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PROLOGO

Hay proyectos que se comienzan sin saber muy bien el rumbo exacto que se tomara, ni el destino que
se pretende alcanzar. Proyectos cuyo Unico impulso es el dia a dia, sin planes, sin reglas, tan solo con el
entusiasmo de sequir adelante, a veces con ganas, a veces sin fuerzas, pero siempre con la intuicion de que
va a salir bien.

El papel bajo estas lineas es uno de esos proyectos. Nacid casi de la casualidad alld por 2010. Hoy, varios afios
después, sigue mas vivo que nunca.

A pesar de llevar metido en el desarrollo para Android casi desde sus inicios, en mi blog [sgoliver.net]
nunca habia tratado estos temas, pretendia mantenerme fiel a su tematica original: el desarrollo bajo las
plataformas Javay .NET. Surgieron en algun momento algunos escarceos con otros lenguajes, pero siempre
con un ojo puesto en los dos primeros.

Mi formacion en Android fue en inglés. No habia alternativa, era el Unico idioma en el que, por aquel
entonces, existia buena documentacion sobre la plataforma. Desde el primer concepto hasta el Ultimo
tuve que aprenderlo en el idioma de Shakespeare. A dia de hoy esto no ha cambiado mucho, la buena
documentacion sobre Android, la buena de verdad, sigue y seguira aun durante algun tiempo estando en
inglés, pero afortunadamente son ya muchas las personas de habla hispana las que se estan ocupando de ir
equilibrando poco a poco esta balanza de idiomas.

Y con ese afan de aportar un pequefo granito de arena a la comunidad hispanohablante es como acabé
decidiendo darun giro, quien sabe sitemporal o permanente, a miblogy comenzar a escribir sobre desarrollo
para la plataforma Android. No sabia hasta donde iba a llegar, no sabia la aceptacién que tendria, pero lo
que si sabia es que me apetecia ayudar un poco a los que como yo les costaba encontrar informacion basica
sobre Android disponible en su idioma.

Hoy, gracias a todo vuestro apoyo, vuestra colaboracion, vuestras propuestas, y vuestras criticas (de todo
se aprende) éste es un proyecto con varios afios ya de vida. Mas de 300 paginas, mas de 5o articulos, y sobre
todo cientos de comentarios de animo recibidos.

Y este documento no es un final, es sélo un punto y sequido. Este libro es tan solo la mejor forma que he
encontrado de mirar atras, ordenar ideas, y pensar en el siguiente camino a tomar, que espero sea largo.
Espero que muchos de vosotros me acompafiéis en parte de ese camino igual que lo habéis hecho en el
recorrido hasta ahora.

Muchas gracias, y que comience el espectaculo.


http://www.sgoliver.net

éA QUIEN VA DIRIGIDO ESTE LIBRO?

Este manual va dirigido a todas aquellas personas interesadas en un tema tan en auge como la programacion
de aplicaciones moviles para la plataforma Android. Se trataran temas dedicados a la construccion de
aplicaciones nativas de la plataforma, dejando a un lado por el momento las aplicaciones web. Es por ello
por lo que el Unico requisito indispensable a la hora de utilizar este manual es tener conocimientos bien
asentados sobre el lenguaje de programacion Java y ciertas nociones sobre aspectos basicos del desarrollo
actual como la orientacion a objetos.

LICENCIA

© Salvador Gomez Oliver. Todos los derechos reservados.

Queda prohibida la reproduccion total o parcial de este documento, asi como su uso y difusion, sin el
consentimiento previo de su autor.

Por favor, respeta los derechos de autor. Si quieres emplear alguno de los textos o imagenes de este
documento puedes solicitarlo por correo electrénico a la siguiente direccion: sgoliver.net @ gmail.com
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I. Conceptos Basicos

Entorno de desarrollo Android

En este apartado vamos a describir los pasos basicos para disponer en nuestro PC del entorno y las
herramientas necesarias para comenzar a programar aplicaciones para la plataforma Android.

No voy a ser exhaustivo, ya existen muy buenos tutoriales sobre la instalacion de Eclipse y Android, incluida
la documentacion oficial de la plataforma. Ademas, si has llegado hasta aqui quiero suponer que tienes unos
conocimientos basicos de Eclipse y Java, por lo que tan sélo enumeraré los pasos necesarios de instalacion y
configuracidn, y proporcionaré los enlaces a las distintas herramientas. Vamos alla.

Paso 1. Descarga e instalacion de Java.

Siaun notienesinstalado ninguna version del JDK (Java Development Kit) puedes descargar la Ultima version
desde la web de Oracle.

Java SE Downloads

Latest Release MHext Release (Early Access) Embedded Use Previous Releases

= Java = JavaFX %2 NetBeans
Soounon s J I comion > IR cowmion e

Java Platform (JDK) Tu7 JavaFx 2.2 JOK Tu? + NetBeans

En el momento de escribir este manual la version mas reciente disponible es la 7 update7, que podremos
descargar para nuestra version del sistema operativo, en mi caso la version para Windows 64 bits.

Product | File Description File Size Download
Linux x3a 120.62 MB ¥ jdk-Tu7-linux-i586.rpm
Linux x3a 92.86 MB ¥ jdk-TuT-linux-i586.tar.gz
Linux xG4 118.8 MB # jdk-Tu7-linux-x64.rpm
Linux xG4 81.59 MB ¥ jdk-Tu7-linux-x64.tar.gz
Mac O3 X 14346 MB ¥ jdk-7Tu7-macosx-x64.dmg
Solaris x86 1354 ME ¥ jdk-Tu7-solaris-i586.tar.Z
Solaris x86 91.86 ME ¥ jdk-7u7-solaris-i586.tar.oz
Solaris xG64 2251ME ¥ jdk-Tu7-solaris-xG64.tar.Z
Solaris xG64 14.95 ME ¥ jdk-Tu7-solaris-x64.tar.gz
Solaris SPARC 135.69 MB ¥ jdk-TuT-solaris-sparc.tar.?
Solaris SPARC 9515 MB ¥ jdk-Tu7-solaris-sparc.tar.gz
Solaris SPARC G4-bit 2275 MB ¥ jdk-7u7-solaris-sparcvd.tar.Z
Solaris SPARC G4-hit 17.47 MB ¥ jdk-Tu7-solaris-sparcvd.tar.gz
Windows x36 2336 MB ¥ idk-Tu7-windows-586.6xe

¥



http://developer.android.com/sdk/installing.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

La instalacion no tiene ninguna dificultad ya que es un instalador estandar de Windows donde tan sélo hay
que aceptar las opciones que ofrece por defecto.

Paso 2. Descarga e instalacion de Eclipse.

Siaun notienes instalado Eclipse, puedes descargar la Ultima version, la 4.2.1 [Eclipse Juno SR1] en la Ultima
revision de este texto, desde este enlace. Recomiendo descargar la version Eclipse IDE for Java Developers,
y por supuesto descargar la version apropiada para tu sistema operativo (Windows/Mac OS/Linux, y 32/64
bits). Durante el curso siempre utilizaré Windows 64 bits.

Eclipse IDE for Java Developers, 150 MB Windows 32 Bit
Downloaded 1,124,947 Times Details Windows 64 Bit

La instalacion consiste simplemente en descomprimir el zip descargado en la ubicacion deseada. Para
ejecutarlo accederemos al fichero eclipse.exe dentro de la ruta donde hayamos descomprimido la
aplicacion, porejemplo c:\eclipse\eclipse.exe. Durante la primera ejecucion de la aplicacion nos
preguntara cuadl sera la carpeta donde queremos almacenar nuestros proyectos. Indicaremos la ruta deseada
y marcaremos la check "Use this as the default" para que no vuelva a preguntarlo.

— — "
—Wmlupace Launcher -. S ]
= — e,

| Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace: Ch\Proyectos\Eclipse -

[#|ilse this as the default and do not ask again:

Paso 3. Descargar el SDK de Android.

El SDK de la plataforma Android se puede descargar desde aqui (en el momento de revisar este texto la
Ultima version es la r21, que funciona perfectamente con Eclipse 4.2.1). Una vez descargado, bastara con
ejecutar el instalador estandar de Windows.

~ USE AN EXISTING IDE

If you already have an IDE you want to use for Android app de
download the SDK Tools, then select additional Android SDK
system image). If you'll be using an existing version of Eclipst

Download the SDK Tools for Windows

Paso 4. Descargar el plugin de Android para Eclipse.

Google pone a disposicion de los desarrolladores un plugin para Eclipse llamado Android Development
Tools (ADT) que facilita en gran medida el desarrollo de aplicaciones para la plataforma. Podéis descargarlo

10



http://www.eclipse.org/downloads/
http://developer.android.com/sdk/index.html

mediante las opciones de actualizacion de Eclipse, accediendo al menu "Help / Install new software..." e
indicando la siguiente URL de descarga:

https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

Seleccionaremos los dos paquetes disponibles "Developer Tools" y "NDK Plugins" y pulsaremos el boton
"Next>" para comenzar con el asistente de instalacion.

= Install B -

Available Software

Check the iterns that you wish to install, -3 -

Work with:  https//dl-ssl.google.com/android/eclipse/ - Add...

Find more software by working with the "Available Scftware Sites” preferences.

type filter text

Mame Version

4 [J] 000 Developer Tools
4§t Android DDMS 21.0.0,»201210310015-519525
% Android Development Tools 21.0.0,»201210310015-519525
4+ Android Hierarchy Viewer 21.0.0,v201210310015-519525
it Android Traceview 21.0.0,v201210310015-519525
i Tracer for OpenGL ES 21.0.0,v201210310015-519525

4 [J] 000 MDK Plugins
% Android Mative Development Tools 21.0.0,,»201210310015-519525

| SelectAll | | Deselect Al 6 items selected
Details

|3

Show only the |atest versions of available software [ Hide iterns that are already installed
[¥] Group items by category What is already installed?

[ Show only software applicable to target environment

[#] Contact all update sites during install to find required software

.\-\ - -
@_,J < Back Mext = Finish

Durante la instalacion Eclipse te pedira que aceptes la licencia de los componentes de Google que vas a
instalary es posible que aparezca algun mensaje de warning que simplemente puedes aceptar para continuar
con lainstalacion. Finalmente el instalador te pedira que reinicies Eclipse.
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Paso 5. Configurar el plugin ADT.

Una vez instalado el plugin, tendremos que configurarlo indicando la ruta en la que hemos instalado el SDK
de Android. Para ello, iremos a la ventana de configuracion de Eclipse (Window / Preferences...), y en la
seccion de Android indicaremos la ruta en la que se ha instalado. Finalmente pulsaremos OK para aceptar
los cambios. Si aparece algun mensaje de warning aceptamos sin mas, ya que se son problemas que se
solucionaran en el siguiente paso.

= Preferences l | (=] |_ihl
type filter text Android = - v
. General )
. Android Android Preferences
. Ant SDE Location: | STy Ts [l %0 |08 | | Browse...
o LG+ Mote: The list of SDK Targets below is only releaded once you hit "Apply’ or "OK,
» Code Recommenders
> Help Target Name Vendor Platforrn  APL..
+ Install/Update Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 8
» Java Google APIs GoogleInc. 22 g
> Maven Android 4.2 Android Open Source Project 4.2 17
» Mylyn Google APIs Google Inc. 42 17
» Run/Debug
- Team
Validation
» WindowBuilder
- XML ’REStDrE Qefaultsl ’ Apply ]
@:‘ [ QK ] ’ Cancel ]

Paso 6. Instalar las Platform Tools y los Platforms necesarios.

Ademas del SDK de Android comentado en el paso 2, que contiene las herramientas basicas para desarrollar
en Android, también deberemos descargar las llamadas Platflorm Tools, que contiene herramientas
especificas de la Ultima version de la plataforma, y una o varias plataformas (SDK Platforms) de Android,
que no son mas que las librerias necesarias para desarrollar sobre cada una de las versiones concretas de
Android. Asi, si queremos desarrollar por ejemplo para Android 2.2 tendremos que descargar su plataforma
correspondiente. Mi consejo personal es siempre instalar al menos 2 plataformas: la correspondiente a la
Ultima version disponible de Android, y la correspondiente a la minima version de Android que queremos
que soporte nuestra aplicacion.

Para ello, desde Eclipse debemos acceder al menu "Window /Android SDK Manager". En la lista de paquetes
disponibles seleccionaremos las "Android SDK Platform-tools", las plataformas "Android 4.2 (APl 17)" y
"Android 2.2 (APl 8)", y el paquete extra "Android Support Library", que es una libreria que nos permitira utilizar
en versiones antiguas de Android caracteristicas introducidas por versiones mas recientes. Pulsaremos el
botdn "Install packages..." y esperaremos a que finalice la descarga.

12



' R

Android SDK Manager =NNCN X
Packages Tools
50K Path: Ch\Androidisdl-r2l
Packages
Mame AP Rev.  Status I
a [ Tools
[ X Android SDK Tools 21 S lInstalled |
% Android SDK Platform-tools 16 4 Not installed iy
4 =] Android 4.2 (AP117)
o Documentation for Android 50K 17 1 w Mot installed
50K Platform 17 1 w Mot installed
é} Samples for SOK 17 1 -« Mot installed
# ARM EABI v7a System Image 17 1 -« Not installed
'EI'-' Google APIs 17 1 +« Not instolled
Sources for Android 50K 17 1 w Mot installed
» [ =] Android 4.1 (AP116)
+ [ 12] Android 4.0.3 (API15)
| + [T [£] &ndroid 4.0 (AP114)

+ []1z) Android 3.2 (4P113) -
Show: Updates/Mew [¥/|Installed || Obsolete Select Mew or Updates Install 13 packages... ]
Sort by: @ API level () Repository Deselect All Delete packages...

1 : ] .
Done loading packages.

e

Paso 7. Configurar un AVD.

A la hora de probar y depurar aplicaciones Android no tendremos que hacerlo necesariamente sobre un
dispositivo fisico, sino que podremos configurar un emulador o dispositivo virtual (Android Virtual Device, o
AVD) donde poder realizar facilmente estas tareas. Para ello, accederemos al AVD Manager (menU Window /
AVD Manager), y en la seccion Virtual Devices podremos afnadir tantos AVD como se necesiten (por ejemplo,
configurados para distintas versiones de Android o distintos tipos de dispositivo). Nuevamente, mi consejo
sera configurar al menos dos AVD, uno para la minima version de Android que queramos soportar, y otro
para la version mas reciente disponible.

13



Android Virtual Device Manager E@l&]

Android Virtual Devices | Device Definiticns

List of existing Android Virtual Devices located at Ch\Users\Salvador.androidiavd

AVD Mame Target Mame Platform APT Level CPU/ABT Mew...
i v WEXUS OME ... Google API: (Google Inc.) 2.2 & ARM (armeabi) .
Edit...
" GALAXKY_MEX.. Google APIs (Google Inc) 4.2 17 ARM (armeabi-...
(oeiee.

Repair...

Details...

Start...

Refresh

il

s Avalid Android Virtual Device, A repairable Android Virtual Device,
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Para configurar el AVD tan sélo tendremos que indicar un nombre descriptivo, la version de la plataforma
Android que utilizara, y las caracteristicas de hardware del dispositivo virtual, como porejemplo su resolucion
de pantalla o el tamafio de la tarjeta SD. Ademas, marcaremos la opcidn "Snapshot", que nos permitira
arrancar el emulador mas rapidamente en futuras ejecuciones.
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= Edit Android Virtual Device (AVD) [

AVD Name: IGALAXY_NEXUS_42_API 17

Device: | Galaxy Nexus (465", 720 x 1280: xhdpi) |
Target: | Google APIs (GoogleInc) - APILevel17 |
CPU/ABL ARM (armeabi-via)

Keyboard: ["| Hardware keyboard present

Skin: [/] Display a skin with hardware controls

Front Camera: ’None v]
Back Camera: ’None v]
Memory Optiens: | pang; 1024 VM Heap: 64

Internal Storage: 200

5D Card:

@ Size: 20

@) File: Browse...

Emulation Options: [¥/] Snapshot [] Use Host GPU

Owverride the existing AVD with the same name

(0] 4 ] [ Cancel

Y con este paso ya tendriamos preparadas todas las herramientas necesarias para comenzar a desarrollar
aplicaciones Android. En proximos apartados veremos como crear un nuevo proyecto, la estructura y
componentes de un proyecto Android, y crearemos una aplicacion sencilla para poner en practica todos los
conceptos aprendidos.

Estructura de un proyecto Android

Para empezar a comprender como se construye una aplicacion Android vamos a crear un nuevo proyecto
Android en Eclipse y echaremos un vistazo a la estructura general del proyecto creado por defecto.

Para crear un nuevo proyecto abriremos Eclipse e iremos al menu File / New / Android Application Project.

15



[Eile] Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help

Mew Alt+Shift«N ¥ | ({2 Java Project

Open File... &2 Android Application Project
= .

Close Ctl+w |- IRRESS

De esta forma iniciaremos el asistente de creacion del proyecto, que nos guiara por las distintas opciones de
creacion y configuracion de un nuevo proyecto.

En la primera pantalla indicaremos el nombre de la aplicacion, el nombre del proyecto y el paquete java
que utilizaremos en nuestras clases java. Tendremos que seleccionar ademas la minima version del SDK
que aceptara nuestra aplicacion al ser instalada en un dispositivo (Minimum Required SDK), la version del
SDK para la que desarrollaremos (Target SDK), y la versidon del SDK con la que compilaremos el proyecto
(Compile with). Las dos Ultimas suelen coincidir con la version de Android mas reciente. El resto de opciones
las dejaremos con los valores por defecto.

= Mew Android Application l (5] ﬁ,l

Mew Android Application

Creates a new Android Application

Application Name:® Hola Usuariu:u|
Project Mame:@ android-hola-usuario

Package Mame:® net.sgoliver.android.helausuario

Minimum Required SDK:0| AP18: Android 2.2 (Froyo) v
Target SDK:0| APL17: Android 4.2 -|
Compile With: 6| API17: Android 4.2 v
Theme: | Holo Light with Dark Action Bar -|

w Theapplication name is shown in the Play Store, as well as in the Manage Application list in Settings.

H‘ . .
@J < Back Blext = Finish

N = -

Al pulsar el boton Next, accederemos al sequndo paso del asistente, donde tendremos que indicar si durante
la creacion del nuevo proyecto queremos crear un icono para nuestra aplicacion (Create custom launcher
icon)y siqueremos crear una actividad inicial (Create activity). También podremos indicar si nuestro proyecto
sera del tipo Libreria (Mark this Project as a library). Por ahora dejaremos todas las opciones marcadas por
defecto como se ve en la siguiente imagen y pulsamos Next.

16
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= Mew Android Application

Mew Android Application
CanigurEFrDject

Create custom launcher icon
Create activity

[ Mark this project as a library

Create Project in Workspace

Ch\Users\SalvadorProyectos\Curso Programacion Android| | Browse...

Working sets
[7] Add project to working sets

Select...

@ | <Back |[ Nex> || Finish

L — -

En la siguiente pantalla del asistente configuraremos el icono que tendra nuestra aplicacion en el dispositivo.
No nos detendremos mucho en este paso ya que no tiene demasiada relevancia por el momento. Tan sélo
decir que podremos seleccionar la imagen, texto o dibujo predefinido que aparecera en el icono, el margen,

la forma y los colores aplicados. Por ahora podemos dejarlo todo por defecto y avanzar al siguiente paso
pulsando Next.

17



i h
= Mew Android Application E@g

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set

: - Preview:
Foreground: [II‘I\HQ_E”CHPEI"II”TEHI dpt

Image File: launcher_icon le
mdpi:

[¥] Trim Surrounding Blank Space '
Additional Padding: hdpi:

] [} 0% (Z A

Foreground Scaling: l I
Shape [NDI\E” Square” Circle] xhdpi:
Background CD|DHE

® ma TR [

e

En lasiguiente pantalla del asistente elegiremos el tipo de Actividad principal de la aplicacion. Entenderemos
por ahora que una actividad es una "ventana" o "pantalla” de |a aplicacion. En este paso también dejaremos
todos los valores por defecto, indicando asi que nuestra pantalla principal serd del tipo BlankActivity.

18



-
= Mew Android Application

Create Activity

Select whether to create an activity, and if so, what kind of activity,

Create Activity

Fullscreenfctivity )
LoginActivity e
MasterDetailFlow

SettingsActivity

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with cptional inner navigation,

@ <Back ||

Por Ultimo, en el Ultimo paso del asistente indicaremos los datos de esta actividad principal que acabamos

de elegir, indicando el nombre de su clase java asociada y el nombre de su layout xml (algo asi como la
interfaz grafica de la actividad, lo veremos mas adelante).

19



= Mew Android Application l (=] ﬁj

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with cptional inner navigation,

Activity Mame® MainActivity

Layout Mame® activity_rnain

Mavigation T}rpeﬁ’None -

o The name of the activity class to create

@:‘ Mext = Einish ] ’ Cancel

i, — — — —

Una vez configurado todo pulsamos el botdn Finish y Eclipse creard por nosotros toda la estructura del
proyecto y los elementos indispensables que debe contener. En la siguiente imagen vemos los elementos
creados inicialmente para un nuevo proyecto Android:

4 '[,:,'EI- android-hola-usuaro
[ s
3 G@ gen [Generated Java Files]
. = Android 4.2
= Android Dependencies
E'@ assets
. &= bin
» = libs

54| ic_launcher-web.png
proguard-project.bd
project.properties

En los siguientes apartados describiremos los elementos principales de esta estructura.
Carpeta /src/

Esta carpeta contendra todo el cddigo fuente de la aplicacion, cddigo de la interfaz grafica, clases auxiliares,
etc. Inicialmente, Eclipse creard por nosotros el cédigo basico de la pantalla (Activity) principal de la
aplicacion, que recordemos que en nuestro caso era MainActivity, y siempre bajo la estructura del
paquete java definido.

20



4 [ src

4 4 netsgoliver.android.holausuario
4 [J] MainActivity.java
. @ MainActivity

Carpeta /res/

Contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, videos, cadenas de texto,
etc. Los diferentes tipos de recursos se distribuyen entre las siguientes subcarpetas:

Carpeta Descripcion

/res/drawable/ | Contiene las imagenes [y otros elementos graficos] usados en por la aplicacion.
Para definir diferentes recursos dependiendo de la resolucion y densidad de la
pantalla del dispositivo se suele dividir en varias subcarpetas:

» /drawable-1dpi (densidad baja)
» /drawable-mdpi (densidad media)
» /drawable-hdpi (densidad alta)

» /drawable-xhdpi (densidad muy alta)

/res/layout/ Contiene los ficheros de definicion XML de las diferentes pantallas de la interfaz
grafica. Para definir distintos layouts dependiendo de la orientacion del dispositivo
se puede dividir en dos subcarpetas:

» /layout (vertical)

» /layout-land (horizontal)

/res/anim/ Contienen la definicidn de las animaciones utilizadas por la aplicacion.
/res/animator/

/res/color/ Contiene ficheros XML de definicion de colores segun estado.

/res/menu/ Contiene la definicion XML de los menus de la aplicacion.

/res/values/ Contiene otros ficheros XML de recursos de la aplicacion, como por ejemplo

cadenas de texto (strings.xml), estilos (styles.xml), colores (colors.xml), arrays de
valores (arrays.xml), etc.

/res/xml/ Contiene otros ficheros XML de datos utilizados por la aplicacion.

/res/raw/ Contiene recursos adicionales, normalmente en formato distinto a XML, que no se
incluyan en el resto de carpetas de recursos.

No todas estas carpetas tienen por qué aparecer en cada proyecto Android, tan solo las que se necesiten.
Iremos viendo durante el curso que tipo de elementos se pueden incluir en cada una de estas carpetas.

Como ejemplo, para un proyecto nuevo Android, se crean por defecto los siguientes recursos para la
aplicacion:
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ic_launcher.png
= drawable-ldpi
= drawable-rmdpi
= drawable-xhdpi
[= layout
|91 activity_main.xml
= menu
2] activity_main.xml
4 [~ values
|9 strings.xml
|a] stylesxml
[+ [ values-vll
[ [ values-vld

[ R

9

Como se puede observar, existen algunas carpetas en cuyo nombre se incluye un sufijo adicional, como por
ejemplo "values-vi1"y "values-vi4". Estos, y otros sufijos, se emplean para definir recursos independientes
para determinados dispositivos sequn sus caracteristicas. De esta forma, por ejemplo, los recursos incluidos
en la carpeta "values-vi1" se aplicarian tan sélo a dispositivos cuya version de Android sea la 3.0 (APl 11) o
superior. Al igual que el sufijo "-v" existen otros muchos para referirse a otras caracteristicas del terminal,
puede consultarse la lista completa en la documentacion oficial del Android.

Entre los recursos creados por defecto, cabe destacar el layout "activity_main.xml", que contiene la definicion
de la interfaz grafica de la pantalla principal de la aplicacion. Si hacemos doble clic sobre el fichero Eclipse
nos mostrara esta interfaz en su editor grafico (tipo arrastrar y soltar) y como podremos comprobar, en
principio contiene tan solo una etiqueta de texto centrada en pantalla con el mensaje "Hello World!".

|1 activity_mainxml 53 = B8
4 Palette ——
i¥ Palette = sl

 Form Widgets ‘ ® v| T

Textview Large Medium smal -
= o =] =R Qaaaa

+ CheckBox ® RadioButon
CheckedTextView

v| [} Mexus One v| 5 v| ¥r AppTheme v| (® MainActivity v|

Spinner

Sub ftem v
[ Text Fields

[ Layouts

[ Composite

[ Images & Media

[ Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[T Other

[T Custom & Library Views
Graphical La],rout] = activity_main.xml|

Durante el curso no utilizaremos demasiado este editor grafico, sino que modificaremos la interfaz de
nuestras pantallas manipulando directamente el fichero XML asociado (al que se puede acceder pulsando
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sobre la pestaia inferior derecha, junto la solapa "Graphical Layout" que se observa en la imagen. En este
caso, el XML asociado seria el siguiente:

o) activity_mainxml &3

krelativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:tools="http: //schemas.android. com/tools"
android: layout_width="match_parent"”
android:layout height="match parent”
tools:context="_Moindctivity"” >

<TextView
android:layout width="wrap content”
android: layout_height="wrap content”
android:layout _centerHorizontal="trues"
android:layout_centerVertical="trus"
android:text="@string/hello world" /=

</Relativelayouts

Esto en principio puede parecer mucho mas complicado que utilizar el editor grafico, pero por el contrario
[ademas de no ser nada complicado en realidad] nos permitira aprender los entresijos de Android mas
rapidamente.

Carpeta /gen/

Contiene una serie de elementos de cddigo generados automaticamente al compilar el proyecto. Cada
vez que generamos nuestro proyecto, la maquinaria de compilacion de Android genera por nosotros una
serie de ficheros fuente java dirigidos al control de los recursos de la aplicacion. Importante: dado que
estos ficheros se generan automaticamente tras cada compilacion del proyecto es importante que no se
modifiquen manualmente bajo ninguna circunstancia.

4 EI& gen [Generated Java Files]
a fH netsgoliverandroid.holausuario
. [J] BuildConfig.java
4 [J] Rjava
PRCH:
& attr

4 &J drawable
wF ic_launcher

a @ id
¥ rmenu_settings

i@ layout
¥ activity_main

4 & menu
¥ activity_rnain

i@ string
¥ app_name
o hello_world
¥ rmenu_settings

i@ style
¥ AppBaseTheme
¥ AppTheme

A destacar sobre todo el fichero que aparece desplegado en la imagen anterior, llamado R . java, donde se
define la clase R.
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Esta clase R contendra en todo momento una serie de constantes con los ID de todos los recursos de la
aplicacion incluidos en la carpeta /res/, de forma que podamos acceder facilmente a estos recursos
desde nuestro codigo a través de este dato. Asi, por ejemplo, la constante R. drawable.ic launcher
contendra el ID de la imagen "ic_launcher.png" contenida en la carpeta /res/drawable/.Veamos como
ejemplo la clase R creada por defecto para un proyecto nuevo:

package net.sgoliver.android.holausuario;

public final class R {
public static final class attr {
}
public static final class drawable ({
public static final int ic launcher=0x7£020001;
}
public static final class id {
public static final int menu settings=0x7£070000;
}
public static final class layout {
public static final int activity main=0x7£030000;
}
public static final class menu {
public static final int activity main=0x7£060000;
}
public static final class string {
public static final int app name=0x7£040000;
public static final int hello world=0x7£040001;
public static final int menu settings=0x7£040002;
}
public static final class style {
/**
Base application theme, dependent on API level. This theme is replaced
by AppBaseTheme from res/values-vXX/styles.xml on newer devices.

Theme customizations available in newer API levels can go in
res/values-vXX/styles.xml, while customizations related to
backward-compatibility can go here.

Base application theme for API 11+. This theme completely replaces
AppBaseTheme from res/values/styles.xml on API 11+ devices.

API 11 theme customizations can go here.

Base application theme for API 14+. This theme completely replaces
AppBaseTheme from BOTH res/values/styles.xml and
res/values-vll/styles.xml on API 14+ devices.

API 14 theme customizations can go here.
*/
public static final int AppBaseTheme=0x7£050000;
/** Application theme.
All customizations that are NOT specific to a particular API-level can go
here.
*/
public static final int AppTheme=0x7£050001;
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Carpeta /assets/

Contiene todos los demas ficheros auxiliares necesarios para la aplicacion (y que se incluiran en su propio
paquete), como por ejemplo ficheros de configuracion, de datos, etc.

La diferencia entre los recursos incluidos en la carpeta /res/raw/ ylosincluidos en la carpeta /assets/
es que paralos primeros se generaraun ID en la clase R y se deberd acceder a ellos con los diferentes métodos
de acceso arecursos. Para los sequndos sin embargo no se generaran ID y se podra acceder a ellos por su ruta
como a cualquier otro fichero del sistema. Usaremos uno u otro segun las necesidades de nuestra aplicacion.

Carpeta /bin/

Estaesotrade ésas carpetas que en principio notendremos por qué tocar. Contiene los elementos compilados
de la aplicacion y otros ficheros auxiliares. Cabe destacar el fichero con extension ".apk", que es el ejecutable
de la aplicacidn que se instalard en el dispositivo.

4 G@ hin
= dexedlibs
» [ res
|=| android-hola-usuaric.apk
1 AndroidManifest.xml
|=| classes.dex
|=| resources.ap_

Carpeta /libs/

Contendra las librerias auxiliares, normalmente en formato "jar" que utilicemos en nuestra aplicacion
Android.

4 = libs
=+ android-support-vd.jar

Fichero AndroidManifest.xml

Contiene la definicion en XML de los aspectos principales de la aplicacion, como por ejemplo suidentificacion
(nombre, version, icono, ...), sus componentes (pantallas, mensajes, ...), las librerias auxiliares utilizadas, o
los permisos necesarios para su ejecucion. Veremos mas adelante mas detalles de este fichero.

Y con esto todos los elementos principales de un proyecto Android. No pierdas de vista este proyecto de
ejemplo que hemos creado ya que lo utilizaremos en breve como base para crear nuestra primera aplicacion.
Pero antes, en el siguiente apartado hablaremos de los componentes software principales con los que
podemos construir una aplicacion Android.

Componentes de una aplicacidén Android

En el apartado anterior vimos la estructura de un proyecto Android y aprendimos donde colocar cada uno
de los elementos que componen una aplicacidn, tanto elementos de software como recursos graficos o
de datos. En éste nuevo post vamos a centrarnos especificamente en los primeros, es decir, veremos los
distintos tipos de componentes de software con los que podremos construir una aplicacién Android.

En Java o .NET estamos acostumbrados a manejar conceptos como ventana, control, eventos o servicios
como los elementos basicos en la construccion de una aplicacion.

Pues bien, en Android vamos a disponer de esos mismos elementos basicos aunque con un pequeiio cambio
en la terminologia y el enfoque. Repasemos los componentes principales que pueden formar parte de una
aplicacion Android [Por claridad, y para evitar confusiones al consultar documentacidn en inglés, intentaré
traducir lo menos posible los nombres originales de los componentes].
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Activity

Las actividades (activities) representan el componente principal de la interfaz grafica de una aplicacion
Android. Se puede pensar en una actividad como el elemento analogo a una ventana o pantalla en cualquier
otro lenguaje visual.

View

Las vistas (view) son los componentes basicos con los que se construye la interfaz grafica de la aplicacion,
analogo por ejemplo a los controles de Java o .NET. De inicio, Android pone a nuestra disposicion una gran
cantidad de controles basicos, como cuadros de texto, botones, listas desplegables o imagenes, aunque
también existe la posibilidad de extender la funcionalidad de estos controles basicos o crear nuestros propios
controles personalizados.

Service

Los servicios son componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en sequndo plano. En concepto, son
similares alos servicios presentes en cualquier otro sistema operativo. Los servicios pueden realizar cualquier
tipo de acciones, por ejemplo actualizar datos, lanzar notificaciones, o incluso mostrar elementos visuales
(p.ej. actividades) si se necesita en algun momento la interaccidn con del usuario.

Content Provider

Un content provider es el mecanismo que se ha definido en Android para compartir datos entre aplicaciones.
Mediante estos componentes es posible compartir determinados datos de nuestra aplicacion sin mostrar
detalles sobre su almacenamiento interno, su estructura, o su implementacion. De la misma forma, nuestra
aplicacion podra acceder a los datos de otra a través de los content provider que se hayan definido.

Broadcast Receiver

Un broadcast receiver es un componente destinado a detectar y reaccionar ante determinados mensajes
o eventos globales generados por el sistema (por ejemplo: "Bateria baja", "SMS recibido", "Tarjeta SD
insertada", ...) o porotrasaplicaciones (cualquieraplicacion puede generar mensajes (intents, en terminologia
Android) broadcast, es decir, no dirigidos a una aplicacidn concreta sino a cualquiera que quiera escucharlo).

Widget

Los widgets son elementos visuales, normalmente interactivos, que pueden mostrarse en la pantalla principal
(home screen) del dispositivo Android y recibir actualizaciones periddicas. Permiten mostrar informacion de
la aplicacion al usuario directamente sobre la pantalla principal.

Intent

Un intent es el elemento basico de comunicacidn entre los distintos componentes Android que hemos
descrito anteriormente. Se pueden entender como los mensajes o peticiones que son enviados entre los
distintos componentes de una aplicacion o entre distintas aplicaciones. Mediante un intent se puede mostrar
una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un mensaje broadcast, iniciar otra aplicacion,
etc.

En el siguiente apartado empezaremos ya a afadir y modificar algo de cddigo, analizando al detalle una
aplicacion sencilla.

Desarrollando una aplicacién Android sencilla

Después de instalar nuestro entorno de desarrollo para Android y comentar la estructura basica de un
proyecto y los diferentes componentes software que podemos utilizar ya es hora de empezar a escribir algo
de cddigo.Y como siempre lo mejor es empezar por escribir una aplicacion sencilla.

En un principio me planteé analizar en este capitulo el clasico Hola Mundo pero mas tarde me parecio que
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se iban a quedar algunas cosas basicas en el tintero. Asi que he versionado a mi manera el Hola Mundo
transformandolo en algo asi como un Hola Usuario, que es igual de sencilla pero afiade un par de cosas
interesantes de contar. La aplicacion constara de dos pantallas, por un lado la pantalla principal que solicitara
un nombre al usuario y una segunda pantalla en la que se mostrara un mensaje personalizado para el usuario.
Asi de sencillo e inUtil, pero aprenderemos muchos conceptos basicos, que para empezar no esta mal.

Por dibujarlo para entender mejor lo que queremos conseguir, seria algo tan sencillo como lo siguiente:

Escribe tu nombre: Hola Pepe

Pepe

Aceptar —

Vamos a partir del proyecto de ejemplo que creamos en un apartado anterior, al que casualmente llamamos
HolaUsuario. Como ya vimos Eclipse habia creado por nosotros la estructura de carpetas del proyecto y todos
los ficheros necesarios de un Hola Mundo basico, es decir, una sola pantalla donde se muestra Unicamente
un mensaje fijo.

Lo primero que vamos a hacer es disefiar nuestra pantalla principal modificando la que Eclipse nos ha creado
por defecto. Aunque ya lo hemos comentado de pasada, recordemos donde y cémo se define cada pantalla
de la aplicacion. En Android, el disefio y la Idgica de una pantalla estan separados en dos ficheros distintos.
Por un lado, en el fichero /res/layout/activity main.xml tendremos el disefio puramente
visual de la pantalla definido como fichero XML y por otro lado, en el fichero /src/paquete.java/
MainActivity.java, encontraremos el codigo java que determina la ldgica de la pantalla.

