion crea el string sy le asigna los valores
de dos de las preferencias. Se utilizan los métodos pref.getBoolean() Yy
pref._getstring (), que disponen de dos parametros: el valor de key que
gueremos buscar ('musica”™ y "graficos'™) y el valor asignado por defecto en
caso de no encontrar esta key.

Finalmente se visualiza el resultado utilizando la clase Toast. Los tres
parametros indicados son el contexto (nuestra actividad), el string a mostrar y el
tiempo que se estara mostrando esta informacion.
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(/A .
Ejercicio paso a paso: Accediendo a los valores de las

?;'.4/ I‘. AATA" i .
preferencias.

1. Copia la funcion anterior en la clase Asteroides.
2. Asignala a un boton. Por ejemplo, Jugar.

3. Visualiza también el resto preferencias que hayas introducido.

Preguntas de repaso y reflexion:

3.6. Anadiendo una lista de puntaciones en Asteroides

Muchos videojuegos permiten recordar las puntuaciones de partidas anteriores, de
esta forma, un jugador puede tratar de superar su propio récord o mejorar el de

otros jugadores.

En el capitulo 9 estudiaremos varios metodos para que esta informacion se
almacene permanentemente en el sistema. En el capitulo 10 estudiaremos como
podemos compartirlo utilizando Internet. En este capitulo nos centraremos en
representar esta lista de puntuaciones de forma atractiva utilizando la vista i,i stview.

Vamos a intentar que el mecanismo de acceso a esta lista de puntuaciones
sea lo mas independiente posible del método final escogido. Con este proposito,

vamos a definir la interfaz A imacenPuntuaciones.

P &
Ejercicio paso a paso: El interiaz AlmacenPuntuaciones.
1. Abre la aplicacion Asteroides.

2, Pulsa con el boton derecho sobre la carpeta de coédigo
(src/com.example. asteroides) y selecciona New > Interface.

3y En el campo Name introduce AlmacenPuntuaciones Y pulsa Finish.

4, Introduce el codigo que se muestra a continuacion:

public iInterface AlmacenPuntuaciones {
public void guardarPuntuacion 1int puntos, String notTibre,long fecha)
public Vector<String> listaPuntuaciones{int cantidad);

}

111






-

W ot «-—"”,/

©
o
~
vowe




El gran libro de Android

El uso de un Listview conlleva los siguientes cuatro pasos:

 Disenar un Layout que lo contenga al Listview.

 Disefnar un Layout individual que se repetira en la lista.
 Implementar una actividad que lo visualice el Layout con el Listview.
e Personalizar cada una de los Layouts individuales segun nuestros datos.

Veamos estos pasos con mas detalle:

Para utilizar un Listview dentro de un Layout has de usar la siguiente estructura:

<FratnelLayout>
<Listview
android: 1d="(¢android:id/1 is i"

<TextView
android:id="(¢android:id/emptyl
il >

</FramelLayout>

Donde tenemos un FrameLayout que me permite visualizar dos posibles
elementos, uno u otro, pero no los dos simultaneamente. El primero es el Listview
gue se visualizara cuando haya algun elemento en la lista. El segundo puede ser
cualquier tipo de vista y se visualizara cuando no existan elementos en la lista. El
sistema controla la visibilidad de forma automatica, solo has de tener cuidado de
identificar cada uno de los elementos con el valor exacto que se muestra.

NOTA: Recuerda que para crear nuevos identificadores debes utilizar la expresion
"@+id/nombre_identifi cador". El caracter @ significa que se trata de un
identificador de recurso (es decir se definira en la clase R.java). El caracter +
significa que el recurso ha de ser creado en este momento. En este caso hemos
utilizado identificadores que ya han sido definidos en el sistema (es decir
& ndroid : significa que es un recurso definido en la clase android.R.java).

Una vez creado el Layout que contiene el Listview tendremos que
visualizarlo en una actividad. Para este proposito utilizaremos un tipo de actividad
especial, ListActivity.

También tendremos que indicar al sistema cada uno de los Layaouts individuales
gue contendra el Listview. Esto lo haremos llamando al método setListAdapter {}.
Existen varias alternativas con diferentes grados de dificultad. Para una mejor
comprension iremos mostrando tres ejemplos de uso de setListAdapter o, de mas
sencillo a mas complejo.

fi$33 {aSife 162 B 3B
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Las capturas anteriores muestran los tres ListView que vamos construir. El de
la izquierda se limita a mostrar una lista de Strings. El del centro visualiza una lista
de un Layout disefiado por nosotros. Aungque este Layout tiene varios
componentes (una imagen y dos textos), solo cambiamos uno de los textos. En el
ultimo ejemplo cambiaremos también la imagen de cada elemento.

3.7.1. Un ListView que visualiza una lista de Strings

Ejercicio paso a paso: Un ListView que visualiza una lista de
Strings.

1. El Layout que utilizaremos en Asteroides para mostrar las puntuaciones
se llamard puntuaciones.xml. En el se incluye una vista Listview.
Crea el Layout con el siguiente codigo:

L inearLayout

android:text="Puntuaciones"
android :gravi ty="center"
android «.cj70ut margin- -10px"

<FramelLaycut

android:layout width _parent™

android: layout_height=2QWiZa

androird:layout _weight="1">

<ListView
andro id :i1d= "-Sandroid :id/list1
android Zlayout width="filleparentl
android:layout _herght="filf parent"”
and.roid :drawSelectorOnTop= "false " />

android:1d="Sandroid:id/empty”
android:layout width="fill_jparent™
and roid: layout he Ight="fi 11 pairent*



ListView




elei v.
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En el constructor de la clase se indica la actividad donde se ejecutara y
la lista de datos a visualizar. El método mas importante de esta clase es
getview{) el cual tiene que construir los diferentes Layouts que seran
afadidos en la lista. Comenzamos construyendo un objeto view a partir
del codigo xml definido en elementojista.xml. Este trabajo se realiza por
medio de la clase Layoutinfiater. Luego, se modifica el texto de uno
de los Textview segun el array que se pasd en el constructor.

Finalmente, se obtiene un numero al azar (Math.round0Q) y se asignha
uno de los tres graficos de forma aleatoria.

Remplaza en la clase Puntuaciones la llamada al constructor de
Ar rayAdapte r<String> pOf!

setListAdapter(new MiAdapfcador(this,
Asteroides .almacén.listaPuntuaciones (10) }};

Ejecuta la aplicacion y verifica el resultado.

NOTA: En algunos casos el adaptador ha de trabajar con listas muy grandes o
estas listas han de ser creadas desde un servidor. En estos casos es mejor ir
solicitando la informacion a medida que se va representando. Un ejemplo se
muestra en la aplicacion Apibemos descrita en el capitulo I, en la actividad:

com.exampie.android.apis.view.Listl3

3.7.4. Detectar una pulsacion sobre un elemento de la lista

Un Listview puede tener diferentes componentes que nos permitan interaccionar
con el usuario. Por ejemplo, cada elemento definido en getview O puede tener
botones para diferentes acciones.

Hay un tipo de interaccion muy sencilla de definir. La clase ListActivity

tiene un método que es invocado cada vez que se pulsa sobre un elemento de la
lista. El siguiente ejercicio ilustra como utilizarlo.
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1.

2.

Ejercicio paso a paso: Detectar
elemento de la lista.

Anade el siguiente metodo a la clase Puntuaciones.java:

View view, iInt position, long 1d) {

Ejecuta la aplicacion vy verifica el resultado.








http://www.androidcurso.com

g prepress wee o ee

e mey panp




El gran libro de Android

2. El Layout de la actividad inicial hs de estar formado por cinco botones,
tal y como se muestra a continuacion:

16.14
User Applieatfon

HHU

Ooogletdaps

liailigiglig

3. Abre la actividad principal e incorpora los siguientes métodos:

public void pgweb (View view) {
Intent iIntent - new Intent(Inten! :ACTION_VIEW,

Uri.parse{ http ://www _androidcurso.com/""));
startActivi ty (intent.) ;

public void i1lamadaTeleforio (View view) {
Intent intent = new Intent(Intent.ACTIGN_CALL,
Uri.parse(Htel :962849347»)) ;
startActivity(intent);

public void googleMaps(View view) {
Intent intent = new Intent(Intent ACTION _VIEW,
TIr1 parse ('geo :41.656313,-0.877351"") };
startActivity(intent);

public void tomarFoto View view) {

Intent intent - new Intent. ("android.media.action.IMAGE CAPTURE"D) ;
startActivity{intent);

public void mandarCorreo(View view) {
Intent intent - new Intent. (Intent .ACTION SEND) ;
intent._setType ('text,/plain*) ;
intent putExtra(Intent . EXTRA SUBJECT, "asunto'™);
intent putExtra(Intent . EXTRA TEXT, "texto del correo");

intent putExtra{lntent .EXTRA_EMAIL,
new String[] { "jtomas@upv.es' });

startActivity(@ntent);
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4. Asocia el atributo onciick de cada uno de los botones al método
correspondiente.

5. Si ejecutas esta aplicacion en un emulador es muy posible que el botdn
mandar Correo o Google Maps no funcione. La razon es que no hay
ninguna aplicacion instalada en el emulador que sea capaz de realizar
este tipo de acciones. Si tienes estos problemas, Abre el AVD Managery
crea un dispositivo virtual con Google API. Estos dispositivos incorporan
ademas de las APl de Android, algunas de las APl de Google, como la
de Google Maps (Estas API se estudiaran mas adelante).

6. FEjecuta la aplicacion en un terminal real. Observa como el botdon mandar
Correo te permite seleccionar entre diferentes aplicaciones con esta

funcionalidad.
i  Mi46

Uso de acciones completas

Biuetooth
Email

n Gmail
Mensajes
WhatsApp

*27? Wi-Fi

IIBI I E Y ,G,I

Este resultado puede variar en funcion de las aplicaciones instaladas.

NOTA: En el capitulo 7se estudiara el tema de la seguridad. Aprenderas como has
de solicitar el permiso adecuado si quieres que tu aplicacion llame por teléfono o
acceda a Internet. Cuando estas acciones no las realizas directamente, si no que las
pides a través de una intencién, no es tu aplicacion quien las realizay por tanto no
has de pedir estos permisos.

Recursos adicionales: Tabla con Intenciones que podemos
utilizar de aplicaciones Google.

Aplicacion URI Accion Resultado

Browser http:l/direccion_web VIEW Abre una ventana de navegador con
https:lldireccion_ web una URL.
" (cadena vacia) WEB Abre el fichero en la ubicacion indicada

http\lldireccion_ web SEARCH en el navegador.

_https:I/direccion_web
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public void onCreate(Bundle savedlnstanceState)
super .onCreate(savedlnstanceState);
setContentView(new EjemploView(this));

public class EjemploView extends View {
public EjemploView (Context context)
super(context);

@"verride
protected void onDraw(Canvas canvas) {
//Dibujar aqui

}

Comienza con la creacion de una Activity, pero en este caso, el objeto
view que asociamos a la actividad mediante el método setcontentview O
no esta definido mediante XML. Por el contrario, es creado mediante
codigo, a partir del constructor de la clase EjemploView.

La clase EjemploView extiende view, modificando solo el meétodo
onDraw O responsable de dibujar la vista. A lo largo del capitulo, jremos
viendo ejemplos de cddigo que pueden ser escritos en este metodo.

Si ejecutas la aplicacion no se observara nada. Aprenderemos a dibujar en
esta canvas utilizando el objeto Paint descrito en la siguiente seccion.

Nota sobre Java: Siempre que en  ejemplo aparezca un error indicandote
gue no se puede resolver un tipo, pulsa Ctrl-Shift-O para anadir los import de

forma automatica.

4.1.2. Paint

Como acabamos de ver, la mayoria de los métodos de la clase canvas utilizan un
parametro de tipo Paint. Esta clase nos permite definir el color, estilo o grosor del
trazado de un grafico vectorial.
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&/
Ejercicio paso a paso: L/so la

1. Escribe dentro de onDraw del ejercicio anterior el codigo siguiente:

Paint pincel = new Paint(Q;
pincel.setColor(Color.sLUE) ;
pincel.setStrokeWidch(8};
pincel.setStyle(Style.STROKE) ;
canvas.drawCircleil50, 150, 100, pincel);

Nota sobre Java: Sipulsas Ctrl-Shift-O para afiadir los import el sistema te
advertira que la clase Style esta definida en dos paquetes diferentes:

Cftoose type to sraport: Page 1cf1l

m0 eandrcid.graphics.PainiStyfe

O 'andrcid.g?aphics.PathOashPathf£ffectStyle

Te preguntara cual de los dos quieres importar. No suele resultar complicado
resolver este problema si analizas el contexto en el que estas trabajando. En nuestro
caso estamos utilizando la clase paint por lo que laprimera opcion es la adecuada.
Si alguna vez te equivocas en esta seleccion, lo normal es que aparezcan errores en el
codigo. En este caso, debes deshacery seleccionar la otra opcion.

2. Ejecuta la aplicacion para ver el resultado.

3. Aprovechando la opcién de autocompletar de Eclipse, prueba otros valores
para Color. Y Style.

4. Prueba otros métodos de dibujo, como drawLine !) O drawPoint < .

4.1.2.1. Definicidon de colores

Android representa los colores utilizando enteros de 32 bits. Estos bits son divididos
en 4 campos de 8 bits: alfa, rojo, verde y azul (ARGB, usando las iniciales en
inglés). Al estar formado cada componente por 8 bits, podra tomar 256 valores
diferentes.

Los componentes rojo, verde y azul son utilizados para definir el color, mientras
que el componente alfa define el grado de transparencia con respecto al fondo. Un
valor de 255 significa un color opaco y, a medida que vayamos reduciendo el valor,
el dibujo se ira haciendo transparente.

Para definir un color tenemos las siguientes opciones:
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4.1.3. Path

La clase Path permite definir un trazado a partir de segmentos de linea y curvas.

Una vez definido puede ser dibujado con canvas.drawPath (Path, Paint). Un
Path también puede ser utilizado para dibujar un texto sobre el trazado marcado.

3.

Ejercicio paso a paso: Uso de la clase Path.

Remplaza dentro de onoraw del ejercicio anterior el cddigo siguiente:

Path trazo = new Pathi};

trazo.addCircle (150, 150, 100, Direction .CRMD ;

canvas.drawColor(Color . wWHITE) ;

Paint pincel = new Paint();

pincel .setColor(Color.BLUE);

pincel .setStrokeWidth(8);

pincel.setStyle(Stylo .STROKE) ;

canvas.drawPath(trazo, pincel);

pincel .setStrokeWidthil);

pincel. setStyle Style .FILL);

pincel. _setText.Si.ze (20) ;

pincel .setTypeface(Typeface.SANS_SERIF) ;

canvas.drawTextOnPathi''Desarrollo de aplicaciones para
moviles con Android', trazo, 10, 40, pincel);

El resultado obtenido ha de ser:

Modifica en la segunda linea el parametro Direction.CCW (contrario a las
agujas del reloj) por Direction.cw (a favor de las agujas del reloj).
Observa el resultado.
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4.

DakX WVAVA\VAVAVAYS
WP, mmmm
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Modifica los parametros de canvas.drawTextonPath () hasta que
comprendas su significado.

¢,Podrias dibujar el texto a favor de las agujas del reloj, pero por fuera del
circulo?

Ejercicio paso a paso: Un ejem

Remplaza las dos primeras lineas del ejemplo anterior por:

Path trazo - new PafchO;

trazo .moveTo{50, 100);

trazo .cubicTo (60 70, 150,90 ; 200 ,110) ;
trazo.lineTo{300,200);

El resultado obtenido debe ser similar a:

El trazo comienza desplazandose a las coordenadas (50,100). Luego
introduce una curva cubica o Bézier hasta la coordenada (200,110). Una
curva Bézier introduce dos puntos de control, el primero (60,70) permite
controlar como arranca la direccion del comienzo de la curva y el segundo
(150,90) la direccion del final de la curva. Funciona de la siguiente manera,
Ssi trazas una recta desde el comienzo de la curva (50,100) hasta el primer
punto de control (60,70), la curva se trazara tangencialmente a esta recta.
Finalmente, se afiade una linea Cesde las coordenadas (200,110) hasta
(300,200).

(60,70)
(150,90)

200,110y

(300,200)
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mediante los métodos get IntrinsicHeight () Y getIntrinsicWidth().
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El método setState (int []) permite indicar al Drawabie en qué estado ha de ser
dibujado, por ejemplo "con foco", "seleccionado", etc. Algunos Drawabie
cambiaran su representacion segun este estado.

El método setLevei (int) permite implementar un controlador sencillo para
indicar cOmo se representara el Drawabie. Por ejemplo, un nivel puede ser
interpretado como una bateria de niveles o un nivel de progreso. Algunos
Drawabie modificaran la imagen basandose en el nivel.

Un Drawabie puede realizar animaciones al ser llamado desde el cliente a su
metodo Drawabie.caiiback. Todo cliente debe implementar esta interfaz (via
setcaiiback (Drawabie.caliback)). El sistema nos facilita realizar esta tarea de
forma sencilla a través de setBackgroundDrawabl e i Drawabie) e ImageView.