Vamos a modificar en primer lugar el aspecto de la ventana principal de la aplicacion afadiendo los controles
(views) que vemos en el esquema mostrado al principio del apartado. Para ello, vamos a sustituir el contenido
delficheroactivity main.xml porelsiguiente:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@+id/LinearLayoutl"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="@+id/LblNombre"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/nombre" />

<EditText
android:id="@+id/TxtNombre"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="text" />

27



<Button
android:id="@+id/BtnHola"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/hola"™ />

</LinearLayout>

En este XML se definen los elementos visuales que componen la interfaz de nuestra pantalla principal y se
especifican todas sus propiedades. No nos detendremos mucho por ahora en cada detalle, pero expliquemos
un poco lo que vemos en el fichero.

Lo primero que nos encontramos es un elemento LinearLayout. Los layout son elementos no visibles
que determinan cémo se van a distribuir en el espacio los controles que incluyamos en su interior. Los
programadores java, y mas concretamente de Swing, conoceran este concepto perfectamente. En este caso,
un LinearLayout distribuird los controles simplemente uno tras otro y en la orientacion que indique su
propiedad android:orientation, que en este caso sera "vertical".

Dentro del layout hemos incluido 3 controles: una etiqueta (TextView), un cuadro de texto (EditText),
y un botdn (But ton). En todos ellos hemos establecido las siguientes propiedades:

» android:id.IDdelcontrol, conelque podremosidentificarlo mastarde en nuestro cédigo. Vemos
que el identificador lo escribimos precedido de "@+1d/". Esto tendrad como efecto que al compilarse
el proyecto se genere automaticamente una nueva constante en la clase R para dicho control. Asi,
por ejemplo, como al cuadro de tecto le hemos asignado el ID TxtNombre, podremos mas tarde
acceder al él desde nuestro codigo haciendo referencia a la constante R. id. TxtNombre.

» android:layout height y android:layout width. Dimensiones del control con
respecto al layout que lo contiene. Esta propiedad tomara normalmente los valores "wrap
content" paraindicar que las dimensiones del control se ajustaran al contenido del mismo, o bien
"match parent" para indicar que el ancho o el alto del control se ajustara al ancho o alto del
layout contenedor respectivamente.

Ademas de estas propiedades comunes a casi todos los controles que utilizaremos, en el cuadro de texto
hemos establecido también la propiedad android: inputType, que indica qué tipo de contenido va a
albergar el control, en este caso texto normal (valor "text "), aunque podria haber sido una contrasefia
(textPassword), unteléfono (phone), unafecha (date), ....

Por Ultimo, en la etiqueta y el botén hemos establecido la propiedad android:text, que indica el
texto que aparece en el control. Y aqui nos vamos a detener un poco, ya que tenemos dos alternativas a
la hora de hacer esto. En Android, el texto de un control se puede especificar directamente como valor
de la propiedad android: text, o bien utilizar alguna de las cadenas de texto definidas en los recursos
del proyecto (como ya vimos, en el fichero st rings.xml), en cuyo caso indicaremos como valor de la
propiedad android:text su identificador precedido del prefijo "@string/" Dicho de otra forma, la
primera alternativa habria sido indicar directamente el texto como valor de la propiedad, por ejemplo en la
etiqueta de esta forma:

<TextView
android:id="@+id/LblNombre"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="Escribre tu nombre:" />

Y la segunda alternativa, la utilizada en el ejemplo, consistiria en definir primero una nueva cadena de

texto en el fichero de recursos /res/values/strings.xml, por ejemplo con identificador "nombre"
g '

yvalor"Escribe tu nombre:"
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<resources>

<string name="nombre">Escribe tu nombre:</string>

</resources>

Y posteriormente indicar el identificador de la cadena como valor de la propiedad android: text,
siempre precedido del prefijo "estring/", de la siguiente forma:

<TextView
android:id="@+id/LblNombre"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/nombre" />

Esta sequnda alternativa nos permite tener perfectamente localizadas y agrupadas todas las cadenas de
texto utilizadas en la aplicacion, lo que nos podria facilitar por ejemplo la traduccion de la aplicacion a otro
idioma.Con esto ya tenemos definida la presentacion visual de nuestra ventana principal de la aplicacion.
De igual forma definiremos la interfaz de la sequnda pantalla, creando un nuevo fichero llamado
activity saludo.xml,yahadiendo estaveztan solo una etiqueta (TextView) para mostrar el
mensaje personalizado al usuario.

Para anadir el fichero, pulsaremos el boton derecho del raton sobre la carpeta de recursos /res/layouty
pulsaremos la opcion "New Android XML file".

pla scunc T ——————
Mew * ]g Java Project I
Go Into &% Android Application Project
Open in New Window [3 Project..
Show In Alt+Shift+W r | §5  Package
[
| = Copy ctriec | & Class
E=  Copy Qualified Name iy | Inkeriace
£ Paste Ctrl+V @ | Enum
% Delete Delete @  Annotation
Y  Source Folder
| Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down 1% Java Working Set
! Build Path 3 C$  Folder
[ :
| Refactor Alt+Shift+T ¥ | o File
{giy Import.. = Untitled Text File
B Export.. o Andreid XML File
i JUnit Test Case
. (‘_:\/&' Refresh F5 =
: : T Task
! Assign Working Sets... _
1 Example.
Validate - ?
I Run &= b | ] Other. Ctrl+M

=T T TIFTRTir— T % T

En el cuadro de didlogo que nos aparece indicaremos como tipo de recurso "Layout", indicaremos el nombre
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del fichero (con extension ".xml") y como elemento raiz seleccionaremos LinearLayout. Finalmente
pulsamos Finish para crear el fichero.

-

= Mew Android XML File

MNew Android XML File

I The destination file already exists

ResourceT}pe:’Layout v]
Project: ’andrmd-hﬂh-usuaﬂo v]
File: activity_saludu:u.xmll

Root Element:

[:]LjnearLayout -
= ListView

[» | MediaController

|21 MultifutoCompleteT extView
_ - NumberPicker

8 ProgressBar

r! QuickContactBadge

(®) RadioButton

[:]Radinﬁrnup

75 RatingBar

Relativelayout
T+ [TL

[ |

@:‘ < Back Mext = ] [ Finish ] [ Cancel

L

Eclipse creara entonces el nuevo fichero y lo abrira en el editor grafico, aunque como ya indicamos, nosotros
accederemos a la solapa de codigo para modificar directamente el contenido XML del fichero.

Para esta segunda pantalla el codigo que incluiriamos seria el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="@+id/TxtSaludo"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="" />

</LinearLayout>

Una vez definida la interfaz de las pantallas de la aplicacion deberemos implementar la l6gica de la misma.
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Como ya hemos comentado, la légica de la aplicacion se definird en ficheros java independientes. Para la
pantalla principal ya tenemos creado un fichero por defecto llamado MainActivity. java. Empecemos
por comentar su cddigo por defecto:

package net.sgoliver.android.holausuario;

import android.os.Bundle;
import android.app.Activity;
import android.view.Menu;

public class MainActivity extends Activity {

@Override

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

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenulInflater () .inflate (R.menu.activity main, menu);

return true;

Comoyavimosenunapartadoanterior, lasdiferentes pantallasde unaaplicacionAndroid se definenmediante
objetos de tipo Activity. Portanto, lo primero que encontramos en nuestro fichero java es la definicion
de una nueva clase MainActivity que extiende a Activity. El Unico método que modificaremos de
esta clase sera el método OnCreate (), llamado cuando se crea por primera vez la actividad. En este
método lo Unico que encontramos en principio, ademas de la llamada a su implementacion en la clase
padre, es la llamada al método setContentView (R.layout.activity main).Con esta llamada
estaremos indicando a Android que debe establecer como interfaz grafica de esta actividad la definida en el
recursoR. layout.activity main, que noesmasque laque hemos especificado en el fichero /res/
layout/activity main.xml.Unavez masvemos la utilidad de las diferentes constantes de recursos
creadas automaticamente en la clase R al compilar el proyecto.

Ademas del método onCreate(), vemos que también se sobrescribe el método
onCreateOptionsMenu (), que se utiliza para definir menus en la aplicacion. Por el momento no
tocaremos este método, mas adelante en el curso nos ocuparemos de este tema.

Ahora vamos a crear una nueva actividad para la sequnda pantalla de la aplicacion analoga a ésta primera,
paralo que crearemos una nueva clase FrmSaludo que extienda tambiénde Act ivityyqueimplemente
elmétodo onCreate () peroindicando esta vez que utilice la interfaz definida para la segunda pantalla en
R.layout.activity saludo.

Para ello, pulsaremos el botdn derecho sobre la carpeta /src/tu.paquete.java/ y seleccionaremos
la opcion de menu New / Class.

L E e Tl MNew » lava Project '

R

Go Into Android Application Project

[ Package Explorer

- - ]  Project..
L
P EI]-EI/‘ android-hola- Open in Mew Window
a 38 src Open Type Hierarchy F4 | HF Package
+ |3 net.sgr Show In Alt+Shift+W b | (& Class

En el cuadro de didlogo que nos aparece indicaremos el nombre (Name) de la nueva clase y su clase padre
(Superclass) como android.app.Activity.
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= Mew Java Class I. =] ﬁ]

Java Class ="
Create a new Java class, @

Source folder: android-hola-usuario/src Browse...

Package: net.sgoliver.android.holausuario Browse...
["] Enclosing type: Browse...
Mames: Frm&%aludo
Modifiers: @ public (") default private protected

[] abstract [ final ctatic
Superclass: android.app.Activity
Interfaces: Add...

Eemove

Which methed stubs would you like to create?

| public static woid main(5tring[] args)

[] Constructors from superclass

[¥]Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here

Dﬁenerate comments
@:l Finish l ’ Cancel

L

Pulsaremos Finishy Eclipse creard el nuevo fichero y lo abrira en el editor de cédigo java.

Modificaremos por ahora el cddigo de la clase para que quede algo analogo a la actividad principal:

package net.sgoliver.android.holausuario;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;

public class FrmSaludo extends Activity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity saludo) ;




NOTA: Todos los pasos anteriores de creacion de una nueva pantalla (layout xml + clase java) se puede
realizar también mediante un asistente de Eclipse al que se accede mediante el menuU contextual "New /
Other... /| Android / Android Activity". Sin embargo, he preferido explicarlo de esta forma para que quedaran
claros todos los pasos y elementos necesarios.

Sigamos. Por ahora, el céddigo incluido en estas clases lo Unico que hace es generar la interfaz de la actividad.
A partir de aqui nosotros tendremos que incluir el resto de la l6gica de la aplicacion.

Y vamos a empezar con la actividad principal MainActivity, obteniendo una referencia a los diferentes
controles de la interfaz que necesitemos manipular, en nuestro caso solo el cuadro de texto y el boton. Para
ello utilizaremos el método findViewById () indicando el ID de cada control, definidos como siempre
en la clase R. Todo esto lo haremos dentro del método onCreate () delaclase MainActivity, justoa
continuacion de lallamadaa setContentView () que ya comentamos:

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends Activity {

@Override

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

//Obtenemos una referencia a los controles de la interfaz
final EditText txtNombre = (EditText)findViewById(R.id.TxtNombre) ;
final Button btnHola = (Button)findViewById(R.id.BtnHola) ;

Como vemos, hemos afadido también varios import adicionales para tener acceso a todas las clases
utilizadas.

Una vez tenemos acceso a los diferentes controles, ya solo nos queda implementar las acciones a tomar
cuando pulsemos el botdn de la pantalla. Para ello, continuando el cédigo anterior, y siempre dentro del
método onCreate (), implementaremos el evento onC11ick de dicho botdn, veamos como:
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import android.content.Intent;

public class MainActivity extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({

//Obtenemos una referencia a los controles de la interfaz
final EditText txtNombre = (EditText)findViewById (R.id.TxtNombre) ;
final Button btnHola = (Button)findViewById(R.id.BtnHola) ;

//Implementamos el evento "click" del botdn
btnHola.setOnClickListener (new OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View v) {
//Creamos el Intent
Intent intent =
new Intent (MainActivity.this, FrmSaludo.class);

//Creamos la informacidén a pasar entre actividades
Bundle b = new Bundle() ;
b.putString ("NOMBRE", txtNombre.getText ().toString()):;

//Afiadimos la informacidén al intent
intent.putExtras (b) ;

//Iniciamos la nueva actividad
startActivity (intent) ;

Como ya indicamos en el apartado anterior, la comunicacion entre los distintos componentes y aplicaciones
en Android se realiza mediante intents, por lo que el primer paso sera crear un objeto de este tipo. Existen
varias variantes del constructor de laclase Intent, cadaunade ellas dirigida a unas determinadas acciones.
En nuestro caso particular vamos a utilizar el intent para llamar a una actividad desde otra actividad de la
misma aplicacion, para lo que pasaremos a su constructor una referencia a la propia actividad llamadora
(MainActivity.this),ylaclasedelaactividad llamada (FrmMensaje.class).

Si quisiéramos tan sélo mostrar una nueva actividad ya tan sélo nos quedaria llamara startActivity ()
pasandole como parametro el intent creado. Pero en nuestro ejemplo queremos también pasarle cierta
informacion ala actividad llamada, concretamente el nombre que introduzca el usuario en el cuadro de texto
de la pantalla principal. Para hacer esto vamos a crear un objeto Bundle, que puede contener una lista de
pares clave-valor con toda la informacion a pasar entre las actividades. En nuestro caso sélo afiadiremos
un dato de tipo String mediante el método putString (clave, valor). Tras esto afadiremos la
informacion al intent mediante el método putExtras (bundle).

Con esto hemos finalizado ya actividad principal de la aplicacion, por lo que pasaremos ya a la secundaria.
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Comenzaremos de forma analoga a la anterior, ampliando el método onCreate obteniendo las referencias
a los objetos que manipularemos, esta vez sélo la etiqueta de texto. Tras esto viene lo mas interesante,
debemos recuperar la informacion pasada desde la actividad principal y asignarla como texto de la
etiqueta. Para ello accederemos en primer lugar al intent que ha originado la actividad actual mediante el
método getIntent () y recuperaremos su informacion asociada (objeto Bundle) mediante el método
getExtras ().

Hecho esto tan solo nos queda construir el texto de la etiqueta mediante sumétodo setText (texto) y
recuperando el valor de nuestra clave almacenada en el objeto Bundle mediante getString (clave).

package net.sgoliver.android.holausuario;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextView;

public class FrmSaludo extends Activity ({
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity saludo) ;

//Localizar los controles
TextView txtSaludo = (TextView)findViewById(R.id.TxtSaludo) ;

//Recuperamos la informacidén pasada en el intent
Bundle bundle = this.getIntent () .getExtras();

//Construimos el mensaje a mostrar
txtSaludo.setText ("Hola " + bundle.getString ("NOMBRE")) ;

Con esto hemos concluido la légica de las dos pantallas de nuestra aplicacion y tan sélo nos queda un paso
importante para finalizar nuestro desarrollo. Como ya indicamos en un apartado anterior, toda aplicacion
Android utiliza un fichero especial en formato XML (AndroidManifest.xml) para definir, entre otras
cosas, los diferentes elementos que la componen. Por tanto, todas las actividades de nuestra aplicacion
deben quedar convenientemente recogidas en este fichero. La actividad principal ya debe aparecer puesto
que se creo de forma automatica al crear el nuevo proyecto Android, por lo que debemos aiadir tan sélo la
segunda.

Para este ejemplo nos limitaremos a incluir la actividad en el XML mediante una nueva etiqueta
<Activity>, indicar el nombre de la clase java asociada como valor del atributo android:name, y
asignarle su titulo mediante el atributo android: 1abel, mas adelante veremos que opciones adicionales
podemos especificar. Todo esto lo incluiremos justo debajo de la definicidn de la actividad principal dentro
del fichero AndroidManifest.xml:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.sgoliver.android.holausuario"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<activity
android:name=".MainActivity"
android:label="@string/title activity main" >
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<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name=".FrmSaludo"
android:label="@string/title activity saludo" >

</activity>
</application>

</manifest>

Como vemos, el titulo de la nueva actividad lo hemos indicado como referencia a una nueva cadena de
caracteres, que tendremos que incluir como ya hemos comentado anteriormente en el fichero /res/
values/strings.xml

Llegados aqui, y si todo ha ido bien, deberiamos poder ejecutar el proyecto sin errores y probar nuestra
aplicacion en el emulador. La forma de ejecutary depurar la aplicacion en Eclipse es analoga a cualquier otra
aplicacion java, pero por ser el primer capitulo vamos a recordarla.

Lo primero que tendremos que hacer sera configurar un nuevo "perfil de ejecucion”. Para ello accederemos
al menu "Run/ Run Configurations..." y nos aparecera la siguiente pantalla.

== Run Configurations I&

Create, manage, and run configurations —y
Android Application ( ; )
h —| 3o v Configure launch settings from this dialog:
type filter text - Press the 'Mew’ button to crea..figuration of the selected type.
[G] Android Application - Press the 'Duplicate’ button ..opy the selected configuration.
Cl . .
i Android JUnit Test ki : .
JU n el n? ?5 New = button to remove the selected configuration.
[C] C/C++ Application Duplicate
] Java Applet Delete Iter' button to configure filtering options,
7] Java Application T - - e e e
Ju Unit - Edit or view an existing configuration by selecting it.
[#= Launch Group
m2 Mawven Build Configure launch perspective settings from the 'Perspectives’
Juy Task Context Test preference page.

Filter matched 9 of 9 items

o

Sobre la categoria "Android Application" pulsaremos el boton derecho y elegiremos la opcion "New" para
crear un nuevo perfil para nuestra aplicacion. En la siguiente pantalla le pondremos un nombre al perfil,
en nuestro ejemplo "hola-usuario", y en la pestana "Android" seleccionaremos el proyecto que queremos
ejecutar.
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Mame: hola-usuario

(=] Android . E) Target| = Common

Project:
android-hola-usuariol | Browse...
Launch Action:

@ Launch Default Activity
(" Launch:

(") Do Mothing

El resto de opciones las dejaremos por defecto y pasaremos a la pestafia "Target". En esta segunda pestafa
podremos seleccionar el AVD sobre el que queremos ejecutar la aplicacion, aunque suele ser practico
indicarle a Eclipse que nos pregunte esto antes de cada ejecucidn, de forma que podamos ir alternando
facilmente de AVD sin tener que volver a configurar el perfil. Para ello seleccionaremos la opcion "Always
prompt to pick device".

Mame:  hola-usuario

(=] Android | [E) Target . =] Common
Deployment Target Selection Mode

@ iAlways prompt to pick device

") Launch on all compatible devices/AVD's

Active devices and AVD's

m

() Automatically pick compatible device: Always uzes preferred AVD if =et below, launches on cor

AVD Mame Target Mame Platform API Level CP
AVD 41 API1.. Google APIs (Googlelnc,) 4.1 16 AR

Un poco mas abajo en esta misma pestaia es bueno marcar la opcion "Disable Boot Animation" para acelerar
un poco el primer arranque del emulador, y normalmente también suele ser necesario reducir, o mejor
dicho escalar, la pantalla del emulador de forma que podamos verlo completo en la pantalla de nuestro
PC. Esto se configura mediante la opcion "Additional Emulator Command Line Options", donde en mi caso
indicaré la opcion"-scale 0.75", aunque este valor dependera de la resolucion de vuestro monitor y de
la configuracion del AVD.

37



Mame: hola-usuario

(=] Android | E) Target . =] Common

Ernulator launch parameters:

If no compatible and active devices or AYD's are found, then an AVD might be launched. Provid:

Metwork Speed:
Metwork Latency:

[C] Wipe User Data
Dizable Boot Animation

Additional Emulator Command Line Options

m

-scale 0.75|

1

1 | 1]

Tras esto ya podriamos pulsar el boton "Run" para ejecutar la aplicacion en el emulador de Android. Eclipse
nos preguntara en qué dispositivo queremos ejecutar y nos mostrard dos listas. La primera de ellas con
los dispositivos que haya en ese momento en funcionamiento (por ejemplo si ya teniamos un emulador
funcionando) y la siguiente con el resto de AVDs configurados en nuestro entorno. Elegiré en primer lugar el
emulador con Android 2.2. Es posible que la primera ejecucion se demore unos minutos, todo dependerd de

las posibilidades de vuestro PC, asi que paciencia.

= Android Device Chooser

eS|

Select a device compatible with target Android 4.1,

(") Choose a running Android device

Senal Mumber AVD Mame

Target Debug State

@ Launch a new Android Virtual Device

AVD Mame Target Mame Platform AP Level CPU/ABL | | Details...
i AVD 22 API 8 WVGASB0D Google APIs (Google Inc,) 2.2 &8 ARM (armr 5
tart...
AVD 41 _APT 16 WYGASRDD Google APIs (GoogleInc,) 41 16 ARM (arrr
1| m r | | Manager...
[] Use sarne device for future launches 8] ] [ Cancel ]

e

Si todo va bien, tras una pequena espera aparecera el emulador de Android y se iniciara automaticamente
nuestra aplicacion. Podemos probar a escribir un nombre y pulsar el boton "Hola" para comprobar si el

funcionamiento es el correcto.
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-
@ 5554:AvVD_22_API 8 WVGABOD == W

LMl @ 12:48em

Hola Usuario
Escribe tu nombre;

tiyjful [ g o e v o e 770
all ') Id] P P fh] i P P e s oy o

ALT

DEL

2= Pz Il e vl T Pl Iml e

Done

Sin cerrar este emulador podriamos volver a ejecutar la aplicacion sobre Android 4.2 seleccionando el AVD
correspondiente. De cualquier forma, si vuestro PC no es demasiado potente no recomiendo tener dos
emuladores abiertos al mismo tiempo.
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e — T ——
@ 5556:AVD_41_API_16_ WVGAS00 E=SEE

Q Hola Usuario

Escribe tu nombre:

manolo

L

Hola

1fo {3 o s ls 7 s s fo

0 7 e e g e s
q W = Y T A s (o [F f6 |n |y |k [o |&)

2z b e o fo b b |-
11111111 | |smle s i
&« zxc¢cvhbnmae

N23 _ Done

b

Y con esto terminamos por ahora. Espero que esta aplicacion de ejemplo os sea de ayuda para aprender
temas basicos en el desarrollo para Android, como por ejemplo la definicion de la interfaz grafica, el cddigo
java necesario para accedery manipular los elementos de dicha interfaz, y la forma de comunicar diferentes
actividades de Android. En los apartados siguientes veremos algunos de estos temas de forma mucho mas
especifica.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-hola-usuario
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IT. Interfaz de Usuario

Layouts

En el apartado anterior, donde desarrollamos una sencilla aplicacion Android desde cero, ya hicimos algunos
comentarios sobre los layouts. Como ya indicamos, los layouts son elementos no visuales destinados
a controlar la distribucion, posicion y dimensiones de los controles que se insertan en su interior. Estos
componentes extienden a la clase base ViewGroup, como muchos otros componentes contenedores, es
decir, capaces de contener a otros controles. En el post anterior conocimos la existencia de un tipo concreto
de layout, el LinearLayout, aunque Android nos proporciona algunos otros. Veamos cuantos y cuales.

FramelLayout

Este es el mas simple de todos los layouts de Android. Un FramelLayout coloca todos sus controles
hijos alineados con su esquina superior izquierda, de forma que cada control quedara oculto por el control
siguiente (a menos que éste Ultimo tenga transparencia). Por ello, suele utilizarse para mostrar un Unico
control en su interior, a modo de contenedor (placeholder) sencillo para un solo elemento sustituible, por
ejemplo una imagen.

Los componentes incluidos enun FrameLayout podran establecer sus propiedades android: layout
width y android:layout height, que podran tomar los valores "match parent" (para que el
control hijo tome la dimension de su layout contenedor) 0 "wrap content"(paraque el control hijo tome
la dimensidn de su contenido). NOTA: Si estas utilizando una version de la APl de Android inferior a la 8
(Android 2.2), envezde "match parent"deberas utilizar su equivalente "fill parent".

<FrameLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<EditText android:id="@+id/TxtNombre"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:inputType="text" />

</FrameLayout>

Con el codigo anterior conseguimos un layout tan sencillo como el siguiente:

TxtMombre

LinearLayout

El siguiente tipo de layout en cuanto a nivel de complejidad es el LinearLayout. Este layout apila
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uno tras otro todos sus elementos hijos de forma horizontal o vertical sequn se establezca su propiedad
android:orientation.

Al igual que en un FrameLayout, los elementos contenidos en un LinearLayout pueden establecer
sus propiedades android:layout width y android:layout height para determinar sus
dimensiones dentro del layout. Pero en el caso de un LinearLayout, tendremos otro parametro con el
que jugar, la propiedad android: layout weight.

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<EditText android:id="@+id/TxtNombre"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />

<Button android:id="@+id/BtnAceptar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="match parent" />

</LinearLayout>

Esta propiedad nos va a permitir dar a los elementos contenidos en el layout unas dimensiones
proporcionales entre ellas. Esto es mas dificil de explicar que de comprender con un ejemplo. Si incluimos
en un LinearLayout vertical dos cuadros de texto (EditText)y a uno de ellos le establecemos un
layout weight="1"y al otro un layout weight="2" conseguiremos como efecto que toda la
superficie del layout quede ocupada por los dos cuadros de texto y que ademas el sequndo sea el doble
(relacién entre sus propiedades we i ght) de alto que el primero.

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical">

<EditText android:id="Q@+id/TxtDatol"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:inputType="text"
android:layout weight="1" />

<EditText android:id="Q@+id/TxtDato2"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:inputType="text"
android:layout weight="2" />

</LinearLayout>

Con el cédigo anterior conseguiriamos un layout como el siguiente:
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TxtDatol

TxtDato2

Asi pues, a pesar de la simplicidad aparente de este layout resulta ser lo suficiente versatil como para sernos
de utilidad en muchas ocasiones.

TableLayout

Un TableLayout permite distribuir sus elementos hijos de forma tabular, definiendo las filas y columnas
necesarias, y la posicion de cada componente dentro de la tabla.

La estructura de la tabla se define de forma similar a como se hace en HTML, es decir, indicando las filas que
compondran la tabla (objetos TableRow), y dentro de cada fila las columnas necesarias, con la salvedad de
que no existe ningun objeto especial para definir una columna (algo asi como un TableColumn)sino que
directamente insertaremos los controles necesarios dentro del TableRow y cada componente insertado
(que puede ser un control sencillo o incluso otro ViewGroup) corresponderd a una columna de la tabla. De
esta forma, el numero final de filas de la tabla se corresponderd con el niUmero de elementos TableRow
insertados, y el nUmero total de columnas quedara determinado por el nUmero de componentes de la fila
que mas componentes contenga.

Por norma general, el ancho de cada columna se correspondera con el ancho del mayor componente de
dicha columna, pero existen una serie de propiedades que nos ayudaran a modificar este comportamiento:

» android:stretchColumns. Indicara las columnas que pueden expandir para absorver el
espacio libre dejado por las demas columnas a la derecha de la pantalla.

» android:shrinkColumns. Indicara las columnas que se pueden contraer para dejar espacio al
resto de columnas que se puedan salir por la derecha de la pantalla.

» android:collapseColumns. Indicard las columnas de la tabla que se quieren ocultar
completamente.

Todas estas propiedades del TableTlayout pueden recibir una lista de indices de columnas separados por
comas (ejemplo: android:stretchColumns="1,2, 3") o un asterisco para indicar que debe aplicar a
todas las columnas (ejemplo: android:stretchColumns="*"),

Otra caracteristica importante es la posibilidad de que una celda determinada pueda ocupar el espacio de
varias columnas de la tabla (analogo al atributo co 1 span de HTML). Esto se indicara mediante la propiedad
android:layout span del componente concreto que debera tomar dicho espacio.

Veamos un ejemplo con varios de estos elementos:

<TablelLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >
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<TableRow>
<TextView android:text="Celda 1.1" />
<TextView android:text="Celda 1.2" />
<TextView android:text="Celda 1.3" />
</TableRow>

<TableRow>
<TextView android:text="Celda 2.1" />
<TextView android:text="Celda 2.2" />
<TextView android:text="Celda 2.3" />
</TableRow>

N

<TableRow>
<TextView android:text="Celda 3.1"
android:layout span="2" />
<TextView android:text="Celda 3.2" />
</TableRow>
</TableLayout>

El layout resultante del codigo anterior seria el siguiente:

1.1 1.2 1.2

2.1 2.2 2.3

31 3.2
GridLayout

Este tipo de layout fue incluido a partir de la APl 14 (Android 4.0) y sus caracteristicas son similares al
TableLayout, ya que se utiliza igualmente para distribuir los diferentes elementos de la interfaz de
forma tabular, distribuidos en filas y columnas. La diferencia entre ellos estriba en la forma que tiene el
GridLayout de colocary distribuir sus elementos hijos en el espacio disponible. En este caso, a diferencia
del TableLayout indicaremos el nimero de filas y columnas como propiedades del layout, mediante
android:rowCount y android:columnCount. Con estos datos ya no es necesario ningun tipo de
elemento para indicar las filas, como el elemento TableRow del TablelLayout, sino que los diferentes
elementos hijos se irdn colocando ordenadamente por filas o columnas (dependiendo de la propiedad
android:orientation) hasta completar el niUmero de filas o columnas indicadas en los atributos
anteriores. Adicionalmente, igual que en el caso anterior, también tendremos disponibles las propiedades
android:layout rowSpanyandroid:layout columnSpan paraconseguirque una celdaocupe
el lugar de varias filas o columnas.

Existe también una forma de indicar de forma explicita la fila y columna que debe ocupar un determinado
elemento hijo contenido en el GridLayout, y se consigue utilizando los atributos android: layout
rowyandroid:layout column.De cualquierforma, salvo para configuraciones complejas del grid no
suele ser necesario utilizar estas propiedades.

Con todo esto en cuenta, para conseguir una distribucidon equivalente a la del ejemplo anterior del
TableLayout, necesitariamos escribir un cddigo como el siguiente:
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<GridLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:rowCount="2"
android:columnCount="3"
android:orientation="horizontal" >

<TextView android:text="Celda 1.1" />
<TextView android:text="Celda 1.2" />
<TextView android:text="Celda 1.3" />

<TextView android:text="Celda 2.1" />
<TextView android:text="Celda 2.2" />
<TextView android:text="Celda 2.3" />

<TextView android:text="Celda 3.1"
android:layout columnSpan="2" />

<TextView android:text="Celda 3.2" />

</GridLayout>

RelativeLayout

El ultimo tipo de layout que vamosaveresel RelativelLayout. Este layout permite especificar la posicion
de cada elemento de forma relativa a su elemento padre o a cualquier otro elemento incluido en el propio
layout. De esta forma, al incluir un nuevo elemento A podremos indicar por ejemplo que debe colocarse
debajo del elemento B y alineado a la derecha del layout padre. Veamos esto en el ejemplo siguiente:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<EditText android:id="@+id/TxtNombre"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="text" />

<Button android:id="@+id/BtnAceptar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout below="@id/TxtNombre"
android:layout alignParentRight="true" />
</Relativelayout>

En el ejemplo, el botén BtnAceptar se colocard debajo del cuadro de texto TxtNombre
(android:layout below="@id/TxtNombre") y alineado a la derecha del layout padre
(android:layout alignParentRight="true").Quedariaalgo asi:
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TxtNombre

BtnAceptar

Al igual que estas tres propiedades, en un RelativeLayout tendremos un sinfin de propiedades para
colocar cada control justo donde queramos. Veamos las principales [creo que sus propios nombres explican

perfectamente la funcion de cada unal:

Tipo

Propiedades

Posicion relativa a otro control

android

android

android:

android:

android:

android:

android:

android:

android:

:layout above
:layout below
layout toLeftOf
layout toRightOf
layout alignLeft
layout alignRight
layout alignTop
layout alignBottom

layout alignBaseline

Posicion relativa al layout padre

android:

android:

android:

android:

android:

android:

android:

layout alignParentLeft
layout alignParentRight
layout alignParentTop
layout alignParentBottom
layout centerHorizontal
layout centerVertical

layout centerInParent

Opciones de margen (también
disponibles para el resto de layouts)

android:

android:

android:

android

android:

layout margin
layout marginBottom
layout marginTop
:layout marginLeft

layout marginRight
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Opciones de espaciado o padding android:padding
(también disponibles para el resto de

layouts) android:paddingBottom

android:paddingTop

android:paddingLeft

android:paddingRight

En proximos apartados veremos otros elementos comunes que extiendena ViewGroup, como por ejemplo
las vistas de tipo lista (ListView), detipo grid (GridView), y en pestaias (TabHost/TabWidget).

Puedes consultar y descargar el cddigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-layouts

Botones

En el apartado anterior hemos visto los distintos tipos de layout con los que contamos en Android para
distribuir los controles de la interfaz por la pantalla del dispositivo. En los proximos apartados vamos a hacer
un repaso de los diferentes controles que pone a nuestra disposicion la plataforma de desarrollo de este
sistema operativo. Empezaremos con los controles mas basicos y sequiremos posteriormente con algunos
algo mas elaborados.

En esta primera parada sobre el tema nos vamos a centrar en los diferentes tipos de botones y como
podemos personalizarlos. El SDK de Android nos proporciona tres tipos de botones: el clasico (Button),
el de tipo on/off (ToggleButton), y el que puede contener una imagen (ImageButton). En laimagen
siguiente vemos el aspecto por defecto de estos tres controles.

Pulsame

No vamos a comentar mucho sobre ellos dado que son controles de sobra conocidos por todos, ni vamos a
enumerar todas sus propiedades porque existen decenas. A modo de referencia, a medida que los vayamos
comentando iré poniendo enlaces a su pagina de la documentacion oficial de Android para poder consultar
todas sus propiedades en caso de necesidad.

Control Button [API]

Un control de tipo Button es el boton mas basico que podemos utilizar. En el ejemplo siguiente
definimos un botdn con el texto "Pulsame" asignando su propiedad android: text. Ademas de esta
propiedad podriamos utilizar muchas otras como el color de fondo (android:background), estilo
de fuente (android:typeface), color de fuente (android:textcolor), tamafo de fuente
(android:textSize), etc.

<Button
android:id="@+id/BtnBotonl"
android:text="@string/pulsame"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />

48


https://github.com/sgolivernet/curso-android-src/tree/master/android-layouts
http://www.sgoliver.net/blog/wp-content/uploads/2010/08/botones11.png
http://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html

Control ToggleButton [API]

Un control de tipo ToggleButton es un tipo de botdn que puede permanecer en dos posibles estados,
pulsado/no_pulsado. Eneste caso, envezdedefinirunsélotexto parael control definiremos dos, dependiendo
de su estado. Asi, podremos asignar las propiedades android: textOny android:textoOff para
definir ambos textos.

Veamos un ejemplo a continuacion:

<ToggleButton android:id="@+id/BtnBoton2"
android:textOn="@string/on"
android:textOff="@string/off"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />

Control ImageButton [API

En un control de tipo ImageButton podremos definir una imagen a mostrar en vez de un texto, para
lo que deberemos asignar la propiedad android:src. Normalmente asignaremos esta propiedad con
el descriptor de algun recurso que hayamos incluido en la carpeta /res/drawable. Asi, por ejemplo,
en nuestro caso hemos incluido una imagen llamada "ok.png" por lo que haremos referencia al recurso
"@drawable/ok". Adicionalmente, al tratarse de un control de tipo imagen también deberiamos
acostumbrarnos a asignar la propiedad android:contentDescription con una descripcion textual
de laimagen, de forma que nuestra aplicacion sea lo mas accesible posible.

<ImageButton android:id="@+id/BtnBoton3"
android:layout width="wrap content™"
android:layout height="wrap content"
android:contentDescription="@string/icono ok"
android:src="@drawable/ok" />

Cabe decir ademas, que aunque existe este tipo especifico de botdn para imagenes, también es posible
anadir una imagen a un botén normal de tipo Button, a modo de elemento suplementario al texto. Por
ejemplo, si quisiéramos afiadir un icono a la izquierda del texto de un boton utilizariamos la propiedad
android:drawablelLeft indicando como valor el descriptor (ID) de la imagen que queremos mostrar:

<Button android:id="@+id/BtnBoton5"
android:text="@string/pulsame"
android:drawableLeft="Q@drawable/ok"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />

El boton mostrado en este caso seria similar a éste:

| v Pulsame |

Eventos de un boton

Como podéis imaginar, aunque estos controles pueden lanzar muchos otros eventos, el mas comun de
todos ellos y el que querremos capturar en la mayoria de las ocasiones es el evento onC1ick, que se lanza
cada vez que el usuario pulsa el boton. Para definir la l6gica de este evento tendremos que implementarla
definiendo un nuevo objeto View.OnClickListener () y asociandolo al botén mediante el método
setOnClickListener ().Laformamas habitual de hacer esto es la siguiente:
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private Button btnBotonl;

VN
btnBotonl = (Button)findViewById(R.id.BtnBotonl) ;
btnBotonl.setOnClickListener (new View.OnClickListener () ({

public void onClick (View arg0)

{
1blMensaje.setText ("Botédn 1 pulsado!");

});

En el caso de un botdn de tipo ToggleButton suele ser de utilidad conocer en qué estado ha quedado el
botdn tras ser pulsado, para lo que podemos utilizar sumétodo i sChecked () . En el siguiente ejemplo se
comprueba el estado del boton tras ser pulsado y se realizan acciones distintas segun el resultado.

btnBoton2 = (ToggleButton)findViewById(R.id.BtnBoton2) ;

btnBoton2.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick(View argO)
{
if (btnBoton2.isChecked())
1blMensaje.setText ("Botdén 2: ON") ;
else
1blMensaje.setText ("Botdén 2: OFF");

by s

Personalizar el aspecto un boton [y otros controles]

En la imagen mostrada al principio del apartado vimos el aspecto que presentan por defecto los tres tipos
de botones disponibles. Pero, ¢y si quisiéramos personalizar su aspecto mas alla de cambiar un poco el tipo
o el color de la letra o el fondo?

Para cambiar la forma de un botdn podriamos simplemente asignar una imagen a la propiedad
android:background, pero esta solucion no nos serviria de mucho porque siempre se mostraria la
misma imagen incluso con el botdn pulsado, dando poca sensacion de elemento "clickable".

La solucion perfecta pasaria por tanto por definir diferentes imagenes de fondo dependiendo del estado del
botdn. Pues bien, Android nos da total libertad para hacer esto mediante el uso de selectores. Un selector se
define mediante un fichero XML localizado en la carpeta /res/drawable, y en él se pueden establecer los
diferentes valores de una propiedad determinada de un control dependiendo de su estado.

Por ejemplo, si quisiéramos dar un aspecto plano a un botén ToggleButton, podriamos diseiiar las
imagenes necesarias para los estados "pulsado” (en el ejemplo toggle on.png)y "no pulsado" (en el
ejemplo toggle off.png)y crearun selector como el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<selector
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item android:state checked="false"
android:drawable="@drawable/toggle off" />
<item android:state checked="true"
android:drawable="@drawable/toggle on" />
</selector>
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En el codigo anterior vemos cdmo se asigna a cada posible estado del botdn una imagen (un elemento
drawable) determinada. Asi, por ejemplo, para el estado "pulsado" (state checked="true")se asigna
laimagen toggle on.

Este selector lo guardamos por ejemplo en un fichero llamado toggle style.xmlylocolocamoscomo
un recurso mas en nuestra carpeta de recursos /res/drawable.

Hecho esto, tan sdlo bastaria hacer referencia a este nuevo recurso que hemos creado en la propiedad
android:background del botdn:

<ToggleButton
android:id="@+id/BtnBoton4"
android:textOn="@string/on"
android:textOff="@string/off"
android:padding="10dip"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:background="@drawable/toggle style"/>

En la siguiente imagen vemos el aspecto por defecto de un ToggleButton (columnaizquierda) y como ha
quedado nuestro ToggleButton personalizado (columna derecha).

En las imagenes siguientes se muestra la aplicacion de ejemplo desarrollada, donde se puede comprobar el
aspecto de cada uno de los tipos de boton comentados para las versiones de Android 2.x y 4.x

@ Botones

Batdn 1 pulsade!

Batan 1 pulsado!

Palsame

1 Pulsame
Pllsame —

L w Pulsame

OFF

OFF

v 4

|

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-botones

Imagenes, etiquetas y cuadros de texto

En este apartado nos vamos a centrar en otros tres componentes basicos imprescindibles en nuestras
aplicaciones: las imagenes (ImageView), las etiquetas (TextView) y por Ultimo los cuadros de texto
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(EditText).
Control ImageView [API

El control TmageView permite mostrar imagenes en la aplicacion. La propiedad mas interesante es
android:src, que permite indicar la imagen a mostrar. Nuevamente, lo normal sera indicar como
origen de la imagen el identificador de un recurso de nuestra carpeta /res/drawable, por ejemplo
android:src="@drawable/unaimagen". Ademas de esta propiedad, existen algunas otras Utiles
en algunas ocasiones como las destinadas a establecer el tamafio maximo que puede ocupar la imagen,
android:maxWidthyandroid:maxHeight, oparaindicar como debe adaptarse laimagen al tamafio
del control, android:scaleType (5=CENTER, 6=CENTER_CROP, 7=CENTER INSIDE, ...). Ademas,
como ya comentamos para el caso de los controles TmageButton, al tratarse de un control de tipo imagen
deberiamos establecer siempre la propiedad android:contentDescription para ofrecer una breve
descripcion textual de laimagen, algo que hara nuestra aplicacion mucho mas accesible.

<ImageView android:id="@+id/ImgFoto"

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/icon"
android:contentDescription="@string/imagen ejemplo" />

Sien vez de establecer laimagen a mostrar en el propio layout XML de la actividad quisiéramos establecerla
mediante cédigo utilizariamos el método set ImageResorce (...), pasandole el ID del recurso a utilizar
como contenido de laimagen.

ImageView img = (ImageView)findViewById(R.id.ImgFoto) ;
img.setImageResource (R.drawable.icon) ;

En cuanto a posibles eventos, al igual que comentamos para los controles de tipo botdn en el apartado
anterior, para los componentes TmageView también podriamos implementar su evento onClick, de
formaidéntica ala que ya vimos, aunque en estos casos suele ser menos frecuente la necesidad de capturar
este evento.

Control TextView [API

El control TextView es otro de los clasicos en la programacion de GUIs, las etiquetas de texto, y se utiliza
para mostrar un determinado texto al usuario. Al igual que en el caso de los botones, el texto del control
se establece mediante la propiedad android: text. A parte de esta propiedad, la naturaleza del control
hace que las mas interesantes sean las que establecen el formato del texto mostrado, que al igual que en el
caso de los botones son las siguientes: android:background (colorde fondo), android: textColor
(color del texto), android:textSize (tamano de la fuente) y android: typeface (estilo del texto:
negrita, cursiva, ...).

<TextView android:id="@+id/LblEtiqueta"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/escribe algo"
android:background="#AA44FF"
android:typeface="monospace" />

De igual forma, también podemos manipular estas propiedades desde nuestro codigo. Como ejemplo,
en el siguiente fragmento recuperamos el texto de una etiqueta con getText (), y posteriormente le
concatenamos unos numeros, actualizamos su contenido mediante setText () y le cambiamos su color
de fondo con setBackgroundColor ().
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final TextView 1blEtiqueta = (TextView)findViewById(R.id.LblEtiqueta);
String texto = lblEtiqueta.getText () .toString()

texto += "123";

lblEtiqueta.setText (texto) ;

lblEtiqueta.setBackgroundColor (Color.BLUE) ;

Control EditText [API]

El control EditText es el componente de edicion de texto que proporciona la plataforma Android.
Permite la introduccion y edicion de texto por parte del usuario, por lo que en tiempo de disefio la propiedad
mas interesante a establecer, ademas de su posicion, tamano y formato, es el texto a mostrar, atributo
android:text.Porsupuestosinoqueremosque el cuadrodetextoaparezcainicializado con ninguntexto,
no es necesario incluir esta propiedad en el layout XML. Lo que si deberemos establecer serd la propiedad
android:inputType. Esta propiedad indica el tipo de contenido que se va a introducir en el cuadro de
texto, como por ejemplo una direccion de correo electrénico (textEmailAddress), un nUmero genérico
(number), un numero de teléfono (phone), una direccion web (textUri), o un texto genérico (text).
El valor que establezcamos para esta propiedad tendra ademas efecto en el tipo de teclado que mostrara
Android para editar dicho campo. Asi, por ejemplo, si hemos indicado "t ex t" mostrara el teclado completo
alfanumérico, si hemos indicado "phone" mostrara el teclado numérico del teléfono, etc.

<EBEditText android:id="@+id/TxtTexto"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:inputType="text" />

De igual forma, desde nuestro cédigo podremos recuperar y establecer este texto mediante los métodos
getText () ysetText (nuevoTexto) respectivamente:

final EditText txtTexto = (EditText)findViewById (R.id.TxtTexto) ;
String texto = txtTexto.getText ().toString();
txtTexto.setText ("Hola mundo!") ;

Un detalle que puede haber pasado desapercibido. ;Os habéis fijado en que hemos tenido que hacer un
toString () sobreelresultadode getText ()?Laexplicacion para esto es que el método getText ()
no devuelve directamente una cadena de caracteres (St ring) sino un objeto de tipo Editable, que a
su vez implementa la interfaz Spannable.Y esto nos lleva a la caracteristica mas interesante del control
EditText,yesque no sélo nos permite editar texto plano sino también texto enriquecido o con formato.
Veamos como y qué opciones tenemos disponibles, y para empezar comentemos algunas cosas sobre los
objetos Spannable.

Interfaz Spanned

Un objeto de tipo Spanned es algo asi como una cadena de caracteres (de hecho deriva de la interfaz
CharSequence)enlaque podemos insertar otros objetos a modo de marcas o etiquetas (spans) asociados
arangos de caracteres. De esta interfaz deriva lainterfaz Spannable, que permite la modificacion de estas
marcas, y a su vez de ésta Ultima deriva la interfaz Editable, que permite ademas la modificacion del
texto.

Aunque en el apartado en el que nos encontramos nos interesaremos principalmente por las marcas de
formato de texto, en principio podriamos insertar cualquier tipo de objeto.

Existen muchos tipos de spans predefinidos en la plataforma que podemos utilizar para dar formato al texto,
entre ellos:

» TypefaceSpan. Modifica el tipo de fuente.

» StyleSpan. Modifica el estilo del texto (negrita, cursiva, ...).
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» TForegroudColorSpan. Modifica el color del texto.
» AbsoluteSizeSpan. Modifica el tamafo de fuente.

De esta forma, para crear un nuevo objeto Editable einsertar una marca de formato podriamos hacer lo
siguiente:

//Creamos un nuevo objeto de tipo Editable
Editable str = Editable.Factory.getInstance () .newEditable ("Esto es un
simulacro.");

//Marcamos cono fuente negrita la palabra "simulacro" (caracteres del 11-19)
str.setSpan (new StyleSpan (android.graphics.Typeface.BOLD), 11, 19, Spannable.
SPAN EXCLUSIVE EXCLUSIVE) ;

En este ejemplo estamos insertando un span de tipo St yleSpan para marcar un fragmento de texto con
estilo negrita. Para insertarlo utilizamos el método setSpan (), que recibe como parametro el objeto
Span ainsertar, la posicion inicial y final del texto a marcar, y un flag que indica la forma en la que el span se
podra extender al insertarse nuevo texto.

Texto con formato en controles TextView y EditText

Hemos visto como crear un objeto Editable y afiadir marcas de formato al texto que contiene, pero
todo esto no tendria ningun sentido si no pudiéramos visualizarlo. Como ya podéis imaginar, los controles
TextViewy EditText nosvan a permitir hacer esto. Vamos qué ocurre si asignamos a nuestro control
EditText el objeto Editable que hemos creado antes:

txtTexto.setText (str) ;

Tras ejecutar este codigo, para lo que hemos insertado un botdn "SetText" en la aplicacion de ejemplo,
veremos como efectivamente en el cuadro de texto aparece el mensaje con el formato esperado:

. Imagen y Texto

Esto es un simulacm.|

SetText Negrita

Como podéis ver en la captura anterior, en la aplicacion de ejemplo también he incluido un botdn adicional
"Negrita" que se encargarade convertira estilo negrita un fragmento de texto previamente seleccionadoenel
cuadro de texto. Miintencion con esto es presentar los métodos disponibles para determinar el comienzoy el
finde unaseleccion enun control de este tipo. Para ello utilizaremos los métodosget SelectionStart ()
y getSelectionEnd (), que nos devolveran el indice del primer y Ultimo caracter seleccionado en el
texto. Sabiendo esto, ya solo nos queda utilizar el método setSpan () que ya conocemos para convertir la
seleccion a negrita.
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Spannable texto = txtTexto.getText():;

int ini = txtTexto.getSelectionStart():;
int fin = txtTexto.getSelectionEnd () ;

texto.setSpan (
new StyleSpan (android.graphics.Typeface.BOLD),
ini, fin,
Spannable. SPAN EXCLUSIVE EXCLUS IVE) ;

Bien, ya hemos visto como asignar texto con y sin formato a un cuadro de texto, pero ;qué ocurre a la hora
de recuperar texto con formato desde el control?. Ya vimos que la funcion get Text () devuelve un objeto
de tipo Editable y que sobre éste podiamos hacer un toString (). Pero con esta solucion estamos
perdiendo todo el formato del texto, por lo que no podriamos por ejemplo salvarlo a una base de datos.

La solucion a esto Ultimo pasa obviamente por recuperar directamente el objeto Editable y serializarlo
de algun modo, mejor aun si es en un formato estandar. Pues bien, en Android este trabajo ya nos viene
hecho de fabrica a través de la clase Htm1 [API], que dispone de métodos para convertir cualquier objeto
Spanned en su representacion HTML equivalente. Veamos como. Recuperemos el texto de la ventana
anterior y utilicemos el método Html1 . toHtml (Spannable) paraconvertirlo a formato HTML:

//Obtiene el texto del control con etiquetas de formato HTML
String aux2 = Html.toHtml (txtTexto.getText ()) ;

Haciendo esto, obtendriamos una cadena de texto como la siguiente, que ya podriamos por ejemplo
almacenar en una base de datos o publicar en cualquier web sin perder el formato de texto establecido:

<p>Esto es un <b>simulacro</b>.</p>

La operacidn contraria también es posible, es decir, cargar un cuadro de texto de Android (EditText) o
una etiqueta (TextView) a partir de un fragmento de texto en formato HTML. Para ello podemos utilizar
elmétodo Html . fromHtml (String) de lasiguiente forma:

//Asigna texto con formato HTML

txtTexto.setText (

Html.fromHtml ("<p>Esto es un <b>simulacro</b>.</p>"),
BufferType.SPANNABLE) ;

Desgraciadamente, aunque es de agradecer que este trabajo venga hecho de casa, hay que decir que tan sélo
funciona de forma completa con las opciones de formato mas basicas, como negritas, cursivas, subrayado
o colores de texto, quedando no soportadas otras sorprendentemente basicas como el tamafio del texto,
que aunque si es correctamente traducido por el método toHtml (), es descartado por el método contrario
fromHtml (). Sise soporta la inclusién de imagenes, aunque esto lo dejamos para mas adelante ya que
requiere algo mas de explicacion.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-imagen-texto

Checkboxes y RadioButtons

Tras hablar de varios de los controles indispensables en cualquier aplicacion Android, como son los botones
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y los cuadros de texto, en este nuevo apartado vamos a ver como utilizar otros dos tipos de controles basicos
en muchas aplicaciones, los checkboxes y los radio buttons.

Control CheckBox [API

Un control checkbox se suele utilizar para marcar o desmarcar opciones en una aplicacion, y en Android
estd representado por la clase del mismo nombre, CheckBox. La forma de definirlo en nuestra interfaz y
los métodos disponibles para manipularlos desde nuestro cédigo son analogos a los ya comentados para
el control ToggleButton. De esta forma, para definir un control de este tipo en nuestro layout podemos
utilizar el cédigo siguiente, que define un checkbox con el texto "Mdrcame™:

<CheckBox android:id="@+id/ChkMarcame"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/marcame"

android:checked="false" />

En cuanto a la personalizacion del control podemos decir que éste extiende [indirectamente] del control
TextView, por lo que todas las opciones de formato ya comentadas en capitulos anteriores son validas
también para este control. Ademas, podremos utilizar la propiedad android: checked para inicializar el
estado del control a marcado (t rue) o desmarcado (fa 1 se). Sino establecemos esta propiedad el control
aparecera por defecto en estado desmarcado.

En el codigo de la aplicacion podremos hacer uso de los métodos i sChecked () paraconocer el estado del
control, y setChecked (estado) para establecer un estado concreto para el control.

if (checkBox.isChecked()) {
checkBox.setChecked (false) ;

En cuanto a los posibles eventos que puede lanzar este control, el mas interesante es, al margen del
siempre valido onC11ick, el que informa de que ha cambiado el estado del control, que recibe el nombre
de onCheckedChanged. Para implementar las acciones de este evento podriamos utilizar la siguiente
l6gica, donde tras capturar el evento, y dependiendo del nuevo estado del control (variable i sChecked
recibida como parametro), haremos una accion u otra:

private CheckBox cbMarcame;
VA
cbMarcame = (CheckBox)findViewById(R.id.chkMarcame) ;

cbMarcame.setOnCheckedChangeListener (
new CheckBox.OnCheckedChangeListener () {

public void onCheckedChanged (CompoundButton buttonView,
boolean isChecked) {

if (isChecked) {

cbMarcame.setText ("Checkbox marcado!") ;
}
else {
cbMarcame.setText ("Checkbox desmarcado!");
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Control RadioButton [API

Al igual que los controles checkbox, un radio button puede estar marcado o desmarcado, pero en este
caso suelen utilizarse dentro de un grupo de opciones donde una, y sélo una, de ellas debe estar marcada
obligatoriamente, es decir, que si se marca una de las opciones se desmarcara automaticamente la que
estuviera activa anteriormente. En Android, un grupo de botones RadioButton se define mediante un
elemento RadioGroup, que a su vez contendra todos los elementos RadioButton necesarios. Veamos
un ejemplo de cdmo definir un grupo de dos controles RadioButton en nuestra interfaz:

<RadioGroup android:id="@+id/gruporb"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<RadioButton android:id="@+id/radiol"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/opcion 1" />

<RadioButton android:id="@+id/radio2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/opcion 2" />
</RadioGroup>

En primer lugar vemos como podemos definir el grupo de controles indicando su orientacion (vertical u
horizontal) al igual que ocurria por ejemplo conun LinearLayout.Tras esto, se afiaden todos los objetos
RadioButton necesarios indicando su ID mediante la propiedad android:id y su texto mediante
android:text.

Una vez definida la interfaz podremos manipular el control desde nuestro codigo java haciendo uso
de los diferentes métodos del control RadioGroup, los mas importantes: check (id) para marcar
una opcidon determinada mediante su ID, clearCheck () para desmarcar todas las opciones, y
getCheckedRadioButtonId () que como sunombre indica devolvera el ID de la opcidn marcada (o el
valor -1 si no hay ninguna marcada). Veamos un ejemplo:

RadioGroup rg = (RadioGroup)findViewById (R.id.gruporb) ;
rg.clearCheck () ;

rg.check (R.id.radiol) ;

int idSeleccionado = rg.getCheckedRadioButtonId() ;

En cuanto a los eventos lanzados, a parte de onC1ick, al igual que en el caso de los checkboxes, el mas
importante sera el que informa de los cambios en el elemento seleccionado, llamado también en este caso
onCheckedChange.

Vemos como tratar este evento del objeto RadioGroup, haciendo por ejemplo que una etiqueta de texto
cambie de valor al seleccionar cada opcidn:

private TextView lblMensaje;
private RadioGroup rgOpciones;

/...
1blMensaje = (TextView)findViewById(R.id.LblSeleccion)
rgOpciones = (RadioGroup)findViewById(R.id.gruporb) ;
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rgOpciones.setOnCheckedChangelListener (

new RadioGroup.OnCheckedChangeListener () {
public void onCheckedChanged (RadioGroup group, int checkedId) ({
1lblMensaje.setText ("ID opcidbn seleccionada: " + checkedId);

});

Veamos finalmente una imagen del aspecto de estos dos nuevos tipos de controles basicos que hemos
comentado en este apartado:

. CheckBox y RadioButton

'+ Checkbox marcado!
ID opeidn seleccionada: 2131165188
Opcion 1

@ Opcion 2

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-check-radio

Listas Desplegables

Una vez repasados los controles basicos que podemos utilizar en nuestras aplicaciones Android, vamos a
dedicar los proximos apartados a describir los diferentes controles de seleccion disponibles en la plataforma.
Aligual que en otros frameworks Android dispone de diversos controles que nos permiten seleccionar una
opcidn dentro de una lista de posibilidades. Asi, podremos utilizar listas desplegables (Spinner), listas
fijas (ListView), tablas (GridView)y otros controles especificos de la plataforma como por ejemplo las
galerias de imagenes (Gallery).

Eneste primertema dedicado alos controles de seleccion vamos a describir un elemento importante y comun
atodos ellos, los adaptadores, y lo vamos a aplicar al primer control de los indicados, las listas desplegables.

Adaptadores en Android (adapters)

Para los desarrolladores de java que hayan utilizado frameworks de interfaz grafica como Swing, el concepto
de adaptador les resultara familiar. Un adaptador representa algo asi como una interfaz comun al modelo de
datos que existe por detras de todos los controles de seleccion que hemos comentado. Dicho de otra forma,
todos los controles de seleccion accederan a los datos que contienen a través de un adaptador.

Ademas de proveer de datos a los controles visuales, el adaptador también sera responsable de generar a
partir de estos datos las vistas especificas que se mostraran dentro del control de seleccion. Por ejemplo,
si cada elemento de una lista estuviera formado a su vez por una imagen y varias etiquetas, el responsable
de generar y establecer el contenido de todos estos "sub-elementos" a partir de los datos sera el propio
adaptador.

Android proporciona de serie varios tipos de adaptadores sencillos, aunque podemos extender su
funcionalidad facilmente para adaptarlos a nuestras necesidades. Los mas comunes son los siguientes:
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» ArrayAdapter. Es el mas sencillo de todos los adaptadores, y provee de datos a un control de
seleccion a partir de un array de objetos de cualquier tipo.

» SimpleAdapter. Se utiliza para mapear datos sobre los diferentes controles definidos en un
fichero XML de layout.

» SimpleCursorAdapter. Se utiliza para mapear las columnas de un cursor abierto sobre una
base de datos sobre los diferentes elementos visuales contenidos en el control de seleccion.

Para no complicar excesivamente los tutoriales, por ahora nos vamos a conformar con describir la forma
de utilizar un ArrayAdapter con los diferentes controles de seleccion disponibles. Mas adelante
aprenderemos a utilizar el resto de adaptadores en contextos mas especificos.

Veamos como crear un adaptador de tipo ArrayAdapter para trabajar con un array genérico de java:

final String[] datos =
new String[]{"Eleml","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String> (this,
android.R.layout.simple spinner item, datos);

Comentemos un poco el codigo. Sobre la primera linea no hay nada que decir, es tan sélo la definicion del
array java que contendra los datos a mostrar en el control, en este caso un array sencillo con cinco cadenas
de caracteres. En la sequnda linea creamos el adaptador en si, al que pasamos 3 parametros:

1. El contexto, que normalmente sera simplemente una referencia a la actividad donde se crea el
adaptador.

2. EI'ID del layout sobre el que se mostraran los datos del control. En este caso le pasamos el ID
de un layout predefinido en Android (android.R.layout.simple spinner item),
formado Unicamente por un control TextView, pero podriamos pasarle el ID de cualquier layout
personalizado de nuestro proyecto con cualquier estructura y conjunto de controles, mas adelante
veremos como (en el apartado dedicado a las listas fijas).

3. Elarray que contiene los datos a mostrar.

Con esto ya tendriamos creado nuestro adaptador para los datos a mostrary ya tan sélo nos quedaria asignar
este adaptador a nuestro control de seleccion para que éste mostrase los datos en la aplicacion.

Una alternativa a tener en cuenta si los datos a mostrar en el control son estaticos seria definir la lista de
posibles valores como un recurso de tipo st ring-array . Para ello, primero creariamos un nuevo fichero
XML en la carpeta /res/values llamado por ejemplo valores array.xml e incluiriamos en él los
valores seleccionables de la siguiente forma:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<resources>
<string-array name="valores array">
<item>Eleml</item>
<item>Elem2</item>
<item>Elem3</item>
<item>Elem4</item>
<item>Elem5</item>
</string-array>
</resources>

Tras esto, a la hora de crear el adaptador, utilizariamos el método createFromResource() para hacer
referencia a este array XML que acabamos de crear:
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ArrayAdapter<CharSequence> adapter =
ArrayAdapter.createFromResource (this,
R.array.valores array, android.R.layout.simple spinner item);

Control Spinner [API]

Las listas desplegables en Android se llaman Spinner. Funcionan de forma similar al de cualquier control
de este tipo, el usuario selecciona la lista, se muestra una especie de lista emergente al usuario con todas las
opciones disponibles y al seleccionarse una de ellas ésta queda fijada en el control. Para afiadir una lista de
este tipo a nuestra aplicacion podemos utilizar el codigo siguiente:

<Spinner android:id="@+id/CmbOpciones"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />

Poco vamos a comentar de aqui ya que lo que nos interesan realmente son los datos a mostrar. En cualquier
caso, las opciones para personalizar el aspecto visual del control (fondo, color y tamafio de fuente, etc) son
las mismas ya comentadas para los controles basicos.

Para enlazar nuestro adaptador (y por tanto nuestros datos) a este control utilizaremos el siguiente codigo
java:

private Spinner cmbOpciones;
VA
cmbOpciones = (Spinner)findViewById (R.id.CmbOpciones) ;

adaptador.setDropDownViewResource (
android.R.layout.simple spinner dropdown item);

cmbOpciones.setAdapter (adaptador) ;

Comenzamos como siempre por obtener una referencia al control a través de su ID.Y en la Ultima linea
asignamos el adaptador al control mediante el método setAdapter (). Y la segunda linea para qué es?
Cuando indicamos en el apartado anterior como construir un adaptador vimos como uno de los pardmetros
que le pasabamos era el ID del layout que utilizariamos para visualizar los elementos del control. Sinembargo,
en el caso del control Spinner, este layout tan sdlo se aplicard al elemento seleccionado en la lista, es decir,
al que se muestra directamente sobre el propio control cuando no esta desplegado. Sin embargo, antes
indicamos que el funcionamiento normal del control Spinner incluye entre otras cosas mostrar una lista
emergente con todas las opciones disponibles. Pues bien, para personalizar también el aspecto de cada
elemento en dicha lista emergente tenemos el método setDropDownViewResource (ID layout),
al que podemos pasar otro ID de layout distinto al primero sobre el que se mostraran los elementos de la lista
emergente. En este caso hemos utilizado otro layout predefinido en Android para las listas desplegables
(android.R.layout.simple spinner dropdown item),formado poruna etiquetade textocon
la descripcion de la opcion y un marcador circular a la derecha que indica si la opcion esta o no seleccionada
(esto Ultimo sélo para Android 2.x).

Con estas simples lineas de codigo conseguiremos mostrar un control como el que vemos en las siguientes
imagenes, tanto para Android 2.x como para la version 4.x
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Como se puede observar en las imagenes, la representacion del elemento seleccionado (primera imagen)
y el de las opciones disponibles (segunda imagen) es distinto, incluyendo el seqgundo de ellos incluso algun
elemento grafico ala derecha para mostrar el estado de cada opcion (en este caso, sélo para Android 2). Como
hemos comentado, esto es debido a la utilizacion de dos layouts diferentes para uno y otros elementos.

En cuanto a los eventos lanzados por el control Spinner, el mds comunmente utilizado sera el generado al
seleccionarse una opcion de la lista desplegable, onTtemselected.

Para capturar este evento se procedera de forma similar a lo ya visto para otros controles anteriormente,
asignandole su controlador mediante el método setOnItemSelectedListener ():
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cmbOpciones.setOnItemSelectedListener (
new AdapterView.OnItemSelectedListener () {
public void onItemSelected (AdapterView<?> parent,
android.view.View v, int position, long id) {
1blMensaje.setText ("Seleccionado: " + datos[position]);

public void onNothingSelected (AdapterView<?> parent) {
1blMensaje.setText ("") ;

});

A diferencia de ocasiones anteriores, para este evento definimos dos métodos, el primero de ellos
(onItemSelected) sera llamado cada vez que se selecciones una opcion en la lista desplegable, y el
segundo (onNothingSelected) que se llamara cuando no haya ninguna opcion seleccionada (esto
puede ocurrir por ejemplo si el adaptador no tiene datos).

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-spinner

Listas

En el apartado anterior ya comenzamos a hablar de los controles de seleccion en Android, empezando por
explicar el concepto de adaptador y describiendo el control Spinner. En este nuevo apartado nos vamos a
centrar en el control de seleccion mas utilizado de todos, el ListView.

Un control 1.1 st View muestra al usuario una lista de opciones seleccionables directamente sobre el propio
control, sin listas emergentes como en el caso del control Spinner. En caso de existir mas opciones de las
que se pueden mostrar sobre el control se podra por supuesto hacer scroll sobre la lista para acceder al resto
de elementos.

Veamos primero como podemos afiadir un control L1 s t View a nuestra interfaz de usuario:

<ListView android:id="@+id/LstOpciones"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />

Una vez mas, podremos modificar el aspecto del control utilizando las propiedades de fuente y color ya
comentadas en capitulos anteriores. Por su parte, para enlazar los datos con el control podemos utilizar por
ejemplo el mismo cddigo que ya vimos para el control Spinner. Definiremos primero un array con nuestros
datos de prueba, crearemos posteriormente el adaptador de tipo ArrayAdapter y lo asignaremos
finalmente al control mediante el método setAdapter ():
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final String[] datos =
new String[]{"Eleml","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple list item 1, datos);

1lstOpciones = (ListView)findViewById(R.id.LstOpciones) ;

lstOpciones.setAdapter (adaptador) ;

NOTA: En caso de necesitar mostrar en la lista datos procedentes de una base de datos la mejor practica
es utilizar un Loader (concretamente un CursorLoader), que cargara los datos de forma asincrona de
forma que la aplicacion no se bloquee durante la carga. Esto lo veremos mas adelante en el curso, ahora nos
conformaremos con cargar datos estaticos procedentes de un array.

En el cddigo anterior, para mostrar los datos de cada elemento hemos utilizado otro layout genérico de
Android para los controles de tipo ListView (android.R.layout.simple list item 1),
formado Unicamente por un TextView con unas dimensiones determinadas. La lista creada quedaria
como se muestra en laimagen siguiente (por ejemplo para Android 2.x, aunque seria practicamente igual en
versiones mas recientes):

Elem1

Elem2

Elem3

Como podéis comprobar el uso basico del control L1 stView es completamente analogo al ya comentado
para el control Spinner.

Hasta aqui todo sencillo. Pero, ¢y si necesitamos mostrar datos mas complejos en la lista? ;qué ocurre
si necesitamos que cada elemento de la lista esté formado a su vez por varios elementos? Pues vamos a
provechar este capitulo dedicado a los ListView para ver como podriamos conseguirlo, aunque todo lo
que comentaré es extensible a otros controles de seleccion.

Para no complicar mucho el tema vamos a hacer que cada elemento de la lista muestre por ejemplo dos
lineas de texto a modo de titulo y subtitulo con formatos diferentes (por supuesto se podrian anadir muchos
mas elementos, por ejemplo imagenes, checkboxes, etc).

En primer lugar vamos a crear una nueva clase java para contener nuestros datos de prueba. Vamos a
llamarla Titular ytansolo vaa contener dos atributos, titulo y subtitulo.
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package net.sgoliver;

public class Titular

{
private String titulo;
private String subtitulo;

public Titular (String tit, String sub) {
titulo = tit;
subtitulo = sub;

public String getTitulo () {
return titulo;

public String getSubtitulo () {
return subtitulo;

En cada elemento de la lista queremos mostrar ambos datos, por lo que el siguiente paso sera crear un layout
XML con la estructura que deseemos. En mi caso voy a mostrarlos en dos etiquetas de texto (TextView),
la primera de ellas en negrita y con un tamano de letra un poco mayor.

Llamaremos a este layout"listitem titular.xml™

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LblTitulo"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:textStyle="bold"
android:textSize="20px" />

<TextView android:id="@+id/LblSubTitulo"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:textStyle="normal"
android:textSize="12px" />

</LinearLayout>

Ahora que ya tenemos creados tanto el soporte para nuestros datos como el layout que necesitamos para
visualizarlos, lo siguiente que debemos hacer sera indicarle al adaptador como debe utilizar ambas cosas
para generar nuestra interfaz de usuario final. Para ello vamos a crear nuestro propio adaptador extendiendo
delaclase ArrayAdapter.
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class AdaptadorTitulares extends ArrayAdapter {
Activity context;

AdaptadorTitulares (Activity context) {
super (context, R.layout.listitem titular, datos);
this.context = context;

public View getView (int position,View convertView,ViewGroup parent) {
LayoutInflater inflater = context.getLayoutInflater () ;
View item = inflater.inflate (R.layout.listitem titular, null);

TextView 1blTitulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblTitulo) ;
1blTitulo.setText (datos[position] .getTitulo())

TextView lblSubtitulo =
(TextView) item.findViewById (R.id.LblSubTitulo) ;

1blSubtitulo.setText (datos[position] .getSubtitulo());

return (item) ;

Analicemos el cddigo anterior. Lo primero que encontramos es el constructor para nuestro adaptador, al
que solo pasaremos el contexto (que serd la actividad desde la que se crea el adaptador). En este constructor
tan solo guardaremos el contexto para nuestro uso posterior y llamaremos al constructor padre tal como
ya vimos al principio de este capitulo, pasandole el ID del layout que queremos utilizar (en nuestro caso el
nuevo que hemos creado, 1istitem titular)y elarray que contiene los datosa mostrar.

Posteriormente, redefinimos el método encargado de generar y rellenar con nuestros datos todos los
controles necesarios de la interfaz grafica de cada elemento de la lista. Este método es getView ().

El método getView () se llamara cada vez que haya que mostrar un elemento de la lista. Lo primero
que debe hacer es "inflar" el layout XML que hemos creado. Esto consiste en consultar el XML de nuestro
layout y crear e inicializar la estructura de objetos java equivalente. Para ello, crearemos un nuevo objeto
LayoutInflaterygeneraremos la estructura de objetos mediante sumétodo inflate (id layout).

Tras esto, tan solo tendremos que obtener la referencia a cada una de nuestras etiquetas como siempre lo
hemos hecho y asignar su texto correspondiente segun los datos de nuestro array y la posicion del elemento
actual (parametro position del método getvView ()).

Una vez tenemos definido el comportamiento de nuestro adaptador la forma de proceder en la actividad
principal serd analoga a lo ya comentado, definiremos el array de datos de prueba, crearemos el adaptador
y lo asignaremos al control mediante setAdapter ():

private Titular([] datos =
new Titular([]{
new Titular ("Titulo 1", "Subtitulo largo 1")
new Titular ("Titulo 2", "Subtitulo largo 2")
new Titular ("Titulo 3", "Subtitulo largo 3"),
new Titular ("Titulo 4", "Subtitulo largo 4")
new Titular ("Titulo 5", "Subtitulo largo 5")

Voo
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AdaptadorTitulares adaptador =
new AdaptadorTitulares (this);

1lstOpciones = (ListView)findViewById(R.id.LstOpciones) ;

lstOpciones.setAdapter (adaptador) ;

Hecho esto, y si todo ha ido bien, nuestra nueva lista deberia quedar como vemos en la imagen siguiente
(esta vez lo muestro por ejemplo para Android 4.x):

Opcion seleccionada: Titulo 3
Titulo 1

Subtitulo largo

Titulo 2

Subtitulo largo 2

Titulo 3

Subtitulo largo 3

Titulo 4

Subtitulo largo 4 k‘

Titulo 5

Subtitulo largo &

Por Ultimo comentemos un poco los eventos de este tipo de controles. Si quisiéramos realizar cualquier accion
al pulsarse sobre un elemento de la lista creada tendremos que implementar el evento onItemClick.
Veamos como con un ejemplo:

lstOpciones.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener () {
@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> a, View v, int position, long id) {
//Alternativa 1:
String opcionSeleccionada =
((Titular)a.getAdapter () .getItem(position)) .getTitulo() ;

//Alternativa 2:
//String opcionSeleccionada =

// ((TextView)v.findViewById (R.1d.LblTitulo))
// .getText () .toString () ;
lblEtiqueta.setText ("Opcidbn seleccionada: " + opcionSeleccionada) ;

)

Este evento recibe 4 parametros:

e Referencia al control lista que ha recibido el click (AdaptervView a).
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e Referencia al objeto View correspondiente al item pulsado de la lista (View v).
e Posicion del elemento pulsado dentro del adaptador de lalista (int position).
e |ddel elemento pulsado (Long id).