«we  PoOli[Medja]: La  ciase drawabie

Existen varias alternativas para crear una instancia de Drawabie. Puedes
crearla a partir de un fichero de imagen almacenado en los recursos del proyecto,
también puedes crearla a partir del disefio basado en XML o0 puedes crearla a partir
de caodigo.

Veamos con mas detalle algunas de las subclases de Drawabie.

4.1.4.1. BitmapDrawable

La forma mas sencilla de afiadir graficos a tu aplicacion es incluirlos en la carpeta
res/drawabie del proyecto. El SDK de Android soporta los formatos PNG, JPG y
GIF. El formato aconsejado es PNG, aunque si el tipo de gréafico asi lo recomienda,
también puedes utilizar JPG. El formato GIF esta desaconsejado.

Cada grafico de esta carpeta es asociado a un ID de recurso. Por ejemplo, para
el fichero mi imagen.png se creara el ID mi imagen. Este ID te permitira hacer
referencia al grafico desde el cédigo o desde XML.

YY-YYYYV WYY

Ejercicio paso a paso: un de jos
IP » & recursos.

Busca en Internet un fichero grafico en codificacion png o jpg (los formatos
graficos usados por defecto en Android).

1. Renombra el fichero para que se llame mijmagen.png o mijmagen.jpg vy
arrastra a res/drawable.

2, Declara la variable miimagen en la clase Ejempioview del ejercicio
anterior:

private Drawabie milmagen;
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Custom SL Library Views

3, Arrastra dos elementos de este tipo al Layout.

4. Moadifica las propiedades que definen el ancho y alto de estas vistas, tal y
COmo se muestra a continuacion:

<org.example. .ejemplograr icos ,Ej eraploView
android:i1d-"@ +ia/ejemploViewl"
androé id:layout width-'"20Gpx"
android:layout height 10Qpx" />

<org.example.ejemplograiicos,EjemploView
android:id="8 id/ejeniploView2"
android: layout width=1fi Il_parent *
android:layout herght-ufill_parent" j

NOTA: No utilices el valor Nvrap,conter.itn Nuestra vista no ha sido programada
para soportar este tipo de valor.

L Ejecuta la aplicacion. El resultado ha de ser similar a:

10:34

4.3. Creando la actividad principal de Asteroides

Una vez que conocemos los rudimentos que nos permiten utilizar graficos en
Android vamos a aplicarlos a nuestro ejemplo.
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4.3.3.

Como ves se han declarado tres métodos. En el constructor creamos los
asteroides e inicializamos su velocidad, angulo y rotacion. Sin embargo,
resulta imposible iniciar su posicion, dado que no conocemos el alto y ancho
de la pantalla. Esta informacion serd conocida cuando se llame a
onsizechanged {). Observa como en esta funcion los asteroides estan
situados de forma aleatoria. El dltimo método, onDraw ), es el mas importante
de la clase view, dado que es el responsable de dibujar la vista.

Hemos creado una vista personalizada. No tendria demasiado sentido,
pero podra ser utilizada en cualquier otra aplicacion que desarrolles.
Visualiza el Layout juego.xml y observa como la nueva vista se integra
perfectamente en el entorno de de*sarrollo.

lig~ uuttme 44

LinearLayout

(Q) VistaJuego (on

Registra la actividad Juego en AndroidManifest.xml.

Ejecuta la aplicacion. Has de ver cinco asteroides repartidos al azar por la
pantalla:

Introduciendo la nave en VistaJuego

El siguiente paso consiste en dibujar la nave que controlara el usuario para destruir
los asteroides.

148

Practica: introduciendo ia nave en VistaJuego
Declara las siguientes variables al comienzo de la clase vistajueg<

// /./// NAVE [////7/7/
private Grafico nave; // Grafico de la nave

private int giroNave; // Incremento de direccion
private float aceleracionNave; // aumento de velocidad

// Incremento estandar de giro y aceleracion
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Algunas de estas variables seran utilizadas en el siguiente capitulo.

En el constructor de la clase instancia la variable drawableNave de forma
similar a como se ha hecho en drawabieAsteroide.

Inicializa también en el constructor la variable nave de la siguiente forma:

nave - new Grafico(fchis, drawableNave) ;
En el método onsicechange () posiciona la nave justo en el centro de la vista.

En el método onDraw () dibuja la nave en el canvas.

Ejecuta la aplicacion. La nave ha de aparecer centrada:

Si cuando situamos los asteroides, alguno coincide con la posicion de la
nave, el jugador no tendra ninguna opcion de sobrevivir. Seria mas
interesante asegurarnos de que al posicionar los asteroides estos se
encuentran a una distancia adecuada de la nave y, en caso contrario,
tratar de obtener otra posicion. Para conseguirlo puedes utilizar el
siguiente codigo en sustitucion de las dos lineas asteroide.setPosx (.) Y

asteroide.setPosY (.).

do {
asteroide.setPosX(Math.random(Q* (ancho-asteroide.getAncho());
asteroide.setPosY(Math.random(Q* (alto-asteroide.getAlto(Q));

} while(asteroide.distancia(nave) < (anchotalto)/5);

Ejercicio paso a paso: Evitando que VistaJuego cambie su
representacion con el dispositivo en horizontal y en vertical.

Ejecuta la aplicacion.
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Cambia de orientacion la pantalla del dispositivo. En el emulador se
consigue pulsando la tecla Ctrl-F11.

Observa como cada vez se reinicializa la vista, regenerando los
asteroides. Esto nos impediria jugar de forma adecuada. Para solucionarlo
edita AndroidManifet.xml. En la lengleta Application selecciona Ila
actividad Juego. En los parametros de la derecha selecciona en Screen
orientation: landscape.

Ejecuta de nuevo la aplicacion. Observa como la actividad Juego sera
siempre representada en modo horizontal, de forma independiente a la
posicion del teléfono.

Abre de nuevo las propiedades de la actividad Juego. En Theme
Selecciona el valor @android:style/Theme NoTitleBar .Ful lacreen.
Este tema visualizara la vista ocupando toda la pantalla, sin la barra de
notificaciones ni el nombre de la aplicacion.

Si en Theme pulsas el boton Browse... y seleccionas el boton circular
System Resources puedes ver una lista de estilos definidos en el sistema.

NOTA. En algunas instalaciones esta lista puede que no tefuncione.
1. Ejecuta la aplicacion en un terminal real y verifica el resultado.

NOTA: En un emulador si cambias la orientacion (Crtl-FIl) esta cambiara
Igualmente. Se trata de un error de simulacion, al no soportar esta configuracion.

4.4. Representacion de graficos vectoriales

en Asteroides
La version original del juego Asteroides se ejecutaba sobre ordenadores con escasa

potencia grafica. Tal y como puedes ver a continuacion, nuestra nave se
representaba con un simple triangulo.
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Y m

{ oOutline 23 _p Propenses; R Android Emufato
11 LinearLayout
TextViewEntrada - "Putea sobre esta vista'
H scroHViewl
Ab TextViewSalida "Pulsaciones:*

Una posible solucion se muestra a continuacion:

<?xml version="'2 .0" encoding="ut£-8"?>
<L inearLayout
xmlns android="http ;// sobernas.android .com/apk/res/android"
android:layout_width="f 111_varene"
android layout height=Hill_parent:"
android:orientarion="vertical" >
<TexLView
android:id=n@+i1d/TextViewEntradaf
android:layout width=pfill jparenthk
android: layout height="Qdp”
android:layout weight="1"
android:text="Pulsa sobre esta vista
android:gravity=ncenter"
android:background="#0UOOFFn
android:layoutjnargin=f2mm}
android:textSi ze="1Cpt''/>
<SerollView
android:id=,0+1d/scrollViewl™
android:layout_width="filljparent"
android :layout he.i1gnht.="0dp"
androdid :layout we igit.=H1H >
<TextView
android:1d="0+1d/TextV.i1ewSal 1da”
android:layout width="fi.lljparent"
android:layout height=Mfi1l1ll_ parent
android text.=HPul sac 1tones :"'/>
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13. Ejecuta el proyecto y verifica el resultado.

14. acction-o significa que se ha pulsado sobre la pantalla, acction=i
significa que se ha soltado y acction-2 que se esta desplazando el dedo
(estos tres valores corresponden con las constantes
MotionEvent ACTION_DOWN, MotionEvent ACTION _UP Yy
Mot 1onEvent ACTION_MOVE).

15. Modifica el proyecto para que cuando el movil se ponga en apaisado el
Layout que se visualice sea:

16. Verifica el resultado en un dispositivo real.

17. No todas las pantallas tactiles soportan los métodos getPressionQy
getsizeo. Prueba si tu terminal lo soporta y, en tal caso, observa el
rango de valores que obtienes.

18. Conéctate a www androidcurso.com Yy localizael ejercicio que acabas de
realizar. Comprueba los valores obtenidos con otros terminales y comparte
los valores obtenidos por tu terminal.

5.3.1. Manejo de la pantalla tactil con multi-touch

Las pantallas tactiles mas modernas tienen la posibilidad de indicar la posicion de
varios punteros sobre la pantalla a un mismo tiempo. Para averiguar si el dispositivo
tiene esta capacidad puedes utilizar el siguiente codigo:

boolean multiTouch = getPackageManageri).hasSystemFeaturei
PackageManager .FEATURE _TOUCHSCRESN_ MULTITOUCH);

A partir de la version 2.0 (API level 5), un objeto de la clase MotionEvent
contendra informacion de todos estos punteros. Un puntero estara activo desde que
se pulsa sobre la pantalla hasta que se deja de presionar. EIl numero de punteros
activos puede consultarse llamando al método getPointercount (). Cada puntero
tiene un id para identificarlo que es asignado cuando se produce la primera
pulsacion.

La clase Mot ionEvent amplia la lista de constantes para identificar las acciones
posibles para adaptarse a multi-touch a partir de la version 2.0.
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Veamos una lista:

actionjdown - Se pulsa en la pantalla sin haber otro puntero activo.
actionup - Se deja de presionar el ultimo puntero activo.

action_move - Cualgquiera de los punteros activos se desplaza.
action cancel - Se cancela un gesture.
act ion_outside - El puntero se sale de la vista.
action_pointer_down - Se pulsa un nuevo puntero distinto al primero.
action pointer up - Se deja de presionar un puntero pero no es el ultimo.
Ridnfing
Ejercicio paso a paso: Uso de ia

Ejecuta el ejercicio anterior en un dispositivo real con capacidad de multi-
touch (si no dispones de uno te sera imposible realizar este ejercicio).

Pulsa simultAneamente con dos dedos en la pantalla: Si lo haces, sin
desplazar los dedos, recibiras 4 eventos. Los dos primeros por las
pulsaciones de cada dedo y los dos siguientes cuando se levanten. El
resultado puede simular al siguiente:

3. Como puedes ver, cuando hay mas de un puntero en pantalla la accion
resulta compleja de interpretar. Veremos como hacerlo a continuacion.

4. En primer lugar asegurate que tu proyecto utiliza las APIs 2.0 o superior.
Para ello utiliza la opcion de menu Project/Properties/Android y selecciona
en Project Build Target la opciéon Android 2.0.

5. Remplaza la siguiente linea del método onTouch ():
sal 1da.append(evento.toString(Q+"\n") ;
por:

String acciones|] = { "ACTION_DOWN™"™, “ACTION UP',
“"ACTION MOVE™ , "ACTION CANCEL™ , "ACTION OUT*"SIDE <,
"ACTION POINTSR DOKN'", "ACTION_POINTER _UP" ¥

Int accion - evento.getAction();

INt codioroAccion = accion & MotionEvent .ACTION_ MASK:;
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Russscaries ACTION. oo ifpunt&ro:0x5150.0

ﬁa\l POINTEIRT)OW Lprlero N x150.0
y:250.0 fiutaro: 1

action IPOINTER U]FEIBIH‘IHO'O)CIHJ ,0y:235,0
Duntero: 1. x:3200y-

ACTION. . UP puitero 0x[50.0y250.0

Prueba con otras combinaciones de pulsaciones e investiga la relacion
entre el indice y el id de puntero.

Modifica el programa para que, ademas, se muestre en cada evento, el
indice de puntero que lo ocasiono.

5.3.2. Manejo de la nave con la pantalla tactil

Ejercicio paso a paso: Manejo

Veamos como podemos utilizar un mariejador de eventos de la pantalla tactil
para maniobrar la nave de Asteroides. El codigo que se muestra permite manejar la
nave de la siguiente forma: un desplazamiento del dedo horizontal hace girar la
nave, un desplazamiento vertical produce ura aceleracion y, si al soltar la pulsacion
no hay movimiento, se provoca un disparo.

1. Abre el proyecto Asteroides.

2. Inserta este codigo en la clase VistaJuego.

private float mX-0, mY-O;
private boolean disparo-false;

©0ve rriele
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event) {
super .onTouchEvent(event);
float x = event. getXO0;
float y - event._getY1);
switch (event.getActiont)) {
case MotionEvent.ACTION_DOWN:
disparo-true;
break;
case MotionEvent.ACTION_MOVS:
float ctx - Mati"i.abs (X - N\X) ;
float dy - Matual.abs {y - mY};
IT (dy<6 st dx>6) {
giroNave - Math.oound (X - mX) 7/ 2);
disparo ~ false;
} else 1T (dx<6 && dy>6){
aceleracionNave = Math.oound((mY -vy) / 25,
disparo - false;
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especiales en funcion de la gesture introducida por el usuario. Esto permite
simplificar mucho una interfaz de usuario al poder reducir el nimero de botones.

Si quieres ver un ejemplo de como es utilizado gestures en una aplicacion real,
te recomendamos que bajes “Google Gesture Search” del Market. Como puedes ver
en la siguiente ilustracion, esta aplicacion te permite introducir una secuencia de
letras o0 digitos escrita directamente en la pantalla. A partir de estos caracteres
realiza una busqueda global en tu teléfono (aplicaciones, musica, contactos...).

5.4.1. Creacion y uso de una libreria de gestures

El primer paso para usar gestures en nuestra aplicacion es crear una libreria que
contenga algunas de ellas. Con este propoésito, puedes utilizar la aplicacion Gesture
Builder, que esta pre-instalada en la version 1.6 del emulador.

Ejercicio paso a paso: Creacidonuna

1. Abre un emulador con version 1.6 y con memoria externa.

2. En el menu de programas busca el siguiente icono y abre la aplicacion.

3. Para anadir una nueva gesture a tu libreria pulsa el boton “Add gesture” y
realiza un trazado sobre la pantalla (por ejemplo, un visto bueno), luego
introduce un nombre asociado a esta gesture (por ejemplo, “configurar”).
El resultado se muestra a continuacion:
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9:46 AM

Si no te gusta como ha quedado el trazado, no tienes mas que realizar uno
nuevo. El anterior sera descartado.

Pulsa el boton “Done” para aceptar la gesture. Tras pulsar este boton
aparecera un cuadro de texto indicaAndote donde se acaba de guardar el
fichero con la libreria de gestures.

NOTA: Si intentas crear con el emulador una gesture formada por varios trazos (por
ejemplo el simbolo “X *) es posible que solo quede almacenado el ultimo trazo. Para
que ambos trazos sean reconocidos en la misma gesture, has de introducir el segundo
justo a continuacion del primero. Puede resultar algo dificil, pero tras un par de

Intentos lo conseguiras. No te preocupes, introducir una gesture de varios trazos en
un dispositivo real no resulta tan complicado como en el emulador. Concretamente, el

problema esta en el valor Fadeoffset que indica el tiempo maximo en milisegundos
entre dos trazos de la misma gesture. Si al introducir dos trazos el tiempo entre ellos
es mayor que Fade O ffsetSe considerara que se han introducido dos gestures
diferentes. Por defecto, este valor es asignado a 420 milisegundos. El valor resulta
adecuado con un dispositivo real, pero muy pequefio para el emulador. En el ejemplo
descrito mas adelante daremos un valor mas alto a FadeOffset SI queremos
trabajar deforma mas comoda con el emulador.

6*

Trata de introducir las gestures mostradas en la siguiente captura. Para
mejorar el porcentaje de reconocimientos correctos, puede ser interesante
introducir varias veces la misma gesture con trazados alternativos. Esto se
consigue dandole el mismo nombre a dos gestures.

Cada vez que una nueva gesture es introducida aparece una ventana de
texto que indica el fichero donde estd almacenanda nuestra libreria.
Seguramente sera “/sdcard/gestures”. Utiliza la vista File Explorer de
Eclipse para localizar este fichero.
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acerca de

cancelar

configurar

Seleccidnalo y pulsa el botén «*p,ara guardarlo en tu ordenador.
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Ejercicio paso a paso: Afadiendo la libreria de gestures a
nuestra aplicacion.

Para utilizar la libreria que acabas de guardar, crea un nuevo proyecto con
los siguientes datos:

ProjecC Mame: Gestures

Build Target: Androidi .6
Application Name: Gestures

Package Mame: ora.example.gestures
Create Activity: Gestures

El siguiente paso va a consistir en crear la carpeta res/raw en el proyecto

y copiar en ella el fichero que has guardado (gestares) en el ejercicio
anterior.