Con todos estos datos, si quisiéramos por ejemplo mostrar el titulo de la opcion pulsada en la etiqueta de
texto superior (1b1Etiqueta)tendriamos dos posibilidades:

1. Acceder al adaptador de la lista mediante el método getAdapter () y a partir de éste obtener
mediante get Ttem () el elemento cuya posicion seaposition. Estonosdevolveria un objeto de
tipo Titular, porlo que obtendriamos el titulo llamando a su método getTitulo ().

2. Acceder directamente a la vista que se ha pulsado, que tendria la estructura definida en nuestro
layout personalizado listitem titular.xml, y obtener mediante findvViewById() y
getText () eltexto del control que alberga el campo titulo.

Y esto seria todo por ahora. Aunque ya sabemos utilizar y personalizar las listas en Android, en el préximo
apartado daremos algunas indicaciones para utilizar de una forma mucho mas eficiente los controles de este
tipo, algo que los usuarios de nuestra aplicacion agradeceran enormemente al mejorarse la respuesta de la
aplicacion y reducirse el consumo de bateria.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-listview

Optimizacidn de listas

En el apartado anterior ya vimos como utilizar los controles de tipo L.istView en Android. Sin embargo,
acabamos comentando que existia una forma mas eficiente de hacer uso de dicho control, de forma que la
respuesta de nuestra aplicacion fuera mas agil y se redujese el consumo de bateria, algo que en plataformas
moviles siempre es importante.

Como base para este tema vamos a utilizar como cddigo el que ya escribimos en el capitulo anterior, por
lo que si has llegado hasta aqui directamente te recomiendo que leas primero el primer post dedicado al
control ListView.

Cuando comentamos como crear nuestro propio adaptador, extendiendo de ArrayAdapter, para
personalizar la forma en que nuestros datos se iban a mostrar en la lista escribimos el siguiente cddigo:

class AdaptadorTitulares extends ArrayAdapter {
Activity context;

AdaptadorTitulares (Activity context) {
super (context, R.layout.listitem titular, datos);
this.context = context;

public View getView (int position, View convertView, ViewGroup parent) {
LayoutInflater inflater = context.getLayoutInflater () ;
View item = inflater.inflate (R.layout.listitem titular, null);
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TextView 1blTitulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblTitulo) ;
1blTitulo.setText (datos[position] .getTitulo())

TextView lblSubtitulo =
(TextView) item.findViewById (R.id.LblSubTitulo) ;
1blSubtitulo.setText (datos[position] .getSubtitulo());

return (item) ;

Centrandonos en la definicion del método getView () vimos que la forma normal de proceder consistia en
primer lugar en "inflar" nuestro layout XML personalizado para crear todos los objetos correspondientes (con
la estructura descrita en el XML) y posteriormente acceder a dichos objetos para modificar sus propiedades.
Sinembargo, hay que tener en cuenta que esto se hace todas y cada una de las veces que se necesita mostrar
un elemento de la lista en pantalla, se haya mostrado ya o no con anterioridad, ya que Android no "guarda"
los elementos de la lista que desaparecen de pantalla (por ejemplo al hacer scroll sobre la lista). El efecto de
esto es obvio, dependiendo del tamano de la lista y sobre todo de la complejidad del layout que hayamos
definido esto puede suponer la creacion y destruccion de cantidades ingentes de objetos (que puede que ni
siquiera nos sean necesarios), es decir, que la accion de inflar un layout XML puede ser bastante costosa, lo
que podria aumentar mucho, y sin necesidad, el uso de CPU, de memoria, y de bateria.

Para aliviar este problema, Android nos propone un método que permite reutilizar algun layout que ya
hayamos inflado con anterioridad y que ya no nos haga falta por algun motivo, por ejemplo porque el
elemento correspondiente de la lista ha desaparecido de la pantalla al hacer scroll. De esta forma evitamos
todo el trabajo de crear y estructurar todos los objetos asociados al layout, por lo que tan sélo nos quedaria
obtener la referencia a ellos mediante findViewByTd () y modificar sus propiedades.

¢Pero cdmo podemos reutilizar estos layouts "obsoletos"? Pues es bien sencillo, siempre que exista algun
layout que pueda ser reutilizado éste se va a recibir a través del parametro convertView del método
getView (). De estaforma, en los casos en que éste no sea null podremos obviar el trabajo de inflar el
layout. Veamos como quedaria el método getView () tras esta optimizacion:

public View getView (int position, View convertView, ViewGroup parent)

{

View item = convertView;
if (item == null)
{
LayoutInflater inflater = context.getLayoutlInflater ()

item = inflater.inflate (R.layout.listitem titular, null);
TextView 1lblTitulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblTitulo) ;
1blTitulo.setText (datos[position] .getTitulo())

TextView lblSubtitulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblSubTitulo) ;
1lblSubtitulo.setText (datos[position] .getSubtitulo()) ;

return (item) ;

Si anadimos mas elementos a la lista y ejecutamos ahora la aplicacion podemos comprobar que al hacer
scroll sobre la lista todo sigue funcionando con normalidad, con la diferencia de que le estamos ahorrando
gran cantidad de trabajo a la CPU.

68



. ListView Optimizado

Opcion seleccionada: Titulo 8
Titulo 4

Subtitulo largo 4

Titulo 5

Subtitulo largo 5

Titulo 6

Subtitulo largo &

Titulo 7

Subtitulo largo T

Titulo 8

Subtitulo largo 8

Titulo 9

Subtitulo largo 9

Titulo 10

Culhtitila larma 1N

Pero vamos a ir un poco mas alla. Con la optimizacién que acabamos de implementar conseguimos
ahorrarnos el trabajo de inflar el layout definido cada vez que se muestra un nuevo elemento. Pero aun hay
otras dos llamadas relativamente costosas que se siguen ejecutando en todas las llamadas. Me refiero a la
obtencion de la referencia a cada uno de los objetos a modificar mediante el método findviewById ().La
busqueda por ID de un control determinado dentro del arbol de objetos de un layout también puede ser una
tarea costosa dependiendo de la complejidad del propio layout. ;Por qué no aprovechamos que estamos
"guardando" un layout anterior para guardar también la referencia a los controles que lo forman de forma
que no tengamos que volver a buscarlos? Pues eso es exactamente lo que vamos a hacer mediante lo que
en los ejemplos de Android llaman un ViewHolder. La clase ViewHolder tan solo va a contener una
referencia a cada uno de los controles que tengamos que manipular de nuestro layout, en nuestro caso las
dos etiquetas de texto. Definamos por tanto esta clase de la siguiente forma:

static class ViewHolder {
TextView titulo;
TextView subtitulo; }

La idea sera por tanto crear e inicializar el objeto ViewHolder la primera vez que inflemos un elemento de
la lista y asociarlo a dicho elemento de forma que posteriormente podamos recuperarlo facilmente. ;Pero
ddénde lo guardamos? Facil, en Android todos los controles tienen una propiedad llamada Tag (podemos
asignarla y recuperarla mediante los métodos setTag () y getTag () respectivamente) que puede
contener cualquier tipo de objeto, por lo que resulta ideal para guardar nuestro objeto ViewHolder. De
esta forma, cuando el parametro convertView llegue informado sabremos que también tendremos
disponibles las referencias a sus controles hijos a través de la propiedad Tag. Veamos el coédigo modificado
de getView () paraaprovechar esta nueva optimizacion:

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)
{

View item = convertView;

ViewHolder holder;
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if (item == null)

{
LayoutInflater inflater = context.getLayoutInflater () ;
item = inflater.inflate (R.layout.listitem titular, null);

holder = new ViewHolder () ;
holder.titulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblTitulo)
holder.subtitulo = (TextView)item.findViewById(R.id.LblSubTitulo)

item.setTag (holder) ;
}

else

{
holder = (ViewHolder)item.getTag() ;

holder.titulo.setText (datos[position].getTitulo())
holder.subtitulo.setText (datos[position].getSubtitulo())

return (item) ;

Con estas dos optimizaciones hemos conseguido que la aplicacion sea mucho mas respetuosa con los
recursos del dispositivo de nuestros usuarios, algo que sin duda nos agradeceran.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-listview-opt

Grids

Tras haber visto en apartados anteriores los dos controles de seleccion mas comunes en cualquier interfaz
grafica, como son las listas desplegables (Spinner) vy las listas "fijas" (ListView), tanto en su version
basica como optimizada, en este nuevo apartado vamos a terminar de comentar los controles de seleccion
con otro menos comun pero no por ello menos Util, el control Gridview.

El control Gridview de Android presenta al usuario un conjunto de opciones seleccionables distribuidas de
forma tabular, o dicho de otra forma, divididas en filas y columnas. Dada la naturaleza del control ya podéis
imaginar sus propiedades mas importantes, que paso a enumerar a continuacion:

Propiedad Descripcion

android:numColumns Indica el numero de columnas de la tabla o "auto fit" si
queremos que sea calculado por el propio sistema operativo a
partir de las siguientes propiedades.

android:columnWidth Indica el ancho de las columnas de la tabla.
android:horizontalSpacing Indica el espacio horizontal entre celdas.
android:verticalSpacing Indica el espacio vertical entre celdas.
android:stretchMode Indica qué hacer con el espacio horizontal sobrante. Si se

establece al valor columniidth este espacio sera absorbido a
partes iguales por las columnas de la tabla. Si por el contrario se
establece a spacingWidth serd absorbido a partes iguales por
los espacios entre celdas.
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Veamos como definiriamos un GridView de ejemplo en nuestra aplicacion:

<GridView android:id="@+id/GridOpciones"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:numColumns="auto fit"
android:columnWidth="80px"
android:horizontalSpacing="5dp"
android:verticalSpacing="10dp"
android:stretchMode="columnWidth" />

Una vez definida la interfaz de usuario, la forma de asignar los datos desde el cddigo de la aplicacion es
completamente analoga a la ya comentada tanto para las listas desplegables como para las listas estaticas:
creamos un array genérico que contenga nuestros datos de prueba, declaramos un adaptador de tipo
ArrayAdapter (comoya comentamos, silos datos proceden de una base de datos lo normal serd utilizar
un SimpleCursorAdapter, pero de eso nos ocuparemos mas adelante en el curso) pasandole en este
caso un layout genérico (simple list item 1, compuesto porunsimple TextView)y asociamos el
adaptador al control GridView mediante sumétodo setAdapter ():

private String[] datos = new String[25];
VA
for (int 1i=1; 1i<=25; 1i++)

datos[i-1] = "Dato " + 1i;

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.simple list item 1, datos);

grdOpciones = (GridView)findViewById(R.id.GridOpciones) ;
grdOpciones.setAdapter (adaptador) ;

Por defecto, los datos del array se afiadiran al control GridVview ordenados por filas, y por supuesto, si no
caben todos en la pantalla se podra hacer scroll sobre la tabla. Vemos en una imagen como queda nuestra
aplicacion de prueba:

Opcion seleccionada: Dato 7

Dato 1 Dato 2 Dato 3 Dato 4

Dato 5 Dato 6 Dito T Dato 8
Dato 9 Dato 10 Dato 11 Dato 12

Dato 13 Dato14 Dato 15 Dato 16

Mat~s 17 Matas 10 Mist~s 10 Miat~ 3N

71



En cuanto a los eventos disponibles, el mas interesante vuelve a ser el lanzado al seleccionarse una celda
determinadadelatabla: onTtemC1ick. Este evento podemos capturarlo de la misma forma que haciamos
con los controles Spinnery ListView.Veamos un ejemplo de como hacerlo:

grdOpciones.setOnItemClickListener (
new AdapterView.OnItemClickListener () {
public void onItemClick (AdapterView<?> parent,
android.view.View v, int position, long id) {
1blMensaje.setText ("Opcidbn seleccionada: " + datos[position]);

I e

Todo lo comentado hasta el momento se refiere al uso basico del control GridView, pero por supuesto
podriamos aplicar de forma practicamente directa todo lo comentado para las listas en los dos apartados
anteriores, es decir, la personalizacion de las celdas para presentar datos complejos creando nuestro propio
adaptador, y las distintas optimizaciones para mejorar el rendimiento de la aplicacion y el gasto de bateria.

Y con esto finalizamos todo lo que tenia previsto contar sobre los distintos controles disponibles "de serie"
en Android para construir nuestras interfaces de usuario. Existen muchos mas, pero por el momento nos
vamos a conformar con los ya vistos, que seran los utilizados con mas frecuencia.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-gridview

Pestanas

En apartados anteriores hemos visto como dar forma a la interfaz de usuario de nuestra aplicacion mediante
elusodediversostipos de layouts, como porejemplo los lineales, absolutos, relativos, u otros mas elaborados
como los de tipo lista o tabla. Estos van a ser siempre los elementos organizativos basicos de nuestra interfaz,
pero sin embargo, dado el poco espacio con el que contamos en las pantallas de muchos dispositivos, o
simplemente por cuestiones de organizacion, a veces es necesario/interesante dividir nuestros controles en
varias pantallas.Y una de las formas clasicas de conseguir esto consiste en la distribucion de los elementos
por pestanas o tabs. Android por supuesto permite utilizar este tipo de interfaces, aunque lo hace de una
forma un tanto peculiar, ya que laimplementacion no va a depender de un sélo elemento sino de varios, que
ademas deben estar distribuidos y estructurados de una forma determinada nada arbitraria. Adicionalmente
no nos bastara simplemente con definir la interfaz en XML como hemos hecho en otras ocasiones, sino
que también necesitaremos completar el conjunto con algunas lineas de cédigo. Desarrollemos esto poco
a poco.

En Android, el elemento principal de un conjunto de pestafias serd el control TabHost. Este va a ser el
contenedor principal de nuestro conjunto de pestaias y debera tener obligatoriamente como id el valor "@
android:id/tabhost".DentrodeéstevamosaincluirunLinearLayout quenosserviraparadistribuir
verticalmente las secciones principales del layout: la seccion de pestafias en la parte superiory la seccion de
contenido en la parte inferior. La seccion de pestaias se representara mediante un elemento TabWidget,
que debera tener como id el valor "@android:id/tabs", y como contenedor para el contenido de las
pestafas afiadiremosun FrameLayout conelid obligatorio"@android: id/tabcontent™ PorUltimo,
dentro del FrameLayout incluiremos el contenido de cada pestana, normalmente cada uno dentro de
su propio layout principal (en mi caso he utilizado LinearLayout) y con un id Unico que nos permita
posteriormente hacer referencia a ellos facilmente (en mi caso he utilizado por ejemplo los ids "tab1", "tab2",
...). A continuacion represento de forma grafica toda la estructura descrita.
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TabHost [id/tabhost]

LinearLayout

TabWidget [id/tabs]

Framelayout [id/tabcontent]

Sitraducimos esta estructura a nuestro fichero de layout XML tendriamos lo siguiente:

<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout height="match parent”
android:layout width="match parent">

<TabHost android:id="@android:id/tabhost"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<TabWidget android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:id="Qandroid:id/tabs" />

<FrameLayout android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:id="@android:id/tabcontent" >

<LinearLayout android:id="@+id/tabl"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<TextView android:id="@+id/textViewl"
android:text="Contenido Tab 1"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />
</LinearLayout>
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<LinearLayout android:id="@+id/tab2"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<TextView android:id="@+id/textView2"
android:text="Contenido Tab 2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />
</LinearLayout>

</FrameLayout>
</LinearLayout>
</TabHost>

</LinearLayout>

Como podéis ver, como contenido de las pestafias tan solo he afiadido por simplicidad una etiqueta de
texto con el texto "Contenido Tab N°Tab". Esto nos permitird ver que el conjunto de pestaias funciona
correctamente cuando ejecutemos la aplicacion.

Con esto ya tendriamos montada toda la estructura de controles necesaria para nuestra interfaz de pestanas.
Sin embargo, como ya dijimos al principio del apartado, con esto no es suficiente. Necesitamos asociar de
alguna forma cada pestafa con su contenido, de forma que el control se comporte correctamente cuando
cambiamos de pestafia.Y esto tendremos que hacerlo mediante c6digo en nuestra actividad principal.

Empezaremos obteniendo una referencia al control principal TabHost y preparandolo para su
configuracién llamando a su método setup (). Tras esto, crearemos un objeto de tipo TabSpec para
cada una de las pestafias que queramos afadir mediante el método newTabSpec (), al que pasaremos
como parametro una etiqueta identificativa de la pestafia (en mi caso de ejemplo "mitab1", "mitab2", ...).
Ademas, también le asignaremos el layout de contenido correspondiente a la pestaiia llamando al método
setContent (), eindicaremos eltextoy elicono que queremos mostrar en la pestaifia mediante el método

setIndicator (texto, icono).Veamos elcodigocompleto.

Resources res = getResources|() ;

TabHost tabs=(TabHost)findViewById (android.R.id.tabhost) ;
tabs.setup() ;

TabHost.TabSpec spec=tabs.newTabSpec ("mitabl") ;
spec.setContent (R.id.tabl) ;
spec.setIndicator ("TAR1",
res.getDrawable (android.R.drawable.ic _btn speak now)) ;
tabs.addTab (spec) ;

spec=tabs.newTabSpec ("mitab2") ;
spec.setContent (R.id.tab2) ;
spec.setIndicator ("TAB2",
res.getDrawable (android.R.drawable.ic dialog map)) ;
tabs.addTab (spec) ;

tabs.setCurrentTab (0) ;

Si vemos el codigo, vemos por ejemplo como para la primera pestafa creamos un objeto TabSpec
con la etiqueta "mitab1", le asignamos como contenido uno de los LinearLayout que incluimos en la
seccion de contenido (en este caso R.id.tabl) y finalmente le asignamos el texto "TAB1" y el icono
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android.R.drawable.ic btn speak now (Este es un icono incluido con la propia plataforma
Android. Sino existiera en vuestra version podéis sustituirlo por cualquier otro icono). Finalmente afiadimos
la nueva pestana al control mediante el método addTab ().

Siejecutamos ahoralaaplicacion tendremos algo como lo que muestrala siguienteimagen, donde podremos
cambiar de pestanay comprobar cdmo se muestra correctamente el contenido de la misma.

Lo muestro tanto para Android 2.x como para Android 4.x

a Ml @ 10:32.am

Contenido Tab 2

. Android Tabs

TAB1 TAB2

Contenido Tab 1

Una pequena sorpresa. Como podéis comprobar, aunque estamos indicando en todos los casos un texto y un
icono para cada pestaiia, el comportamiento difiere entre las distintas versiones de Android. En Android 4, el
comportamiento por defecto del control TabHost es mostrar sélo el texto, o solo el icono, pero no ambos. Si
eliminamos el texto de la primera pestana y volvemos a ejecutar veremos como el icono si aparece.

TabHost.TabSpec spec=tabs.newTabSpec ("mitabl") ;
spec.setContent (R.id.tabl) ;
spec.setIndicator ("",
res.getDrawable (android.R.drawable.ic btn speak now));
tabs.addTab (spec) ;

Con la pequeia modificacion anterior la aplicacion se veria asi:

. Android Tabs

{ TAB2

Contenido Tab 1
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En cuanto a los eventos disponibles del control TabHost, aunque no suele ser necesario capturarlos,
podemos vera modo de ejemplo el mas interesante de ellos, OnTabChanged, que se lanza cada vez que se
cambia de pestana y que nos informa de la nueva pestana visualizada. Este evento podemos implementarlo
y asignarlo mediante el método setOnTabChangedListener () de lasiguiente forma:

tabs.setOnTabChangedListener (new OnTabChangelListener () {

@Override
public void onTabChanged (String tabId) {
Log.i ("AndroidTabsDemo", "Pulsada pestafia: " + tabId);

) ;

En el método onTabChanged () recibimos como parametro la etiqueta identificativa de la pestaina (no su
ID), que debimos asignar cuando creamos su objeto TabSpec correspondiente. Para este ejemplo, lo Unico
que haremos al detectar un cambio de pestafia serd escribir en el log de |a aplicacion un mensaje informativo
con la etiqueta de la nueva pestafia visualizada. Asi por ejemplo, al cambiar a la segunda pestafia recibiremos
el mensaje de log: "Pulsada pestana: mitab2".

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado

<I> accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-tabs

Controles personalizados: Extender controles

En apartados anteriores hemos conocido y aprendido a utilizar muchos de los controles que proporciona
Android en su SDK. Con la ayuda de estos controles podemos disefiar interfaces graficas de lo mas variopinto
pero en ocasiones, si queremos dar un toque especial y original a nuestra aplicacion, o simplemente si
necesitamos cierta funcionalidad no presente en los componentes estandar de Android, nos vemos en la
necesidad de crear nuestros propios controles personalizados, disefiados a la medida de nuestros requisitos.

Android admite por supuesto crear controles personalizados, y permite hacerlo de diferentes formas:
1. Extendiendo la funcionalidad de un control ya existente.
2. Combinando varios controles para formar otro mas complejo.
3. Disenando desde cero un nuevo control.

En este primer apartado sobre el tema vamos a hablar de la primera opcion, es decir, vamos a ver como
podemos crear un nuevo control partiendo de la base de un control ya existente. A modo de ejemplo,
vamos a extender el control EditText (cuadro de texto) para que muestre en todo momento el nUmero
de caracteres que contiene a medida que se escribe en él. Intentariamos emular algo asi como el editor
de mensajes SMS del propio sistema operativo, que nos avisa del nUmero de caracteres que contiene el
mensaje.

En la esquina superior derecha del cuadro de texto vamos a mostrar el nUmero de caracteres del mensaje de
texto introducido, que ird actualizandose a medida que modificamos el texto. Para empezar, vamos a crear
una nueva clase java que extienda del control que queremos utilizar como base, en este caso EditText.

public class ExtendedEditText extends EditText

{
/oo
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Tras esto, sobrescribiremos siempre los tres constructores heredados, donde por el momento nos
limitaremos a llamar al mismo constructor de la clase padre.

public ExtendedEditText (Context context, AttributeSet attrs, int defStyle) {
super (context, attrs,defStyle);

public ExtendedEditText (Context context, AttributeSet attrs) ({
super (context, attrs);

public ExtendedEditText (Context context) ({
super (context) ;

Por Ultimo el paso mas importante. Dado que queremos modificar el aspecto del control para anadir el
contador de caracteres tendremos que sobrescribir el evento onDraw (), que es llamado por Android cada
vez que hay que redibujar el control en pantalla. Este método recibe como pardmetro un objeto Canvas,
que no es mas que el "lienzo" sobre el que podemos dibujar todos los elementos extra necesarios en el
control. El objeto Canvas, proporciona una serie de métodos para dibujar cualquier tipo de elemento
(lineas, rectangulos, elipses, texto, bitmaps, ...) sobre el espacio ocupado por el control. En nuestro caso tan
solo vamos a necesitar dibujar sobre el control un rectangulo que sirva de fondo para el contador y el texto
del contador con el nUmero de caracteres actual del cuadro de texto. No vamos a entrar en muchos detalles
sobre la forma de dibujar graficos ya que ése sera tema de otro apartado, pero vamos a ver al menos las
acciones principales.

En primer lugar definiremos los "pinceles" (objetos Paint) que utilizaremos para dibujar, uno de ellos (0 1)
de color negro y relleno sélido para el fondo del contador, y otro (p2) de color blanco para el texto. Para
configurar los colores, el estilo de fondo y el tamafio del texto utilizaremos los métodos setColor (),
setStyle () ysetTextSize () respectivamente:

private void inicializacion ()

{
Paint pl = new Paint(Paint.ANTI ALIAS FLAG);

pl.setColor (Color.BLACK) ;
pl.setStyle(Style.FILL) ;

Paint p2 = new Paint(Paint.ANTI ALIAS FLAG);
p2.setColor (Color.WHITE) ;
p2.setTextSize (20) ;

Dado que estos elementos tan solo hara falta crearlos la primera vez que se dibuje el control, para evitar
trabajo innecesario no incluiremos su definicion en el método onDraw (), sino que los definiremos como
atributos de la clase y los inicializaremos en el constructor del control (en los tres).

Una vez definidos los diferentes pinceles necesarios, dibujaremos el fondo y el texto del contador mediante
los métodos drawRect () y drawText (), respectivamente, del objeto canvas recibido en el evento.
Lo Unico a tener en cuenta es que todos estos métodos de dibujo reciben las unidades en pixeles y por
tanto si utilizamos valores fijos tendremos problemas al visualizar los resultados en pantallas con distintas
densidades de pixeles.

Para evitar esto en lo posible, tendremos que convertir nuestros valores de pixeles a algun valor
dependiente de la densidad de la pantalla, lo que en Android podemos conseguir multiplicando siempre
nuestros pixeles por un factor de escala que podemos obtener mediante los métodos getResources () .
getDisplayMetrics () .density. Tras obtener este valor, multiplicaremos por él todas nuestras
unidades en pixeles para conseguir los mismos efectos en cualquier pantalla. Veamos cdmo quedaria el
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cdédigo completo:

private void inicializacion ()

{

I ooc

escala = getResources () .getDisplayMetrics () .density;
}
I ooc
@Override

public void onDraw(Canvas canvas)

{

//Llamamos al método de la clase base (EditText)
super.onDraw (canvas) ;

//Dibujamos el fondo negro del contador
canvas.drawRect (this.getWidth () -30*escala, 5*escala,
this.getWidth () -5*escala, 20*escala, pl);

//Dibujamos el numero de caracteres sobre el contador
canvas.drawText ("" + this.getText () .toString() .length(),
this.getWidth () -28*escala, l1l7*escala, p2);

Como puede comprobarse, a estos métodos se les pasan como parametro las coordenadas del elemento a
dibujar relativas al espacio ocupado por el control y el pincel a utilizar en cada caso.

Hecho esto, ya tenemos finalizado nuestro cuadro de texto personalizado con contador de caracteres. Para
anadirlo a la interfaz de nuestra aplicacion lo incluiremos en el layout XML de la ventana tal como hariamos
con cualquier otro control, teniendo en cuenta que deberemos hacer referencia a él con el nombre completo
de la nueva clase creada (incluido el paquete java), que en mi caso particular seria net.sgoliver.
ExtendedEditText.

<net.sgoliver.android.controlpersl.ExtendedEditText
android:id="@+id/TxtPrueba"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />

Para finalizar, veamos cdmo quedaria nuestro control en dos dispositivos distintos con densidades de
pantalla diferentes.

En Android 2 con densidad de pantalla baja:

1 55 Ml @ 20:00

Control Personalizado 1

Esto es una prueba.

Y en Android 4 con densidad de pantalla alta:
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. Control Personalizado 1

Esto es una prueba.

En el siguiente apartado veremos cémo crear un control personalizado utilizando la segunda de las opciones
expuestas, es decir, combinando varios controles ya existentes. Comentaremos ademas como afadir
eventos y propiedades personalizadas a nuestro control y como hacer referencia a dichas propiedades
desde su definicion XML.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-control-pers-1

Controles personalizados: Combinar controles

Ya vimos como Android ofrece tres formas diferentes de crear controles personalizados para nuestras
aplicaciones y dedicamos el capitulo anterior a comentar la primera de las posibilidades, que consistia en
extender la funcionalidad de un control ya existente.

En este capitulo sobre el tema vamos a centrarnos en la creacion de controles compuestos, es decir, controles
personalizados construidos a partir de varios controles estandar, combinando la funcionalidad de todos ellos
en un solo control reutilizable en otras aplicaciones.

Como ejemplo ilustrativo vamos a crear un control de identificacion (login) formado por varios controles
estandardeAndroid. Laideaesconseguirun controlcomo el que se muestralasiguienteimagen esquematica:

Usuario:

usul01

Contrasefia:

i

Login

A efectos didacticos, y para no complicar mas el ejemplo, vamos a afiadir también a la derecha del botdn
Loginunaetiqueta donde mostrar el resultado de la identificacion del usuario (login correcto o incorrecto).

A este control afiadiremos ademas eventos personalizados, veremos como afiadirlo a nuestras aplicaciones,
y haremos que se pueda personalizar su aspecto desde el layout XML de nuestra interfaz utilizando también
atributos XML personalizados.

Empecemos por el principio. Lo primero que vamos a hacer es construir la interfaz de nuestro control a partir
de controles sencillos: etiquetas, cuadros de texto y botones. Para ello vamos a crear un nuevo layout XML
enlacarpeta \res\layout conelnombre"control login.xml"

En este ficherovamos a definirla estructura del control como ya hemos visto en muchos apartados anteriores,
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sin ninguna particularidad destacable. Para este caso quedaria como sigue:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dip">

<TextView android:id="@+id/TextView01l"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/usuario"
android:textStyle="bold" />

<EditText android:id="@+id/TxtUsuario"
android:layout height="wrap content"
android:layout width="match parent"
android:inputType="text" />

<TextView android:id="@+id/TextView02"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/contrasena"
android:textStyle="bold" />

<EBEditText android:id="@+id/TxtPassword"
android:layout height="wrap content"
android:layout width="match parent"
android:inputType="textPassword" />

<LinearLayout android:orientation="horizontal"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" >

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:id="@+id/BtnAceptar"
android:text="@string/login"
android:paddingLeft="20dip"
android:paddingRight="20dip" />

<TextView android:id="@+id/LblMensaje"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:paddingLeft="10dip"
android:textStyle="bold" />
</LinearLayout>

</LinearLayout>

A continuacion crearemos su clase java asociada donde definiremos toda la funcionalidad de nuestro control.
Dado que nos hemos basado en un LinearLayout para construir el control, esta nueva clase debera
heredar también de la clase java LinearLayout de Android. Redefiniremos ademas los dos constructores
basicos:
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package net.sgoliver.android.controlpers2;
/oo

public class ControlLogin extends LinearLayout

{

public ControlLogin (Context context) {
super (context) ;
inicializar():;

public ControlLogin (Context context, AttributeSet attrs) {
super (context, attrs);
inicializar():;

Como se puede observar, todo el trabajo lo dejamos para el método inicializar (). En este método
inflaremos el layout XML que hemos definido, obtendremos las referencias a todos los controles y
asignaremos los eventos necesarios. Todo esto ya lo hemos hecho en otras ocasiones, por lo que tampoco
nos vamos a detener mucho. Veamos como queda el método completo:

private void inicializar ()
{
//Utilizamos el layout ‘control login’ como interfaz del control
String infService = Context.LAYOUT INFLATER SERVICE;
LayoutInflater 1i =
(LayoutInflater)getContext () .getSystemService (infService) ;
li.inflate (R.layout.control login, this, true);

//Obtenemoslas referencias a los distintos control

txtUsuario = (EditText)findViewById(R.id.TxtUsuario) ;
txtPassword = (EditText)findViewById(R.id.TxtPassword) ;
btnLogin = (Button)findViewById(R.id.BtnAceptar)
1blMensaje = (TextView)findViewById (R.id.LblMensaje) ;

//Asociamos los eventos necesarios
asignarEventos () ;

Dejaremos por ahora a un lado el método asignarEventos (), volveremos sobre él mas tarde.

Con esto ya tenemos definida la interfaz y la funcionalidad basica del nuevo control por lo que ya podemos
utilizarlo desde otra actividad como si se tratase de cualquier otro control predefinido. Para ello haremos
referencia a él utilizando la ruta completa del paquete java utilizado, en nuestro caso quedaria como net .
sgoliver.ControlLogin. Vamos a insertar nuestro nuevo control en la actividad principal de la
aplicacion:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:sgo="http://schemas.android.com/apk/res/net.sgoliver.android.
controlpers2"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android:layout width="match parent"

android:layout height="match parent"

android:padding="10dip" >
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<net.sgoliver.android.controlpers2.ControlLogin
android:id="@+id/CtlLogin"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" />

</LinearLayout>

Dado que estamos heredando de un LinearLayout podemos utilizar en principio cualquier atributo
permitido para dicho tipo de controles, en este caso hemos establecido por ejemplo los atributos 1ayout
width, layout height y background. Siejecutamos ahora la aplicacion veremos como ya hemos
conseguido gran parte de nuestro objetivo.

En Android 2.x tendriamos algo como lo siguiente:

[ 5 Ml @ 20:52

'Controles Personalizados 2

Usuario:

demo

Contrasefa:

| Entrar

5

Mientras que para Android 4.x lo veriamos mas o menos asi:

. Controles Personalizados 2

Usuario:

demo
Contrasena:

L R

Entrar

Vamos a anadir ahora algo mas de funcionalidad. En primer lugar, podemos afnadir algun método publico
exclusivo de nuestro control. Como ejemplo podemos afadir un método que permita modificar el texto de

la etiqueta de resultado del login.
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public void setMensaje (String msqg)

{
1blMensaje.setText (msqg) ;

En segundo lugar, todo control que se precie debe tener algunos eventos que nos permitan responder
a las acciones del usuario de la aplicacion. Asi por ejemplo, los botones tienen un evento OnClick, las
listas un evento OnItemSelected, etc. Pues bien, nosotros vamos a dotar a nuestro control de un
evento personalizado, llamado OnLogin, que se lance cuando el usuario introduce sus credenciales de
identificacion y pulsa el botdn "Login".

Para ello, lo primero que vamos a hacer es concretar los detalles de dicho evento, creando una interfaz java
para definir su listener. Esta interfaz tan sélo tendrd un método llamado onLogin () que devolvera los dos
datos introducidos por el usuario (usuario y contraseia).

package net.sgoliver.android.controlpers2;

public interface OnLoginListener ({
void onLogin (String usuario, String password) ;

A continuacion, deberemos afadir un nuevo miembro de tipo OnlLoginListener a la clase
ControlLogin,yunmétodo publico que permita suscribirse al nuevo evento.

public class ControlLogin extends LinearLayout

{

private OnLoginListener listener;

/oo

public void setOnLoginListener (OnLoginListener 1)
{
listener = 1;

}

Con esto, la aplicacion principal ya puede suscribirse al evento OnLogin y ejecutar su propio codigo
cuando éste se genere. ;Pero cuando se genera exactamente? Dijimos antes que queremos lanzar el evento
OnLogin cuando el usuario pulse el botdn "Login" de nuestro control. Pues bien, para hacerlo, volvamos
al método asignarEventos () que antes dejamos aparcado. En este método vamos a implementar
el evento OnC11ick del boton de Login para lanzar el nuevo evento OnLogin del control. ;Confundido?.
Intento explicarlo de otra forma. Vamos a aprovechar el evento OnClick () del botén Login (que es un
evento interno a nuestro control, no se vera desde fuera) para lanzar hacia el exterior el evento OnT.ogin ()
(que serd el que debe capturary tratar la aplicacion que haga uso del control).

suario:

usul01

Confrasefia: CinLaging)

Login CnClick]) -
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Para ello, implementaremos el evento OnC11ick como ya hemos hecho en otras ocasionesy como acciones
generaremos el evento OnL.ogin de nuestro listener pasandole los datos que ha introducido el usuario en
los cuadros de texto "Usuario" y "Contrasefa":

private void asignarEventos ()

{

btnLogin.setOnClickListener (new OnClickListener ()

{

@Override
public void onClick (View v) {
listener.onlLogin (txtUsuario.getText () .toString(),

txtPassword.getText () .toString()) ;

I e

Con todo esto, la aplicacion principal ya puede implementar el evento Onl.ogin de nuestro control,
haciendo por ejemplo la validacion de las credenciales del usuario y modificando convenientemente el texto
de la etiqueta de resultado:

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

ctlLogin = (ControlLogin)findViewById(R.id.CtlLogin) ;

ctlLogin.setOnLoginListener (new OnLoginListener ()
{
@Override
public void onLogin (String usuario, String password)

{

//Validamos el usuario y la contrasefa

if (usuario.equals ("demo") && password.equals ("demo"))
ctlLogin.setMensaje ("Login correcto!");

else
ctlLogin.setMensaje ("Vuelva a intentarlo.");

) ;

Veamos lo que ocurre al ejecutar ahora la aplicacion principal e introducir las credenciales correctas (por
ejemplo para Android 4):

84



. Controles Personalizados 2

Usuario:

demo
Contrasena:

L

Entrar Login correcto!