Remplaza res/layout/main.xml por el siguiente codigo:

<?xml version='"1.0" encoding="ut £-S"?>

<LTnearLavout
xmIns :android=""http;// sobernas.android. com/apk/res/andréid”
android:orientation="vertical "
android: layout width="E€1il_paieni:"

android: layout _height="£iil_parent">
<TextView
android: layout width="2+Il__parant"

android: layout height="wrap_content™



rey :
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salida .set.Text (F");

}

En este cddigo se comienza declarando dos campos de la clase libreria
gue contendra la libreria de gestures, creada en el ejercicio anterior, y
sal ida que corresponde al Texcview, donde escribiremos los resultados.

En el constructor, tras realizar las operaciones habituales, se carga la
libreria de gestures desde los recursos y en caso de no ser cargada
finaliza la aplicacion. A continuacion, asocia el Gestureoveriayview de
main.xml al objeto gestureview y se indicara que nuestra clase sera el
escuchador de este elemento. Finalmente se asocia el Textview donde
gueremos sacar la salida al objeto salida.

El método onGesturePerformed se introduce para implementar la interfaz
onGesturePerformedListener. Este método tiene dos parametros, el
GestureOveriayview donde se ha introducido el gesture y el objeto
Gesture que ha sido introducido. El primer paso consiste en reconocer el
gesture comparandolo con la lista de nuestra libreria. El resultado es una
lista ordenada de predictions con las gestures que considere mas
parecidas a la introducida. Tras borrar salida, se recorreran todos los
elementos de esta lista mostrando el nombre del gesture
(predict ion. fame) y la puntuacion de reconocimiento
(prediction.score). Resulta complicado fijar un umbral, pero una
puntuacion inferior a 1 se suele considerar demasiado baja para tenerla en
cuenta como prediccion.

Ejecuta la aplicacion y estudia las puntuaciones obtenidas.

5.4.2. Anadiendo gestures a Asteroides

En el siguiente ejercicio trataremos de aplicar lo aprendido a la aplicacion
Asteroides. La idea es que como una forma alternativa a usar el menu de cuatro
botones que se muestra al arrancar la aplicacion, se pueda utilizar gestures.
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Practica: Afladiendo gestures a

Si el proyecto Asteroides ha sido con una version del SDK anterior a la
1.6, tendras que actualizarlo como minimo a esta version. Para elle pulsa
sobre el proyecto con el boton derecho y selecciona “properties”,
selecciona en la lista de la izquierda “Android” y marca la version
adecuada.
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lallzarJuego (¢ ;

} else if (comando.equals('configurar'}H{
lanzarPreferenc ias (¢ ;

} else 1T (comando.equals(“acerca de"}){
lanzarAcercaDe(};

} else 1T (comando.equals('cancelar'™)){

finish@G ;

5.5. Los sensores

Bajo la denominacion de sensores se engloba un conjunto de dispositivos con los
gue podremos obtener informacion del mundo exterior (en este conjunto no se
incluye la camara, el micréfono o el GPS). Como se vera en este apartado, todos los
sensores se manipulan de forma homogénea. Son los dispositivos de entrada mas
novedosos que incorpora Android y con ellos podremos implementar formas
atractivas de interaccion con el usuario.

Si no dispones de un terminal fisico, puedes instalar un software de emulacion
gue te permitird realizar las pruebas sobre el emulador, mientras desde una
aplicacion de tu PC cambias la orientacion de un teléfono ficticio mediante el raton.
Puedes descargarte el software de http://www.openintents.Org/en/node/6, no
obstante, el proceso resulta bastante laboiioso. Ademas, tendras que cambiar el
codigo de los ejemplos para adaptarlos a los requerimientos del emulador. Por lo
tanto, tendras que realizar dos programas diferentes: uno para sensores reales y
otro para el emulador.

Simulator

VAU e i) N A

I 54 ROSESOSAOAMOROE NN NI
u -186 6 m

Supporied se&sers

# ptw &pfceN O rol! & piel? Q mc*ve [0 acceteromeler
Sﬁa IB)]'O lili cenipass
PossiOte IP aderesses: [£] orrentatioR
Ustening on port’010. ...

Q tfcermctfeefcr

EnaOleti seasera

acceleremeter: 0,00, -8,49, -4,90
M accelerometer
compass: 13,40, -27,66, -38,45

onenistion. 340,00, -60,00,0,00 [ﬂm

I?) driefitatitiR
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}

giroNave=(Gnt) (valor-valorlinicial)/3 ;

}

4. Prueba la aplicacion. Has de tener cuidado de que el terminal esté en una
posicion comoda al entrar en la actividad Juego, dado que el movimiento
de la nave se obtiene con la diferencia de la posicion del terminal con
respecto a la posicion inicial.

Préactica: Manejo de ia nave C

Modifica el ejemplo anterior para utilizar el sensor de aceleracion en lugar del de
orientacion. Gracias a la fuerza de gravedad que la Tierra ejerce sobre el terminal
podremos saber si este esta horizontal. En caso de que la nave esté horizontal (o
casi) no ha de girar, pero cuando el terminal se incline, la nave debe girar
proporcionalmente a esta inclinacion. Utiliza los programas anteriores para descubrir
qué eje (X, y 0 2) es el que te interesa y el rango de valores que proporciona.

Practica: Aceleracion de la nave con sensores.

. Te animarias a controlar la aceleracidn de la nave con los sensores? Ten
cuidado de gue no acelere con mucha facilidad, este juego resulta muy dificlil
cuando la nave esta en movimiento. Puede ser una buena idea que permitas
tambiéen desacelerar la nave.

Practica: Configuracion de tipo de entrada en preferencias.

Todos los controles de la nave (teclado, pantalla tactil y sensores) estan
activados simultdneamente. El teclado y la pantalla tactil no interfieren cuando el
usuario no quiere utilizarlos. Sin embargo, la activacion de los sensores si que
molestara a los usuarios que no quieran utilizar este método de entrada.

1. Crea nuevas entradas en la configuracion para activar o desactivar cada
tipo de entrada (o al menos la de los sensores).

2. Modifica el cbédigo anterior para que se desactiven las entradas que el
usuario no haya seleccionado.

5.6. Uso de hilos de ejecucion (Threads)

Cuando se lanza una nueva aplicacion el sistema crea un nuevo hilo de ejecucion
(thread) para esta aplicacion conocida como hilo principal. Este hilo es muy
importante dado que se encarga de atender los eventos de los distintos
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Multimedia y ciclo de vida de una actividad

Cada vez que una actividad cambia de estado se van a producir eventos que
podran ser capturados por ciertos metodos de la actividad. A continuacion, se
muestra un esquema que ilustra los métodos que capturan estos eventos.

Se crea la actividad
I

onCreater’)
|

onStart() -
I

onResume. ) —
I
Activa

#:

ani-ause 1

Figura 1: Ciclo de vida de una actividad.

onCreate(Bundle): Se llama en la creacion de la actividad. Se utiliza para
realizar todo tipo de inicializaciones, como la creacion de la interfaz de
usuario o la inicializacion de estructuras de datos. Puede recibir informacion
de estado de instancia (en una instancia de la clase Bundle), por si se
reanuda desde una actividad que ha sido destruida y vuelta a crear.

onStart(): Nos indica que la actividad estd a punto de ser mostrada al
usuario.

onResume(): Se llama cuando la actividad va a comenzar a interactuar con el
usuario. Es un buen lugar para lanzar las animaciones y la musica.

onPause(): Indica que la actividad esta a punto de ser lanzada a segundo
plano, normalmente porque otra aplicacion es lanzada. Es el lugar
adecuado para detener animaciones, musica o almacenar los datos que
estaban en edicion.
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©0verride protected void onDestroyO {
ToastmakeText(this, "onDestroy", Toast.LENGTH_SHORT) .show( ;

super .onDestroy(Q;

}

4. Ejecuta la aplicacion y observa la secuencia de Toao L.

5. Pulsa el boton Acerca de y luego regresa a la actividad. Observa la
secuencia de Toast.

8. Pulsa el boton Jugar y luego regresa a la actividad. Observa la secuencia
de Toast.

7. Sal de la actividad y observa la secuencia de Toast.

VQ.’YF%E}.%’ Ejercicio paso a paso: Aplicando eventos del ciclo de vida en

la actividad Juego de Asteroides.

Asteroides gestiona el movimiento de los objetos graficos por medio de un
thread que se ejecuta continuamente. Cuando la aplicacion pasa a segundo plano,
este thread continla ejecutandose, por lo que puede hacer que nuestro telefono
funcione mas lentamente. Este problema aparece por una gestion incorrecta del
ciclo de vida. En el siguiente ejercicio veremos como solucionarlo:

1. Abre el proyecto Asteroides y ejecutalo en un terminal con una version 2.3.x.

2. Pulsa el boton “Jugar” y cuando esté en mitad de la partida pulsa con el
boton de inicio para dejar a la actividad en estado parada. Las actividades
en este estado no tendrian que consumir demasiados recursos. Sin
embargo, Asteroides si que lo hace, para verificarlos utiliza la aplicacion
“Administrador de tareas” (disponible en las ultimas versiones de Android).
El resultado puede ser similar al que se muestra a continuacion:
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- j| | a puntuacion

8 o getThreadO
ix-

« setThread(Threadluego)
° ultimo Proceso

Se insertara el siguiente codigo:

public ThreadJuego getThreadO
return thread;

i
Ejecuta de nuevo la aplicacion y repite el segundo punto de este ejercicio.
En este caso el resultado ha de ser similar al siguiente:

Aplicaciones activas:  salir de
3 todo

0 WhatsApp

RAM: 21,61MB, CPU: ;,15%

Musica
RAM: 17,45MB, CPU: 0,00%

6.1.1. ¢/Qué proceso se elimina?

Como hemos comentado Android mantiene en memoria todos los procesos que
guepan aunque estos no se estén ejecutando. Una vez que la memoria esta llena y
el usuario decide ejecutar una nueva aplicacion, el sistema ha de determinar qué
proceso de los que estan en ejecucion ha de ser eliminado. Android ordena los
procesos en una lista jerarquica, asignandole a cada uno una determinada
"Importancia”. Esta lista se confecciona basandose en los componentes de la
aplicacion que estan corriendo (actividades y servicios) y el estado de estos
componentes.

Para establecer esta jerarquia de importancia se distinguen los siguientes tipos
de procesos:

Proceso de primer plano (Foreground process). Hospeda una actividad en
la superficie de la pantalla, con la cual el usuario esta interactuando (su
metodo onResume > ha sido llamado). Deberia haber solo uno o unos
pocos procesos de este tipo. Sblo seran eliminados como ultimo recurso,
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10.

Busca un fichero de video en codificacion mp4. Renombra este fichero a
video. mp4.

Es necesario almacenar un fichero de video en el simulador. Para ello,
utiliza la opcion del mend Window > Show View >Others... > Android >
File Explorer. Te mostrara el sistema de ficheros del emulador.

|S Cons | £§7|_OgC i|p Emul |ISI§| E)rope |O .........................
SRAESHDEBRRRIAK

Nam e
U& aft:
mP' scicard

system

Selecciona la carpeta data y utiliza el boton donde aparece un teléfono con
una flecha para almacenar un nuevo fichero. Indica el fichero video.mp4.

Ejecuta la aplicacion y observa el resultado. Recuerda que con Citrl-F11
puedes cambiar la orientacion. Si no funciona, trata de usar otro tipo de
emulador.

Modifica el fichero xml para que el video aparezca centrado y ocupe toda
la pantalla del teléfono, tal y como se muestra en la imagen de arriba.

Afade la siguiente linea antes de la llamada al método start 1;:

mV.i1deoV.1ew, setMed. 1aControll.er (new MediaController (this));

De esta forma permitimos que el usuario pueda controlar la reproduccion
del video mediante el objeto MediaController.

11. Observa el resultado.



(initialized), preparing
prepared
playback



Un reproductor multimedia pa  a pe
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4. Remplaza el codigo de la clase videoPlayer por:

public class VideoPlayer extends Activity implements
OnBufferingupdateListener, OnCompletionListener,
MediaPlayer .OnPreparedListener, SurfaceHolder .Callback {

private MediaPlayer mediaPlayer;

private SurfaceView surfaceView;

private SurfaceHolder surfaceHolder;

private EditText editText;

private ImageButton bPlay, bPause, bStop, bLog;
private Textview logTextView;

private boolean pause;

private String path;

private iInt savePos = O;

public void onCreate(Bundle bundle) {
super .onCreate(bundle);
setContentView(R.layout.main) ;
surfaceView = (SurfaceView) TfindViewByld(R.i1d.surfaceView);
surfaceHolder = surfaceView.getHolder(Q;
surfaceHolder .addCal lback(this);
sur faceHolder .setType (SurfaceHolder .SURFACE__TYPE_PUSti_BUFFERS) ;
editText = (EditText) findViewByld(R.i1d.path);
editText.setText(
"http://personales.gan.upv,es/~j tomas/video.3gp");
logTextView = (Textview) findViewByld(R.i1d.Log);
bPlay = (ImageButton) TfindViewByld(R.id.play);
bPlay.setOnClickListener(new OnClickListener() {
public void onClick(View view) {
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La clase soundPool maneja y reproduce de forma rapida recursos de audio en
las aplicaciones.

Un soundPool es una coleccidon de pistas de audio que se pueden cargar en la
memoria desde un recurso (dentro de la APK) o desde el sistema de archivos.
soundPool utiliza el servicio de la clase MediaPlayer para decodificar el audio en
un formato crudo (PCM del6 bits), lo que después permite reproducirlo rapidamente
por el hardware sin tener gque decodificarlas cada vez.

Los sonidos pueden repetirse en un bucle una cantidad establecida de veces,
definiendo el valor al reproducirlo, o dejarse reproduciendo en un bucle infinito con -

1. En este caso, sera necesario detenerlo con el método stop Q.

La velocidad de reproduccion también se puede cambiar. El rango de velocidad
de reproduccion va de 0.5 a 2.0. Una tasa de reproduccion de 1.0 hace que el
sonido se reproduzca en su frecuencia original. Una tasa de reproduccion de 2.0
hace gque el sonido se reproduzca al doble de su frecuencia original, y una tasa de
reproduccion de 0.5 hace que se reproduzca a la mitad de su frecuencia original.

Cuando se crea un soundPool hay que establecer en un parametro el maximo
de pistas que se pueden reproducir simultAneamente. Este parametro no tiene por
gué coincidir con el numero de pistas cargadas. Cuando se pone una pista en
reproduccion (método playo) hay que indicar una prioridad. Esta prioridad se
utiliza para decidir qué se hara cuando el numero de reproducciones activas exceda
el valor maximo establecido en el constructor. En este caso, se detendra el flujo con
la prioridad mas baja, y en caso de que haya varios, se detendra el mas antiguo. En
caso de que el nuevo flujo sea el de menor prioridad, este no se reproducira.

Una lista de todos los métodos de esta clase la puedes encontrar en:
http://developer.android.com/reference/android/media/SoundPool.html

Ejercicio paso a paso: Introducie
SoundPool en  Asteroides.

1. El proyecto Asteroides elimina todo el cddigo introducido a partir del punto
3, del ejercicio anterior.

2. Abre la clase VistaJduego y afiade las siguientes variables:

ifliliMULTIMEDIA AREEN
SoundPool soundPool;
int i1dDisparo, idExplosion;

3. En el constructor de la clase inicializalas de la siguiente forma:

soundPool. - new SoundPool { 5, AudioManager .STREAM__MUSIC , 0) ;
idDisparo ~ soundPool .load (centext., R .raw.dispare, 0);
1dExplos 1on - soundPool .load (context, R .raw.explosion, 0) ;

4. En el constructor de SoundPool hay que indicar tres parametros. El primero
corresponde al maximo de reproducciones simultaneas. El segundo es el tipo
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write _external_storage Almacenamiento Modificar/horrar archivos
en SD (alta). Permite la lectura de archivos y su modificacion, tipico en
aplicaciones de backup.

read _owner_datA Tu informacion personal - Leer ciatos ele contacto
(alta). Permite leer informacion sebre el propietario del teléfono (nombre,
correo electronico, numero de teléfono). Muy peligroso, algunas aplicaciones
podrian utilizar esta informacion de forma no licita.

READ CALENDAR 1y §IfO fIY16CUQI! péfSOHIti Loei CIBIOS C6 C3I0IICI3rK)
(moderada). Solo otorga este permiso si consideras que la aplicacion
realmente lo necesita.

write_calENDAR ly informacion personal Escribir ciatos de calendario
(moderada). Este permiso no permite leer el calendario. Por las mismas
razones que el anterior permiso, hay que plantearse si una aplicacion nos pide
este permiso con sentido o no.

read _phone_state Llamadas da teléfono ~ Leer estado del teléfono o
IU 83U (alta). Muchas aplicaciénas piden este permiso para ponerse en
pausa mientras hablas por teléfono. Sin embargo, también permite el acceso
al IMEI, IMSI y al identificador Unico de 64 bits que Google asigna a cada
terminal. En las primeras versiones de SDK este permiso no era necesario.

access_.fine_location <1* Tu ubicaciobn ~ Precisar ia ubicacion (GPS)
(moderada). Localizacion basada en GPS.