Nuestro control esta ya completo, en aspecto y funcionalidad. Hemos personalizado su interfaz y hemos
anadido métodos y eventos propios. ;Podemos hacer algo mas? Pues si.

Cuando vimos cdmo afiadir el control de login al layout de la aplicacion principal dijimos que podiamos
utilizar cualquier atributo XML permitido para el contenedor LinearLayout, ya que nuestro control
derivaba de éste. Pero vamos a ir mas alld y vamos a definir también atributos XML exclusivos para nuestro
control. Como ejemplo, vamos a definir un atributo llamado 1ogin text que permita establecer el texto
del botdn de Login desde el propio layout XML, es decir, en tiempo de disefio.

Primero vamos de declarar el nuevo atributo y lo vamos a asociar al control ControlLogin. Esto debe
hacerse en el fichero \res\values\attrs.xml. Paraello, afladiremos una nueva seccion <declare-
styleable> asociada a ControlLogin dentro del elemento <resources>, donde indicaremos el
nombre (name)y el tipo (format) del nuevo atributo.

<resources>
<declare-styleable name="ControlLogin">
<attr name="login text" format="string"/>
</declare-styleable>
</resources>

En nuestro caso, el tipo del atributo sera st ring, dado que contendra una cadena de texto con el mensaje
a mostrar en el boton.

Con esto ya tendremos permitido el uso del nuevo atributo dentro del layout de la aplicacion principal.
Ahora nos falta procesar el atributo desde nuestro control personalizado. Este tratamiento lo podemos
hacer en el constructor de la clase Cont rolLogin. Para ello, obtendremos la lista de atributos asociados
a ControlLogin mediante el método obtainStyledAttributes () del contexto de la aplicacion,
obtendremos el valor del nuevo atributo definido (mediante su ID, que estara formado por la concatenacion
del nombre del control y el nombre del atributo, en nuestro caso ControlLogin login text)y
modificaremos el texto por defecto del control con el nuevo texto.

public ControlLogin (Context context, AttributeSet attrs) {
super (context, attrs);
inicializar():;

// Procesamos los atributos XML personalizados
TypedArray a =
getContext () .obtainStyledAttributes (attrs,
R.styleable.ControlLogin) ;
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String textoBoton = a.getString(
R.styleable.ControlLogin login text);

btnLogin.setText (textoBoton) ;

a.recycle();

Ya s6lo nos queda utilizarlo. Para ello debemos primero declarar un nuevo espacio de nombres (namespace)
local para el paquete java utilizado, que en nuestro caso he llamado "sgo":

xmlns:sgo="http://schemas.android.com/apk/res/net.sgoliver.android.
controlpers2"

Tras esto, s6lo queda asignar el valor del nuevo atributo precedido del nuevo namespace, por ejemplo con
el texto "Entrar":

<LinearLayout
xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/android xmlns:sgo="http://
schemas.android.com/apk/res/net.sgoliver.android.controlpers2”
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:padding="10dip" >

<net.sgoliver.android.controlpers2.ControlLogin
android:id="@+id/CtlLogin"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
sgo:login text="Entrar" />

</LinearLayout>

Con esto, conseguiriamos el mismo efecto que los ejemplos antes mostrados, pero de una forma mucho
mas facilmente personalizable, con el texto del botdon controlado directamente por un atributo del layout
XML.

Como resumen, en este apartado hemos visto como construir un control Android personalizado a partir de
otros controles estandar, componiendo su interfaz, afladiendo métodos y eventos personalizados, e incluso
ahadiendo nuevas opciones en tiempo de disefio anadiendo atributos XML exclusivos.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-control-pers-2

Controles personalizados: Disefio completo

En apartados anteriores del curso ya comentamos dos de las posibles vias que tenemos para crear controles
personalizados en Android: la primera de ellas extendiendo la funcionalidad de un control ya existente, y
como segunda opcidn creando un nuevo control compuesto por otros mas sencillos.

En este nuevo apartado vamos a describir la tercera de las posibilidades que teniamos disponibles, que
consiste en crear un control completamente desde cero, sin utilizar como base otros controles existentes.
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Como ejemplo, vamos a construir un control que nos permita seleccionar un color entre varios disponibles.

Los colores disponibles van a ser sélo cuatro, que se mostraran en la franja superior del control. En la
parte inferior se mostrara el color seleccionado en cada momento, o permanecera negro si aun no se ha
seleccionado ningun color. Valga la siguiente imagen como muestra del aspecto que tendra nuestro control

de seleccion de color en Android 2:
% Ml @ 20:48

Controles Personalizados 3

En Android 4 se visualizaria de forma practicamente idéntica:

9 Controles Personalizados 3

Por supuesto este control no tiene mucha utilidad practica dada su sencillez, pero creo que puede servir
como ejemplo para comentar los pasos necesarios para construir cualquier otro control mas complejo.
Empecemos.

En las anteriores ocasiones vimos como el nuevo control creado siempre heredaba de algun otro control
o contenedor ya existente. En este caso sin embargo, vamos a heredar nuestro control directamente de
la clase View (clase padre de la gran mayoria de elementos visuales de Android). Esto implica, entre otras
cosas, que por defecto nuestro control no va a tener ningun tipo de interfaz grafica, por lo que todo el trabajo
de "dibujar" la interfaz lo vamos a tener que hacer nosotros. Ademas, como paso previo a la representacion
grafica de la interfaz, también vamos a tener que determinar las dimensiones que nuestro control tendra
dentro de su elemento contenedor. Como veremos ahora, ambas cosas se llevaran a cabo redefiniendo dos
eventos de la clase View, onDraw () para el dibujo de la interfaz, y onMeasure () para el cdlculo de las
dimensiones.

Por llevar un orden cronoldgico, empecemos comentando el evento onMeasure () . Este evento se ejecuta
automaticamente cada vez que se necesita recalcular el tamafio de un control. Pero como ya hemos visto
en varias ocasiones, los elementos graficos incluidos en una aplicacion Android se distribuyen por la pantalla
de una forma u otra dependiendo del tipo de contenedor o layout utilizado. Por tanto, el tamafio de un
control determinado en la pantalla no dependerd sélo de él, sino de ciertas restricciones impuestas por
su elemento contenedor o elemento padre. Para resolver esto, en el evento onMeasure () recibiremos
como parametros las restricciones del elemento padre en cuanto a ancho y alto del control, con lo que
podremos tenerlas en cuenta a la hora de determinar el ancho y alto de nuestro control personalizado. Estas
restricciones se reciben en forma de objetos MeasureSpec, que contiene dos campos: modo y tamano.
El significado del segundo de ellos es obvio, el primero por su parte sirve para matizar el significado del
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segundo. Me explico. Este campo modo puede contener tres valores posibles:

Valor Descripcion

AT _MOST Indica que el control podra tener como maximo el tamafo especificado.
EXACTLY Indica que al control se le dara exactamente el tamano especificado.
UNSPECIFIED Indica que el control padre no impone ninguna restriccion sobre el tamafio.

Dependiendo de esta pareja de datos, podremos calcular el tamano deseado para nuestro control. Para
nuestro control de ejemplo, apuraremos siempre el tamafo maximo disponible (o un tamafo por defecto de
200*100 en caso de no recibir ninguna restriccion), por lo que en todos los casos elegiremos como tamafo
de nuestro control el tamafo recibido como parametro:

@Override
protected void onMeasure (int widthMeasureSpec, int heightMeasureSpec)

{
int ancho = calcularAncho (widthMeasureSpec) ;
int alto = calcularAlto (heightMeasureSpec) ;

setMeasuredDimension (ancho, alto);
private int calcularAlto(int limitesSpec)
{

int res = 100; //Alto por defecto

int modo = MeasureSpec.getMode (limitesSpec) ;
int limite = MeasureSpec.getSize(limitesSpec) ;

if (modo == MeasureSpec.AT MOST) {
res = limite;

}

else if (modo == MeasureSpec.EXACTLY) {
res = limite;

return res;

private int calcularAncho (int limitesSpec)

{
int res = 200; //Ancho por defecto

int modo = MeasureSpec.getMode (limitesSpec) ;
int limite = MeasureSpec.getSize (limitesSpec) ;

if (modo == MeasureSpec.AT MOST) {
res = limite;

}

else if (modo == MeasureSpec.EXACTLY) {
res = limite;

return res;

Como nota importante, al final del evento onMeasure () siempre debemos llamar al método
setMeasuredDimension () pasando como parametros el ancho y alto calculados para nuestro control.
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Con esto ya hemos determinado las dimensiones del control, por lo que tan sélo nos queda dibujar su interfaz
grafica. Como hemos indicado antes, esta tarea se realiza dentro del evento onDraw (). Este evento
recibe como parametro un objeto de tipo Canvas, sobre el que podremos ejecutar todas las operaciones
de dibujo de la interfaz. No voy a entrar en detalles de la clase Canvas, porque ése sera tema central de
un proximo apartado. Por ahora nos vamos a conformar sabiendo que es la clase que contiene la mayor
parte de los métodos de dibujo en interfaces Android, por ejemplo drawRect () para dibujar rectangulos,
drawCircle () paracirculos, drawBitmap () paraimagenes, drawText () paratexto, e infinidad de
posibilidades mas. Para consultar todos los métodos disponibles puedes dirigirte a la documentacion oficial
de laclase Canvas de Android. Ademas de la clase Canvas, también me gustaria destacar la clase Paint,
que permite definir el estilo de dibujo a utilizar en los métodos de dibujo de Canvas, por ejemplo el ancho
de trazado de las lineas, los colores de relleno, etc.

Para nuestro ejemplo no necesitariamos conocer nada mas, ya que la interfaz del control es relativamente
sencilla. Vemos primero el codigo y después comentamos los pasos realizados:

@Override

protected void onDraw (Canvas canvas)

{
//Obtenemos las dimensiones del control
int alto = getMeasuredHeight () ;
int ancho = getMeasuredWidth () ;

//Colores Disponibles
Paint pRelleno = new Paint();
pRelleno.setStyle (Style.FILL) ;

pRelleno.setColor (Color.RED) ;
canvas.drawRect (0, 0, ancho/4, alto/2, pRelleno);

pPRelleno.setColor (Color.GREEN) ;
canvas.drawRect (ancho/4, 0, 2* (ancho/4), alto/2, pRelleno);

pRelleno.setColor (Color.BLUE) ;
canvas.drawRect (2* (ancho/4), 0, 3* (ancho/4), alto/2, pRelleno);

pPRelleno.setColor (Color.YELLOW) ;
canvas.drawRect (3* (ancho/4), 0, 4* (ancho/4), alto/2, pRelleno);

//Color Seleccionado
pRelleno.setColor (colorSeleccionado) ;
canvas.drawRect (0, alto/2, ancho, alto, pRelleno);

//Marco del control

Paint pBorde = new Paint();

pBorde.setStyle (Style.STROKE) ;

pBorde.setColor (Color.WHITE) ;

canvas.drawRect ( 0, ancho-1, alto/2, pBorde);
(

0,
canvas.drawRect (0, 0, ancho-1, alto-1, pBorde);

En primer lugar obtenemos las dimensiones calculadas en la Ultima llamada a onMeasure () mediante
los métodos getMeasuredieight () ygetMeasuredWidth (). Posteriormente definimos un objeto
Paint que usaremos para dibujar los rellenos de cada color seleccionable. Para indicar que se trata del
color derelleno a utilizar utilizaremos lallamadaa setstyle (Style.FILL).Tras esto, ya solo debemos
dibujar cada uno de los cuadros en su posicion correspondiente con drawRect (), estableciendo antes de
cadaunode ellos el color deseado con setColor (). PoruUltimo, dibujamos el marco del control definiendo
un nuevo objeto Paint, estavez conestilo Style.STROKE dado que se utilizara para dibujar sélo lineas,
no rellenos.
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Con esto, ya deberiamos tener un control con el aspecto exacto que definimos en un principio. El siguiente
paso sera definir su funcionalidad implementando los eventos a los que queramos que responda nuestro
control, tanto eventos internos como externos.

En nuestro caso sélo vamos a tener un evento de cada tipo. En primer lugar definiremos un evento interno
(evento que solo queremos capturar de forma interna al control, sin exponerlo al usuario) para responder a
las pulsaciones del usuario sobre los colores de la zona superior, y que utilizaremos para actualizar el color de
la zona inferior con el color seleccionado. Para ello implementaremos el evento onTouch (), lanzado cada
vez que el usuario toca la pantalla sobre nuestro control. La l6gica serd sencilla, simplemente consultaremos
las coordenadas donde ha pulsado el usuario (mediante los métodos getX () y getY ()), y dependiendo
del lugar pulsado determinaremos el color sobre el que se ha seleccionado y actualizaremos el valor del
atributo colorSeleccionado. Finalmente, llamamos al método invalidate () para refrescar la
interfaz del control, reflejando asi el cambio en el color seleccionado, si se ha producido.

@Override
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event)
{
//Si se ha pulsado en la zona superior
if (event.getY () > 0 && event.getY () < (getMeasuredHeight()/2))
{
//Si se ha pulsado dentro de los limites del control
if (event.getX() > 0 && event.getX() < getMeasuredwWidth ())
{
//Determinamos el color seleccionado segun el punto pulsado
if (event.getX () > (getMeasuredWidth ()/4) *3)
colorSeleccionado = Color.YELLOW;
else if (event.getX () > (getMeasuredWidth () /4)*2)
colorSeleccionado = Color.BLUE;
else if (event.getX () > (getMeasuredWidth()/4)*1)
colorSeleccionado = Color.GREEN;
else
colorSeleccionado

Color.RED;

//Refrescamos el control
this.invalidate () ;

return super.onTouchEvent (event) ;

Ensegundo lugar crearemos un evento externo personalizado, que lanzaremos cuando el usuario pulse sobre
la zona inferior del control, como una forma de aceptar definitivamente el color seleccionado. Llamaremos
a este evento onSelectedColor (). Para crearlo actuaremos de la misma forma que ya vimos en el
capitulo anterior. Primero definiremos una interfaz para el listener de nuestro evento:

package net.sgoliver.android.controlpers3;

public interface OnColorSelectedListener

{

void onColorSelected (int color) ;

Posteriormente, definiremos un objeto de este tipo como atributo de nuestro control y escribiremos un
nuevo método que permita a las aplicaciones suscribirse al evento:
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public class SelectorColor extends View
{

private OnColorSelectedListener listener;
/oo

public void setOnColorSelectedListener (OnColorSelectedListener 1)
{

listener = 1;

Y ya sélo nos quedaria lanzar el evento en el momento preciso. Esto también lo haremos dentro del evento
onTouch (), cuando detectemos que el usuario ha pulsado en la zona inferior de nuestro control:

@Override
public boolean onTouchEvent (MotionEvent event)
{
//Si se ha pulsado en la zona superior
if (event.getY () > 0 && event.getY () < (getMeasuredHeight()/2))
{
/oo
}
//S1 se ha pulsado en la zona inferior
else if (event.getY() > (getMeasuredHeight()/2) &&
event.getY () < getMeasuredHeight ())

//Lanzamos el evento externo de seleccidn de color
listener.onColorSelected (colorSeleccionado) ;

return super.onTouchEvent (event) ;

Con esto, nuestra aplicacion principal ya podria suscribirse a este nuevo evento para estar informada cada
vez que se seleccione un color. Sirva la siguiente plantilla a modo de ejemplo:

public class ControlPersonalizado extends Activity
{

private SelectorColor ctlColor;

@Override

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

ctlColor = (SelectorColor)findViewById(R.id.scColor) ;
ctlColor.setOnColorSelectedListener (new OnColorSelectedListener ()
{
@Override
public void onColorSelected(int color) {
//Aqui se trataria el color seleccionado (parametro ‘color’

/oo
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Con esto, tendriamos finalizado nuestro control completamente personalizado, que hemos construido sin
utilizar como base ningun otro control predefinido, definiendo desde cero tanto su aspecto visual como su
funcionalidad interna o sus eventos publicos.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-control-pers-3

Fragments

Cuando empezaron a aparecer dispositivos de gran tamano tipo tablet, el equipo de Android tuvo que
solucionar el problemade la adaptacion de lainterfaz grafica de las aplicaciones a ese nuevo tipo de pantallas.
Una interfaz de usuario disefiada para un teléfono movil no se adaptaba facilmente a una pantalla 4 o 5
pulgadas mayor. La solucidn a esto vino en forma de un nuevo tipo de componente llamado Fragment.

Un fragment no puede considerarse ni un control ni un contenedor, aunque se pareceria mas a lo segundo.
Un fragment podria definirse como una porcion de la interfaz de usuario que puede afadirse o eliminarse
de una interfaz de forma independiente al resto de elementos de la actividad, y que por supuesto puede
reutilizarse en otras actividades. Esto, aunque en principio puede parecer algo trivial, nos va a permitir poder
dividir nuestra interfaz en varias porciones de forma que podamos disefiar diversas configuraciones de
pantalla, dependiendo de su tamafio y orientacion, sin tener que duplicar cédigo en ningun momento, sino
tan solo utilizando o no los distintos fragmentos para cada una de las posibles configuraciones. Intentemos
aclarar esto un poco con un ejemplo.

No queria utilizar el ejemplo tipico que aparece por todos lados, pero en este caso creo que es el mas
ilustrativo. Supongamos una aplicacion de correo electronico, en la que por un lado debemos mostrar la lista
de correos disponibles, con sus campos clasicos De y Asunto, y por otro lado debemos mostrar el contenido
completo del correo seleccionado. En un teléfono movil lo habitual serd tener una primera actividad que
muestre el listado de correos, y cuando el usuario seleccione uno de ellos navegar a una nueva actividad que
muestre el contenido de dicho correo. Sin embargo, en un tablet puede existir espacio suficiente para tener
ambas partes de la interfaz en la misma pantalla, por ejemplo en un tablet en posicion horizontal podriamos
tener una columna a la izquierda con el listado de correos y dedicar la zona derecha a mostrar el detalle del
correo seleccionado, todo ello sin tener que cambiar de actividad.

Antes de existir los fragments podriamos haber hecho esto implementando diferentes actividades con
diferentes layouts para cada configuracion de pantalla, pero esto nos habria obligado a duplicar gran parte
del codigo en cada actividad. Tras la aparicidon de los fragments, colocariamos el listado de correos en un
fragmenty la vista de detalle en otro, cada uno de ellos acompanado de su l6gica de negocio asociada, y tan
s6lo nos quedaria definir varios layouts para cada configuracion de pantalla incluyendo [0 no] cada uno de
estos fragments.

A modo de aplicacion de ejemplo para este apartado, nosotros vamos a simular la aplicacion de correo que
hemos comentado antes, adaptandola a tres configuraciones distintas: pantalla normal, pantalla grande
horizontal y pantalla grande vertical. Para el primer caso colocaremos el listado de correos en una actividad y
el detalle en otra, mientras que para el sequndo y el tercero ambos elementos estaran en la misma actividad,
a derecha/izquierda para el caso horizontal, y arriba/abajo en el caso vertical.

Definiremos por tanto dos fragments: uno para el listado y otro para la vista de detalles. Ambos seran muy
sencillos. Al igual que una actividad, cada fragment se compondra de un fichero de layout XML para la
interfaz (colocado en alguna carpeta /res/layout)y una clase java para la ldgica asociada.

El primero de los fragment a definir contendra tan sélo un control ListView, para el que definiremos un
adaptador personalizado para mostrar dos campos por fila ("De" y "Asunto"). Ya describimos como hacer
esto en el apartado dedicado al control ListView. El layout XML (lo llamaremos fragment listado.
=xm1) quedaria por tanto de la siguiente forma:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >
<ListView
android:id="@+id/LstListado"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content" >
</ListView>
</LinearLayout>

Como hemos dicho, todo fragment debe tener asociada, ademas del layout, su propia clase java, que en este
caso debe extender de la clase Fragment.Y aqui viene el primer contratiempo. Los fragment aparecieron
con la version 3 de Android, por lo que en principio no estarian disponibles para versiones anteriores. Sin
embargo, Google pensd en todos y proporciond esta caracteristica también como parte de la libreria de
compatibillidad android-support, que en versiones recientes del plugin de Android para Eclipse se
anade por defecto a todos los proyectos creados.

a2 android-fragments
- [ sro
. G& gen [Generated Java Files]
- = Android 4.2
» =i, Android Dependencies
G@ assets
. 2= bin
a = libs
IE—- android-support-wd.jar
S s

7| Androidbanifest.xml

H

% ic_launcher-web.png
2 proguard-project. bt
project.properties

Si no fuera asi, también puede incluirse manualmente en el proyecto mediante la opcion "Add Support
Library..." del menu contextual del proyecto.

Run As g Display dex bytecode

Debug As ' Rename Application Package
Profile As ' Add Support Librany... |
Validate Fix Project Properties

Teamn ’

+|  Run Lint: Check for Common Errars

Compare With L
Clear Lint Markers

Restore from Local History...

Android Tools * Add Mative Support...

Hecho esto, ya no habria ningun problema para utilizar la clase Fragment, y otras que comentaremos
mas adelante, para utilizar fragmentos compatibles con la mayoria de versiones de Android. Veamos como
quedaria nuestra clase asociada al fragment de listado.
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package net.

sgoliver.android.fragments;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.support.véd.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.AdapterView;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ListView;
import android.widget.TextView;

public class FragmentListado extends Fragment ({

private
new
new
new
new
new

private

Correo[] datos = new Correol]{

Correo ("Persona 1", "Asunto del correo 1", "Texto del correo 1"),
Correo ("Persona 2", "Asunto del correo 2", "Texto del correo 2"),
Correo ("Persona 3", "Asunto del correo 3", "Texto del correo 3"),
Correo ("Persona 4", "Asunto del correo 4", "Texto del correo 4"),
Correo ("Persona 5", "Asunto del correo 5", "Texto del correo 5") };
ListView lstListado;

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater,

ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {

return inflater.inflate (R.layout.fragment listado, container, false);

@Override
public void onActivityCreated (Bundle state) {
super.onActivityCreated (state) ;

lstListado = (ListView)getView () .findViewById(R.id.LstListado) ;

lstListado.setAdapter (new AdaptadorCorreos (this)) ;

class AdaptadorCorreos extends ArrayAdapter<Correo> {

Activity context;

AdaptadorCorreos (Fragment context) {
super (context.getActivity (), R.layout.listitem correo, datos);
this.context = context.getActivity();

public View getView(int position, View convertView,
ViewGroup parent) {

LayoutInflater inflater = context.getLayoutInflater () ;
View item = inflater.inflate (R.layout.listitem correo, null);

TextView lblDe =
(TextView) item.findViewById (R.id.LblDe) ;
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1blDe.setText (datos[position] .getDe()) ;

TextView lblAsunto =
(TextView) item.findViewById(R.id.LblAsunto) ;

1blAsunto.setText (datos[position] .getAsunto()) ;

return (item) ;

La clase Correo esuna clase sencilla, que almacena los campos De, Asunto y Texto de un correo.

package net.sgoliver.android.fragments;

public class Correo

{
private String de;
private String asunto;
private String texto;

public Correo (String de, String asunto, String texto) {
this.de = de;
this.asunto = asunto;
this.texto = texto;

public String getDe () {
return de;

public String getAsunto () {
return asunto;

public String getTexto () {
return texto;

Si observamos con detenimiento las clases anteriores veremos que no existe casi ninguna diferencia con
los temas ya comentados en apartados anteriores del curso sobre utilizacion de controles de tipo lista y
adaptadores personalizados. La Unica diferencia que encontramos aqui respecto a ejemplos anteriores,
donde definiamos actividades en vez de fragments, son los métodos que sobrescribimos. En el caso de los
fragment son normalmente dos: onCreateView () yonActivityCreated ().

El primero de ellos, onCreateView (), es el equivalente al onCreate () de las actividades, es decir,
que dentro de él es donde normalmente asignaremos un layout determinado al fragment. En este caso
tendremos que "inflarlo" mediante el método inflate () pasandole como parametro el ID del layout
correspondiente, en nuestro caso fragment listado.

El sequndo de los métodos, onActivityCreated (), se ejecutara cuando la actividad contenedora del
fragment esté completamente creada. En nuestro caso, estamos aprovechando este evento para obtener la
referencia al control ListView y asociarle su adaptador. Sobre la definicion del adaptador personalizado
AdaptadorCorreos nocomentaremos nada porque es idéntico al ya descrito en el apartado sobre listas.
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Con esto ya tenemos creado nuestro fragment de listado, por lo que podemos pasar al sequndo, que como
ya dijimos se encargara de mostrar la vista de detalle. La definicion de este fragment sera aun mas sencilla
que laanterior. El layout, que llamaremos fragment detalle.xml,tansélose compondradeuncuadro
de texto:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:background="#FFBBBBBB" >

<TextView
android:1d="Q@+id/TxtDetalle"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content" />

</LinearLayout>

Y por su parte, la clase java asociada, se limitara a inflar el layout de la interfaz. Adicionalmente afladiremos
un método publico, llamadomostrarbDetalle (), que nos ayude posteriormente a asignar el contenido
a mostrar en el cuadro de texto.

package net.sgoliver.android.fragments;

import android.os.Bundle;

import android.support.vé4.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

import android.widget.TextView;

public class FragmentDetalle extends Fragment ({

@Override

public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container,
Bundle savedInstanceState) {

return inflater.inflate (R.layout.fragment detalle, container, false);

public void mostrarDetalle (String texto) {
TextView txtDetalle =
(TextView) getView () .findViewById (R.id.TxtDetalle) ;

txtDetalle.setText (texto) ;

Una vez definidos los dos fragments, ya tan solo nos queda definir las actividades de nuestra aplicacion, con
sus respectivos layouts que haran uso de los fragments que acabamos de implementar.

Para la actividad principal definiremos 3 layouts diferentes: el primero de ellos para los casos en los que la
aplicacion se ejecute en una pantalla normal (por ejemplo un teléfono movil) y dos para pantallas grandes
(uno pensado para orientacion horizontal y otro para vertical). Todos se llamaran activity main.
=xml1, y lo que marcara la diferencia serd la carpeta en la que colocamos cada uno. Asi, el primero de ellos
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lo colocaremos en la carpeta por defecto /res/layout, y los otros dos en las carpetas /res/layout-
large (pantalla grande) y /res/latout-large-port (pantalla grande con orientacion vertical)
respectivamente. De esta forma, segun el tamafo y orientacion de la pantalla Android utilizara un layout u
otro de forma automatica sin que nosotros tengamos que hacer nada.

Para el caso de pantalla normal, la actividad principal mostrara tan sélo el listado de correos, por lo que el
layout incluira tan soélo el fragment FragmentListado.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentListado"
android:id="Q@+id/FrgListado"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />

Como podéis ver, para incluir un fragment en un layout utilizaremos una etiqueta <fragment> con un
atributo c1ass que indique la ruta completa de la clase java correspondiente al fragment, en este primer
caso "net.sgoliver.android.fragments.FragmentListado". Los demas atributos utilizados
son los que ya conocemos de id, layout widthy layout height.

En este caso de pantalla normal, la vista de detalle se mostrara en una segunda actividad, por lo que también
tendremos que crear su layout, que llamaremos activity detalle.xml. Veamos rapidamente su
implementacion:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentDetalle"
android:id="Q@+id/FrgDetalle"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />

Como vemos es analoga a la anterior, con la Unica diferencia de que afnadimos el fragment de detalle en vez
de el de listado.

Por su parte, el layout para el caso de pantalla grande horizontal, sera de la siguiente forma:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="horizontal"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<fragment class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentListado"
android:id="Q@+id/FrgListado"
android:layout weight="30"
android:layout width="0px"
android:layout height="match parent" />

<fragment class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentDetalle"
android:id="@+id/FrgDetalle"
android:layout weight="70"
android:layout width="0px"
android:layout height="match parent" />

</LinearLayout>
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Como veis en este caso incluimos los dos fragment en la misma pantalla, ya que tendremos espacio de
sobra, ambos dentro de un LinearLayout horizontal, asignando al primero de ellos un peso (propiedad
layout weight)de3oy alsegundode 7o para que la columna de listado ocupe un 30% de la pantallaala
izquierda y la de detalle ocupe el resto.

Por Ultimo, para el caso de pantalla grande vertical serd practicamente igual, sélo que usaremos un
LinearLayout vertical.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent">

<fragment class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentListado"
android:id="@+id/FrgListado"
android:layout weight="40"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0px" />

<fragment class="net.sgoliver.android.fragments.FragmentDetalle"
android:id="@+id/FrgDetalle"
android:layout weight="60"
android:layout width="match parent"
android:layout height="0px" />

</LinearLayout>

Hechoesto, yapodriamosejecutarlaaplicacionenelemuladory comprobarsise seleccionaautomaticamente
el layout correcto dependiendo de las caracteristicas del AVD que estemos utilizando. En mi caso he definido
2 AVD, uno con pantalla normal y otro grande al que durante las pruebas he modificado su orientacion
(pulsando Ctrl+F12). El resultado fue el siguiente:

Pantalla normal (Galaxy Nexus — 4.7 pulgadas):

18 Android Fragments

Persona 1

Asunto del correo 1
Persona 2
Asunto del correo 2
Persona 3
Asunto del correo 3
Persona 4

Asunto del correo 4

Persona 5

Asunto del correo §
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Pantalla grande vertical (Nexus 7 —7.3 pulgadas):

!ﬁl Android Fragments

Persona 1

Persona

Persona 3

Asunto del corren 3 k
Persona 4

Asunto del correo 4

Persona 5

Asunto del corren 5

Texto del correo 3

Pantalla grande horizontal (Nexus 7 — 7.3 pulgadas):

!al Android Fragments

Persona 1 Texto del correo 4
Asunto del corren 1

Persona 2

Asunto del correo 2

Persona 3

Asunto del corres 3

Persona 4 A

Persona 5

Asunto del correo §

Como vemos en las imagenes anteriores, la interfaz se ha adaptado perfectamente a la pantalla en cada

caso, mostrandose uno o ambos fragments, y en caso de mostrarse ambos distribuyéndose horizontal o
verticalmente.

Loqueaunnohemosimplementadoenlaldgicadelaaplicacion eslo que debe ocurriral pulsarse un elemento
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de la lista de correos. Para ello, empezaremos asignando el evento onItemClick () ala lista dentro del
método onActivityCreated () de la clase FragmentListado. Lo que hagamos al capturar este
evento dependera de si en la pantalla se esta viendo el fragment de detalle o no:

Si existe el fragment de detalle habria que obtener una referencia a él y llamar a su método
mostrarDetalle () con el texto del correo seleccionado.

En caso contrario, tendriamos que navegar a la actividad secundaria DetalleActivity para mostrar el
detalle.

Sin embargo existe un problema, un fragment no tiene por qué conocer la existencia de ningun otro, es mas,
deberian disenarse de tal forma que fueran lo mas independientes posible, de forma que puedan reutilizarse
en distintas situaciones sin problemas de dependencias con otros elementos de la interfaz. Por este motivo,
el patron utilizado normalmente en estas circunstancias no sera tratar el evento en el propio fragment, sino
definir y lanzar un evento personalizado al pulsarse el item de la lista y delegar a la actividad contenedora
la l6gica del evento, ya que ella si debe conocer qué fragments componen su interfaz. ;Cémo hacemos
esto? Pues de forma andloga a cuando definimos eventos personalizados para un control. Definimos una
interfaz con el método asociado al evento, en este caso llamada CorreosListener conun Unico método
llamado onCorreoseleccionado (), declaramos un atributo de la clase con esta interfaz y definimos
un método set.. () para poder asignar el evento desde fuera de la clase. Veamos cdmo quedaria:

public class FragmentListado extends Fragment {
/...
private CorreosListener listener;
//..

@Override
public void onActivityCreated (Bundle state) {
super.onActivityCreated(state) ;

lstListado = (ListView)getView() .findViewById (R.id.LstListado) ;
lstListado.setAdapter (new AdaptadorCorreos (this));

lstListado.setOnItemClickListener (new OnItemClickListener () {
@Override
public void onItemClick (AdapterView<?> list, View view, int pos,
long id) {
if (listener!=null) {
listener.onCorreoSeleccionado (
(Correo)lstlListado.getAdapter () .getItem(pos)) ;

)0

public interface CorreosListener {
void onCorreoSeleccionado (Correo c);

public void setCorreosListener (CorreosListener listener) ({
this.listener=listener;
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Como vemos, una vez definida toda esta parafernalia, lo Unico que deberemos hacer en el evento
onITtemClick () de la lista serd lanzar nuestro evento personalizado onCorreoSeleccionado ()
pasandole como parametro el contenido del correo, que en este caso obtendremos accediendo al adaptador
congetAdapter () yrecuperando el elemento con getItem ().

Hecho esto, el siguiente paso sera tratar este evento en la clase java de nuestra actividad principal. Para ello,
en el onCreate () de nuestra actividad, obtendremos una referencia al fragment mediante el método
getFragmentById () del fragment manager (componente encargado de gestionar los fragments) y
asignaremos el evento mediante sumétodo setCorreosListener () que acabamos de definir.

package net.sgoliver.android.fragments;

import net.sgoliver.android.fragments.FragmentListado.CorreosListener;
import android.content.Intent;

import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.support.véd.app.FragmentActivity;

public class MainActivity extends FragmentActivity implements CorreosListener

{

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

FragmentListado frgListado
= (FragmentListado) getSupportFragmentManager ()
.findFragmentById (R.id.FrgListado) ;

frglListado.setCorreosListener (this) ;

@Override
public void onCorreoSeleccionado (Correo c) {
boolean hayDetalle =
(getSupportFragmentManager ()
findFragmentById (R.id.FrgDetalle) != null);

if (hayDetalle) {
((FragmentDetalle) getSupportFragmentManager ()
.findFragmentById (R.id.FrgDetalle))
.mostrarDetalle (c.getTexto())

}

else {
Intent 1 = new Intent(this, DetalleActivity.class);
i.putExtra (DetalleActivity.EXTRA TEXTO, c.getTexto());
startActivity (i) ;

Como vemos en el cddigo anterior, en este caso hemos hecho que nuestra actividad herede de nuestra
interfaz CorreosListener, por lo que nos basta pasar this al método setCorreoslistener ().
Adicionalmente, un detalle importante a destacar es que la actividad no hereda de la clase Activity
como de costumbre, sino de FragmentActivity. Esto es asi porque estamos utilizando la libreria de
compatibilidad android-support para utilizar fragments conservando la compatibilidad con versiones
de Android anteriores a la 3.0. En caso de no necesitar esta compatibilidad podrias sequir heredando de
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Activity sin problemas.

La mayor parte del interés de la clase anterior esta en el método onCorreoSeleccionado ().Esteesel
método que se ejecutara cuando el fragment de listado nos avise de que se ha seleccionado un determinado
item de la lista. Esta vez si, la I6gica sera la ya mencionada, es decir, si en la pantalla existe el fragment de
detalle simplemente lo actualizaremos mediante mostrarDetalle () yen caso contrario navegaremos
alaactividad DetalleActivity.Paraeste sequndo caso, crearemosunnuevo Intent con lareferencia
a dicha clase, y le anadiremos como parametro extra un campo de texto con el contenido del correo
seleccionado. Finalmente llamamos a startActivity () parainiciar la nueva actividad.

Y ya sélo nos queda comentar la implementacion de esta sequnda actividad, DetalleActivity. El
cédigo serda muy sencillo, y se limitara a recuperar el parametro extra pasado desde la actividad anterior
y mostrarlo en el fragment de detalle mediante su método mostrarDetalle (), todo ello dentro de su
método onCreate ().

package net.sgoliver.android.fragments;

import android.os.Bundle;
import android.support.véd.app.FragmentActivity;

public class DetalleActivity extends FragmentActivity {

public static final String EXTRA TEXTO =
"net.sgoliver.android.fragments.EXTRA TEXTO";

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity detalle);

FragmentDetalle detalle =
(FragmentDetalle) getSupportFragmentManager ()
.findFragmentById (R.id.FrgDetalle) ;

detalle.mostrarDetalle (
getIntent () .getStringExtra (EXTRA TEXTO)) ;

Y con esto finalizariamos nuestro ejemplo. Si ahora volvemos a ejecutar la aplicacion en el emulador
podremos comprobar el funcionamiento de la seleccion en las distintas configuraciones de pantalla.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-fragments

Action Bar: Funcionamiento basico

La action bar de Android es la barra de titulo y herramientas que aparece en la parte superior de muchas
aplicaciones actuales. Normalmente muestra un icono, el titulo de la actividad en la que nos encontramos,
una serie de botones de accion, y un menu desplegable (menu de overflow) donde se incluyen mas acciones
que no tienen espacio para mostrarse como botdn o simplemente no se quieren mostrar como tal.
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= Android Action...

lcono y Titulo Botones Menu
Overflow

Laaction barde Android esuno de esos componentes que Google no hatratado demasiado bienalnoincluirla
en la libreria de compatibilidad android-support. Esto significa que de forma nativa tan sdlo es compatible
con versiones de Android 3.0 o superiores. En este apartado nos centraremos Unicamente en esta version
nativa de la plataforma (configuraremos nuestra aplicacion de ejemplo para ejecutarse sobre Android 4).

Tan so6lo a modo de referencia diré que existe una libreria muy popular llamada ActionBarSherlock que
proporciona una implementacion alternativa de este componente que es compatible con versidnes de
Android a partirde la 2.0. Otra alternativa para compatibilizar nuestras aplicaciones con versiones de Android
anteriores a la 3.0 seria utilizar la implementacion que Google proporciona como parte de los ejemplos de la
plataforma, llamada ActionBarCompat, que puedes encontrar en la siguiente carpeta de tu instalacion
del SDK: <carpeta-sdk>\samples\android-nn\ActionBarCompat

Cuando se crea un proyecto con alguna de las Ultimas versiones del plugin ADT para Eclipse, la aplicacion
creada por defecto ya incluye "de serie" su action bar correspondiente. De hecho, si creamos un proyecto
nuevo y directamente lo ejecutamos sobre un AVD con Android 3.0 o superior veremos como no solo se
incluye la action bar sino que también aparece una accion "Settings" como muestra la siguiente imagen.

% Android ActionBar

Settings

Vale, ;pero donde esta todo esto definido en nuestro proyecto? La action bar de Android toma su contenido
de varios sitios diferentes. En primer lugar muestra el icono de la aplicacion (definido en el AndroidManifest
mediante el atributo android: icon del elemento <application>)y el titulo de la actividad actual
(definido en el AndroidManifest mediante el atributo android: label de cadaelemento <activity>).
El resto de elementos se definen de la misma forma que los "antiguos" menus de aplicacion que se utilizaban
en versiones de Android 2.x e inferiores. De hecho, es exactamente la misma implementacion. Nosotros
definiremos un meny, y si la aplicacion se ejecuta sobre Android 2.x las acciones se mostraran como
elementos del menu como tal (ya que la action bar no se vera al no ser compatible) y si se ejecuta sobre
Android 3.0 o superior apareceran como acciones de la action bar, ya sea en forma de botén de accion o
incluidas en el menu de overflow. En definitiva, una bonita forma de mantener cierta compatibilidad con
versiones anteriores de Android, aunque en unas ocasiones se muestre la action bar y en otras no.

Y bien, ;como se define un menu de aplicacion? Pues en el curso hay un capitulo dedicado exclusivamente a
ello donde poder profundizar, pero de cualquier forma, en este apartado daré las directrices generales para
definir uno sin mucha dificultad.

Un menu se define, como la mayoria de los recursos de Android, mediante un fichero XML, y se colocara
en la carpeta /res/menu. El menu se definird mediante un elemento raiz <menu> y contendrd una serie
de elementos <item> que representaran cada una de las opciones. Los elementos <item> por su parte
podran incluir varios atributos que lo definan, entre los que destacan los siguientes:

e android:id.ElIDidentificativo del elemento, con el que podremos hacer referencia dicha opcion.
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e android:title.Eltexto que se visualizara para la opcion.
e android:icon. Elicono asociado alaaccidn.

e android:showAsAction.Sise esta mostrando una action bar, este atributo indica si la opcion
de menu se mostrara como boton de accion o como parte del menu de overflow. Puede tomar varios
valores:

o 1fRoom.Se mostrara como botdn de accion sélo si hay espacio disponible.

o withText.Se mostrara el texto de la opcion junto al icono en el caso de que éste se esté
mostrando como botdn de accidn.

o never.Laopcion siempre se mostrara como parte del menu de overflow.

o always. La opcion siempre se mostrara como boton de accion. Este valor puede provocar
que los elementos se solapen si no hay espacio suficiente para ellos.

Asi, por ejemplo, si abrimos el menu definido por defecto en el proyecto nuevo (llamado normalmente /
res/menu/activity main.xml sinolohemoscambiadode nombre durante lacreacion del proyecto)
veremos el siguiente codigo:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

<item
android:id="@+id/menu_settings"
android:showAsAction="never"
android:title="@string/menu settings"/>

</menu>

Como vemos se define un menU con una Unica opcion, con el texto "Settings" y con el atributo
showAsAction="never" deforma que ésta siempre aparezca en el menu de overflow.

Esta opcion por defecto se incluye solo a modo de ejemplo, por lo que podriamos eliminarla sin problemas
para incluir las nuestras propias. En mi caso la voy a conservar pero voy a afiadir dos mas de ejemplo: "Save"
y "New", la primera de ellas para que se muestre, si hay espacio, como botdn con su icono correspondiente,
y la sequnda igual pero ademas acompanada de su titulo de accion:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >

<item
android:id="@+id/menu_settings"
android:showAsAction="never"
android:title="@string/menu settings"/>

<item
android:id="@+id/menu_save"
android:showAsAction="ifRoom"
android:icon="@android:drawable/ic menu save"
android:title="@string/menu guardar"/>

<item
android:id="@+id/menu new"
android:showAsAction="ifRoom|withText"
android:icon="@android:drawable/ic_menu add"
android:title="@string/menu nuevo"/>
</menu>
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Como podéis ver en la segunda opcidn, se pueden combinar varios valores de showAsAction utilizando
el caracter"|".

Una vez definido el menu en su fichero XML correspondiente tan soélo queda asociarlo a nuestra actividad
principal. Esto se realiza sobrescribiendo el método OnCreateOptionsMenu () de la actividad, dentro
del cual lo Unico que tenemos que hacer normalmente es inflar el menu llamando al método inflate ()
pasandole como parametros el ID del fichero XML donde se ha definido. Este trabajo suele venir hecho ya al
crear un proyecto nuevo desde Eclipse:

public class MainActivity extends Activity {

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is
present.
getMenulnflater () .inflate (R.menu.activity main, menu);
return true;

Ejecutemos la aplicacion ahora a ver qué ocurre.

Como podemos observar, la opcion "Settings" sigue estando dentro del menu de overflow, y ahora aparecen
como botones de accion las dos opciones que hemos marcado como showAsAction="1fRoom", pero
para la segunda no aparece el texto. ;Y por qué? Porque no hay espacio disponible con la pantalla en vertical.
Pero si rotamos el emulador para ver qué ocurre con la pantalla en horizontal (pulsando Ctrl + F12) vemos lo
siguiente:

% Android ActionBar

Con la pantalla en horizontal si se muestra el texto de la segunda opcidn, tal como habiamos solicitado con
elvalorwithText del atributo showAsAction.

Ahora que ya sabemos definir los elementos de nuestra action bar queda saber cémo responder a las
pulsaciones que haga el usuario sobre ellos. Para esto, al igual que se hace con los menus tradicionales (ver
capitulo sobre menus para mas detalles), sobrescribiremos el método OnOptionsItemSelected (),
donde consultaremos la opcion de menu que se ha pulsado mediante el método getItemId () de la
opcidon de menu recibida como pardmetro y actuaremos en consecuencia. En mi caso de ejemplo tan sélo
escribiré un mensaje al log.

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.menu new:

Log.i("ActionBar", "Nuevo!");
return true;

case R.id.menu save:
Log.i("ActionBar", "Guardar!");;
return true;
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case R.id.menu settings:
Log.1i("ActionBar", "Settings!");:;
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected (item) ;

Si ejecutamos ahora la aplicacion y miramos el log mientras pulsamos las distintas opciones de la action bar
veremos como se muestran los mensajes definidos.

Y bien, esto es todo lo que habria que contar a nivel basico sobre la action bar, si no fuera porque los chicos
de Android pensaron que también seria interesante "integrar" con ella de alguna forma la barra de pestafias,
en caso de utilizarse este tipo de interfaz en la aplicacion. Para no alargar demasiado este apartado, de
momento pararemos aqui y dedicaré una segunda parte a este tema.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-actionbar

Action Bar: Tabs

Como comenté en el apartado anterior Android proporciona un mecanismo que nos permite "integrar" (por
llamarlo de alguna manera) una barra de pestafias con la action bar.

En este momento muchos de vosotros seguro que habréis pensando: "Yo ya he aprendido a usar el control
TabWidgetenun capitulo anterior de tu curso. ;por qué iba a querer aprender otra forma de utilizar pestanas?".
Pues bien, ademas de convertirnos instantaneamente en programadores mucho mas modernos y elegantes
por utilizar fragments para nuestros tabs :), el hecho de enlazar una lista de pestaias con la action bar
tiene una serie de ventajas adicionales, relacionadas sobre todo con la adaptacion de tu interfaz a distintos
tamanos y configuraciones de pantalla. Asi, por ejemplo, si Android detecta que hay suficiente espacio
disponible en la action bar, integrara las pestaiias dentro de la propia action bar de forma que no ocupen
espacio extra en la pantalla. Si por el contrario no hubiera espacio suficiente colocaria las pestaias bajo la
action bar como de costumbre. Mas tarde veremos un ejemplo grafico de esto, pero ahora empecemos.

Lo primero que debemos hacer sera crear un nuevo fragment para albergar el contenido de cada una
de las pestafas que tendra nuestra aplicacion. Como ya vimos en el apartado dedicado a los fragments,
necesitaremos crear como minimo una pareja de ficheros para cada fragment, el primero para el layout
XMLy el sequndo para su cddigo java asociado. Para el caso de ejemplo de este apartado, que partira del ya
construido en el apartado anterior, incluiré tan sélo dos pestanas, y los ficheros asociados a ellas los llamaré
de la siguiente forma:

Pestana 1:
e TabiFragment.java
e fragmenti.xml
Pestana 2:
e Tab2Fragment.java
e fragment2.xml

Lainterfaz de los fragmets sera minima para no complicar el ejemplo, y contendran Unicamente una etiqueta
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de texto "Tab 1" o "Tab 2" para poder diferenciarlas. Por ejemplo para la pestaia 1 tendriamos un fichero
fragmentl.xml con el siguiente contenido:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent™"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical" >

<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content™"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/tab 1" />

</LinearLayout>

Por su parte, su clase java asociada TablFragment.java no tendra ninguna funcionalidad, por lo que el
cdédigo se limita a inflar el layout y poco mas:

package net.sgoliver.android.actionbartabs;

import android.app.Fragment;
import android.os.Bundle;

import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

public class TablFragment extends Fragment {
@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate (R.layout.fragmentl, container, false);

Con esto ya tendriamos preparado el contenido de nuestras pestafas, y nos quedaria afiadirlas a nuestra
aplicacion, enlazarlas con la action bar, y asignarles un listener desde el que poder responder a los eventos
que se produzcan.

Vamos a empezar por el Ultimo paso, crear el listener. Como he comentado, este listener debe contener el
cdédigo asociado a los eventos clasicos de las pestafias (normalmente la seleccion, reseleccion, o deseleccion
de pestafias) y entre otras cosas tendra que encargarse de mostrar en cada momento el fragment
correspondiente a la pestafia seleccionada. Hay muchas formas de implementar este listener, y sé que la
que yo voy a mostrar aqui no es la mejor de todas, pero si es de las mas sencillas para empezar. Vamos a
crear nuestro listener creando una nueva clase que extiendade Act ionBar.TabListener, enmicasola
llamaré MiTabListener (enunalarde de genialidad). Dentro de esta clase tendremos que sobrescribir los
métodos de los eventos onTabSelected (), onTabUnselected () y onTabReselected (). Creo
que el nombre de cada uno explica por si solo lo que hacen. Veamos primero el cédigo:
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package net.sgoliver.android.actionbartabs;

import android.app.ActionBar;

import android.app.Fragment;

import android.app.FragmentTransaction;
import android.app.ActionBar.Tab;
import android.util.Log;

public class MiTabListener implements ActionBar.TabListener {
private Fragment fragment;
public MiTabListener (Fragment fg)

{
this.fragment = fg;

@Override

public void onTabReselected (Tab tab, FragmentTransaction ft) ({
Log.1i("ActionBar", tab.getText() + " reseleccionada.");

}

@Override

public void onTabSelected(Tab tab, FragmentTransaction ft) {
Log.i("ActionBar", tab.getText() + " seleccionada.");

ft.replace(R.id.contenedor, fragment) ;

@Override
public void onTabUnselected (Tab tab, FragmentTransaction ft) ({
Log.1i("ActionBar", tab.getText() + " deseleccionada.");

ft.remove (fragment) ;

Como podéis ver, en cada uno de estos métodos lo Unico que haremos en nuestro caso sera mostrar u
ocultar nuestros fragments de forma que quede visible el correspondiente a la pestafia seleccionada. Asi,
en el evento onTabsSelected () reemplazaremos el fragment actualmente visible con el de la pestafia
seleccionada (que sera un atributo de nuestra clase, después veremos déndey como se asigna), y enelmétodo
onTabUnselected () ocultamoselfragmentasociado ala pestafiayaque estd habra sido deseleccionada.
Ambas acciones se realizan llamando al método correspondiente de FragmentTransaction, que nos
llega siempre como pardmetro y nos permite gestionar los fragments de la actividad. En el primer caso se
usard el método replace () y en el sequndo el método remove (). Ademas de todo esto, he afiadido
mensajes de log en cada caso para poder comprobar que se lanzan los eventos de forma correcta.

Implementado el listener tan sélo nos queda crear las pestaias, asociarle sus fragments correspondientes, y
enlazarlas a nuestra action bar. Todo esto lo haremos en el método onCreate () de la actividad principal.
Son muchos pasos, pero sencillos todos ellos.

Comenzaremos obteniendo una referencia a la action bar mediante el método getActionBar ().
Tras esto estableceremos su método de navegacion a NAVIGATION MODE TABS para que sepa que
debe mostrar las pestafnas. A continuacion creamos las pestanas el método newTab () de la action bar
y estableceremos su texto con setText (). Lo siguiente sera instanciar los dos fragments y asociarlos a
cada pestaiia a través de la clase listener que hemos creado, llamando paraelloa setTabListener ().Y
por Ultimo afladiremos las pestafias a la action bar mediante addTab () . Estoy seguro que con el codigo se
entendera mucho mejor:
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@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

//Obtenemos una referencia a la actionbar
ActionBar abar = getActionBar();

//Establecemos el modo de navegacidn por pestafas
abar.setNavigationMode (
ActionBar. NAVIGATION MODE TABS ) ¢

//0Ocultamos si queremos el titulo de la actividad
//abar.setDisplayShowTitleEnabled (false) ;

//Creamos las pestafas
ActionBar.Tab tabl =
abar.newTab () .setText ("Tab 1");

ActionBar.Tab tab2 =
abar.newTab () .setText ("Tab 2") ;

//Creamos los fragments de cada pestafa
Fragment tablfrag = new TablFragment () ;
Fragment tab2frag = new Tab2Fragment () ;

//Asociamos los listener a las pestafas
tabl.setTabListener (new MiTabListener (tablfrag));
tab2.setTabListener (new MiTabListener (tab2fragqg)) ;

//Afadimos las pestafas a la action bar

abar.addTab (tabl) ;
abar.addTab (tab2) ;

Con esto habriamos acabado. Si ejecutamos la aplicacion en el emulador veremos algo como lo siguiente:

'=' Android Action...

Como vemos, Android ha colocado nuestras pestanas bajo la action bar porque no ha encontrado sitio
suficiente arriba. Pero si probamos con la orientacion horizontal (Ctrl+F12) pasa lo siguiente:

- ; :
Ii®! Android ActionBar TAB 1 TAB 2

Dado que ya habia espacio suficiente en la propia action bar, Android ha colocado las pestaiias directamente
sobre ella de forma que hemos ganado espacio para el resto de la interfaz. Esto no lo habriamos podido
conseguir utilizando el control TabWidget.

Por Ultimo, si cambiamos varias veces de pestaia deberiamos comprobar que se muestra en cada caso el
fragment correcto y que el en log aparecen los mensajes de depuracion que hemos incluido.

Espero que con estos dos Ultimos apartados hayais aprendido al menos a aprovechar la funcionalidad basica
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de la action bar. Habria por supuesto mas cosas que contar, por ejemplo algunas cuestiones de navegacion
entre actividades, pero eso lo dejaremos para mas adelante.

Puedes consultar y descargar el cddigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-actionbar-tabs
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ITI. Widgets

Widgets basicos
En los dos proximos capitulos vamos a describir como crear un widget de escritorio (home screen widget).

En esta primera parte construiremos un widget estatico (no serd interactivo, ni contendra datos actualizables,
ni respondera a eventos) muy basico para entender claramente la estructura interna de un componente de
este tipo, y en el siguiente capitulo completaremos el ejercicio anadiendo una ventana de configuracion
inicial para el widget, afiadiremos algun dato que podamos actualizar periédicamente, y haremos que
responda a pulsaciones del usuario.

Como hemos dicho, en esta primera parte vamos a crear un widget muy basico, consistente en un simple
marco rectangular negro con un mensaje de texto predeterminado ("Mi Primer Widget"). La sencillez
del ejemplo nos permitird centrarnos en los pasos principales de la construccion de un widget Android y
olvidarnos de otros detalles que nada tienen que ver con el tema que nos ocupa (graficos, datos, ...). Para
que os hagais una idea, éste serd el aspecto final de nuestro widget de ejemplo:

Los pasos principales para la creaciéon de un widget Android son los siguientes:
1. Definicidn de su interfaz grafica (layout).
2. Configuracion XML del widget (AppWidgetProviderInfo).

3. Implementacion de la funcionalidad del widget (AppWidgetProvider), especialmente su evento
de actualizacion.

4. Declaracion del widget en el Android Manifest de la aplicacion.

En el primer paso no nos vamos a detener mucho ya que es analogo a cualquier definicion de layout de las que
hemos visto hasta ahora en el curso. En esta ocasion, la interfaz del widget estard compuesta Unicamente
por un par de frames (FrameLayout), uno negro exterior y uno blanco interior algo mas pequerio para
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simular el marco, y una etiqueta de texto (TextView) que albergard el mensaje a mostrar. Veamos como
queda el layout xml, que para este ejemplo llamaremos "miwidget .xm1":

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent™"
android:layout height="match parent"
android:background="#000000"
android:padding="10dp"
android:layout margin="5dp" >

<FrameLayout android:id="@+id/frmWidget"
android:layout width="match parent™"
android:layout height="match parent"
android:background="#FFFFFE"
android:padding="5dp" >

<TextView android:id="@+id/txtMensaje"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:textColor="#000000"
android:text="@string/mi primer widget" />

</FrameLayout>

</FrameLayout>

Cabe destacar aqui que, debido a que el layout de los widgets de Android esta basado en un tipo especial
de componentes llamados RemoteViews, no es posible utilizar en su interfaz todos los contenedores y
controles que hemos visto en apartados anteriores sino s6lo unos pocos basicos que se indican a continuacion:

» Contenedores: Framelayout, LinearLayout, RelativelLayout y GridLayout (éste
ultimo a partir de Android 4).

> Controles: Button, ImageButton, ImageView, TextView, ProgressBar, Chronometer,
AnalogClock y ViewFlipper. A partir de Android 3 también podemos utilizar ListView,
GridView,StackViewyAdapterViewFlipper,aunquesuusotienealgunasparticularidades.
En este apartado no trataremos este Ultimo caso, pero si necesitas informacion puedes empezar por
la documentacion oficial sobre el tema.

Aunque la lista de controles soportados no deja de ser curiosa (al menos en mi humilde opinidn), deberia ser
suficiente para crear todo tipo de widgets.

Como segundo paso del proceso de construccion vamos a crear un nuevo fichero XML donde definiremos
un conjunto de propiedades del widget, como por ejemplo su tamafio en pantalla o su frecuencia de
actualizacion. Este XML se deberd crear en la carpeta \ res\xm1 de nuestro proyecto.

Ennuestro casode ejemplolollamaremos"miwidget wprovider.xml"ytendralasiguienteestructura:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:initialLayout="@layout/miwidget"
android:minWidth="110dip"
android:minHeight="40dip"
android:label="@string/mi primer widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"

/>

Para nuestro widget estamos definiendo las siguientes propiedades:
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initialLayout:referenciaal layout XML que hemos creado en el paso anterior.
minWidth: ancho minimo del widget en pantalla, en dp (density-independent pixels).

minHeight:alto minimo del widget en pantalla, en dp (density-independent pixels).

Y V VYV V

label:nombre del widget que se mostrara en el menu de seleccion de Android.
» updatePeriodMillis:frecuencia de actualizacidon del widget, en milisequndos.

Existen varias propiedades mas que se pueden definir, por ejemplo el icono de vista previa del widget
(android:previewImage, sélo para Android >3.0) o el indicativo de si el widget serd redimensionable
(android:resizeMode, solo para Android >3.1) o la actividad de configuracion del widget
(android:configure). En el siguiente apartado utilizaremos alguna de ellas, el resto se pueden consultar
en la documentacion oficial de la clase AppWidgetProviderInfo.

Como sabemos, la pantalla inicial de Android se divide en un minimo de 4x4 celdas (segun el dispositivo
pueden ser mas) donde se pueden colocar aplicaciones, accesos directos y widgets. Teniendo en cuenta
las diferentes dimensiones de estas celdas segun el dispositivo y la orientacion de la pantalla, existe una
férmula sencilla para ajustar las dimensiones de nuestro widget para que ocupe un numero determinado de
celdas sea cual sea la orientacion:

» ancho_minimo = (num_celdas * 70) —30
» alto_minimo = (hum_celdas * 70) —30

Atendiendo a esta formula, si queremos que nuestro widget ocupe por ejemplo un tamafno minimo de 2
celdas de ancho por 1 celda de alto, deberemos indicar unas dimensiones de 110dp x 4odp.

Vamos ahora con el tercer paso. Este consiste en implementar la funcionalidad de nuestro widget en su
clase java asociada. Esta clase debera heredar de AppiidgetProvider, que a suvez no es mas que una
clase auxiliar derivada de BroadcastReceiver, ya que los widgets de Android no son mas que un caso
particular de este tipo de componentes.

En esta clase deberemos implementar los mensajes a los que vamos a responder desde nuestro widget,
entre los que destacan:

» onEnabled ():lanzado cuando se crea la primera instancia de un widget.

» onUpdate (): lanzado periddicamente cada vez que se debe actualizar un widget, por ejemplo
cada vez que se cumple el periodo de tiempo definido por el parametro updatePeriodMillis
antes descrito, o cuando se afade el widget al escritorio.

» onDeleted ():lanzado cuando se elimina del escritorio una instancia de un widget.
» onDbisabled ():lanzado cuando se elimina del escritorio la Ultima instancia de un widget.

En la mayoria de los casos, tendremos que implementar como minimo el evento onUpdate (). El resto de
métodos dependeran de la funcionalidad de nuestro widget. En nuestro caso particular no nos hara falta
ninguno de ellos ya que el widget que estamos creando no contiene ningun dato actualizable, por lo que
crearemos la clase, llamada MiWidget, pero dejaremos vacio por el momento el método onUpdate ().
En el siguiente apartado veremos qué cosas podemos hacer dentro de estos métodos.
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package net.sgoliver.android.widgets;

import android.appwidget.AppWidgetManager;
import android.appwidget.AppWidgetProvider;
import android.content.Context;

public class MiWidget extends AppWidgetProvider {
@Override
public void onUpdate (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager,
int[] appWidgetIds) {
//Actualizar el widget
/oo

El ultimo paso del proceso sera declarar el widget dentro del manifest de nuestra aplicacion. Para ello,
editaremos el fichero AndroidManifest.xml para incluir la siguiente declaracion dentro del elemento
<application>:

<application>

<receiver android:name=".MiWidget" android:label="Mi Primer Widget">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET UPDATE" />
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget wprovider" />
</receiver>
</application>

El widget se declarara como un elemento <receiver>y deberemos aportar la siguiente informacion:
> Atributo name: Referencia a la clase java de nuestro widget, creada en el paso anterior.

» Elemento <intent-filter>, donde indicaremos los "eventos" a los que respondera nuestro
widget, normalmente afiadiremos el evento APPWIDGET UPDATE, para detectar la accion de
actualizacion.

» Elemento <meta-data>, donde haremos referencia con su atributo resource al XML de
configuracidn que creamos en el sequndo paso del proceso.

Con esto habriamos terminado de escribir los distintos elementos necesarios para hacer funcionar nuestro
widget basico de ejemplo. Para probarlo, podemos ejecutar el proyecto de Eclipse en el emulador de
Android, esperar a que se ejecute la aplicacion principal (que estara vacia, ya que no hemos incluido ninguna
funcionalidad para ella), ir a la pantalla principal del emulador y afiadir nuestro widget al escritorio tal cémo
lo hariamos en nuestro dispositivo fisico.

e En Android 2: pulsacion larga sobre el escritorio o tecla Menu, seleccionar la opcidon Widgets, y por
Ultimo seleccionar nuestro Widget de la lista.

e En Android 4: accedemos al menu principal, pulsamos la pestana Widgets, buscamos el nuestro en
la lista y realizamos sobre él una pulsacion larga hasta que el sistema nos deja arrastrarlo y colocarlo
sobre el escritorio.

Con esto ya hemos conseguido la funcionalidad basica de un widget, es posible afadir varias instancias al
escritorio, desplazarlos por la pantalla y eliminarlos enviandolos a la papelera.
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En el proximo apartado veremos como podemos mejorar este widget afiadiendo una pantalla de
configuracidn inicial, mostraremos algun dato que se actualice periédicamente, y afiadiremos la posibilidad
de capturar eventos de pulsacion sobre el widget.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-widgets-1

Widgets avanzados

Ya hemos visto como construir un widget basico para Android, y prometimos que dedicariamos un apartado
adicional a comentar algunas caracteristicas mas avanzadas de este tipo de componentes. Pues bien,
en este segundo apartado sobre el tema vamos a ver como podemos afiadir los siguientes elementos y
funcionalidades al widget basico que ya construimos:

» Pantalla de configuracion inicial.
> Datos actualizables de forma periddica.
» Eventos de usuario.

Como sabéis, intento simplificar al maximo todos los ejemplos que utilizo en este curso para que podamos
centrar nuestra atencion en los aspectos realmente importantes. En esta ocasion utilizaré el mismo criterio, y
las Unicas caracteristicas (aunque suficientes para demostrar los tres conceptos anteriores) que anadiremos
a nuestro widget seran las siguientes:

1. Afadiremos una pantalla de configuracion inicial del widget, que aparecera cada vez que se afnada
una nueva instancia del widget a nuestro escritorio. En esta pantalla podra configurarse Unicamente
el mensaje de texto a mostrar en el widget.

2. Afadiremos un nuevo elemento de texto al widget que muestre la hora actual. Esto nos servira para
comprobar que el widget se actualiza periédicamente.

3. Afadiremos un botdn al widget, que al ser pulsado forzara la actualizacion inmediata del mismo.

Empecemos por el primer punto, la pantalla de configuracion inicial del widget. Y procederemos igual que
para el disefio de cualquier otra actividad Android, definiendo su layout xml. En nuestro caso sera muy
sencilla, un cuadro de texto para introducir el mensaje a personalizar y dos botones, uno para aceptar
la configuracion y otro para cancelar (en cuyo caso el widget no se anade al escritorio). En esta ocasion
llamaremos a este layout "widget config.xml". Veamos como queda:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LblMensaje"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/mensaje personalizado" />

<EditText android:id="@+id/TxtMensaje"
android:layout height="wrap content”
android:layout width="match parent" />
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<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal" >

<Button android:id="@+id/BtnAceptar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/aceptar" />

<Button android:id="@+id/BtnCancelar"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/cancelar" />

</LinearLayout>
</LinearLayout>

Una vez disefada la interfaz de nuestra actividad de configuracidon tendremos que implementar su
funcionalidad en java. Llamaremos a la clase WidgetConfig, su estructura sera analoga a la de cualquier
actividad de Android, y las acciones a realizar seran las comentadas a continuacion. En primer lugar nos
hara falta el identificador de la instancia concreta del widget que se configurara con esta actividad. Este ID
nos llega como parametro del intent que ha lanzado la actividad. Como ya vimos en un apartado anterior
del curso, este intent se puede recuperar mediante el método getIntent () y sus parametros mediante
el método getExtras (). Consequida la lista de parametros del intent, obtendremos el valor del ID del
widget accediendo a la clave AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID.Veamos el codigo hasta
este momento:

public class WidgetConfig extends Activity {
private Button btnAceptar;
private Button btnCancelar;
private EditText txtMensaje;
private int widgetId = 0;

@Override

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.widget config) ;

//Obtenemos el Intent que ha lanzado esta ventana
//y recuperamos sus parametros

Intent intentOrigen = getIntent():;

Bundle params = intentOrigen.getExtras() ;

//Obtenemos el ID del widget que se estd configurando

widgetId = params.getInt (
AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID,
AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID);

//Establecemos el resultado por defecto (si se pulsa el botdn ‘Atras’

//del teléfono serd éste el resultado devuelto).
setResult (RESULT CANCELED) ;

oo
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En el cédigo también podemos ver como aprovechamos este momento para establecer el resultado por
defecto a devolver porlaactividad de configuracion mediante elmétodo setResult () .Estoesimportante
porque las actividades de configuracion de widgets deben devolver siempre un resultado (RESULT OK en
caso de aceptarse la configuracion, o RESULT CANCELED en caso de salir de la configuracion sin aceptar
los cambios). Estableciendo aqui ya un resultado RESULT CANCELED por defecto nos aseguramos de
que si el usuario sale de la configuracidn pulsando el botdn Atrds del teléfono no anadiremos el widget al
escritorio, mismo resultado que si pulsaramos el boton "Cancelar" de nuestra actividad.

Comossiguiente paso recuperamos las referencias a cadauno de los controles de la actividad de configuracion:

//Obtenemos la referencia a los controles de la pantalla

btnAceptar = (Button)findViewById(R.id.BtnAceptar);
btnCancelar = (Button)findViewById (R.id.BtnCancelar) ;
txtMensaje = (EditText)findViewById(R.id.TxtMensaje) ;

Por Ultimo, implementaremos las acciones de los botones "Aceptar" y "Cancelar". En principio, el botdn
Cancelar no tendria por qué hacer nada, tan sélo finalizar la actividad mediante una llamada al método
finish () yaque el resultado CANCELED ya se ha establecido por defecto anteriormente:

//Implementacidén del botdén "Cancelar"
btnCancelar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View arg0O) {
//Devolvemos como resultado: CANCELAR (RESULT CANCELED)
finish () ;

)7

En el caso del boton Aceptar tendremos que hacer mas cosas:
1. Guardar de alguna forma el mensaje que ha introducido el usuario.
2. Actualizar manualmente la interfaz del widget segun la configuracion establecida.
3. Devolverelresultado RESULT OK aportando ademas el ID del widget.

Para el primer punto nos ayudaremos de la API de Preferencias (para mas informacion leer el capitulo
dedicado a este tema). En nuestro caso, guardaremos una sola preferencia cuya clave seguira el patron
"msg IdwWidget", estonos permitira distinguir el mensaje configurado para cada instancia del widget que
anadamos a nuestro escritorio de Android.

El segundo paso indicado es necesario debido a que si definimos una actividad de configuracion para un
widget, sera ésta la que tenga la responsabilidad de realizar la primera actualizacion del mismo en caso de
ser necesario. Es decir, tras salir de la actividad de configuracién no se lanzara automaticamente el evento
onUpdate () del widget (si se lanzard posteriormente y de forma periddica segun la configuracion del
parametro updatePeriodMillis del provider que veremos mas adelante), sino que tendrd que ser la
propia actividad quien fuerce la primera actualizacion. Para ello, simplemente obtendremos una referencia
al widget manager de nuestro contexto mediente el método AppiidgetManager.getInstance ()
y con esta referencia llamaremos al método estatico de actualizacion del widget MiWidget.
actualizarWidget (), que actualizara los datos de todos los controles del widget (lo veremos un poco
mas adelante).

Por Ultimo, al resultado a devolver (RESULT OK) deberemos afadir informacion sobre el ID de
nuestro widget. Esto lo conseguimos creando un nuevo Intent que contenga como parametro el ID del
widget que recuperamos antes y estableciéndolo como resultado de la actividad mediante el método
setResult (resultado, intent). Por Ultimo llamaremos al método finish () para finalizar la
actividad. Con estas indicaciones, veamos como quedaria el codigo del botdn Aceptar:
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//Implementacidén del botdn "Aceptar"
btnAceptar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View arg0) {
//Guardamos el mensaje personalizado en las preferencias
SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("WidgetPrefs", Context.MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.putString("msg " + widgetId,
txtMensaje.getText () .toString()) ;
editor.commit () ;

//Actualizamos el widget tras la configuracién
AppWidgetManager appWidgetManager =
AppWidgetManager.getInstance (WidgetConfig.this) ;
MiWidget.actualizarWidget (WidgetConfig.this,
appWidgetManager, widgetId) ;

//Devolvemos como resultado: ACEPTAR (RESULT OK)

Intent resultado = new Intent();

resultado.putExtra (AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID, widgetId);
setResult (RESULT OK, resultado);

finish () ;

});

Ya hemos terminado de implementar nuestra actividad de configuracion. Pero para su correcto
funcionamiento aun nos quedan dos detalles mas por modificar. En primer lugar tendremos que declarar
esta actividad en nuestro fichero AndroidManifest . xml, indicando que debe responder a los mensajes
deﬁpOAPPWIDGET_CONFIGURE

<activity android:name=".WidgetConfig">
<intent-filter>
<action android:name="android.apwidget.action.APPWIDGET CONFIGURE"/>
</intent-filter>
</activity>

Por Ultimo, debemosindicaren el XML de configuracionde nuestrowidget (xm1 \miwidget wprovider.
=xm1) que al afadir una instancia de este widget debe mostrarse la actividad de configuracidn que hemos
creado. Esto se consigue estableciendo el atributo android: configure del provider. Aprovecharemos
ademas este paso para establecer el tiempo de actualizacion automatica del widget al minimo permitido
por este parametro (30 minutos) y el tamafo del widget a 3x2 celdas. Veamos como quedaria finalmente:

<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:initialLayout="@layout/miwidget"
android:minWidth="180dip"
android:minHeight="110dip"
android:label="@string/mi primer widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"
android:configure="net.sgoliver.android.widgets.WidgetConfig"

/>

Con esto, ya tenemos todo listo para que al afadir nuestro widget al escritorio se muestre automaticamente
la pantalla de configuracidn que hemos construido. Podemos ejecutar el proyecto en este puntoy comprobar
que todo funciona correctamente.
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Como siguiente paso vamos a modificar el layout del widget que ya construimos en el apartado anterior para
afadiruna nueva etiqueta de texto donde mostraremos la hora actual, y un boton que nos servira para forzar
la actualizacion de los datos del widget:

<FramelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:background="#000000"
android:padding="10dp"
android:layout margin="5dp" >

<LinearLayout android:id="@+id/FrmWidget"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:background="#FFFFFE"
android:padding="5dp"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LblMensaje"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="" />

<TextView android:id="@+id/LblHora"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="" />

<Button android:id="@+id/BtnActualizar"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="@string/actualizar" />

</LinearLayout>

</FrameLayout>

Hecho esto, tendremos que modificar laimplementacion de nuestro provider (MiWidget . java) para que
en cada actualizacion del widget se actualicen sus controles con los datos correctos (recordemos que en el
apartado anterior dejamos este evento de actualizacion vacio ya que no mostrabamos datos actualizables
en el widget). Esto lo haremos dentro del evento onUpdate () de nuestro provider.