ACCESSj30arsej.ocation ** Tu ubicacion - Ubicacion comun (basada en
red) (moderada). Localizacion basaca en telefonia movil (Cel-1D) y Wi-Fi.

blueioo iH  Comunicacion cid red — Orear conexion Efiueiooth (baja).
Conexion con otro dispositivo Bluetooth.

internet«Comunicado!! ele red Acceso Integre a Internet (muy alta).
Permite establecer conexiones a través de Internet. Este es posiblemente el
permiso mas importante, en el que hay que fijarse mas a quién se le otorga.
Muchas aplicaciones lo piden, pero no todas lo necesitan. Cualquier malware
necesita una conexion para poder enviar datos de nuestro dispositivo.

accessjal/iflstate « Comunicacion ele red - Ver estado de conexion., ver
estado de Wi-Fi (baja). Informacion sobre redes WiFi disponibles.

I1» Herramientas del sistema - Impedir que el teléefono entre en modo de
suspension (baja). Algunas aplicaciones pueden necesitar este permiso, Yy
realmente a lo Unico que puede afee car es a nuestra bateria.

change configuration “ Herramientas del sistema - Modificar ia
configuracion global del sistema (moderada). Permite cambiar la configuracion
(como locale). Pese a que es importante en si, es muy comun, asi por
ejemplo los widgets lo necesitan.



Seguridad y posicionamiento

read_sync_settings «*>Herramientas del sistema - Leer ajustes de
sincronizacion (baja). Tan solo permite saber si tienes sincronizacion en
segundo plano con alguna aplicacion (como con un cliente de Twitter o
Gmail).

write.,,apn_settings A Herramientas del sistema - Escribir configuracion
del Punto de Acceso (moderada). Permite la configuracion del punto de
acceso a la red. Por ejemplo, encender y apagar tu conexion de red o Wi-Fi.

manage_app_tokens « Herramientas del sistema - Recuperar aplicaciones
en ejecucion (moderada). Permite saber qué aplicaciones estan corriendo en
segundo plano y cambiar el orden.

set _preferred _applications « » Herramientas del sistema - Establecer
aplicaciones preferidas (moderada). Permite la asignaciéon a una aplicacion
para que haga determinada tarea. Por ejemplo, la reproduccion de videos.

vibrate 4 » Controles de hardware - Control de la vibracion (baja). Permite
hacer vibrar al teléfono. Los juegos lo suelen utilizar bastante.

camera Controles de hardware - Realizar fotografias (baja). Permite
acceso al control de la camara y a la toma de imagenes.

...... Cxiveww de ROV ya (MY suuie  (moderada).
Permite grabar sonido desde el micréfono del teléfono.

Para solicitar un determinado permiso en tu aplicacion, no tienes mas que incluir
una etiqueta <uses-permission> en el fichero AndroidManifest.xml de tu
aplicacion. En el siguiente ejemplo se solicitan dos permisos:

<rnanifest package=Ibrg. example .mi_aplicacionM >

<uses-permission android:name=fmndroid _permisoion.RECEIVE_SMS'/:
<ufies-penrtission android:Aame-""android permission.SEND_ SMSn/>
</manifest>

7.1.3. Permisos definidos por el usuario en Android

Ademas de los permisos definidos por el sistema, los desarrolladores vamos a
poder crear nuevos permisos para restringir el acceso a elementos de nuestro
software.

Permisos definidos por el usuario en Android.
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ACCESS_FINE_LOCATION
ACCESS COARSE LOCATION

Puedes hacerlo a través de los cuadros de dialogos, como se muestra a
continuacion:

M Android Mamfest Perrnissionf

[p] (0) [p) () As  Atiributes for Uses PermfeksR

L (0) The ijses petnrttsr.ion tag requests a
(0) Uses Pmnission "pefmtssion” that the contairmg package must
be granted tn arder for rtte opérate correctiy.

Neme 3ndrotd.pefmission ACCESS COARSE LO v

Mantfejt jApplkstioe:

Permiisions;iejirymentatiorr AodfotdMaei#est.*m{
........ Ji{

Wi-wvrtSW.Vrt'rtV-rtw.'li. .. Lo i s S..

Afiadiendo las siguientes lineas en el fichero XML.

<uses-pertnissioiiandroid:narne=""android je. mission ACCESS COARSE_LOCATIUN/>
cuses-peiTiiissionandroid:fiame» fandroid permission.ACCESS FINE LOCATIONW>

En este ejemplo de posicionamiento vamos a utilizar tanto la localizacion

flna, que nos proporciona el GPS, como una menos precisa,
proporcionada por las torres de telefonia celular y WiFi.

En este ejemplo nos Ilimitaremos a mostrar en modo de texto la

informacion obtenida desde el APl de localizacion, tal y como se muestra
en la siguiente pantalla:

i . ixjiii
117 i M;WX\E‘?%/éAi_
idminlanlbla
ferri ) kt
m (C - ¢rvp
Il ] 1
il
' Bl
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A continuacion, implementamos los métodos de un LocationLiatener:
onLocationChanged se activara cada vez que cambie la posicion. Los
otros tres metodos pueden ser usados para cambiar de proveedor en
caso de gque se active uno mejoi o deje de funcionar el actual. Seria
buena idea llamar de nuevo aqui al método getBest.Provj.der ).

El resto del codigo resulta facil de interpretar.

8. Verifica el funcionamiento del programa, si es posible con un dispositivo real.

7.2.1. Emulacion del GPS con Eclipse

Muy probablemente el ordenador donde estés trabajando no disponga de GPS, por
lo que seria muy dificil que este programa funcione en el emulador. No hay
problema, el plug-in de Android para Eclipse proporciona un sistema de emulacion

del GPS. Para activarlo sigue los siguientes pasos. Accede al menu Window >
View >Others... > Android > Emulator Control.

Show View n

;.'.t.X. R qavfltfcer texi

AAVAVA AV A VAVAVAVITAVEEAVAVANVIVAVAV Y VEAVAVAVERVAVAVAVAVAVSAVERVAVAVAVAVAVAVAVAVAYS
General
Android
8 Devices E
Emulator Control
File Explorer

O L&gCai
O Resauroe Explorer

Threads
Ant

Use F2 to display the descnpt on for a selecied view.

CK Cancel

Aparecera una ventana como la siguiente:
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Ejercicio paso a paso; Obtencion de una clave Googie Maps.

El primer paso va a consistir en descubrir donde estd almacenado el
certificado digital de depuracion. Utilizando el entorno Eclipse accede al
menu Windows > Preferences > Android > Build. Aparecera el siguiente
cuadro de dialogo;

j type futer Build
P>Cared I
) j fitida Settings
4 Android o .
”” I | WiAuiomstk.s8y refresh Resources and Assets fotder on build
DDMS |  Build output
Lsunch O Sllent
LogCat J, /Wm
Usage State f  Verfeose
> Ant
p Oats Management Defauit debug key&tore:  CAUsersytomaiA.andrordXdebug.ke/siore
> Help . .
o Custom debug keystorfis i J.; Browse.. J
P Irtstafb'Upeiate
> Java
Java EE

En el cuadro informativo Default debug keystore: aparece la ruta del
fichero donde se almacena el certificado digital de depuracion.

Copia en el portapapeles esta ruta

Ahora necesitamos extraer la huella digital MD5 de este fichero. Para
extraer la huella digital puedes utilizar el programa keytooi. En Windows
este programa se encuentra en la carpeta c:\program
fiies\java\jre6\bin\ o en una similar. Abre un intérprete de comandos
y situate en la carpeta anterior.

Ejecuta el siguiente comando remplazando el nombre del fichero por el
gue acabas de copiar en el portapapeles.

keytool ~v -list ekeystore [Tu debug.keystore path]

En nuestro ejemplo:

keytool -v -list -keystore C:\Users\jtomas\.android\debug.keystore
S Soc 73S
C:\Program Files (x86)\Jaya\jre6\bin>keytool -list -keystore C:\Users\jtomasVan
droid\debug.keystore

Escriba la contraseta del almacun de clayes:

Tipo de almacun de clayes: JKS
Proyeedor de almacun de clayes: SUN

Su almacun de clayes contiene entrada 1

androiddebugkey, 02-feb~2010, PriyateKeyEntry,

Huella digital de certificado (HD5): FD:HF:7fl :5F:52: FIE:51:62:84 :18:60: IF:D1:00:F
E:79

C:\Program Files (x86)\Jaua\jre6\bin>



Seguridad y posicionamiento

El programa te solicitara una contrasefa para proteger el almacén de
claves. La contrasefia es android 0 no introduzcas nada. A
continuacion, te indicara la huella digital del certificado DM5. Como
puedes ver en la captura anterior esta formado por los siguientes 16

byteS expresados en hexadecimal: FD:AF:7A:5F:52:AE-51:62:84:18:
60:1F:DI:00:FE:-79

Copia en el portapapeles esta secuencia de digitos.
Para obtener la clave Google Maps entra en la siguiente pagina Web:
http.V/code.qooale.com/android/maps-api-sianup.htmi

Tendras que introducir tu huella digital y el usuario de Google Mail que
realiza la solicitud. Si no dispones de un usuario en Google puedes crear
uno nuevo en un par de minutos. El resultado final se muestra a

continuacion.

Gracias por suscribirte a la clave del APl de Android Maps.

Tu clave es:

.. . )
UMnSa f HcRHIJJAOASR 136:riigst 6U 2FM5A7Mj UkKg

Esta clave es valida para todas las aplicaciones firmadas con el certificado cuya huella dactilar sea:

Recuerda copiar en el portapapeles la clave obtenida, la necesitaremos en
el siguiente ejercicio.

Ejercicio paso a paso: Un programa de ejemplo con Google
Maps.

Veamos un sencillo ejemplo que nos permite visualizar un mapa centrado en
las coordenadas geograficas detectadas por el sistema de posicionamiento.

Crea un nuevo proyecto con los siguientes datos:

Project name: EjemploGoogleMaps

Bulld Target: Google APIs 1.6

Application fname: Ejemplo Google Maps
Packagename: org.example.ejemplogooglemaps
Create Activity: ElemploGoogleMaps

Min SDK Version: 4

Anade los siguientes permisos a tu aplicacion en Android.xml:

INTERNET
ACCESSJFINE_LOCATION
ACCESS COARSE LOCATION


http://http.V/code
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3.

Indica que necesitamos la libreria de Google Maps en tu aplicacion. Entra
en AndroidManifest.xml Yy selecciona la lengtieta Application. Utilizando

el boton “Add...” afnade un "Uses library" con la libreria: com.google.
android .ma,jps

\m Android Manifest Application
i * Apikamifdjdge
0 The apphcstion tag describa appiic3ticn-fevei componente cc-ntained imthe parkage, aswef! as gen-eral appiicatien attribuies.

fU Define an <applic3iK>n> tag ththe AndroidManrfest.xmi

Defines the attrsbutes specific lo the appiikation.

Name Ailovv tasfc reparenttng v
Tbéeme : Haseode v
Label S&string/spp_name Persistent v
kan |&drawabte-'ken Enabted v
Descripiion ; Debuggabie v
Permisiicm ¥ Manage space activity i &igvyse.>>:
Proceis Ailc-w etear -jee? data v
Task effinity Bvm$-
[Aj f&] (Sj (p) (0) $) kt  Atteihsjfe« for <c>nroxgr«' . ode.i«d.maps<Uses t.itwsfy) o

A) Ei , . e @ The'usei-ltbfar:es’ specifies 8 shared library tbat this
A .Ejerr.ploGnogleMaps(Actlwty) j | gi-kacje reqoiresto be Kniced against.
r, X0 4

* (0) com.goagle.android.map; (Uses Ltbfary) ; g~ — I Name - cem.googie.andfojd.rr.aps )

Manifest jApplicahcn jPefnisstons i Instf-ameniation j

En el fichero AndroidManifest .xml se afadira la siguiente linea:

<uses-library android:name=“com.google.android.maps“/>

Remplaza el contenido del layoutmain .xml por el siguiente codigo:

<Relati e.Layout
xmIns:androide™http://schemas.androird.com/apk/res/androidl

android orientation="Vvertical"”
android: layout_width="fi1ll_parent"”
android:layout height=""fill_parent" >

<com.google.android.maps.MapView
android:id=""@+1d/mapa"
android: layout _widfch="fill paré&nt"”
android: layouthe ight="£ill _paz“entn
android: clickable="trues
android:apiKey=">>> TU clave de Google Maps <<<“/>
</Relat 1velLavout>

Sustituye ">>> Tu clave de Google Maps <<<" por la clave de Google
Maps obtenida en el apartado anterior.


http://schemas.android.com/apk/res/andr%c3%b3
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Por ejemplo, la Universidad Politécn ca de Valencia se encuentra en Latitud:
39.47987 y Longitud: -0.33874. El resultado se muestra a continuacion:

A IHIDIDESIGHRQANOBEIOVBXE. XEMUSIERISEN0K -DESIDEESSIOO0K B SN STTESANE S/

Practica: Un programa de ejenpio con Google Maps.

1. En el ejemplo anterior, modifica algunos parametros de configuracion, como
visualizar recorrido Streetview o nivel inicial de zoom. Verifica los resultados.

2, Si estas utilizando un teléefono real reemplaza en el codigo anterior
LocationManager .GPS_PROVIDER por LocationManager NETWORK_ PRO-
VIDER. Ejecuta de nuevo el programa y compara las dos posiciones
geograficas obtenidas.

7.4. Fragmentando los asteroides

Siguiendo con el juego Asteroides, queremos que cuando el misil alcance un
asteroide, este se divida en varios fragmentos. Para conseguirlo puedes seguir las
instrucciones del siguiente ejercicio:
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Servicios, notificaciones y receptores de anuncios

La segunda funcién permite que nuestra aplicacion se comunique con otras
aplicaciones, para lo cual ofreceremos ciertas funciones que podran ser llamadas
desde otras aplicaciones. Este tipo de servicios son iniciados mediante el método
bindservicel), que permite establecer una conexion con el servicio e invocar
alguno de los metodos que son ofrecidos.

Cada vez que un servicio es creado por alguna de las razones anteriores, el
sistema instancia el servicio y llama al método onCreate {). Corresponde al servicio
implementar el comportamiento adecuado; habitualmente creara un hilo de
ejecucion ( thread)secundario donde se realizara el trabajo.

Un servicio en si es algo muy simple; en este capitulo se veran ejemplos de
servicios locales escritos en muy pocas lineas. No obstante, también pueden
complicarse, como veremos al final del capitulo cuando tratemos de invocar
servicios remotos por medio de una interfaz AIDL.

Un servicio, como el resto de componentes de una aplicacion, se ejecuta en el
hilo principal del proceso de la aplicacion. Por lo tanto, si el servicio necesita un uso
intensivo de la CPU o puede quedar blogueado en ciertas operaciones, como uso
de redes, debes crear un hilo diferente para ejecutar estas acciones. También
puedes utilizar la clase intentservice para lanzar un servicio en su propio hilo.

8.1.1. Ciclo de vida de un servicio.

Es importante que recuerdes que un servicio tiene un ciclo de vida diferente a una
actividad. A continuacion, podemos ver un grafico que ilustra el ciclo de vida de los
Sservicios:

Servicio creado por startServiceQ Servicio creado por bindService()
I I
onCreate() onCreatet)
| |
onStart () /onStartCommand Q onBind(Q
Corriendo

>nUnbindt) onRebind (@
|
Desconectado
S ET

onDestroy(}+ onDestroy(

I I

Destruido

Figura 1: Ciclo de vida de los servicios.
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2.  Remplaza el cédigo del layout main.xmi1 por:

<?xml version="1.01 encoding="utf —ti"?>
<L inearlLayout
xtrdns :andro6 1d= " http: //sobernas,android. com/apk/res/android™
android :orientation=1lverticall
android: layout width= 1Ifi 11 parentl
andré id: layout height="%fi 1l parent 1>
<TextView android:layout_width="fill parent"
android -layout. height.="wrap__content""
android:text="Servicio de reproduccion de
musica"i >
cButton android:Iid=u@id/boton__arrancar"”
androird:layout width="wrap__content"
androird: layout_height='vvrap__cor.ite n t"
android:text=“Arrancar servicio’/>
<Bullon android:id= "% d/boton_detener™"
android: layout widt:h="wrap_content"”
android: layout _height="wrap__content 1
android text:=“Detener Servicio 1/>
</LinearLayout>

3. Como puedes ver se trata de un layout muy sencillo, con un texto y dos
botones:

4. Remplaza el codigo de la actividad por:

public class ActividadPrincipal extends Activity {
©Override
public void onCreate(Bundle savedlnstanceState) {
super .onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main) ;

Button arrancar = (Button) findViewByld(R.id.boton__arranear);

arrancar .setOnClickListener(new OnClickListener(Q {
public void onClick(View view) {
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Edita el fichero AndroidManifest.xml y afiade la siguiente linea dentro de
la etiqueta <appiication>.

service android:name=""_ServicioMusic a.