Como ya dijimos, los componentes de un widget se basan en un tipo especial de vistas que llamamos
Remote Views. Pues bien, para acceder a la lista de estos componentes que constituyen la interfaz del widget
construiremos un nuevo objeto RemoteViews a partir del ID del layout del widget. Obtenida la lista de
componentes, tendremos disponibles una serie de métodos set (uno para cada tipo de datos basicos)
para establecer las propiedades de cada control del widget. Estos métodos reciben como parametros
el ID del control, el nombre del método que queremos ejecutar sobre el control, y el valor a establecer.
Ademas de estos métodos, contamos adicionalmente con una serie de métodos mas especificos para
establecer directamente el texto y otras propiedades sencillas de los controles TextView, ImageView,
ProgressBar y Chronometer, como por ejemplo setTextViewText (idControl, wvalor)
para establecer el texto de un control TextView. Pueden consultarse todos los métodos disponibles en
la documentacidn oficial de la clase RemoteViews. De esta forma, si por ejemplo queremos establecer el
texto del control cuyo id es Lb1Mensaje hariamos lo siguiente:
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RemoteViews controles = new RemoteViews (context.getPackageName (), R.layout.
miwidget) ;
controles.setTextViewText (R.1d.LblMensaje, "Mensaje de prueba");

El proceso de actualizacion habra que realizarlo por supuesto para todas las instancias del widget que se
hayan afiadido al escritorio. Recordemos aqui que el evento onUpdate () recibe como parametro la lista
de widgets que hay que actualizar.

Dicho esto, creo que ya podemos mostrar como quedaria el cddigo de actualizacion de nuestro widget:

@Override

public void onUpdate (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager,
int[] appWidgetIds) {

//Iteramos la lista de widgets en ejecucidn
for (int 1 = 0; 1 < appWidgetIds.length; i++)
{

//ID del widget actual

int widgetId = appWidgetIds[i];

//Actualizamos el widget actual
actualizarWidget (context, appWidgetManager, widgetId) ;

public static void actualizarWidget (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager, int widgetId)

//Recuperamos el mensaje personalizado para el widget actual
SharedPreferences prefs =

context.getSharedPreferences ("WidgetPrefs", Context.MODE PRIVATE) ;
String mensaje = prefs.getString("msg " + widgetId, "Hora actual:");

//Obtenemos la lista de controles del widget actual
RemoteViews controles =
new RemoteViews (context.getPackageName (), R.layout.miwidget) ;

//Actualizamos el mensaje en el control del widget
controles.setTextViewText (R.1id.LblMensaje, mensaje);

//Obtenemos la hora actual
Calendar calendario = new GregorianCalendar () ;
String hora = calendario.getTime () .toLocaleString() ;

//Actualizamos la hora en el control del widget
controles.setTextViewText (R.id.LblHora, hora);

//Notificamos al manager de la actualizacidén del widget actual
appWidgetManager.updateAppWidget (widgetId, controles);

Como vemos, todo el trabajo de actualizacion para un widget lo hemos extraido a un método estatico
independiente, de forma que también podamos llamarlo desde otras partes de la aplicacion (como hacemos
por ejemplo desde la actividad de configuracion para forzar la primera actualizacion del widget).

Ademas quiero destacar la Ultima linea del codigo, donde llamamos al método updateAppWidget () del
widget manager. Esto es importante y necesario, ya que de no hacerlo la actualizacion de los controles no se
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reflejara correctamente en la interfaz del widget.

Tras esto, ya sélo nos queda implementar la funcionalidad del nuevo botdn que hemos incluido en el widget
para poder forzar la actualizacion del mismo. A los controles utilizados en los widgets de Android, que ya
sabemos que son del tipo RemoteView, no podemos asociar eventos de la forma tradicional que hemos
visto en multiples ocasiones durante el curso. Sin embargo, en su lugar, tenemos la posibilidad de asociar a
un evento (por ejemplo, el click sobre un botdn) un determinado mensaje (Pending Intent) de tipo broadcast
que sera lanzado cada vez que se produzca dicho evento. Ademas, podremos configurar el widget (que como
ya indicamos no es mas que un componente de tipo broadcast receiver) para que capture esos mensajes, e
implementar en su evento onReceive () las acciones necesarias a ejecutar tras capturar el mensaje. Con
estas tres acciones simularemos la captura de eventos sobre controles de un widget.

Vamos por partes. En primer lugar hagamos que se lance un intent de tipo broadcast cada vez que se pulse
el botdn del widget. Para ello, en el método actualizarWidget () construiremos un nuevo Intent
asociandole una accion personalizada, que en nuestro caso llamaremos por ejemplo "net .sgoliver.
android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET" . Como parametro del nuevo Intent insertaremos
mediante putExtra () el ID del widget actual de forma que mas tarde podamos saber el widget
concreto que ha lanzado el mensaje (recordemos que podemos tener varias instancias del mismo widget
en el escritorio). Por Ultimo crearemos el PendingIntent mediante el método getBroadcast () ylo
asociaremos al evento onC11ck del control llamando a setOnClickPendingIntent () pasandole el
ID del control, en nuestro caso el botdn de "Actualizar". Veamos como queda todo esto dentro del método
actualizarWidget ():

Intent intent = new Intent("net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET") ;
intent.putExtra (
AppWidgetManager ..EXTRA APPWIDGET ID, widgetId);

PendingIntent pendingIntent =
PendingIntent.getBroadcast (context, widgetlId,
intent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

controles.setOnClickPendingIntent (R.id.BtnActualizar, pendinglIntent);

También podemos hacer por ejemplo que si pulsamos en el resto del espacio del widget (el no ocupado por
el boton) se abra automaticamente la actividad principal de nuestra aplicacion. Se haria de forma analoga,
con la Unica diferencia que en vez de utilizar getBroadcast () utilizariamos getActivity () vy el
Intent lo construiriamos a partir de la clase de la actividad principal:

Intent intent2 = new Intent (context, MainActivity.class);
PendingIntent pendingIntent2 =
PendingIntent.getActivity (context, widgetId,
intent2, PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT) ;

controles.setOnClickPendingIntent (R.id.FrmWidget, pendingIntent?2);

Ahora vamos a declarar en el Android Manifest este mensaje personalizado, de forma que el widget sea
capaz de capturarlo. Para ello, afiadiremos simplemente un nuevo elemento <intent-filter> con
nuestro nombre de accion personalizado dentro del componente <receiver> que ya teniamos definido:
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<receiver android:name=".MiWidget" android:label="Mi Primer Widget">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET UPDATE" />
</intent-filter>
<intent-filter>
<action android:name="net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET"/>
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget wprovider" />
</receiver>

Por Ultimo, vamos aimplementar el evento onReceive () del widget para actuar en caso de recibir nuestro
mensaje de actualizacidn personalizado. Dentro de este evento comprobaremos si la accién del mensaje
recibido es la nuestra, y en ese caso recuperaremos el ID del widget que lo ha lanzado, obtendremos una
referencia al widget manager, y por Gltimo llamaremos a nuestro método estatico de actualizacion pasandole
estos datos.

@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) ({
if (intent.getAction () .equals (
"net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET")) {

//Obtenemos el ID del widget a actualizar

int widgetId = intent.getIntExtra (
AppWidgetManager.EXTRA APPWIDGET ID,
AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID);

//Obtenemos el widget manager de nuestro contexto
AppWidgetManager widgetManager =
AppWidgetManager.getInstance (context) ;

//Actualizamos el widget
if (widgetId != AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID) ({
actualizarWidget (context, widgetManager, widgetId) ;

Con esto, por fin, hemos ya finalizado la construccion de nuestro widget Android y podemos ejecutar el
proyecto de Eclipse para comprobar que todo funciona correctamente, tanto para una sola instancia como
para varias instancias simultaneas.

Cuando afladamos el widget al escritorio nos aparecera la pantalla de configuracion que hemos definido:
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18 Widgets Android

Mensaje personalizado:

Hola!

Aceptar Cancelar

q e P T Y
asdf gh j

4 Zz x ¢ v b'n m €

Una vez introducido el mensaje que queremos mostrar, pulsaremos el botdn Aceptary el widget aparecera
automaticamente en el escritorio con dicho mensaje, la fecha-hora actual y el botén Actualizar.

q {'it‘u'r]_':ll.'

Holat
Feb 8, 2013 3:10:33 AM

Actualizar

Un comentario final, la actualizacion automatica del widget se ha establecido a la frecuencia minima que
permite el atributo updatePeriodMillis del widget provider, que son 30 minutos. Por tanto es dificil y
aburrido esperar para verla en funcionamiento mientras probamos el widget en el emulador. Pero funciona,
os lo aseguro. De cualquier forma, esos 30 minutos pueden ser un periodo demasiado largo de tiempo
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segun la funcionalidad que queramos dar a nuestro widget, que puede requerir tiempos de actualizacion
mucho mas cortos (ojo con el rendimiento y el gasto de bateria). Para solucionar esto podemos hacer uso de
Alarmas, pero por ahora no nos preocuparemos de esto.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-widgets-2
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IV. Menus

Menus y Submenus basicos

En los dos siguientes apartados del curso nos vamos a centrar en la creacion de menus de opciones en sus
diferentes variantes.

NOTA IMPORTANTE: A partir de la version 3 de Android los menUs han caido en desuso debido a la aparicion
de la Action Bar. De hecho, si compilas tu aplicacion con un target igual o superior a la API 11 (Android 3.0)
veras como los menus que definas aparecen, no en su lugar habitual en la parte inferior de la pantalla, sino
en el menu desplegable de la action bar en la parte superior derecha. Por todo esto, lo que leeras en este
capitulo sobre menus y submenus aplica tan sélo a aplicaciones realizadas para Android 2.x o inferior. Si
quieres conocer mas detalles sobre la action bar tienes un capitulo dedicado a ello en el indice del curso. De
cualquier forma, este capitulo sigue siendo Util ya que la forma de trabajar con la action bar se basa en la API
de menusy en los recursos que comentaremos en este texto.

En Android podemos encontrar 3 tipos diferentes de menus:

» Menus Principales. Los mas habituales, aparecen en la zona inferior de la pantalla al pulsar el boton
‘mend’ del teléfono.

» Submenus. Son menus secundarios que se pueden mostrar al pulsar sobre una opcion de un mend
principal.

> Menus Contextuales. Utiles en muchas ocasiones, aparecen al realizar una pulsacion larga sobre
algun elemento de la pantalla.

En este primer apartado sobre el tema veremos como trabajar con los dos primeros tipos de menus. En el
siguiente, comentaremos los menus contextuales y algunas caracteristicas mas avanzadas.

Como casi siempre, vamos a tener dos alternativas a la hora de mostrar un menu en nuestra aplicacion
Android. La primera de ellas mediante la definicion del menud en un fichero XML, y la segunda creando el
menu directamente mediante cédigo. En este apartado veremos ambas alternativas.

Veamos en primer lugar como crear un menu a partir de su definicion en XML. Los ficheros XML de menu
se deben colocar en la carpeta "res\menu" de nuestro proyecto y tendran una estructura analoga a la
del siguiente ejemplo (si hemos creado el proyecto con una version reciente del plugin de Android para
Eclipse es posible que ya tengamos un menu por defecto creado en esta carpeta, por lo que simplemente
tendremos que modificarlo):

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<item android:id="@+id/MnuOpcl" android:title="Opcionl"
android:icon="@android:drawable/ic menu preferences"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Opcion2"
android:icon="@android:drawable/ic menu compass"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"
android:icon="@android:drawable/ic menu agenda"></item>
</menu>

Como vemos, la estructura basica de estos ficheros es muy sencilla. Tendremos un elemento principal
<menu> que contendrd una serie de elementos <i tem> que se corresponderan con las distintas opciones
a mostrar en el menu. Estos elementos <item> tendran a su vez varias propiedades basicas, como su ID
(android:id), sutexto (android:title)osuicono(android:icon).Losiconos utilizados deberan
estar por supuesto en las carpetas "res\drawable-.." de nuestro proyecto (al final del apartado os paso
unos enlaces donde podéis conseguir algunos iconos de menu Android gratuitos) o bien utilizar alguno
de los que ya vienen "de fabrica" con la plataforma Android. En nuestro caso de ejemplo he utilizado esta
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segunda opcion, por lo que haremos referencia a los recursos con el prefijo "Gandroid:drawable/..".
Si quisiéramos utilizar un recurso propio escribiriamos directamente "@drawable/.." sequido del nombre
del recurso.

Una vez definido el mend en el fichero XML, tendremos que implementar el evento
onCreateOptionsMenu () de la actividad que queremos que lo muestre. En este evento deberemos
"inflar" el menu de forma parecida a como ya hemos hecho otras veces con otro tipo de layouts. Primero
obtendremos una referencia al inflater mediante el método getMenulInflater () y posteriormente
generaremos la estructura del menu llamando a sumétodo infate () pasandole como pardmetro el ID del
menu definido en XML, que en nuestro caso sera R.menu.menu principal. Por Ultimo devolveremos
el valor true para confirmar que debe mostrarse el menu.

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
//Alternativa 1
getMenulnflater () .inflate (R.menu.activity main, menu);
return true;

Y ya hemos terminado, con estos sencillos pasos nuestra aplicacion ya deberia mostrar sin problemas el
menu que hemos construido, aunque todavia nos faltaria implementar la funcionalidad de cada una de las
opciones mostradas.

Ea Ml @ 12:11 PM

_,/\ ¢ . ‘_-

Opcion Opcion2 Opcion3

Como hemos comentado antes, este mismo menu también lo podriamos crear directamente mediante
codigo, también desde el evento onCreateOptionsMenu (). Para ello, para anadir cada opcion del
menu podemos utilizar el método add () sobre el objeto de tipo Menu que nos llega como parametro del
evento. Este método recibe 4 pardmetros: ID del grupo asociado a la opcidn (veremos qué es esto en el
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siguiente apartado, por ahora utilizaremos Menu . NONE), un ID Unico para la opcion (que declararemos
como constantes de la clase), el orden de la opcidn (que no nos interesa por ahora, utilizaremos Menu .
NONE) y el texto de la opcion. Por otra parte, el icono de cada opcion lo estableceremos mediante el método
setIcon () pasandole el ID del recurso.

Veamos cdmo quedaria el codigo utilizando esta alternativa, que generaria un menu exactamente igual al
del ejemplo anterior:

private static final int MNU OPCl = 1;
private static final int MNU OPC2
private static final int MNU OPC3 = 3;

|
N
~.

/oo

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
//Alternativa 2
menu.add (Menu.NONE, MNU OPCl, Menu.NONE, "Opcionl")
.setIcon (android.R.drawable.ic _menu preferences);
menu.add (Menu.NONE, MNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion2")
.setIcon (android.R.drawable.ic_menu compass) ;
menu.add (Menu.NONE, MNU OPC3, Menu.NONE, "Opcion3")
.setIcon (android.R.drawable.ic_menu agenda) ;
return true;

Construido el ment, la implementacion de cada una de las opciones se incluira en el evento
onOptionsItemSelected () de la actividad que mostrara el menu. Este evento recibe como
parametro el item de menu que ha sido pulsado por el usuario, cuyo ID podemos recuperar con el método
getItemId ().SegunestelD podremossaberqué opcion hasido pulsaday ejecutar unas acciones u otras.
En nuestro caso de ejemplo, lo Unico que haremos sera modificar el texto de una etiqueta (1b1Mensaje)
colocada en la pantalla principal de la aplicacion.

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) ({
switch (item.getItemId()) {

case R.id.MnuOpcl:
1lblMensaje.setText ("Opcion 1 pulsada!");
return true;

case R.id.MnuOpc2:
1lblMensaje.setText ("Opcion 2 pulsada!");;
return true;

case R.id.MnuOpc3:
1lblMensaje.setText ("Opcion 3 pulsada!");;
return true;

default:
return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Ojo, el cdédigo anterior seria valido para el menU creado mediante XML. Si hubiéramos utilizado la
implementacion por cédigo tendriamos que sustituir las constantes R.id.MnuOpc por nuestras
constantes MNU OPC .

Conesto, hemos conseguido yaun menu completamente funcional. Siejecutamos el proyecto en el emulador
comprobaremos cémo al pulsar el boton de ‘menu* del teléfono aparece el menu que hemos definido y que
al pulsar cada opcidn se muestra el mensaje de ejemplo.
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Pasemos ahora a comentar los submenus. Un submenu no es mas que un menu secundario que se muestra
al pulsar una opcion determinada de un menu principal. Los submenus en Android se muestran en forma
de lista emergente, cuyo titulo contiene el texto de la opcion elegida en el menu principal. Como ejemplo,
vamos a anadir un submenu a la Opcidn 3 del ejemplo anterior, al que afadiremos dos nuevas opciones
secundarias. Para ello, bastara con insertar en el XML de menu un nuevo elemento <menu> dentro del item
correspondiente a la opcion 3. De esta forma, el XML quedaria ahora como sigue:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" >
<item android:id="@+id/MnuOpcl" android:title="Opcionl"
android:icon="@android:drawable/ic menu preferences"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Opcion2"
android:icon="@android:drawable/ic menu compass"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"
android:icon="@android:drawable/ic_menu agenda">
<menu>
<item android:id="@+id/SubMnuOpcl"
android:title="Opcion 3.1" />
<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />
</menu>
</item>
</menu>

Si volvemos a ejecutar ahora el proyecto y pulsamos la opcion 3 nos aparecera el correspondiente submenu
con las dos nuevas opciones afiadidas. Lo vemos en la siguiente imagen:

Gl 8 1:14pm

(® Opcion3

Opcion 3.1

Opcion 3.2

Comprobamos como efectivamente aparecen las dos nuevas opciones en la lista emergente, y que el titulo
de la lista se corresponde con el texto de la opcidn elegida en el menu principal ("Opcion3").

Para conseguir esto mismo mediante cddigo procederiamos de forma similar a la anterior, con la Unica
diferencia de que la opcion de menu 3 la afiadiremos utilizando el método addSubMenu () en vez de
add (), y guardando una referencia al submenu. Sobre el submenu afadido insertaremos las dos nuevas
opciones utilizando una vez mas el método add () . Vemos como quedaria:
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//Alternativa 2

menu.add (Menu.NONE, MNU OPCl, Menu.NONE, "Opcionl")
.setIcon (android.R.drawable.ic _menu preferences);

menu.add (Menu.NONE, MNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion2")
.setIcon (android.R.drawable.ic_menu compass) ;

SubMenu smnu = menu.

addSubMenu (Menu.NONE, MNU OPCl, Menu.NONE, "Opcion3")

.setIcon (android.R.drawable.ic _menu agenda) ;

smnu.add (Menu.NONE, SMNU OPCl, Menu.NONE, "Opcion 3.1");
smnu.add (Menu.NONE, SMNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");
En cuanto a la implementacion de estas opciones de submenu no habria diferencia con todo lo comentado
anteriormente ya que también se tratan desde el evento onOptionsTtemSelected (), identificandolas
por su ID.

Por tanto, con esto habriamos terminado de comentar las opciones basicas a la hora de crear menus y
submenuUs en nuestras aplicaciones Android. En el siguiente apartado veremos algunas opciones algo
mas avanzadas que, aunque menos frecuentes, puede que nos hagan falta para desarrollar determinadas
aplicaciones.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-menus

Menus Contextuales

En el apartado anterior del curso ya vimos como crear menus y submenus basicos para nuestras aplicaciones
Android. Sin embargo, existe otro tipo de menus que nos pueden ser muy Utiles en determinados contextos:
los menus contextuales. Este tipo de menu siempre va asociado a un control concreto de la pantalla y se
muestra al realizaruna pulsacion larga sobre éste. Suele mostrar opciones especificas disponibles Unicamente
para el elemento pulsado. Por ejemplo, en un control de tipo lista podriamos tener un menu contextual que
apareciera al pulsar sobre un elemento concreto de la lista y que permitiera editar su texto o eliminarlo de
la coleccion.

NOTA [Android 3.0 o superior]: a diferencia de los menus de aplicacion, para los que ya dijimos que entraron
en desuso a partir de la version 3 de Android en favor de la action bar, los menUs contextuales pueden seguir
utilizandose sin ningun problema aunque también se recomienda sustituirlos por acciones contextuales en
la action bar, pero este tema no lo trataremos en este apartado.

Pues bien, la creacion y utilizacidn de este tipo de menuUs es muy parecida a lo que ya vimos para los menus
y submenus basicos, pero presentan algunas particularidades que hacen interesante tratarlos al margen del
resto en este nuevo apartado.

Empecemos por un caso sencillo. Vamos a partir de un proyecto nuevo, que ya debe contener por defecto
una etiqueta de texto con un Hello World).

Vamos a afadir en primer lugar un menu contextual que aparezca al pulsar sobre la etiqueta de texto.
Para ello, lo primero que vamos a hacer es indicar en el método onCreate () de nuestra actividad
principal que la etiqueta tendrd asociado un menu contextual. Esto lo conseguimos con una llamada a
registerForContextMenu ():
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public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

//Obtenemos las referencias a los controles
1blMensaje = (TextView)findViewById (R.id.LblMensaje) ;

//Asociamos los menus contextuales a los controles
registerForContextMenu (lblMensaje) ;

A continuacion, igual que haciamos con onCreateOptionsMenu () para los menUs basicos, vamos
a sobrescribir en nuestra actividad el evento encargado de construir los menuUs contextuales asociados a
los diferentes controles de la aplicacion. En este caso el evento se llama onCreateContextMenu (),
y a diferencia de onCreateOptionsMenu () éste se llama cada vez que se necesita mostrar un menu
contextual, y no una sola vez al inicio de la aplicacidn. En este evento actuaremos igual que para los menus
basicos, inflando el menu XML que hayamos creado con las distintas opciones, o creando a mano el menu
mediante el método add () [para masinformacion leer el apartado anterior].

En nuestro ejemplo hemos definido un ment en XML llamado "menu ctx etiqueta.xml™

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item android:id="@+id/CtxLblOpcl"
android:title="OpcEtiquetal"></item>

<item android:id="@+id/CtxLblOpc2"
android:title="OpcEtiqueta2"></item>

</menu>

Por su parte el evento onCreateContextMenu () quedaria de la siguiente forma:

@Override
public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenuInfo menulnfo)

super.onCreateContextMenu (menu, v, menulnfo);

MenulInflater inflater = getMenulnflater () ;
inflater.inflate (R.menu.menu ctx etiqueta, menu);

Por Ultimo, para implementar las acciones a realizar tras pulsar una opcidn determinada del menu
contextual vamos a implementar el evento onContextItemSelected () de formaanalogaacomo
haciamos con onOptionsItemSelected () paralos menus basicos:
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@Override
public boolean onContextItemSelected (Menultem item) ({

switch (item.getItemId()) {

case R.id.CtxLblOpcl:
1blMensaje.setText ("Etiqueta: Opcion 1 pulsada!");
return true;

case R.id.CtxLblOpc2:
1blMensaje.setText ("Etiqueta: Opcion 2 pulsada!");
return true;

default:
return super.onContextItemSelected (item) ;

Con esto, ya tendriamos listo nuestro menu contextual para la etiqueta de texto de la actividad principal, y
como veis todo es practicamente analogo a como construimos los menus y submenus basicos en el apartado
anterior. En este punto ya podriamos ejecutar el proyecto en el emulador y comprobar su funcionamiento.
Para ello, una vez iniciada la aplicacion tan sélo tendremos que realizar una pulsacion larga sobre la etiqueta
de texto. En ese momento deberia aparecer el menu contextual, donde podremos seleccionar cualquier de
las dos opciones definidas.

Ahora vamos con algunas particularidades. Los menus contextuales se utilizan a menudo con controles de
tipo lista, lo que aflade algunos detalles que conviene mencionar. Para ello vamos a afiadir a nuestro ejemplo
una lista con varios datos de muestray vamos a asociarle un nuevo menu contextual. Modificaremos el layout
XML de la ventana principal para afadir el control ListView y modificaremos el método onCreate ()
para obtener |a referencia al control, insertar varios datos de ejemplo, y asociarle un menu contextual:

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

//Obtenemos las referencias a los controles
1blMensaje = (TextView)findViewById (R.id.LblMensaje) ;
lstlLista = (ListView)findViewById(R.id.LstLista)

//Rellenamos la lista con datos de ejemplo
String[] datos =
new String[]{"Eleml","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.layout.simple list item 1, datos);

lstLista.setAdapter (adaptador) ;
//Asociamos los menus contextuales a los controles

registerForContextMenu (lblMensaje) ;
registerForContextMenu (lstLista) ;

Como en el caso anterior, vamos a definir en XML otro menu para asociarlo a los elementos de la lista, lo
llamaremos "menu ctx lista™
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item android:id="@+id/CtxLstOpcl"
android:title="OpcListal"></item>

<item android:id="@+id/CtxLstOpc2"
android:title="OpcLista2"></item>

</menu>

Como siguiente paso, y dado que vamos a tener varios menuUs contextuales en la misma actividad,
necesitaremos modificar el evento onCreateContextMenu () para que se construya un menu distinto
dependiendo del control asociado. Esto lo haremos obteniendo el ID del control al que se va a asociar el menu
contextual, que se recibe en forma de pardmetro (View v)enelevento onCreateContextMenu ().

Utilizaremos para ello una llamada al método getTd () de dicho parametro:

@Override
public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenuInfo menulnfo)

super.onCreateContextMenu (menu, v, menulnfo);

MenuInflater inflater = getMenulnflater () ;

if(v.getId() == R.id.LblMensaje)
inflater.inflate (R.menu.menu ctx etiqueta, menu);
else if(v.getId() == R.id.LstLista)

{
AdapterView.AdapterContextMenuInfo info =
(AdapterView.AdapterContextMenuInfo)menulnfo;

menu.setHeaderTitle (
lstLista.getAdapter () .getItem(info.position) .toString());

inflater.inflate (R.menu.menu ctx lista, menu);

Vemos como en el caso del menu para el control lista hemos ido ademas un poco mas all3, y hemos
personalizado el titulo del menu contextual [mediante setHeaderTitle ()] para que muestre el texto
del elemento seleccionado en la lista. Para hacer esto nos hace falta saber la posicion en la lista del elemento
seleccionado, algo que podemos conseguir haciendo uso del Ultimo parametro recibido en el evento
onCreateContextMenu (), llamado menuInfo. Este parametro contiene informacion adicional del
control que se ha pulsado para mostrar el menu contextual, y en el caso particular del control ListView
contiene la posicion del elemento concreto de la lista que se ha pulsado. Para obtenerlo, convertimos el
parametro menulInfo a un objeto de tipo AdapterContextMenulnfo y accedemos a su atributo
position tal como vemos en el codigo anterior.

La respuesta a este nuevo menu se realizara desde el mismo evento que el anterior, todo dentro de
onContextItemSelected (). Portanto, incluyendo las opciones del nuevo menu contextual para la
lista el codigo nos quedaria de la siguiente forma:
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@Override
public boolean onContextItemSelected (Menultem item) ({

AdapterContextMenulInfo info =
(AdapterContextMenulInfo) item.getMenulInfo () ;

switch (item.getItemId()) {
case R.1id.CtxLblOpcl:
1lblMensaje.setText ("Etiqueta: Opcion 1 pulsada!");
return true;
case R.1d.CtxLblOpc2:
1lblMensaje.setText ("Etiqueta: Opcion 2 pulsada!");
return true;
case R.id.CtxLstOpcl:
1blMensaje
.setText ("Lista[" + info.position + "]: Opcion 1 pulsada!");
return true;
case R.1d.CtxLstOpc2:
1blMensaje
.setText ("Lista[" + info.position + "]: Opcion 2 pulsada!");
return true;
default:
return super.onContextItemSelected (item) ;

Como vemos, aqui también utilizamos la informacion del objeto AdapterContextMenuInfo parasaber
qué elemento de la lista se ha pulsado, con |a Unica diferencia de que en esta ocasion lo obtenemos mediante
una llamada al método getMenuInfo () delaopcion de menu (MenuTtem) recibida como parametro.

Si volvemos a ejecutar el proyecto en este punto podremos comprobar el aspecto de nuestro menu
contextual al pulsar cualquier elemento de la lista:

Al @ 3:00 PM

® Elem3

Opclista

Opclista2
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En Android 4 seria muy similar:

Elem3

OpclListal

OpcLista2

Amododeresumen, en este apartado hemos visto cdmo crear menus contextuales asociados adeterminados
elementosy controles de nuestra interfaz de la aplicacion. Hemos visto cémo crear menus basicos y algunas
particularidades que existen a la hora de asociar menus contextuales a elementos de un control de tipo lista.
Para no alargar este apartado dedicaremos un tercero a comentar algunas opciones menos frecuentes, pero
igualmente Utiles, de los menus en Android.

Puedes consultar y descargar el coédigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-menus-2

Opciones avanzadas de menu

En los apartados anteriores del curso ya hemos visto como crear menuUs basicos para nuestras aplicaciones,
tanto menus principales como de tipo contextual. Sin embargo, se nos quedaron en el tintero un par de
temas que también nos pueden ser necesarios o interesantes a la hora de desarrollar una aplicacion. Por un
lado veremos los grupos de opciones, y por otro la actualizacion dinadmica de un menu segun determinadas
condiciones.

Los grupos de opciones son un mecanismo que nos permite agrupar varios elementos de un menu de forma
que podamos aplicarles ciertas acciones o asignarles determinadas caracteristicas o funcionalidades de
forma conjunta. De esta forma, podremos por ejemplo habilitar o deshabilitar al mismo tiempo un grupo de
opciones de menu, o hacer que solo se pueda seleccionar una de ellas. Lo veremos mas adelante.

Veamos primero como definir un grupo de opciones de menu. Como ya comentamos, Android nos permite
definir un menu de dos formas distintas: mediante un fichero XML, o directamente a través de cddigo. Si
elegimos la primera opcion, para definir un grupo de opciones nos basta con colocar dicho grupo dentro
de un elemento <group>, al que asignaremos un ID. Veamos un ejemplo. Vamos a definir un menu con 3
opciones principales, donde la Ultima opcion abre un submenu con 2 opciones que formen parte de un grupo.
A todas las opciones le asignaremos un ID y un texto, y a las opciones principales asignaremos ademas una
imagen.
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<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<item android:id="@+id/MnuOpcl" android:title="Opcionl"

android:icon="@android:drawable/ic menu preferences"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Opcion2"

android:icon="@android:drawable/ic menu compass"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"

android:icon="@android:drawable/ic menu agenda">

<menu>
<group android:id="@+id/grupol">

<item android:id="@+id/SubMnuOpcl"
android:title="Opcion 3.1" />

<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />

</group>
</menu>
</item>

</menu>

Como vemos, las dos opciones del submenu se han incluido dentro de un elemento <group>. Esto nos
permitira ejecutar algunas acciones sobre todas las opciones del grupo de forma conjunta, por ejemplo
deshabilitarlas u ocultarlas:

//Deshabilitar todo el grupo
mnu.setGroupEnabled (R.id.grupol, false);

//Ocultar todo el grupo
mnu.setGroupVisible (R.id.grupol, false);

Ademasdeestasacciones, tambiénpodemosmodificarel comportamientodelasopcionesdelgrupodeforma
quetansolose puedaseleccionarunadeellas, o paraquese puedanseleccionarvarias. Conesto convertiriamos
el grupo de opciones de menu en el equivalente a un conjunto de controles RadioButton o CheckBox
respectivamente. Esto lo conseguimos utilizando el atributo android:checkableBehavior del
elemento <group>, al que podemos asignar el valor "single" (seleccion exclusiva, tipo RadioButton)
0"all"(seleccion multiple, tipo CheckBox). En nuestro caso de ejemplo vamos a hacer seleccionable sélo
una de las opciones del grupo:

<group android:id="@+id/grupol" android:checkableBehavior="single">

<item android:id="@+id/SubMnuOpcl"
android:title="Opcion 3.1" />
<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />

</group>
Si optamos por construir el meny directamente mediante cddigo debemos utilizar el método

setGroupCheckable () al que pasaremos como parametros el ID del grupo y el tipo de seleccion que
deseamos (exclusiva o no). Asi, veamos el método de construccion del menu anterior mediante cédigo:
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private static final int MNU OPCl = 1;
private static final int MNU OPC2
private static final int MNU OPC3 = 3;
private static final int SMNU OPCI1
private static final int SMNU OPC2

Il
N
~.

|
W
=
~.

32;
private static final int GRUPO MENU 1 = 101;

private int opcionSeleccionada = 0;
I/ aoc

private void construirMenu (Menu menu)
{
menu.add (Menu.NONE, MNU OPCl, Menu.NONE, "Opcionl")
.setIcon(android.R.drawable.ic _menu preferences);
menu.add (Menu.NONE, MNU OPC2Z2, Menu.NONE, "Opcion2")
.setIcon (android.R.drawable.ic_menu compass) ;

SubMenu smnu = menu.addSubMenu (Menu.NONE, MNU OPC3, Menu.NONE, "Opcion3")
.setIcon(android.R.drawable.ic _menu agenda) ;

smnu.add (GRUPO_MENU 1, SMNU OPCl, Menu.NONE, "Opcion 3.1");
smnu.add (GRUPO_MENU 1, SMNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");

//Establecemos la seleccidén exclusiva para el grupo de opciones
smnu.setGroupCheckable (GRUPO MENU 1, true, true);

//Marcamos la opcidn seleccionada actualmente
if (opcionSeleccionada == 1)
smnu.getItem(0) .setChecked (true) ;
else if (opcionSeleccionada == 2)
smnu.getItem(l) .setChecked (true) ;

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

construirMenu (menu) ;

return true;

Comovemos, alfinaldelmétodo nos ocupamos de marcar manualmente laopcidn seleccionadaactualmente,
que debemos conservar en algun atributo interno (en mi caso lo he llamado opcionSeleccionada) de
nuestra actividad. Esta marcacion manual la hacemos mediante el método getITtem () para obtener una
opcion determinada del submenu y sobre ésta el método setChecked () para establecer su estado. ;Por
qué debemos haceresto? ;No guardaAndroid el estado de las opciones de menu seleccionables? La respuesta
essi, silo hace, pero siempre que no reconstruyamos el menu entre una visualizacidon y otra. ;Pero no dijimos
que la creacion del menu soélo se realiza una vez en la primera llamada a onCreateOptionsMenu()?
También es cierto, pero después veremos como también es posible preparar nuestra aplicacion para
poder modificar de forma dindmica un menu segun determinadas condiciones, lo que si podria implicar
reconstruirlo previamente a cada visualizacion. En definitiva, si guardamos y restauramos nosotros mismos
el estado de las opciones de menu seleccionables estaremos seqguros de no perder su estado bajo ninguna
circunstancia.

Por supuesto, para mantener el estado de las opciones hard falta actualizar el atributo
opcionSeleccionada tras cada pulsacion a una de las opciones. Esto lo haremos como siempre en el
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método onOptionltemSelected ().

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) ({
switch (item.getItemId()) {
VN

//0Omito el resto de opciones por simplicidad

case SMNU OPC1:
opcionSeleccionada = 1;
item.setChecked (true) ;
return true;

case SMNU OPC2:
opcionSeleccionada = 2;
item.setChecked (true) ;
return true;

/oo

Con esto ya podriamos probar como nuestro menu funciona de la forma esperada, permitiendo marcar
s6lo una de las opciones del submenu. Si visualizamos y marcamos varias veces distintas opciones veremos
como se mantiene correctamente el estado de cada una de ellas entre diferentes llamadas.

® Opcion3

Opcion 3.1

Opcion 3.2

El sequndo tema que queria desarrollar en este apartado trata sobre la modificacion dindmica de un menu
durante la ejecucion de la aplicacion de forma que éste sea distinto segun determinadas condiciones.
Supongamos por ejemplo que normalmente vamos a querer mostrar nuestro menu con 3 opciones, pero si
tenemos marcada en pantalla una determinada opcion queremos mostrar en el menu una opcion adicional.
¢Cémo hacemos esto si dijimos que el evento onCreateOptionsMenu () se ejecuta una sola vez? Pues
esto es posible ya que ademas del evento indicado existe otro llamado onPrepareOptionsMenu () que
se ejecuta cada vez que se va a mostrar el menu de la aplicacion, con lo que resulta el lugar ideal para adaptar
nuestro menu a las condiciones actuales de la aplicacion.