Crea una nueva carpeta con nombre raw dentro de la carpeta res.
Arrastra a su interior el fichero audio.mp3.

NOTA: puedes utilizar cualquierfichero de musica compatible con Android siempre
que el nombre de fichero sea de audio.

Ejecuta la aplicacion y comprueba su funcionamiento. Puedes terminar la
actividad pulsando el boton para retroceder y verificar que el servicio
continia en marcha.

Verifica que aunque pulses varias vsces el boton “Arrancar servicio”, este no
vuelve a crearse, pero si que vuelve a llamarse a método

onstartcommand o . Ademas, con solo una vez que pulses en “Detener
servicio” este parara.

Arranca la aplicacion Ajustes/Aplicaciones/Servicios en ejecucion/Servicio
de Musica. Desde aqui puedes obtener informaciéon y detener el servicio.

NOTA: Esta aplicacion no esta disponible en todas las versiones.

JUS11 8 Wi ti 2316

Servidos

ServicioMusica 03:34
Iniciado por aplicacién

Servicio iniciado por la aplicacion. La

detencion dei servicio puede crear
errores en la aplicacion

8.2.1. Los métodos onStartCommad() y onStartQ

Cuando se crea un servicio hay que tener en cuenta una cuestion de compatibilidad.
El método onstartcommand () aparece a partir del nivel de APl 5, en sustitucion de
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start_not_sticky: El Sistema no tratara de volver a crear el servicio, por lo
tanto el parametro intencién nunca podra ser igual a nuil. Esto
tiene sentido cuando el servicio no puede reanudarse una vez
interrumpido.

startjredeliver_intent: El sistema tratara de volver a crear el servicio.
El parametro intencién sera el que se utilizd en la ultima llamada

startService(lntent}

start_sticky_compatibility: Version compatible de start sticky, que no
garantiza que onstartcommand (} sea llamado después de que el
proceso “sea matado”.

8.3. Las notificaciones de la barra de estado

((U

La barra de estado de Android se encuentra situada en la parte superior de la
pantalla. La parte izquierda de esta barra esta reservada para Vvisualizar
notificaciones. Cuando se crea una nueva notificacion, aparece un texto
desplazandose en la barra y, a continuacion, un pequeno icono permanecera en la
barra para recordar al usuario la notificacion

PolifMedia]: Notificacionesen

M 8:44 PM

El usuario puede arrastrar la barra de notificaciones hacia abajo, para mostrar el
listado de las notificaciones por leer. Un pos ble ejemplo se muestra a continuacion:

November 10,2010 8:45 PM
(No Service) | iiiég]w

Ji Reproduciendo musica

Informacién adicional 8:38 PM

Una notificacion puede ser creada por un servicio o0 por una actividad. Aunque
dado que la actividad dispone de su propio interfaz de usuario, parece que las
notificaciones son el mecanismo de interaccion mas interesante del que disponen
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5. Ejecuta la aplicacion e introduce una llamada. Si utilizas el emulador
puedes utilizar la vista EmulatorControl.

Telephony Actions

Incommg number; 5555555555
i0) Voice

© SMS

6. Verifica que se crea la notificacion.

7. Abre la notificacion y verifica la informacion mostrada:

7 de febrero de 2012 19:26

Android i Borrar

j* Llamada entrante
RINGINCU 5555555555 19:24

8. Con el administrador de tareas detéen la aplicacion. Verifica que el receptor
de anuncios funciona igual aungue la aplicacion no esté en marcha.

Recursos adicionales: Algunos anuncios broadeast

Lista de los anuncios broadeast mas importantes organizados por temas. (No
Manifest): no se puede declarar el receptor de anuncios en AndroidManifest.xml.
Solo se puede utilizar registerReceiver (). (Solo sistema): intencion protegida que
solo puede ser lanzada por el sistema.

Nombre de la accién Descripcion/Permiso (informacion extra
I (CONSTANTE) EN INTENT)

Bateria

c I v iR en e o 1dh CAPPIZAVY 7, : e e .

OW (ACTION batterY LOW) ateria baja (So o sistema).

SMBVHBVBGN]
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wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww SWWBEWBBWOBIGBWegWAVOOOWMAMMOOGBIOOWOWOOSMAVOOOWMMA VEWOCRWBBOBGORE!

OWWOVBHI

android.intent.accidn.battery 0O Bateria correcta después de haber estado
kay (actton battery gkayq baja (Solo sistema).

android. intent.action.ACTION PQNL limentacion h nectad fg i
ER CoNNECTeD _aal entacion se ha conectado (Solo

(ACTION POAER CONNECTED) SIStema).

android.intent.action.ACTION_PON : . : :
o T La alimentacion se ha desconectado (Solo
ER Dxo ONN V-iEiJ

(ACTION POWER DISCONNECTED) SIStema).

android.intent.action.battery_c Cambia el estado de la bateria (a0 Manifest)
KANGED (ACTION BATTERY CHANGED) (Solo Sistema).

Sistema

android.intent.action.BOUT__COMP Sistema operativo cargado. Permiso
LETED (ACTION BQOT COMPLETE))) RECEIVE BQOT COMPLETED (Solo sistema).

android .intent.action.ACTION_SHU El dispositivo va a ser desconectado (Solo
tdown (action shiutpown) sistema).

android .intent .action.AIRPLANE

mode N Modo vuelo activo (Solo sistema).
ACTION AIRPLANE MCDE CHANGED)

android.intent.action.time tick Se envia cada minuto. (No Manifest) (Solo
dtHPri™ EjriC K) sistema).

android.intent.action.TIME SET La fecha/hora es modificada (Solo sistema)7

android. intent.action.CONFIGURAT Cambia la configuracion del dispositivo
ion_changed (orientacion, idioma,..) (No Manifest)
(ACTION CONFIGURATION CHANGED) (Solo sistema).

Entradas y pantalla

Egiingir WP «d Difemd i Pyvl¥ 7ryR « QERM BN D P . m = Y/
F iaction SORBEN QFF) " La pantalla se apaga

Arpdyy. isd opf wfm el rr G0 JGRA DT

ACT1ON SCREN ONy La Pantalla se enciende (so/o S|stema)7

android. intent.action.camerajbut Se pulsa el botdn de la camara
TON (ACTION CAMERA BUTTON) (EXTRA KEY EVENT)

android. intent.action.headsetp!l Se conectan los auriculares (extras: State,
UG (ACTION HEADSET plug} name, microphone)

- QPOOQPOQQOQO00QOAQOOQPQPOOQPP QgOQMPOQOOO00000000QO0QO000PQPOOPQO0OC
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android.intent.act.ion.INPUT__MET

hod changed Cambia meéetodo de entrada.
(ACTION INPUT METHOD CHANGED)

android.intent.action.USER PRES El usuario esta presente después de gque se
ENT (action USER present) active el dispositivo (Solo sistema).

Memoria y Escaner Multimedia

anc.l*rovlvd intent .action.DEVICE STO Queda poca memoria (gol’o gl'sfema)' fgol'o

(action device STORAGE Lew) S|stema).

andréi?l(intent.action.DEVICE STO . . :
q ~ Salimos de la condicion de poca memoria

(action device storace OK) (Solo Sistema) (Solo sistema).

android. intent.action.media_jejec El usuario pide extraer almacenamiento
t (action media eject) exterior.

android.intent.action MEDIA MOUN

TED (ACTION MEDIA MOUNTED) Almacenamiento exterior disponible.

android.intent.action.MEDIA REM _. . _ _
OVED (ACTION media emoved)~ Almacenamiento extenor no disponible.

droid._intent.action. MEDIA ~SCA

N r INISHED
G@ction media scanner FINISHED) rse mc*caen Intent. mData).

EI' escaner de medios termina un directorio

.MEDIA ,SCA . - : i
Q‘y\{&mld }EE,B -action o El escaner de medios encuentra un fichero

(ACTION MEDIA SCANNER SCAN FILE) (S€ indica en IntentmData).

android.intent.action MEDIA SCA

NNER__STARTED : . L
(ACTION MEDIA SCANNER STARTED) directorio (se indica en Intent.mData).

El escaner de medios comienza un

Aplicaciones

android.intent.action MY_PACKAG U i6n d i i6n ha sid
E REPLACED Nna nueva version ade tu aplicacion ha sido

(ACTION MY PACKAGH REPLACED) Instalada (Solo sistema).

android.intent.action.package_a Una nueva aplicacion instalado extra oid,
DDED @ACTION PACKAGE ADDED) * EXTRA REPLACING)(Solo Sistema).

athrO{.d _intent.action PACKAGE F imer lan N I i6n
71 'INR %rl nera vez que se lanza una aplicacio

(ACTION PACKAGE FIRST LAUNCH) ‘Sistema).
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android. intent.action. PACKAGE R « - A
EMOVED @ACTION package removed)'  Se <*esmstala una aplicacion (Solo sistema).

Comunicaciones y redes

‘nO-m7n 1n/-o>" sasit7on onCKR cri Llamada de teléfono. Permiso:
«h p=r st - READ PHONE STATE (EXTRA STATE,

EXTRA STATE RINGTNG).

android.intene,action.new_outgo Se va a hacer una llamada. Permiso
ING_CALL PROGESS oUTGcoINGg CALLS

(ACT ION NEW OUTGOING CALL) (EXTRANPEOMeJ juMBEIAJSolo SiStem a).

andro.i6 urovider Tel.ephonv SMS

BT R VED SMS recibido. Permiso: receive sms.

andréid bluetooth intent action Comienza escaner Bluetooth
jjISCOVEKy.STARThD ’
android.bluetooth intent action

tRjaRT-RP Bluetooth habilitado.

android ,net. wifi .NETWORK_IDS _CH
ANGED Cambia la red WiFi.
(‘NETWORK IDS CHANGED ACT. ON,

Cambia la conectividad WiFi
(EXTRA NETWORK INFQ, EXTRA BSSID,
EXTRA WIFI1 INFO).

aiidroid.net.wifi .STATE__CHANGE
(NETWORK STATE CHANGED ACTION *

android.net .wifl.rsscranged Cambia el nivel de senal WiFi
IRSS1 CHANGED ACTION/ (EXTRA NEW RSSI).

Practica: Arranque de una actividad desde un receptor de
anuncio.

Modifica el proyecto Asteroides para que arrangue automaticamente la actividad
AcercaDe al llegar un SMS cualquiera.

Practica: Arranque de una tarea desde un receptor de anuncio.

Modifica el proyecto Asteroides para que arrangue automaticamente la actividad
principal Asteroides al llegar un SMS cualquiera.
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Almacenamiento de datos

editor *commit(};

iIf (s 1= ") ¢
result.add (5) ;

return result

4. Abre el fichero Asteroides.java y en el método onCreate 1) reemplaza la
linea adecuada por:

almacén = new AlmacenPuntuacionesPreferencias (this)

5, Ejecuta el proyecto y verifica que la dltima puntuacion se guarda
correctamente.

8. Abre Ila vista File Explorer: utlizando el mend Window/Show
View/Other.../Androjd/File Explorer vy verifica que se ha creado el fichero:
/data/data/org. example. asteroldes/shared__ prefs/puntuaciones. xml|

7. Descarga este fichero a tu ordenador (boton ) y observa su contenido.

Practica: Almacenando las ultimas 10 puntuacion en un
fichero de preferencias.

En el ejercicio anterior solo guardamos la ultima puntuacion, lo cual no coincide
con la idea que habiamos plantado en un principio -nos interesaba guardar una lista
con las dUltimas puntuaciones-. En esta practica tratards de solucionar este

inconveniente.

NOTA: Basicamente es una practica de programacion en Java. Si no estas interesado
puedes consultar directamente la solucion.

1. Las preferencias solo estan preparadas para almacenar variables de tipo
simple, por lo que no permiten almacenar un vector. Para solucionar este
inconveniente, te recomendamos que crees 10 preferencias con nombres
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Almacenamiento de datos

0.4.2.1. Verificando acceso a la memoria externa

La memoria externa puede haber sido extraida o estar protegida contra escritura.

Puedes utilizar el método Environment.getExternalStorageState O para verificar
el estado de la memoria. Veamos como se utiliza;

1.

String stadoSD - Environment,getExternalStorageState (};

IT (stadoSD.equals(Environment MEDIA_MOUNTED)) {
// Podemos leer y escribir

} else if (stadoSD.equals(Environment.MEDIA MOUNTED READ ONLY)) {
// Podemos leer

\ else {
// No podemos leer y ni escribir

Practica; Verificando acceso a la memoria externa.

Modifica la clase AlroacenPuntuacionesFicheroExterno para que, antes
de acceder a la memoria externa, verifique que la operacion es posible. En
caso contrario mostrara un Toast Yy saldra del meétodo.

Ejecuta el programa en un dispositivo real con memoria externa y verifica
que se almacena correctamente.

Para que la aplicacion Asteroides ya no tenga acceso a esta memoria la
solucién mas sencilla consiste en conectar el dispositivo con el cable USB
y activar el almacenamiento por USB.

Regresa a Asteroides y comprueba el resultado.

Solucidon: Verificando acceso a la memoria externa.

En guardarPuntuacion(} ahade:

String stadoSD - Environment.getE xternalStorageState( ;
iIT (istadoSD .equals (Environment.MEDIA_MOUNTE!) ) {

Toast.makeText(context, ""No puedo escribir en la memoria
externa' , Toast.LENGTH__LCNG) .show Q ;

return;
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3. Busca la ruta data/data/org.example.asteroides

4. Observa los ficheros creados y compara el tamafio de cada uno.

M <« B Devices £3 Consolé'! ® iavadoci 3® LogCat; il Emuiator Control %)%ge&%g@%

S» @

i Name Ssze Date Time Permissii'
¢ arg.example.asteroides 2011-07-27 22:24  drwxr-xr-i
¢ 10” dalabases 2011-09-23 10:32  drwxrwx-
iE puntuaciones 5120 2011-10-15 07:51 -rw-rw—
fdes 2011-09-23 10:03 drwxrwx
m puntuaciones.txt 28 2011-09-23 10:05 -rw-rw—!
iib 2011-07-27 22:24  drwixr-xr-
shafeti_prefs 2011-09-21 12:14 orwxrwxf.
m oig.exampEe asieroides_preferencesj{rtif 215 2011-09-22 20:49 -rw-m--y

9.6.1. Los métodos query() y rawQuery()

En el ejemplo anterior hemos utilizado el método rawQueryO para hacer una
consulta. Este método tiene una version alternativa con la misma funcion el método
queryt). El método queryi) es el descrito en la documentacion oficial y, ademas,
es el unico disponible en otras clase, como por ejemplo para hacer una consulta en
un ContentProvider. Sin embargo, tiene un inconveniente respecto al método
rawQuery {), has de rellenar gran cantidad de parametros para controlar la
busqueda, lo que lo hace confuso de utilizar. Si estas acostumbrado a trabajar con
SQL es posible que este método te resulte incbmodo. A continuacion se describen
los parametros de ambos métodos:

Cursor SQLiteDatabase.query (

String tafole, //tabla a consultar (SELECT)
String [] columns, //columnas a devolver (FROM}
String selecfcion, //consul ta WHERE}

String[] seiectionArgs,//IT OTL 182a r A0 la consulta
string groupBy, //agrupado por (GROUPBY)
String having, //condicidon de f. aritmética
String orderBy, //ordenado por

string iimit) //cantidad max, de registros

Cursor SQL Lteba.tabase .rawQuery {
String sql, //COtilandO SQL
String[] selectionArgs)//reemplaza "?'" de 1la consulta

Veamos un ejemplo de como se podrian utilizar estos métodos. Supongamos
gue hemos creado la tabla, tabla, y que tiene las columnas texto, entero Yy
numero. Si quisiéramos seleccionar las columnas texto y entero de las filas con el
valor de numero mayor que 2, ordenados segun el valor de entero y que ademas el
numero de filas seleccionadas estuviera limitado a un maximo de cantidad (donde
cantidad ha de ser una variable de tipo entero previamente definida), escribiriamos:

Cursor cursor - dfo.rawQuery('SELECT texto, entero FROM tabla” +
" WHERE numero>2 ORDER BY entero LIMIT ” + cantidad, nuil);
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Especial mencion tiene la columna "'date' que nos devuelve un entero largo que
representa un instante concreto de una fecha. Para mostrarla en el formato deseado
hemos utilizado el método estatico format () de la clase DateFormat.

El resultado de ejecutar este programa se muestra a continuacion:

Veamos con mas detalle el método managedQuery ( :

Cursor managedQuery(Uri uri, String[] proyeccidon, String
seleccion, String[] argsSeleec, String orden)

Donde los parametros corresponden a:

uri URI correspondiente al ContentProvider a consultar,
proyeccion Lista de columnas que gueremos que nos devuelva,
seleccioén Clausula SQL correspondiente a where .

argsseiecc Lista de argumentos utilizados en el parametro seleccion,
orden Clausula SQL correspondiente a order by.

Para ilustrar el uso de estos parametros remplaza en el ejemplo anterior la linea:

Cursor c¢ - managedQuery(llamadas, nuil, nuil, nuil, nuil);

por:

String [] proyeccion - new String[] {
Calla.DATE, Calla.purRATION, Calla NUMBER, Calis.TYPE }
String [] argsSeleec - new String [] {MIn};
Cursor c - managedQuery(

I lamadas, f Uri del ContentProvider
proyeccion, / Columnas que nos interesan

"type - ?F, / consulta WHERE

argsSeleec, / parametros de la consulta anterior

ndate DESC”); // Ordenado por fecha, orden ascendente
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De esta forma nos devolveran solo las columnas indicadas en proyeccién. Esto
supone un ahorro de memoria en caso de que existan muchas columnas. En el
siguiente parametro se indica las filas que nos interesan por medio de una consulta
de tipo where. En caso de encontrar algun caracter ? éste es sustituido por el primer
string del pardmetro argselecc. En caso de haber mas caracteres ? se irian
sustituyendo siguiendo el mismo orden. Cuando se sustituyen los interrogantes
cada elemento de argselecc es introducido entre comillas. Por lo tanto, en el
ejemplo, la consulta where resultante es "where type = Esta consulta
implica que solo se mostraran las llamadas entrantes. El ultimo parametro seria
equivalente a indicar en SQL «sorteo by date desc'" , es decir, el resultado estara
ordenado por fecha en orden ascendiente.

0.7.2.2. Escribir informacion en un ContentProvider

Afnadir un nuevo elemento en un ContentProvider resulta muy sencillo. Para ilustrar
como se hace escribe el siguiente codigo al principio del ejemplo anterior:

ContentValues valores - new ContentValuesQ;
valores._put. Calls .DATE, new Date().getTime(Q ) -
valores put Calis.NUMBSR, ”555555555%) ;
valores _put Calis.DURATION, ’55»);

valores put Calis.TYPE, Calis.INCOMING TYPE);

Urit nuevoElemento - getContentResolver().insert(
Calis.CONTENTURI, valores);

Como puedes ver comenzamos creando un objeto ContentvValues donde vamos
almacenado una serie de pares de valores, nombre de columna y valor asociado a la
columna. A continuacion, se llama a getContentResolver< .inserto pasandole la
URI del ContentProvider y los valores a insertar. Este método nos devuelve una URI
gue apunta de forma especifica al elemento que acabamos de insertar. Podrias utilizar
esta URI para hacer una consulta y obtener un cursor al nuevo elemento y asi poder
modificarlo, borrarlo u obtener el 1id. Recuerda que has de pedir el permiso

WRITE_CONTACTS.

Si ejecutas ahora el programa, la nueva llamada insertada ha de aparecer en
primer lugar.
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Estamos modificando el registro de llamadas del sistema, por lo tanto, tambiéen
puedes verificar esta informacion desde las aplicaciones del sistema.

9.7.2.3. Borrary modificar elementos de un ContentProvider

Puedes utilizar el método delece {} para eliminar elementos de un ContentProvider.

INnt ContentProvider.delete(Uri uri, String seleccion,
String [3 argsSelecc)

Este método devuelve el niUmero de elementos eliminados. Los tres parametros
del método se detallan a continuacion:

-uni. URI correspondiente al ContentProvider a consultar.
seleccion Clausula SQL correspondiente a where.
argsSeiecc Lista de argumentos utilizados en el parametro seleccion.

Si quisiéramos eliminar un solo elemento podriamos obtener su URI e indicarlo
en el primer parametro, dejando los otros dos a nuil. Si por el contrario quieres
eliminar varios elementos puedes utilizar el parametro seleccion. Por ejemplo, si
quisiéeramos eliminar todos los registros de llamada del ndmero 555555555,
escribiriamos:

getContentResolver { .delate (Calis .CONTENT__URI.
Inuraber- *555555555fi|, null) ;

También puedes utilizar el método updatei) para modificar elementos de un
ContentProvider

Int ContentProvider ,updafce(Uri uri, ContentValues valores,
String seleccion, String[] argsSeiecc)

Por ejemplo, si quisiéramos modificar les registros con niamero 555555555, por
el niumero 444444444, escribiriamos:

ContentValues valores2 - new ContentValues{);

valores2 put(Calls NUMBER, '444444444 W) ;

getContentResolver(),update(Calis.CONTENT _URI, valores2,
"number =!555555S555"'"f null) ;

9.7.3. Creacion de un ContentProvider

En este apartado vamos a describir los pasos necesarios para crear tu propio
ContentProvider. En concreto vamos a seguir tres pasos:
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</HTML>
6) El servidor cierra la conexion.

Este proceso se repite cada vez que el navegador necesita un fichero del
servidor. Por ejemplo, si se ha bajado un documento HTML en cuyo interior estan
Insertadas cuatro imagenes, el proceso anterior se repite un total de cinco veces,
una para el documento HTML y cuatro para las imagenes.

Como ves, se trata de un protocolo sin estado. Cada peticion contiene la
informacion necesaria para ser atendida. Si deseamos mantener un estado tendra
gue ser implementado usando algin mecanismo adicional (por ejemplo las cookies).

Ejercicio paso a paso: Estudio del protocolo HTTP utilizando
el comando telnet.

1. Abre un navegador web y accede a la pagina: (en caso de que el servidor no
responda, puedes realizar el ejercicio con cualquier pagina de otro servidor).
El caracter ~ se obtiene pulsando simultaneamente <Alt Gr>y <4>.

http://www.dcomg.upv.es/-i tomas./corta.html

2. Visualiza el contenido HTML de la pagina (menu “Ver/Cédigo fuente”,
“Herramientas/ Ver codigo fuente”, o similar).

3. Desde un intéerprete de comandos (simbolo del sistema/shell) escribe:

telnet www .deorag.upv.es 80

Este comando permite establecer una conexion TCP con el puerto 80 del
servidor. A partir de ahora todo lo que escribas sera enviado al servidor
(aunque en muchos casos no lo veas en pantalla) y todo lo que el servidor
envie sera impreso en pantalla.

NOTA:Windows 7 tiene desactivado por defecto el comando Telnet. Para habilitarlo:

HMVhOVM &S D

furn Windows featufes on Oloff

To furn afestufe en, select jts check box To turn afeature off, desr jti
check box. A fvifed box meara thst orviy part oi the ftature is iumed on.

1S UJ: Prmtand Document*SECaCE£i

ferenttal ||"

teji SIP Listener Piease wait whaSe Windows mak.es changas to

| i (O.Ji Services for NFS
W 10 |i Stmple Network Ma
m S Simple TCPIP servic

features. This might take severai minutes

L. FiliS. JF17. GiEAE......eoeeeeeeeeeeeee e LJ 1
f O< 1 LI"'M'.“',"v'v'v‘l'I

A XWXVa-XV.VXV.W v
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de estas cabeceras? ¢Por qué has tenido que introducir dos saltos de
linea?

4. Repite el ejercicio utilizando el comando HEAD.

Aunque ya se ha publicado la version 1.2, la 1.1 es la mas utlizada en la
actualidad. Incorpora algunas mejoras como las conexiones persistentes activadas
por defecto o la gestion de caché del cliente. También permite al cliente enviar
multiples peticiones a la vez.

10.2.3. Utilizando HTTP desde Android

Tras el gran éxito de la Web, el protocolo HTTP esta siendo utilizado con finalidades
diferentes a las que tenia en un principio, la descarga de paginas Web. Por ejemplo,
hoy en dia es frecuente su uso para el intercambio de ficheros o la comunicacion
entre aplicaciones. A continuacion describiremos las herramientas disponibles en
Android para utilizar el protocolo HTTP.

Para este proposito tenemos dos alternativas principales desde Android: el uso

de las |ibl’el'|'aSjava.net.* Oorg.apache.commons.httpci.ient.*. EN el siguiente
ejemplo utilizaremos las primeras.

En el ejemplo mostrado en este apartado vamos a extraer informacion de una
de las paginas web mas utlizadas en la actualidad, el servicio de busqueda de
Google. En concreto, nos interesa conocer el numero de apariciones de una
determinada secuencia de palabras en la web. En ciertas ocasiones esta
informacion puede resultar muy interesante. Por ejemplo, tenemos dudas sobre el
uso de una preposicidn en inglés, ¢Se escribe travel in bus o travel by ? S
buscamos ambas secuencias de palabras en Google, hay que ponerlas entre
comillas para que busque la secuencia de forma literal, obtenemos 26.000
apariciones para la primera y 161.000 para la segunda. Nuestra duda ha sido
resuelta. Esta aplicacion también puede ser utilizada para averiguar quién es mas
popular en Internet Antonio Banderas o Rafael Nadal.

Antonio BanderaV * 8u$pécon<*pcwie * Modlfs J
Archivo jh&tBr Ver HigtooBl Marcadores Heoamieatas Ayuda

e X I I " I I btip.'//ww«.googte.es/search?hi=éi&q="ArttoniO"*-Bander*s" P

v$8 “Antonio Boneteras” - Buscar con <joo...h i

La Web Imagenes Videos Maps Noticias Libros Grnaij Mas * Historia* web iConjuracion de bdsqueda {.Acceder

Google vk ros

sus Bsjebaaien

[J§8 Todo Antonio Banderas - Wikipedia. la enciclopedia libre
2e g igualmente el nombre artistico de Antonio Banderas se debe a una sugerencia de Pedro
EE Videos . . o o .
Airoodovar. Realiz6 con él cinco peliculas. algunas de ellas de gran ...
‘Pl Noticias Biografia Peliculas Premios (seleccién) Referencias
e es vfefepsciis crg¢fenLi/.Antonlo_Rand8ias - En caché eSimilares
EU imagenes
W Biogs Antonio Banderas *«IMDb [imMw esta pagina]
Antonio Banderas. Actor: Desperado. Anton o Banderas, one af Spain's most famous faces
mIGwas a soccer player until he hrofce hts faoi at age 14, ...
ming\imab. £:i)iii/nafnefeimt*<H}1tidr - En caché Similares
<i
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CEditText andrord:id="0+i d/Edit Texto1"
android: layout heirght="wrap_content 1
android: layout width=12fi Il _parentl
android text="pe labra a buscar "/>

Button iroid:id=" 1d/ButtonOl”
android: layout _height="Wrap_conient
android Zlayout width="wrap_content:"
android -text= "buscar en Googlel;>

<TextVlew andréid:id="0+id/TextViewO1l"
android :layout height=HI11IA pazent"
android: layout width=1fi Il_parent”
android -text.Size= 8pt "4

</Linearrayon’

La apariencia de este Layout se muestra a continuacion:

mmakk |

. A

4. Remplaza el codigo de http .j ava por:

package org.example

import java.net.HttpuRLConnection;
import java.net.URL;

import java.net.URLEncoder;

import ..._;

public class HTTP extends Activity {

private EditText entrada;
private Button boton;
private TextView salidti;

©Override
public void onCreate(Bunale savedlnstanceState) {
super .onCreate(savedlnstanceState) ;
setContentView(R.layout.main);
entrada - (EditText) f.indViewByld (R.id .Edi tTextO01l) ;
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recomendamos instales la version “Eclipse J2EE” que encontrards en
http://mwww.eclipse.Qrg/dQwnloads.

NOTA: El software utilizado en este ejercicio ha sido: Tomcat 7.0, Axis2-1.5.2y Eclipse
JEE Helios Rl. Te recomendamos que utilices estas versiones, dado que hemos
comprobado que algunas versiones mas recientes provocan algunos problemas al realizar
el ejercicio.

Una vez hayas descargado todo el software comienza instalando Apache
Tomcat. Sigue las indicaciones el asistente o, en su defecto, las instrucciones de
instalacion. Para instalar Axis2 y Eclipse no tienes mas que descomprimir los
ficheros comprimidos en la carpeta que quieras.

A continuacion, configura Eclipse para que pueda interactuar con Apache
Tomcat y Axis2. Abre el menud Windows > Preference de Eclipse. Busca la opcion
Server > Runtime Envirioment. Pulsa el boton Add... y selecciona “el tipo de

servidor” y "servidor a instalar”. En nuestro caso Apache Tomcat v7.0.

i feype fili&f isxt

Andmid
AM
Data Management

Install/updste
jsaE

Java Persistente
JavaScript
Rugrn
Remete Systems
Run/Debug

Audio
Launching

Runtirne Envirenmeni
Tasfes
Team
Terminal
UsageOata Collector
VatidatKjn
Web

i Server Runti/me Environments

AcM, remav”. df edit server rurtbmeenvimnmmii
| Server runtime environments?

i Mame Type

Server Runtime Environment

New Server Runtime Environment

=Define a new server runtime enyironmsent

Selectthe type of runtime envimnmenfe
ilier titiet
8 Apache TomcatvD.D
f| Apache Torneaw?,D M
G> Basic

Apache Tornea* v7.0 suppo ts I2EE 13f 1,4. and Java £E5and 6 Web

modules.

| .j Create a ne*v loe»! serve

(f\ i nm || GA

Pulsa Next y luego Browse... para informar a Eclipse en qué directorio has
instalado Apache Tomcat. Para terminar pulsa en Finish y te aparecera el nuevo
servidor en la lista Entornos de tiempo real con servidor.

Siguiendo en la ventana Preferences, busca la opcion Web Services/Axis2
Preferences. Pulsa el boton Next e indica directorio has instalado Axis2.
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AXxis2 Preferences

Run/Oebug
i Asts2 Runtiroe iA*is2. Preierences;
Tssfes
Team i AXxisS' ronbme tocaron:
lerminal

Usage Data Ccfiector )
Select the focaiion of the Axrs2 b» atyj buscarcarpeta

Web
Web Services
Axis Emitter
. wxl
gOP_uPtI?'alog Selectl | P p: Archivescie programa
rojectiopoio
ReSJourte I&arwggyeroj | i>;ili Archive-s de programa (x&5)
Scenahc Defaults a ¢ ~ =%
Server and Runtime "'* ql th
Test Faciiity Defaulii M anf

Whb-ard ValitiaUGfi ~ me

bvnpaiiannans ST

Pulsa el boton OK y ya habras acabado de configurar Apache Tomcat y Axis2
dentro de Eclipse.

10.3.3.2. Creacion un servicio web en Eclipse

Para crear nuestro servicio web desde Eclipse comienza creando un nuevo
proyecto. Para ello, selecciona la opcion de menu File/New/Dynamic Web Project e

indica en Projet Neme: Puntuacionesservicioweb.

Dynamic Web Project

Runtime "Apache Tomcat vI.G" is invatid. Tomcat reentres a Java SDK in orde? to 1,
compite JSP files. Easure that the iRE preferente sett-ngs pointto ¢nSDKinstail
j Project fiame: «PuntuacionesServicioWefc|

Project lacatén
I $ defauft locadon

| Lacsiton i ;nh.iadone<svico\e>>
Target njnttmi
|Apache Tomcat y?J ;/) myB]m
Dynamic web module versién

MM'wm'y. S i a

Configuretion
iIMauit Configuraban for Apacho Tomcat v.TO

can laser be
installed te sdd new functionabty to the project.

< Baci. . Neids  |C |,8L$J J CH.H
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Pulsa el boton Modidy... para cambiar las opciones de configuracion. Anade la
opcion Axis2 Web Services tal y como se muestra a continuacion:

Project Facets

Select the facets that shcuid be enabied far this project

Cortfiguraticru Ucusfcpm> Save As>< Deiele

I Project Facet Version Oetaiiis ,Raim es!

jU M. 1 Axts2 Web Services Il Axis? Web Services

il ® U Axis2 Web Services Core 11

if M E Axis2 Web Services Extensions 11 Enabies Web Services generation

8 |f! ijii CXF 2.xWeb Services 1.0 | ;T];Orsgh tbe Axis2 Web Services

ii S Dyntamk Web Module 25

I' 1 il jsna 16

I 18j {E JavaScript ID

il I11 1E JavaServer Faces 2D

li B S JAX.-RS (REST Web Services) LI _
i(l fa « ipa 2D !
1 i11 U WebDoclet (XDodet) 12.3 - K

Una vez regreses a la ventana de creacion del proyecto pulsa el boton Finish
para terminar.

Despliega el proyecto que acabas de crear y encontraras la carpeta Java
Resources:src. Pulsa con el botdon derecho y selecciona en el menu contextual New >
Class. En el campo Package introduce org.exampie.PuntuacionesServicioweb y en el
campo Name introduce PuntuacionesSer-vicioWeb. Pulsa Finish para acabar.

El codigo de esta clase ha de ser el siguiente:

public class PuntuacionesServicioWeb {
static Vector<String> puntuaciones = new Vector<String>(;

public String nueva(int puntos, String nombre, long fecha) {
puntuaciones.add (O, puntos + " F + nombre) ;
return "OK";

public List<String> lista(int maximo) {
return puntuaciones .subList(,
Math.min{puntuaciones .sitze(),maximo));

}

A partir de esta clase pide a Eclipse que genere el servicio web. Cada uno de
sus métodos correspondera con una operacion del servicio. El método nueva para
almacenar una nueva puntuacion, y lista que devuelve las dltimas puntuaciones
almacenadas, hasta un maximo de maximo.
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Para no alargar en exceso el cédigo no hemos utilizado un almacenamiento
permanente, como una base de datos. En su lugar hemos utilizado un simple vector
de cadenas de caracteres con nombre puntuaciones. Esta solucion también fue
utilizada en el ejemplo del servidor de sockets. Aunque ahora el modificador static
tiene puntuac i.ones. ¢Por qué esta diferencia? En el servidor de sockets solo se
hace una instancia de la clase, mientras que en este ejemplo se hace una nueva
instancia por cada llamada a los servicios web. Como queremos que exista una
unica puntuaciones compartida por todas las instancias de la clase, hemos de usar
el modificador static.

Veamos ya como Eclipse puede convertir esta clase en un servicio web. En el
explorador de archivos pulsa con el boton derecho sobre la clase que acabas de
crear para desplegar el menu contextual. Selecciona Web Services > Create Web
Service. Aparecera la siguiente ventana:

Web Sernos J

Web Services

Seiect 3 Service imptemertstion or definition and move the siiders to set the tevei of service
and client generetion.

Web Service type:

Service tmplementahon: Dfg.e*aropie.PuntuanaoesServfCioWeb.PuntuadcnesSefviaoWei v ifrpw?e,,,;

r ib5tart Service
Conftguratfcn;

Server amtime: Tomcat v7.0 Server

%&Z Web service nmhme: Apache Axts2

Grent type jJava Prpxy

No dient _ _ _
Coofiguratiore No client generaban.

M

Mi Pflblish the Web Service
Id Monitor the Web service

10 De not show me this diaiog box agssn.

XA

Marca la opcion Publish the Web Service. Selecciona también Web service
runtime y marca las opciones que se muestra a continuacion:
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Service Deployment Configuration

Choese from ihe li-st of runtimes and deployment servers, or use the defauit setbngs

Server-Side Deployment Seiection

\-noose server rrrsi

O Chocse Weh Service runtime

0 Explore Opticos

runtime:

H Existing Servers
iji Server Types
M ApacheTemeatv7.0
U Toirncaty?j0 Server

Web service runbme;

Apache Axis

Apache CXF 2,x

Al regresar a la ventana anterior pulsa Next. En la siguiente ventana deja la
opcion que aparece por defecto Generate a default Services.xml (mas tarde
veremos el contenido de este fichero) y pulsa de nuevo Next. La siguiente ventana
te permite arrancar el servidor web pulsando el boton Start server. Sl no esta ya
arrancado, arrancalo y pulsa Next. La siguiente ventana te permite arrancar la
herramienta Web Services Explorer. Nosotros [o haremos a continuacion
manualmente, por lo que ya puedes pulsar Finish. Nuestro servicio web ya esta
creado y publicado.

10.3.3.3. Explorando el servicio web desde Eclipse

Aunque tras el proceso anterior podiamos lanzar directamente la herramienta Web
Services Explorer, creemos que es mas Interesante explicar el proceso de ejecucion
y exploracion desde el principio.

En primer lugar haz click en el Explorador de Proyectos con el boton derecho
sobre nuestro proyecto PuntuacionesServicioWeb. Selecciona la opcion Run As >
Run on Server. Aparecera un cuadro de dialogo donde te pregunta el servidor para
ejecutar el proyecto y otros detalles. Utiliza las opciones por defecto y pulsa Finish.
Seguidamente te preguntara si quieres arrancar o rearrancar el servidor. Utiliza las
opciones por defecto.

A continuacion aparecera un navegador web mostrando la direccion:
http://localhost:8080/PuntuacionesServicioWeb/. Desde esta pagina puedes realizar
varias tareas, como administrar el servidor de servicios web Axis2. Pulsa en el link
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Services para que el servidor liste los servicios disponibles. Aparecera la siguiente
pantalla:

U http.././tocalhost.808D/PurtuacionesSer~icioWeb/servic es/iistServices "Nl 8

Software Foundation
http://www.apache.0r9/

( Availabie Services

\ VersiDii

Semce EPR : http://}Qcalhost:8Q80/PyntuacionesSef*CioWeb/services/Vefsion

] Service Descripiion : Version

ii ,i\erVLCEIStCtUS :ﬁ\ctive

e getVerséon

1 Puntuac bnesServidoWeb

Service EPR : http //iGcaibostBGSQ/PunluactonesSefvraoWeb/serwces/PuntuactGFresSeiviaoWeb

| Service Descripiion : Please Type your Service descripiion here

2ervch ISt&tus : Ec.tive
i

* nueva
* Jista

Como puedes ver hay dos servicios. Uno que se instala por defecto, version, y
el que acabamos de crear PuntuacionesServicioweb. Para cada uno de los
servicios se lista las operaciones disponibles.

Si pulsas sobre el link PuntuacionesServicioWeb se visualizara el fichero WSDL
asociado al servicio. WSDL se utiliza sobre todo en SOAP para describir la interfaz
publica de un servicio web. Si te detienes a leerlo veras que su comprension no es
trivial. Copia en el portapapeles el link asociado a la descripcion WSDL de nuestro
servicio web:

http://locaihost:8080/PuntuacionesServicioWeb/services/PuntuacionesServicioWeb?wsdl

Si no tienes activa la perspectiva JavaEE, activala pulsando el boton en la
esquina superior derecha. En esta perspectiva disponemos del boton Launch the
Web Services Explorer en la barra de botones; pulsalo.

Se abrira el de exploracion de servicios web. En la ventana de la izquierda
tenemos el navegador. Pulsa primero en icono WSDL Page. Pulsa ahora con el
boton derecho sobre WSDL y se abrira un menu desplegable. Selecciona la opcion
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Abrir. Aparecera la ventana OpenWSDL. Selecciona el campo WSDI
el contenido del portapapeles. El resultado se muestra a continuacion:
GBEV@ENYALNVERCNCAOTING

&b . ¢ - m v VAW v, F

Web Services Explorer

I®

i%~Navigator® mi. m Acfckms

=

i

Enter the URL of s WSDL document and clkfc Go to explore,
WSDL URL Erovwvse...

:http://{o€alhc st:80S0/P untu acionesSer."tcii: Web/servfices/Puntuscion esServicioWeb ?wsd:l

Go Reset |
1:1
| Status
o
X * . X v . - i w X w . - ssAwnsEwaXXvavaieXdX e

Si pulsas Go aparecera la siguiente informacion:

i Web Service Explorer >V S T< 2
Navigator N, == P*i:Action$ 13
¢ ¢ WSDL Main _ _
0-M http://localhost;8{E0/Pijntuac if WSDL Service De taris

N NLNANERTNMNNVA NN M FEFBNYXXXXNRXA/ AAMNNNARAANANRNNAINNANAN, MANARANNVA NAMITNV A NV NAV NAMR/NMNANT VNV N

PunttactoNesServich Web

Shcwn beiow are the detaiis for this <service> eiement. Cltck on &htncling to see
its opersttcns.

o Bindtngs

m Mrge

f IPuntualipnesServicioWebHttpSm ¢brio  iHTTP POST
I iPuntuaoonesServrooWebSoapl¢Binding iUnsupported

iPunh;at: ionevSetvK:(o WehSoap:i [.Bmdiog iSOAP

| Status m.

FWA80381I http://locfiihasfc8QSG/Puotu3cionesServicicWeb/servfces/Puntuacion:s| g

Como puedes observar en la tabla Bindings, nuestro servicio web es ofrecido
por medio de tres mecanismos alternativos. De arriba abajo tenemos, HTTP POST
(corresponderia a lo que hemos llamado REST), SOAP v1.2 (no soportado por Web
Services Explorer) y SOAP v1.1.

356


http://%7bo%e2%82%aca
http://localhost;8%c3%adE0/P%c3%adjntuac
http://loc%c3%b1%c3%adhasfc8QSG/Puotu3c%c3%adonesServic%c3%adcWeb/servfces/Puntuacion:s%7c:g

Internet: sockets, http y servicios web

Pulsa sobre el dltimo link de la tabla para explorar el servicio por medio de
SOAP v1.1. Te aparecera una tabla con las operaciones disponibles. Pulsa sobre
nueva y aparecera una lista con los tres parametros de la operacion. Pulsa sobre el

link Add para anadir un valor al parametro.

Web Services Explorer * 8 W M *
fiavigator Actions
jg, WSDL Main Endpoints.....
E http'J/locaihoi;t:J0S0/PuniuaciorwisServic
P . http://tccaihost'SOSQ/Puntuacion esServicioWeb/services/P untuacionesServic

B M PuntuacionesServk toWeb L
B PuntuacionesServicioWebHttpBiodi!

V

if) Pyntu3cionesServictoWebSo3pl2Bir

S # Punjgsekme&Servta&WebSoaplIBit
A
i
Lm

nBa
AN gofios int Mil Remoye

15000

T nombre 112n.il? string Add ateq

a

] :BeaTirado

IS fag Mil Enge

U 0

Go i Reset

Pulsa sobre el boton Go para invocar el servicio web. El resultado se muestra en
la ventana Status.

Tanto en la ventana Actions, como en la ventana Status, podras encontrar el link
Source. Al pulsarlo se muestra como se codifican los parametros de entrada y la
salida de la operacion. Los parametros de entrada del ejemplo anterior se codifican
mediante el siguiente codigo XML:

<?xml version="1 .0” encoding="UTF-8 '"?>

<soapenv:Envelope
xmIns :q0="http: //Punt.uacionesServicioWeb .exainple .oro "

xmIns:soapenv="http://"sobernas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
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<body >

-


http://sobernas.xmlsoap.org/soap/envelope/
http://Puntuacion

Internet: sockets, http y servicios web

<input type="submit" value-"Invocar el Servicio Web'>
</form>
<h2>Listar puntuaciones</h2>

<form method= "PosT"
action- "hrtp;//iocalhos €;8080/PuntuacienesServicioWeb/servioes/
PuntuacionesServicioWeb.PvntvacionesServicioWebHr.cpEndpoint/iistal

maximo: <iInput name="maximo" type=utext" value="6"">
<input type=-subnsit" value="invocar el Servicio Web">
<!form>
</body>
</html>

NOTA: La URL de los parametros action ha de encontrarse en una misma linea.

Esta pagina web esta formada por dos formularios independientes (<form>
</form>) para invocar a las dos operaciones de nuestro servicio web. El atributo
method puede tomar el valor GET o POST, que corresponde al método HTTP
utilizado. Nuestro servicio solo es atendido mediante el método POST. El atributo
action corresponde a la URL que sera llamada cuando se pulsa el boton de tipo
submit. Con esta llamada se incluira como parametros cada una de las entradas del
formulario, identificadas mediante atributo fame.

Abre el fichero HTML con un navegador web. El resultado se muestra a
continuacion:

Archivo j-dftpr Historial Maceado?** Hercpmfipntps

| EeVICUed. . awd/aDNahrai * |
Introducir puntuacién

nombre: tunombre fecha: 0

Listar puntuaciones

maxano. 5

Introduce algun valor en las primeras tres entradas y pulsa el primer boton. Se
mostrara el siguiente codigo XML:

<NSs :nuevaRespor»se>
<ns:return>0K</ns:return>
</ns:nuevaResponse>

Retrocede con el navegador a la pagina anterior y pulsa el segundo boton.
Dependiendo de los datos introducidos el resultado podria ser el siguiente:

<ns :mie"vaResponse>
<ns:return>1234 tu+nombre</ns :return>
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En Android Developers2 puedes encontrar estadisticas sobre los tamafos de
pantalla y densidades graficas de los dispositivos que accedieron a Google Play
Store en las ultimas dos semanas:

tamuii ttoi e = i.djMBBEAEBMMIK.ooovooirrrerrererrenanae ffam ail
iifc*.
» » VW&
~ M.
m |t] IM I - i
gil 111 1 Al .
Imnmm
V-l
Ty U2p-11dp
“wd2p/ mes
f#b$at i
idpl mup\ impi Ixhdpi
sali  23% | D.4%

flomai O0.7% ' 26.2% 7,8 09
larta 03% | 2%
xlarta 1 7. 4%

Figura 1: Tamafios de pantallay densidades graficas de los dispositivos Android que han
accedido a Google Play Store durante dos semanas terminando el 2 de abril de 2012.

Practica: Adaptando los graficos

1. Remplaza el fondo de pantalla de la actividad Juego en la aplicacion
Asteroides. Este ha de estar disponible en varias resoluciones para
adaptarse a los tamafios de pantalla.

Los meéetodos de entrada también son muy variados en los dispositivos Android.
Algunos disponen de tecladofisico, TrackBall, teclas decursor, etc. Por otra parte,
no todos disponen del mismo niumero de sensores. Una buena idea puede consistir
en utilizar diferentes alternativas para recibir entradas del usuario. Dispones de
algunos ejemplos en el capitulo 5.

11.1.2. Testear la aplicacion

Antes de tomar la decision de publicar una aplicaciéon hay que reflexionar sobre si
esta lo suficientemente madura. Si nos precipitamos, y la aplicacion tiene fallos, los

2 http.y/developer.android.com/resources'dashboard/screens.htm
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Publicar aplicaciones

impide que la aplicacion pueda ser manipulada. Puedes encontrar informacion
detallada en esta pagina de Android3.

Durante la fase de desarrollo si que puedes ejecutar las aplicaciones en el
terminal; esto se consigue usando un certificado digital que genera el SDK para este
propdsito. Sin embargo, no puedes usar este certificado para publicar tu aplicacion.
Es imprescindible que generes tu propio certificado. Crear este certificado es muy
sencillo. Ademas no es necesario que lo valide una autoridad de certificacion.

Todo certificado digital tiene una fecha de expiracion. La fecha de expiracion
solo afecta al momento de instalacion. Una vez instalada nunca caduca la
aplicacion. Google exige un periodo de 25 afios de validez del certificado para poder
publicar la aplicacion en Play Store.

La forma mas sencilla de crear tu certificado digital va a ser desde Eclipse. No
tienes mas que seguir los siguientes pasos: accede a la opcion de menu
File>Export>Android>Export Android Aplication y selecciona la aplicacion que
deseas firmar; a continuacion te pregunta si deseas utilizar un certificado ya creado
0 crear uno nuevo. En nuestro caso seleccionamos crear uno nuevo e indicamos el
fichero donde queremos crearlo:

Como medida de seguridad te pide una contrasena para poder acceder a este
fichero. La siguiente pantalla te pide informacion para crear una nueva clave gque
sera incluida en el fichero anterior.

Como puedes comprobar, te pide una nueva contrasena especifica de esta
clave. Recuerda que Android exige un periodo de validez para la clave de al menos
25 anos. Con respecto a los campos siguientes, no resulta imprescindible rellenarlos
todos.

3 http://developer.android.com/guide/publishing/app-signing.html
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fijeport ArnSmid Appikatioet
<SS M@

Key Creation

principaiEMPRESA
Confirm;

Validity {years}: 50

Firstand Lasi Name: JesUs Torrtas
Organkational Urtifc departamento
Organizatiom EMPRESA
City or Localrty: Gandia

State m Provinee:

Coiintry Code (XX): 34

Para terminar, te pedira el nombre de un fichero .apk donde guardara el
paquete de tu aplicacion ya firmada con el certificado digital que acabamos de crear.
Este es el fichero que tendras que distribuir.

Verifica que se han creado ambos ficheros: el certificado digital y el paquete
firmado. Es muy importante que guardes el certificado en lugar seguro. Nadie puede
tener acceso a él. También es muy importante que no lo pierdas y recuerdes las
contrasefias. Tendras que utilizarlo cada vez que quieras publicar actualizaciones
de tu aplicacion. También resulta conveniente, aunque no obligatorio, que firmes
todas tus aplicaciones con el mismo certificado.

11.3. Publicar la aplicacion

11.3.1. Publicar en Internet

Una posibilidad para dar a conocer tu aplicacion es publicarla en Internet. Es decir,
subir el archivo compilado (. apk) a alguna web y publicarlo en un foro o blog.

Tienes que tener en cuenta gue esta es una opcion no apta para usuarios
novatos. El usuario debera bajar la aplicacion, pasarla a una memoria exterior e
instalarla desde un navegador de archivos. Ademas tendrad que haber configurado
su movil para aceptar aplicaciones de terceros no provenientes de Play Store.

/

ISSeEl . . . . L
Ejercicio paso a paso: instalar una aplicacion.
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Sttilrifi Slailéd

B ate you can pubis!*software m the Android Market you must do three tnings;

* Credis a developsf profila
* Paya ropstraiido fim (&5.00) vathmur eredii eard (using Google Checkout)

* Agree io the Andrmd M até U-eveiooet Oisftibution Aqreemeuf

LM im j B&$mlis
Y&Uf deveiager pmfite w$ ueiermAe hm you appsar lo custonws inthe Android Marte*,

Doveiopef Narre

Wiiiappearto usurs underthe fiame of ypur appfication
Ernail Addresa jtomasOO~gmaii.cofn

Website URL

Fhone HUmvr

Include country code andmm codo {3 IS [{J {iS ¢ 5 il

Email ypU&lm i1 Contad.roo occaslonaliy aboul dsva&pmad and M atd cppoitambes

A continuacion tendras que pagar 25% a través de Google Checkout:

u$ deéviiiligpiii'
Risj#3?5t0i51 « i .00
Ynw ««jistnsalm fee eiurbtes you lo pablish saH'0-2e io the ma&el The iten™? oiki te&ftt} atfdtess uoed lo rt-ijisior *111 hind yon
te the Android Ma&ei Devebper Oéstfibutksri Agreenteni Se roake sute yeu Osubfg eheckf

Pay youi rogisti atioo feo wifh

et € Te &

Luego entraras en el gestor de aplicaciones publicadas. Inicialmente, el listado
esta vacio:

w et

Yo Pcpg»Buitorofeo Arrufe e
Yok EESABTIAT]

Jesus Tomas
S

wkoaMdniatel
s E5E
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Si pulsas el boton Update Application te solicitaran la siguiente informacion:

Upload ati Appiucatioo

seseimshets  AS DedH; Scjeeoshots.
0 @2 320m x 480 o? 480°v>854h
24-hit PNG or JPEG (nx aiphaf
Puli éieed, no bonite tn
t.arxiscapa thttmmbna&s mi crapped
Promatioiiaf Gisphic Add a piomotsonai grapiHC Pronto Graphic:
optkrnat Burx IZ%%
24 bit PNG or JPEG (no aipho;
Poli bféed. no boréer irj art
Language iEaghsh Jen_US|
ad

Tidu (eiidJS)
0 characters (30 max)

Descrspikris | enliS)

0 characters (82S maxji

Tras subir el .apk con tu aplicacion podras adjuntar dos capturas de pantalla y
un grafico promocional. A continuacion indica los idiomas soportados e introduce el

titulo y una breve descripcion.

Indica un texto de promocion y el tipo de aplicacion (juego o aplicacion) y subtipo.
Por defecto, la aplicacion sera gratuita, de no ser asi puedes indicarle el precio y la
cuenta Google Checkout para realizar los ingresos. En el siguiente bloque puedes
indicar que se incluya un mecanismo de proteccion anticopia, para impedir que, una vez
instalada tu aplicacion en un dispositivo, su usuario pueda copiar la aplicacion a otro
dispositivo. Luego puedes indicar el area geografica donde sera distribuida tu aplicacion.
En el dltimo blogque introduce la informacion de contacto.

U This Sppikalion meets Andisid C ontri Guideiines
U lacknowiedge that roy software applkalion may hs subject to United States export. iaws, fegarcfisss of rey kseatiee or

nationslity. l1agres that i heve eomptied with aii sueb laws. mcioUing any rehuiosmenta fet aofswate wah encryphon kmctions
\ hereby -cerijfy that my appdieaiion rs authorized for expot? the United States undsr tbese iaws (team fvforej
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Button
Button

ConipoundBufc ton

CheckBox
i:H i CheckBox
RadioButfcon

(# 1RaclioButton

ToggleButton

Switch
(API
EditText

CheckedTextView
CheckeciTextView

text appearance Permite definir conjuntamente
el tipo de fuente, tamano del texto, color,...

text_color Color del texto.

text color link  Color
hipervinculos.

text color highlight Color del texto cuando
es seleccionado.

text _col.or_hi.nt Color del texto de indicacion
(ver hint).

text_scale_x Deforma el texto con un factor de
escala horizontal.

width, height Hace que el texto tenga
exactamente el ancho o alto especificado.

hint Texto que se mostrara, normalmente dentro
de un EditText, aungque en otro color para
indicar algun tipo de instrucciones. Por
ejemplo “Introduzca aqui su nombre”.

Representa un botdn que puede ser pulsado.

del texto para

Un botdn con dos estados, marcado o no

marcado.
checked S estd marcado inicialmente.
button Drawabie usado para el boton grafico.

Botdon tipo caja. El usuario puede marcarlo o
desmarcarlo.

Boton circular. Una vez marcado el usuario no
puede desmarcarlo. Suele formar parte de un
RadioGroup.

Botdn con una “luz” que indica si estda marcado
o desn larcado.

disabledAlpha Valor de alpha cuando esta
desmarcado.

texton Texto del botdn cuando esta marcado,
textof f Texto del boton cuando esta desmarcado.

Interruptor de dos estados. El usuario puede
arrastrar el dedo para cambiar de estado.

Entrada de texto que puede ser editable.

Extension de TextView que soporta en interface
Checkabe. Util para permitir selecciones en
ListView.

Solo disponible a partir del nivel de API 14



Chronoraeter

DiaitalClock

SurfaceView

GLSurfaceView

RSSurfaceView

VideoView
flf VideoView

ViewStuh

AnalogCiock

ProgressBar

Referencia: la clase View y sus descendientes

Implementa un cronédmetro simple.

format S esta definido, mostrara el string, con €l
primer “%s” reemplazado por el valor actual.

Muestra un reloj analogico.

Proporciona una superficie de dibujo dedicado
incrustado dentro de una jerarquia de vistas.
Puede controlar el formato de dicha superficie vy,
si se quiere, su tamano, el SurfaceView se
encarga de la colocacion de la superficie en el
lugar correcto en la pantalla.

Es una implementacion de SurfaceView que
utiliza la superficie dedicada a mostrar el
renderizado de OpenGL.

La vista de la superficie de un renderScript
graficos (RenderScriptGL) para dibujo.

Muestra un archivo de video. La clase
VideoView puede cargar imagenes de varias
fuentes (como los recursos o los proveedores
de contenido), se encarga de calcular la medida
del video para que pueda ser usado en cualquier
gestor de layout, y ofrece varias opciones de
visualizacidn, como la escala vy tinte.

Es una vista de tamano cero que se utiliza para
aumentar el tiempo de ejecucion de los
recursos.

inflatedid Reemplaza el ID de la vista de inflado
con este valor.

Layout Un identificador para cuando el ViewStub
se hace visible.

Este widget muestra un reloj analogico con las
dos manecillas horas y minutos.

Indicador visual del progreso de una operacion.
Muestra una barra que representa al usuario en
qué medida la operacion se ha procesado.

animationResolution Tiempo de espera entre
los marcos de la animacion en milisegundos.
Debe ser un valor entero, tales como" 100 ".

indeterminate Permite activar e modo
Indeterminado.

indeterminateBehavior Define el modo de
comportarse cuando el progreso llega a
maximo.

indeterminateDrawable Drawable que usan €l
Modo indeterminate.
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Soirmer

Gallery

GridView

Adap terViewAnim
ator

AbsolutelLayout
AbsoiutelLayout

WebView

FramelLayout

Referencia: la clase View y sus descendientes

Clase base abstracta para spinner widgets.
entries Hace referencia a un recurso de matriz.

Muestra items de una lista centrada (center-
locked), que se desplaza horizontalmente.

animationDurat ion Establece € tiempo de
glecucion de una  animacion  (en
milisegundos), cuando el layout ha cambiado.

Gravity Especifica la forma de colocar €l

contenido de un objeto, tanto en la X y gje Y,
dentro del propio objeto.

Muestra los items de la cuadricula de
desplazamiento en dos dimensiones. Los items
provienen de la ListAdapter asociados con
esta vista.

Realiza animaciones al cambiar entre sus vistas.

animateFirstview Define s animar la vista
actual, cuando utilizamos viewAnimation
por primera vez.

Inanimacioén Ildentificador de la animacion que se
utiliza cuando se muestra una vista.

loopviews Define si el animador de bucles de la
primera vista, una vez que ha llegado al final
de la lista.

outAnimation ldentificador de la animacion para
utilizar cuando el fin es oculto.

Especifica la ubicacion exacta (coordenadas
xly) de sus hijos. Los Layouts absolutos son
menos flexibles y mas dificil de mantener que
otros tipos de Layouts, sin posicionamiento
absoluto.

Esta clase estd obsoleta. Utilizar FrameLauvout..
Retat 1veLayout O un disefio personalizado en su
lugar.

Utiliza el motor de renderizado WebKit para
mostrar las paginas web e incluye métodos para
desplazarse hacia delante y hacia atras a través
de un historico, acercar y alejar, realizar
bUsquedas de texto y mucho mas.

Bloquea un area en la pantalla para mostrar en

ella varias vistas (de una en una o varias a la

vez).

foreground Define el drawable para dibujar sobre
el contenido.

foregroundGravity Define la gravity a aplicar al
drawable del primer plano.

measureAUChildren Determina s se debe
medir a todos los hijos 0 sOlo a aquellos en
el estado visible o invisible en la medicion.
Por defecto es false.
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AppWidgetkostView Proporciona el pegamento para mostrar vistas
Appwidget. Esta clase ofrece animacion
automatica entre las actualizaciones, y tratara
de reciclar viejos vistas para cada entrada.

v-alendarView Es un widget de calendario para visualizar y
£m . T r £ Seleccionar las fechas. El rango de fechas con
el apoyo de este calendario se puede configurar.

ﬁ;é T § n; ]ﬁﬁi dateTextAppeararice E aspecto del texto de las
n MU B8n \fw fechas del calendario.
#n D222V m  firstDayOfiWeek B primer dia de la semana de
3 M FPmm I acuerdo al Calendario.
t focusedMonthDateColor H color de las fechas

del mes seleccionado.

MaxDate La fecha minima muestra esta vista de
calendario en formato dd/mm/aaaa.

MinDate La fecha minima muestra esta vista de
calendario en formato dd/mm/aaaa.

selectedDateVerticalBar Disponibles para la
barra vertical que aparece al principio y al
final de una fecha seleccionada.

selectedWeekBackgroundColor H color de
fondo para la semana seleccionada.

showWeekNumber S se muestran numeros de la
semana.

shownWeekCount E nUimero de semanas que se
muestran.

unfocusedMonthDateColor H color de las
fechas de un mes fuera de foco.

weekDayTextAppearance H aspecto del texto
de la abreviatura del dia de la semana en d
encabezado del calendario.

weekNuxnberColor H color de los nimeros de
Ssemana.

weekSeparatorLineColor H color de la linea de
separacion entre semanas.

Dat.eP.ick.er Es un widget para seleccionar una fecha. La
fecha puede ser seleccionada por afio, mes, dia
y los spinners.
calendarviewshown S muestra la vista del
calendario.

end"Year H ano pasado (inclusive), por ejemplo,
2010 .

MaxDate La fecha minima muestra esta vista de
calendario en formato dd/mm/aaaa.

MinDate La fecha minima muestra esta vista de
calendario en formato dd/mm/aaaa.

spinnersShown S los spinners se muestran.

startYear H primer ano (inclusive), por ejemplo,
"1940",
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TabHost

TimePicker

V iewAn imator

ViewAnimator

Relat iveLayouts

DialerFiller
TwoLineLi s1lllem

Twouneustltem

L inearLayout

400

Vista de ventana con pestafnas. Este objeto tiene
dos elementos, un conjunto de etiquetas de
ficha en el que el usuario hace clic para
seleccionar una ficha especifica, y un objeto
FramelLayout que muestra el contenido de esa
pagina.
Se usa para la seleccion de la hora del dia, ya
sea en 24 horas o AM/PM.

Realiza animaciones al cambiar entre vistas.

animateFirstview Define si se anima la vista
actual, cuando se llama a ViewAnimation por
primera vez.

inAnimation Identificador de la animacion para
utilizar cuando se muestra una vista.

outAnirnat ion ldentificador de la animacion para
utilizar cuando el fin es oculto.

Layouts donde las posiciones de los hijos
pueden ser descritas en relacion con los demas
O para los padres.

Gravity Especifica laforma de colocar el

contenido de un objeto, tanto enla Xy gje Y,
dentro del propio objeto.

ignoreGravi ty Indica qué vista no deberia verse
afectada por la gravedad.

Un grupo con dos hijos, para uso en listviews.
Tiene dos TextViews elementos (0 subclases)
con los valores ID textl y text2.

Ordena a sus hijos en una sola columna o una

fila.

baselineAligned Cuando se establece en
false, evita la alineacion de los layouts.

toaselLneAlignedChi ldXndex Cuando una
disposicion lineal es parte de otro layout.

Gravity Especifica laforma de colocar el
contenido de un objeto, tanto en la Xy gje Y,
dentro del propio objeto.

measureWi thLargestChild Cuando se
establece en true, todos los child con un
peso, se considera el tamafio minimo del
mas largo.

Orientation S la disposicion es una columna o
una fila Usa "horizontal" de una fila, "vertical"
de una columna.

we ightsum Define la suma del peso.



NumberPicke:

NumberPicker

RadioGroup

SearchView

TabWidget

TablelLayout

TableRow

ZoomControls

Referencia: la clase View y sus descendientes

Un widget que permite al usuario elegir un
ndmero entre un rango predefinido.

Usado para crear un grupo de radioButton de
los cuales solo puede ser seleccionado uno a la
vez, es decir, al seleccionar uno se
deseleccionara cualquier anterior.
Proporciona una interfaz de usuario para que el
usuario introduzca una consulta de busqueda y
presentar una solicitud a un proveedor de
bldsquedas. Muestra una lista de sugerencias de
consulta o los resultados, si esta disponible.

iconif iedByDefault H estado por defecto de la
SearchView.

imeOptions Las opciones IME para establecer en
el campo de texto de la consulta.

inputType H tipo de entrada para establecer en el
campo de texto de la consulta.

MaxWidth Un ancho maximo opcional de Ila
SearchView.

queryHint Cadena de consulta opcional que se
muestra en el campo vacio de consulta.

Muestra una lista de las etiquetas de la ficha que
representa. Cuando el usuario selecciona una
pestafia, este objeto envia un mensaje al
contenedor principal, TabHost, para indicarle
que debe cambiar la pagina mostrada.

divider Disponibles utilizado para dibujar Ila
division entre las pestaias.

tahStripEnabled Determina si latira en los
iIndicadores de la ficha se dibuja o no.

tabStripLeft Se utliza para dibujar la parte
izquierda de la tira debajo de las pestanas.

tabStripRight Se utilizado para dibujar la parte
derecha de la tira debajo de las pestanas.

Ordena a sus hijos en filas y columnas.

collapseColuiTins H indice de las columnas de
colapso.

shrinkcolumns H indice de las columnas para
reducir el tamano.

stretchColuniris H indice de las columnas para
estirar.

Ordena a sus hijos en horizontal dentro de una
tabla.

Muestra un conjunto de controles que se
utilizan para hacer zoom y ofrece devoluciones
de llamada para registrar los eventos.
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En los ultimos afios, los teléfonos moviles estan transformando la forma en que las
personas se comunican. Los nuevos terminales ofrecen unas capacidades simila-
res a las de un ordenador personal. Un telefono movil siempre esta en el bolsillo del
usuario, esto le convierte en el nuevo ordenador personal del siglo XXI.

Android es la plataforma libre para el desarrollo de aplicaciones moviles creada
por Google. En la actualidad se ha convertido en la plataforma lider frente a otras
como jPhone o Windows Phone. Las aplicaciones Android estan ampliando su ran-
go de influencia a nuevos dispositivos tales como tabletas, net-books o Google TV.
Este libro pretende ser una guia para aquellos lectores que quieran introducirse
en la programacion en Android. Todos los capitulos son descritos por medio de
sencillos ejemplos, aumentando su nivel de complejidad a medida que avanzan los
capitulos. La obra estd recomendada tanto para usuarios con poca experiencia,
como para programadores experimentados. A lo largo del libro se desarrolla una
aplicacion de ejemplo, el mitico videojuego Asteroides. Comienza con una ver-
sion sencilla, que se ira completando capitulo a capitulo, para que incluya graficos
vectoriales y en mapa de bits, control mediante pantalla tactil y sensores, geo-
localizacion, multimedia, ficheros, XML, SQL, acceso a Internet, servicios Web...
Asi como publicar en el Google Play Store.

El libro propone un aprendizaje activo, con actividades, muchas através de Internet:
g| poli[Media] Mas de 50 videos elaborados por el autor.
~  Ejercicio paso a paso: La mejor forma de aprender es practicando.

Practica: Para afianzar lo aprendido hay que practicar,

# Solucion: Te serd de ayuda si tienes problemas en las practicas.

10 Recursos adicionales: Localiza rapidamente la informacién clave

N Preguntas de repaso y reflexion: ¢Lo has entendido todo correctamente?

Jesus Tomas es doctor en informatica, profesor titular del Departamento de Co-
municaciones en la Universidad Politécnica de Valencia. Trabaja en multiples pro-
yectos de investigacion y transferencia de tecnologia relacionados con inteligencia
artificial. Ha publicado gran cantidad de trabajos en revistas cientificas y varios
libros didacticos sobre nuevas tecnologias. Tiene una amplia experiencia impartien-
do cursos de formacidn en empresas.