Para mostrar el funcionamiento de esto vamos a colocar en nuestra aplicacion de ejemplo un nuevo checkbox
(lo llamaré en mi caso chkMenuExtendido). Nuestra intencion es que si este checkbox esta marcado el
menu muestre una cuarta opcion adicional, y en caso contrario sélo muestre las tres opciones ya vistas en
los ejemplos anteriores.

En primer lugar prepararemos el método construirMenu () paraque reciba un parametro adicional que
indique si queremos construir un menu extendido o no, y solo afiadiremos la cuarta opcion si este parametro
llega activado.
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private void construirMenu (Menu menu, boolean extendido)
{
menu.add (Menu.NONE, MNU OPCl, Menu.NONE, "Opcionl")
.setIcon (android.R.drawable.ic _menu preferences);
menu.add (Menu.NONE, MNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion2")
.setIcon (android.R.drawable.ic_menu compass) ;
SubMenu smnu = menu.addSubMenu (Menu.NONE, MNU OPC3, Menu.NONE, "Opcion3")
.setIcon (android.R.drawable.ic _menu agenda) ;

smnu.add (GRUPO_MENU 1, SMNU OPCl, Menu.NONE, "Opcion 3.1");
smnu.add (GRUPO_MENU 1, SMNU OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");

//Establecemos la seleccidén exclusiva para el grupo de opciones
smnu.setGroupCheckable (GRUPO MENU 1, true, true);

if (extendido)
menu.add (Menu.NONE, MNU OPC4, Menu.NONE, "Opcion4")
.setIcon(android.R.drawable.ic _menu camera) ;

//Marcamos la opcidn seleccionada actualmente
if (opcionSeleccionada == 1)
smnu.getItem(0) .setChecked (true) ;
else if (opcionSeleccionada == 2)
smnu.getItem(l) .setChecked (true) ;

Ademas de esto, implementaremos el evento onPrepareOptionsMenu () paraque llame aeste método
de una forma u otra dependiendo del estado del nuevo checkbox.

@Override
public boolean onPrepareOptionsMenu (Menu menu)
{

menu.clear () ;

if (chkMenuExtendido.isChecked())
construirMenu (menu, true);
else
construirMenu (menu, false);

return super.onPrepareOptionsMenu (menu) ;

Como vemos, en primer lugar debemos resetear el menu mediante el método clear () y posteriormente
llamar de nuevo a nuestro método de construccion del menu indicando si queremos un menu extendido o
no segun el valor de la check.

Si ejecutamos nuevamente la aplicacion de ejemplo, marcamos el checkbox y mostramos la tecla de mend
podremos comprobar como se muestra correctamente la cuarta opcion anadida.
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Androld Menus 3
Hello world!

lﬂ CheckBox

Opcioni Opcion2
& e
Opcion3 Opciond

Y con esto cerramos ya todos los temas referentes a menus que tenia intencion de incluir en este Curso de
Programacion en Android. Espero que sea suficiente para cubrir las necesidades de muchas de vuestras
aplicaciones.

Puedes consultar y descargar el cddigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-menus-3
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V. Tratamiento de XML

Tratamiento de XML con SAX

En los siguientes apartados de este manual vamos a comentar las distintas posibilidades que tenemos a la
hora de trabajar con datos en formato XML desde la plataforma Android.

A dia de hoy, en casi todas las grandes plataformas de desarrollo existen varias formas de leer y escribir
datos en formato XML. Los dos modelos mas extendidos son SAX (Simple APl for XML) y DOM (Document
Object Model). Posteriormente, han ido apareciendo otros tantos, con mas o menos éxito, entre los que
destaca StAX (Streaming API for XML). Pues bien, Android no se queda atras en este sentido e incluye estos
tres modelos principales para el tratamiento de XML, o para ser mas exactos, los dos primeros como tal y
una version analoga del tercero (XmlPull). Por supuesto con cualquiera de los tres modelos podemos hacer
las mismas tareas, pero ya veremos como dependiendo de la naturaleza de la tarea que queramos realizar
va a resultar mas eficiente utilizar un modelo u otro.

Antes de empezar, unas anotaciones respecto a los ejemplos que voy a utilizar. Estas técnicas se pueden
utilizar para tratar cualquier documento XML, tanto online como local, pero por utilizar algo conocido por la
mayoria de vosotros todos los ejemplos van a trabajar sobre los datos XML de un documento RSS online, y
en mi caso utilizaré como ejemplo el canal RSS de portada de europapress.com.

Un documento RSS de este feed tiene la estructura siguiente:

<rss version="2.0">
<channel>

<title>Europa Press</title>

<link>http://www.europapress.es/</link>

<description>Noticias de Portada.</description>

<image>
<url>http://s0l.europapress.net/eplogo.gif</url>
<title>Europa Press</title>
<link>http://www.europapress.es</link>

</image>

<language>es-ES</language>

<copyright>Copyright</copyright>

<pubDate>Sat, 25 Dec 2010 23:27:26 GMT</pubDate>

<lastBuildDate>Sat, 25 Dec 2010 22:47:14 GMT</lastBuildDate>

<item>
<title>Titulo de la noticia 1</title>
<link>http://link de la noticia 2.es</link>
<description>Descripcién de la noticia 2</description>
<guid>http://identificador de la noticia 2.es</guid>
<pubDate>Fecha de publicacidén 2</pubDate>

</item>

<item>
<title>Titulo de la noticia 2</title>
<link>http://link de la noticia 2.es</link>
<description>Descripcién de la noticia 2</description>
<guid>http://identificador de la noticia 2.es</guid>
<pubDate>Fecha de publicacidén 2</pubDate>

</item>

</channel>
</rss>
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Como puede observarse, se compone de unelemento principal <channe1>sequido de varios datos relativos
al canal y posteriormente una lista de elementos <i tem> para cada noticia con sus datos asociados.

En estos apartados vamos a describir cémo leer este XML mediante cada una de las tres alternativas citadas,
y para ello lo primero que vamos a hacer es definir una clase java para almacenar los datos de una noticia.
Nuestro objetivo final sera devolver una lista de objetos de este tipo, con lainformacion de todas las noticias.
Por comodidad, vamos a almacenar todos los datos como cadenas de texto:

public class Noticia {

private String titulo;
private String link;
private String descripcion;
private String guid;
private String fecha;

public String getTitulo () {

return titulo;

public String getLink () {
return link;

public String getDescripcion () {
return descripcion;

public String getGuid() {
return guid;

public String getFecha () {
return fecha;

public void setTitulo(String t) {
titulo = t;

public void setLink(String 1) {
link = 1;

public void setDescripcion (String d) {
descripcion = d;

public void setGuid(String g) {
guid = g;

public void setFecha (String f) {
fecha = £f;
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Una vez conocemos la estructura del XML a leer y hemos definido las clases auxiliares que nos hacen falta
para almacenar los datos, pasamos ya a comentar el primero de los modelos de tratamiento de XML.

SAX en Android

En el modelo SAX, el tratamiento de un XML se basa en un analizador (parser) que a medida que lee
secuencialmente el documento XML va generando diferentes eventos con la informacion de cada elemento
leido. Asi, porejemplo, amedida que lee el XML, siencuentra el comienzo de unaetiqueta <t it le>generard
un evento de comienzo de etiqueta, startElement (), con su informacion asociada, si después de esa
etiqueta encuentra un fragmento de texto generara un evento characters () con toda la informacion
necesaria, y asi sucesivamente hasta el final del documento. Nuestro trabajo consistira por tanto en
implementar las acciones necesarias a ejecutar para cada uno de los eventos posibles que se pueden generar
durante la lectura del documento XML.

Los principales eventos que se pueden producir son los siguientes (consultar aqui la lista completa):
» startDocument ():comienza el documento XML.
» endDocument () :termina el documento XML.
» startElement ():comienzauna etiqueta XML.
» endElement ():terminauna etiqueta XML.
» characters ():fragmento de texto.

Todos estos métodos estan definidos en la clase org.xml .sax.helpers.DefaultHandler, de la
cual deberemos derivar una clase propia donde se sobrescriban los eventos necesarios. En nuestro caso
vamos a llamarla RssHandler.

public class RssHandler extends DefaultHandler ({
private List<Noticia> noticias;
private Noticia noticiaActual;
private StringBuilder sbTexto;

public List<Noticia> getNoticias () {

return noticias;

@Override
public void characters(char[] ch, int start, int length)
throws SAXException {

super.characters(ch, start, length);
if (this.notciaActual != null)

builder.append(ch, start, length);

@Override
public void endElement (String uri, String localName, String name)
throws SAXException {

super.endElement (uri, localName, name) ;
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if (this.notciaActual != null) {

if (localName.equals ("title")) {
noticiaActual.setTitulo (sbTexto.toString());

} else if (localName.equals ("link")) {
noticiaActual.setlLink (sbTexto.toString()) ;

} else if (localName.equals ("description™)) {
noticiaActual.setDescripcion (sbTexto.toString()) ;

} else if (localName.equals ("guid")) {
noticiaActual.setGuid (sbTexto.toString()) ;

} else if (localName.equals ("pubDate")) {
noticiaActual.setFecha (sbTexto.toString()) ;

} else if (localName.equals ("item")) {
noticias.add (noticiaActual) ;

sbTexto.setLength (0) ;

@Override
public void startDocument () throws SAXException ({

super.startDocument () ;

noticias = new ArrayList<Noticia>();
sbTexto = new StringBuilder():;

@Override
public void startElement (String uri, String localName,
String name, Attributes attributes) throws SAXException {

super.startElement (uri, localName, name, attributes);

if (localName.equals ("item")) {
noticiaActual = new Noticia():;

Comosepuedeobservarenelcodigodeanterior, loprimeroque haremosserdincluircomomiembrodelaclase
la lista de noticias que pretendemos construir, i st <Noticia> noticias, y un método getNoticias ()
que permita obtenerla tras la lectura completa del documento. Tras esto, implementamos directamente los
eventos SAX necesarios.

Comencemos por startDocument (), este evento indica que se ha comenzado a leer el documento XML,
por lo que lo aprovecharemos para inicializar la lista de noticias y las variables auxiliares.

Tras éste, elevento startElement () selanzacadavez que se encuentra una nueva etiqueta de apertura.
En nuestro caso, la Unica etiqueta que nos interesara serd <item>, momento en el que inicializaremos un
nuevo objeto auxiliar de tipo Noticia donde almacenaremos posteriormente los datos de la noticia actual.

El siguiente evento relevante es characters (), que se lanza cada vez que se encuentra un fragmento de
texto en el interior de una etiqueta. La técnica aqui sera ir acumulando en una variable auxiliar, sbTexto,
todos los fragmentos de texto que encontremos hasta detectarse una etiqueta de cierre.

Porultimo, enelevento de cierre de etiqueta, endElement (), loque haremosseraalmacenaren el atributo
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apropiado del objeto noticiaActual (que conoceremos por el pardmetro 1ocalName devuelto por el
evento) el texto que hemos ido acumulando en la variable sbTexto y limpiaremos el contenido de dicha
variable para comenzar a acumular el siguiente dato. El Unico caso especial sera cuando detectemos el cierre
de la etiqueta <item>, que significara que hemos terminado de leer todos los datos de la noticia y por tanto
aprovecharemos para anadir la noticia actual a la lista de noticias que estamos construyendo.

Una vez implementado nuestro handler, vamos a crear una nueva clase que haga uso de él para parsear
mediante SAX un documento XML concreto. A esta clase la llamaremos RssParsersSax. Mas adelante
crearemos otras clases analogas a ésta que hagan lo mismo pero utilizando los otros dos métodos de
tratamiento de XML ya mencionados. Esta clase tendra Unicamente un constructor que reciba como
parametro la URL del documento a parsear, y un método publico llamado parse () para ejecutar la lectura
del documento, y que devolvera como resultado una lista de noticias. Veamos cdmo queda esta clase:

import Jjava.io.IOException;
import java.io.InputStream;
import java.util.List;

import java.net.URL;

import Jjavax.xml.parsers.SAXParser;

import Jjava.net.MalformedURLException;
import javax.xml.parsers.SAXParserFactory;

public class RssParserSax

{
private URL rssUrl;

public RssParserSax (String url)
{
try
{
this.rssUrl = new URL (url);
}
catch (MalformedURLException e)
{

throw new RuntimeException (e) ;

public List<Noticia> parse ()

{

SAXParserFactory factory = SAXParserFactory.newlInstance();

try

{
SAXParser parser = factory.newSAXParser () ;
RssHandler handler = new RssHandler():;
parser.parse (this.getInputStream(), handler) ;
return handler.getNoticias() ;

}

catch (Exception e)

{

throw new RuntimeException (e);
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private InputStream getInputStream ()
{

try

{

return rssUrl.openConnection () .getInputStream() ;

}
catch (IOException e)

{

throw new RuntimeException (e);

Como se puede observaren el cédigo anterior, el constructor de la clase se limitara a aceptar como parametro
la URL del documento XML a parsear a controlar la validez de dicha URL, generando una excepcion en caso
contrario.

Por su parte, el método parse () serd el encargado de crear un nuevo parser SAX mediante su fabrica
correspondiente [lo que se consigue obteniendo una instancia de la fabrica con SAXParserFactory.
newlInstance () y creando un nuevo parser con factory.newSaxParser () ]y de iniciar el proceso
pasando al parser una instancia del handler que hemos creado anteriormente y una referencia al documento
a parsear en forma de stream.

Para esto Ultimo, nos apoyamos en un método privado auxiliar get ITnputStream (), que se encarga de
abrir la conexion con la URL especificada [mediante openConnection () ]y obtener el stream de entrada
[mediante get InputStream()].

Con esto ya tenemos nuestra aplicacion Android preparada para parsear un documento XML online
utilizando el modelo SAX. Veamos lo simple que seria ahora llamar a este parser por ejemplo desde nuestra
actividad principal. Como ejemplo de tratamiento de los datos obtenidos mostraremos los titulares de las
noticias en un cuadro de texto (t xtResultado).

public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

RssParserSax saxparser =
new RssParserSax ("http://www.europapress.es/rss/rss.aspx");

List<Noticia> noticias = saxparser.parse();

//Tratamos la lista de noticias
//Por ejemplo: escribimos los titulos en pantalla
txtResultado.setText ("") ;
for (int 1=0; i<noticias.size(); i++)
{
txtResultado.setText (
txtResultado.getText () .toString () +
System.getProperty ("line.separator") +
noticias.get (i) .getTitulo())

Las lineas 6 y 9 del cédigo anterior son las que hacen toda la magia. Primero creamos el parser SAX
pasandole la URL del documento XML y posteriormente llamamos al método parse () para obtener una
lista de objetos de tipo Noticia que posteriormente podremos manipular de la forma que queramos. Asi

148




de sencillo.

Adicionalmente, para que este ejemplo funcione debemos afadir previamente permisos de acceso a internet
parala aplicacidn. Esto se hace enelfichero AndroidManifest.xml, que quedariade la siguiente forma:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.sgoliver"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">

<uses-permission
android:name="android.permission.INTERNET" />

<application android:icon="Q@drawable/icon"
android:label="@string/app name">
<activity android:name=".AndroidXml"
android:label="@string/app name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

</application>
<uses-sdk android:minSdkVersion="7" />
</manifest>

En la linea 6 del codigo podéis ver cdmo afadimos el permiso de acceso a la red mediante el elemento
<uses-permission>conel parametro android.permission. INTERNET

Pero hay algo mas, si ejecutamos el cddigo anterior en una version de Android anterior a la 3.0 no tendremos
ningun problema. La aplicaciéon descargara el XML y lo parseara tal como hemos definido. Sin embargo, si
utilizamos una version de Android 3.0 o superior nos encontraremos con algo similar a esto:

Unfortunately, Android XML
SAX has stopped.

OK

Y si miramos el log de ejecucion veremos que se ha generado una excepcion del tipo
NetworkOnMainThreadException. ;Qué ha ocurrido? Pues bien, lo que ha ocurrido es que desde la
version 3 de Android se ha establecido una politica que no permite a las aplicaciones ejecutar operaciones de
larga duracion en el hilo principal que puedan bloquear temporalmente la interfaz de usuario. En este caso,
nosotros hemos intentado hacer una conexion a la red para descargarnos el XML y Android se ha quejado de
ello generando un error.

¢Y cdmo arreglamos esto? Pues la solucion pasa por mover toda la ldgica de descarga y lectura del XML
a otro hilo de ejecucion secundario, es decir, hacer el trabajo duro en segundo plano dejando libre el hilo
principal de la aplicacidny por tanto sin afectar a la interfaz. La forma mas sencilla de hacer esto en Android
es mediante la utilizacion de las llamadas 2s yncTask o tareas asincronas. Mas adelante dedicaremos todo
un capitulo a este tema, por lo que ahora no entraremos en detalle y nos limitaremos a ver como transformar
nuestro codigo anterior para que funcione en versiones actuales de Android.

Lo que haremos sera definir una nueva clase que extienda de AsyncTask y sobrescribiremos sus métodos
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doInBackground () y onPostExecute ().Al primero de ellos moveremos la descarga y parseo del
XML, y al segundo las tareas que queremos realizar cuando haya finalizado el primero, en nuestro caso de
ejemplo la escritura de los titulares al cuadro de texto de resultado. Quedaria de la siguiente forma:

//Tarea Asincrona para cargar un XML en segundo plano
private class CargarXmlTask extends AsyncTask<String,Integer,Boolean> {

protected Boolean doInBackground(String... params) {

RssParserSax saxparser =
new RssParserSax (params[0]) ;

noticias = saxparser.parse();

return true;

protected void onPostExecute (Boolean result) ({

//Tratamos la lista de noticias

//Por ejemplo: escribimos los titulos en pantalla

txtResultado.setText ("");

for (int i1=0; i<noticias.size(); 1i++)

{
txtResultado.setText (
txtResultado.getText () .toString () +

System.getProperty ("line.separator") +
noticias.get (i) .getTitulo())

Por Ultimo, sustituiremos el cddigo de nuestra actividad principal por una simple llamada para crear y
ejecutar la tarea en segundo plano:

public void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

//Carga del XML mediante la tarea asincrona

CargarXmlTask tarea = new CargarXmlTask();
tarea.execute ("http://www.europapress.es/rss/rss.aspx") ;

Y ahora si. Con esta ligera modificacion del cddigo nuestra aplicacion se ejecutara correctamente en
cualquier versién de Android.

En los siguientes apartados veremos los otros dos métodos de tratamiento XML en Android que hemos
comentado (DOM y StAX) y por Ultimo intentaremos comentar las diferencias entre ellos dependiendo del
contexto de la aplicacion.
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Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-xml-sax

Tratamiento de XML con SAX Simplificado

En el apartado anterior del tutorial vimos como realizar la lectura y tratamiento de un documento XML
utilizando el modelo SAX clasico. Vimos cémo implementar un handler SAX, donde se definian las acciones
arealizar tras recibirse cada uno de los posibles eventos generados por el parser XML.

Este modelo, a pesar de funcionar perfectamente y de forma bastante eficiente, tiene claras desventajas.
Por un lado se hace necesario definir una clase independiente para el handler. Adicionalmente, la naturaleza
del modelo SAX implica la necesidad de poner bastante atencion a la hora de definir dicho handler, ya que
los eventos SAX definidos no estan ligados de ninguna forma a etiquetas concretas del documento XML
sino que se lanzaran para todas ellas, algo que obliga entre otras cosas a realizar la distincion entre etiquetas
dentro de cada evento y a realizar otros chequeos adicionales.

Estos problemas se pueden observar perfectamente en el evento endElement () que definimos en el
ejemplo del apartado anterior. En primer lugar teniamos que comprobar la condicion de que el atributo
noticiaActualnofueranull,paraevitarconfundirelelemento<title>descendientede<channel>
con el del mismo nombre pero descendiente de <i tem>. Posteriormente, teniamos que distinguir con un IF
gigantesco entre todas las etiquetas posibles para realizar una accién u otra.Y todo esto para un documento
XML bastante sencillo. No es dificil darse cuenta de que para un documento XML algo mas elaborado la
complejidad del handler podria dispararse rapidamente, dando lugar a posibles errores.

Para evitar estos problemas, Android propone una variante del modelo SAX que evita definir una clase
separada para el handler y que permite asociar directamente las acciones a etiquetas concretas dentro de la
estructura del documento XML, lo que alivia en gran medida los inconvenientes mencionados.

Veamos como queda nuestro parser XML utilizando esta variante simplificada de SAX para Android y
después comentaremos los aspectos mas importantes del mismo.

import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import Jjava.net.MalformedURLException;
import java.net.URL;

import Jjava.util.ArrayList;

import Jjava.util.List;

import org.xml.sax.Attributes;

import android.sax.Element;

import android.sax.EndElementListener;
import android.sax.EndTextElementListener;
import android.sax.RootElement;

import android.sax.StartElementListener;
import android.util.Xml;

public class RssParserSax?2
{
private URL rssUrl;
private Noticia noticiaActual;
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public RssParserSax2 (String url)

{

try
{
this.rssUrl = new URL (url);
} catch (MalformedURLException e)
{

throw new RuntimeException (e);

public List<Noticia> parse|()

{

final List<Noticia> noticias = new ArrayList<Noticia> () ;

RootElement root = new RootElement ("rss");
Element channel = root.getChild("channel");
Element item = channel.getChild("item") ;

item.setStartElementListener (new StartElementListener () {
public void start (Attributes attrs) {
noticiaActual = new Noticial();

});

item.setEndElementListener (new EndElementListener () {
public void end () {
noticias.add (noticiaActual) ;

});

item.getChild ("title") .setEndTextElementListener (
new EndTextElementListener () {
public void end(String body) {
noticiaActual.setTitulo (body) ;

});

item.getChild ("1ink") .setEndTextElementListener (
new EndTextElementListener () {
public void end(String body) {
noticiaActual.setLink (body) ;

) e

item.getChild ("description") .setEndTextElementListener (
new EndTextElementListener () {
public void end(String body) {
noticiaActual.setDescripcion (body) ;

) e

item.getChild ("guid") .setEndTextElementListener (
new EndTextElementListener () {
public void end(String body) {
noticiaActual.setGuid (body) ;
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item.getChild ("pubDate") .setEndTextElementListener (
new EndTextElementListener () {
public void end(String body) {
noticiaActual.setFecha (body) ;

Xml.parse (this.getInputStream(),
Xml.Encoding.UTF 8,
root.getContentHandler()) ;

} catch (Exception ex)
{

throw new RuntimeException (ex);

return noticias;

private InputStream getInputStream ()
{
try
{
return rssUrl.openConnection () .getInputStream() ;
} catch (IOException e)
{

throw new RuntimeException (e);

Debemos atender principalmente al método parse (). En el modelo SAX clasico nos limitamos a instanciar
al handler definido en una clase independiente y llamar al correspondiente método parse () de SAX. Por
el contrario, en este nuevo modelo SAX simplificado de Android, las acciones a realizar para cada evento
las vamos a definir en esta misma clase y ademas asociadas a etiquetas concretas del XML.Y para ello lo
primero que haremos serd navegar por la estructura del XML hasta llegar a las etiquetas que nos interesa
tratary unavezalli, asignarle algunos de los listeners disponibles [de apertura (StartElementListener)
o cierre (EndElementListener)de etiqueta] incluyendo las acciones oportunas. De esta forma, para el
elemento <item> navegaremos hasta él obteniendo en primer lugar el elemento raiz del XML (<rss>)
declarando un nuevo objeto RootElement y después accederemos a su elemento hijo <channel>yasu
vez a su elemento hijo <item>, utilizando en cada paso el método getChild ().Una vez hemos llegado
a la etiqueta deseada, asignaremos los listeners necesarios, en nuestro caso uno de apertura de etiqueta
y otro de cierre, donde inicializaremos la noticia actual y la afadiremos a la lista final respectivamente, de
forma analoga a lo que haciamos para el modelo SAX clasico. Para el resto de etiquetas actuaremos de la
misma forma, accediendo a ellas con getChild () yasignado los listeners necesarios.

Finalmente, iniciaremos el proceso de parsing simplemente llamando al método parse () definido en la
clase android.Util.xXml, al que pasaremos como parametros el stream de entrada, la codificacion del
documentoXMLyunhandlerSAXobtenidodirectamentedelobjetoRootE1lement definidoanteriormente.

Importante indicar, tal como vimos en el apartado anterior, que si queremos ejecutar nuestro parser sin
errores en cualquier version de Android (sobre todo a partir de |a 3.0) deberemos hacerlo mediante una tarea
asincrona. Tienes mas informacion en el apartado anterior.

Como vemos, este modelo SAX alternativo simplifica la elaboracidn del handler necesario y puede ayudar a
evitar posibles errores en el handlery disminuir la complejidad del mismo para casos en los que el documento
XML no sea tan sencillo como el utilizado para estos ejemplos. Por supuesto, el modelo clasico es tan valido
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y eficiente como éste, por lo que la eleccidon entre ambos es cuestion de gustos.

En el siguiente apartado pasaremos ya a describir el siguiente de los métodos de lectura de XML en Android,

llamado Document Object Model (DOM).

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-xml-sax-simp

Tratamiento de XML con DOM

En el apartado anterior del curso de programacion para Android hablamos sobre SAX, el primero de los
métodos disponibles en Android para leer ficheros XML desde nuestras aplicaciones. En este sequndo
apartado vamos a centrarnos en DOM, otro de los métodos clasicos para la lectura y tratamiento de XML.

Cuando comentabamos la filosofia de SAX ya vimos como con dicho modelo el tratamiento del fichero XML
se realizaba de forma secuencial, es decir, se iban realizando las acciones necesarias durante la propia lectura
del documento. Sin embargo, con DOM la estrategia cambia radicalmente. Con DOM, el documento XML
se lee completamente antes de poder realizar ninguna accion en funcion de su contenido. Esto es posible
gracias a que, como resultado de la lectura del documento, el parser DOM devuelve todo su contenido en
forma de una estructura de tipo arbol, donde los distintos elementos del XML se representa en forma de

nodos y su jerarquia padre-hijo se establece mediante relaciones entre dichos nodos.

Como ejemplo, vemos un ejemplo de XML sencillo y cdmo quedaria su representacion en forma de arbol:

<noticias>

<noticia>
<titulo>Tl</titulo>
<link>L1</link>
</noticia>
<noticia>
<titulo>T2</titulo>
<link>L2</link>
</noticia>

<noticias>

Este XML se traduciria en un arbol parecido al siguiente:

noticias

T T~

moticia noticia
titulo link titulo link
.'l"Tl-'.l .'rLl-'.l .'l"Tz-'.l .'rLz-'.l
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Como vemos, este arbol conserva la misma informacion contenida en el fichero XML pero en forma de nodos
y transiciones entre nodos, de forma que se puede navegar facilmente por la estructura. Ademas, este arbol
se conserva persistente en memoria una vez leido el documento completo, lo que permite procesarlo en
cualquier orden y tantas veces como sea necesario (a diferencia de SAX, donde el tratamiento era secuencial
y siempre de principio a fin del documento, no pudiendo volver atras una vez finalizada la lectura del XML).

Paratodo esto, el modelo DOM ofrece una serie de clases y métodos que permiten almacenar la informacion
de la forma descrita y facilitan la navegacion y el tratamiento de la estructura creada.

Veamos como quedaria nuestro parser utilizando el modelo DOMy justo después comentaremos los detalles
mas importantes.

public class RssParserDom

{

private URL rssUrl;

public RssParserDom (String url)

{

try
{
this.rssUrl = new URL (url) ;
} catch (MalformedURLException e)
{

throw new RuntimeException (e) ;

public List<Noticia> parse ()

{

//Instanciamos la fabrica para DOM
DocumentBuilderFactory factory = DocumentBuilderFactory.newlInstance () ;
List<Noticia> noticias = new ArrayList<Noticia>();

try
{
//Creamos un nuevo parser DOM
DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;

//Realizamos lalectura completa del XML
Document dom = builder.parse(this.getInputStream())

//Nos posicionamos en el nodo principal del &rbol (<rss>)
Element root = dom.getDocumentElement () ;

//Localizamos todos los elementos <item>
NodeList items = root.getElementsByTagName ("item") ;

//Recorremos la lista de noticias
for (int i1i=0; i<items.getLength(); i++)
{

Noticia noticia = new Noticial() ;

//Obtenemos la noticia actual
Node item = items.item (i) ;

//Obtenemos la lista de datos de la noticia actual
NodeList datosNoticia = item.getChildNodes () ;
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//Procesamos cada dato de la noticia
for (int j=0; j<datosNoticia.getLength(); J++)
{

Node dato = datosNoticia.item(]);

String etiqueta = dato.getNodeName () ;

if (etiqueta.equals ("title"))
{
String texto = obtenerTexto (dato);
noticia.setTitulo (texto) ;
}
else if (etiqueta.equals("1link"))
{
noticia.setlLink (dato.getFirstChild () .getNodeValue()) ;
}
else if (etiqueta.equals("description"))
{
String texto = obtenerTexto (dato);
noticia.setDescripcion (texto);
}
else if (etiqueta.equals ("guid"))
{
noticia.setGuid(dato.getFirstChild () .getNodeValue()) ;
}
else if (etiqueta.equals ("pubDate"))

{
noticia.setFecha (dato.getFirstChild () .getNodeValue ()) ;

noticias.add(noticia);

}

catch (Exception ex)

{

throw new RuntimeException (ex);

return noticias;

private String obtenerTexto (Node dato)

{
StringBuilder texto = new StringBuilder() ;
NodeList fragmentos = dato.getChildNodes () ;

for (int k=0; k<fragmentos.getLength () ;k++)
{
texto.append (fragmentos.item (k) .getNodeValue()) ;

return texto.toString();

private InputStream getInputStream() {
try {
return rssUrl.openConnection () .getInputStream() ;
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catch (IOException e) {
throw new RuntimeException (e);

Nos centramos una vez mas en el método parse (). Al igual que haciamos para SAX, el primer paso sera
instanciar una nueva fabrica, esta vez de tipo DocumentBuilderFactory, y posteriormente crear un
nuevo parser a partir de ella mediante el método newbDocumentBuilder ().

Tras esto, ya podemos realizar la lectura del documento XML llamando al método parse () de nuestro
parser DOM, pasandole como parametro el stream de entrada del fichero. Al hacer esto, el documento XML
se leerda completo y se generara la estructura de arbol equivalente, que se devolvera como un objeto de tipo
Document. Este sera el objeto que podremos navegar para realizar el tratamiento necesario del XML.

Para ello, lo primero que haremos sera acceder al nodo principal del arbol (en nuestro caso, la etiqueta
<rss>) utilizando el método getDocumentElement (). Una vez posicionados en dicho nodo, vamos a
buscar todos los nodos cuya etiqueta sea <item>. Esto lo conseguimos utilizando el método de busqueda
por nombre de etiqueta, getElementsByTagName ("nombre de etiqueta'), que devolvera una
lista (de tipo NodeList) con todos los nodos hijos del nodo actual cuya etiqueta coincida con la pasada
como parametro.

Una vez tenemos localizados todos los elementos <item>, que representan a cada noticia, los vamos a
recorrer uno a uno para ir generando todos los objetos Noticia necesarios. Para cada uno de ellos, se
obtendran los nodos hijos del elemento mediante getChildNodes () y se recorreran éstos obteniendo
su texto y almacenandolo en el atributo correspondiente del objeto Noticia. Para saber a qué etiqueta
corresponde cada nodo hijo utilizamos el método getNodeName () .

Merece la pena pararnos un poco en comentar la forma de obtener el texto contenido en un nodo. Como
vimos al principio del apartado en el ejemplo grafico de arbol DOM, el texto de un nodo determinado se
almacena a su vez como nodo hijo de dicho nodo. Este nodo de texto suele ser Unico, por lo que la forma
habitual de obtener el texto de un nodo es obtener su primer nodo hijo y de éste Ultimo obtener su valor:

String texto = nodo.getFirstChild() .getNodeValue () ;

Sin embargo, en ocasiones, el texto contenido en el nodo viene fragmentado en varios nodos hijos, en vez
de solo uno. Esto ocurre por ejemplo cuando se utilizan en el texto entidades HTML, como por ejemplo
gquot; . En estas ocasiones, para obtener el texto completo hay que recorrer todos los nodos hijos e ir
concatenando el texto de cada uno para formar el texto completo.

Esto es lo que hace nuestra funcion auxiliar obtenerTexto ():

private String obtenerTexto (Node dato)

{
StringBuilder texto = new StringBuilder () ;
NodeList fragmentos = dato.getChildNodes () ;

for (int k=0;k<fragmentos.getLength () ;k++)

{
texto.append (fragmentos.item (k) .getNodeValue ()) ;

return texto.toString();

Como vemos, el modelo DOM nos permite localizar y tratar determinados elementos concretos del
documento XML, sin la necesidad de recorrer todo su contenido de principio a fin. Ademas, a diferencia
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de SAX, como tenemos cargado en memoria el documento completo de forma persistente (en forma de
objeto Document), podremos consultar, recorrer y tratar el documento tantas veces como sea necesario
sin necesidad de volverlo a parsear. En un apartado posterior veremos como todas estas caracteristicas
pueden ser ventajas o inconvenientes seqgun el contexto de la aplicacion y el tipo de XML tratado.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado

<I> accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-xml-dom

Tratamiento de XML con XmlPull

En los apartados anteriores dedicados al tratamiento de XML en aplicaciones Android dentro de nuestro
tutorial de programacion Android hemos comentado ya los modelos SAX y DOM, los dos métodos mas
comunes de lectura de XML soportados en la plataforma.

En este cuarto apartado nos vamos a centrar en el Ultimo método menos conocido, aunque igual de valido
segun el contexto de la aplicacion, llamado XmlPull. Este método es una version similar al modelo StAX
(Streaming API for XML), que en esencia es muy parecido al modelo SAX ya comentado.Y digo muy parecido
porque también se basa en definir las acciones a realizar para cada uno de los eventos generados durante la
lectura secuencial del documento XML. ;Cual es la diferencia entonces?

La diferencia radica principalmente en que, mientras que en SAX no teniamos control sobre la lectura
del XML una vez iniciada (el parser lee automaticamente el XML de principio a fin generando todos los
eventos necesarios), en el modelo XmlIPull vamos a poder guiar o intervenir en la lectura del documento,
siendo nosotros los que vayamos pidiendo de forma explicita la lectura del siguiente elemento del XML y
respondiendo al resultado ejecutando las acciones oportunas.

Veamos como podemos hacer esto:

public class RssParserPull

{
private URL rssUrl;

public RssParserPull (String url)

{
try

{
this.rssUrl = new URL (url) ;

}
catch (MalformedURLException e)

{

throw new RuntimeException (e);

public List<Noticia> parse ()

{
List<Noticia> noticias = null;
XmlPullParser parser = Xml.newPullParser();

try

{
parser.setlInput (this.getInputStream(), null);
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int evento

parser.getEventType ()

Noticia noticiaActual null;

while
{

String etiqueta null;

switch

{

(evento)

’

(evento != XmlPullParser.END DOCUMENT)

case XmlPullParser.START DOCUMENT:

noticias
break;

new ArrayList<Noticia> () ;

case XmlPullParser.START TAG:

etiqueta = parser.getName () ;
if (etiqueta.equals ("item"))
{
noticiaActual = new Noticial();
}
else 1f (noticiaActual != null)
{
if (etiqueta.equals ("link"))
{
noticiaActual.setLink (parser.nextText ()) ;
}
else if (etiqueta.equals("description"))
{
noticiaActual.setDescripcion (
parser.nextText ());
}
else if (etiqueta.equals ("pubDate"))
{
noticiaActual.setFecha (parser.nextText ()) ;
}
else if (etiqueta.equals("title"))
{
noticiaActual.setTitulo (parser.nextText ());
}
else if (etiqueta.equals("guid"))
{
noticiaActual.setGuid (parser.nextText ()) ;

}

break;

case XmlPullParser.END TAG:

etiqueta
if
{

parser.getName () ;
(etiqueta.equals ("item")

&& noticiaActual != null)

noticias.add(noticiaActual) ;

}

break;
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evento = parser.next();

}

catch (Exception ex)

{

throw new RuntimeException (ex);
return noticias;

private InputStream getInputStream ()
{

try

{

return rssUrl.openConnection () .getInputStream() ;

}
catch (IOException e)

{

throw new RuntimeException (e);

Centrandonos una vez mas en el método parse (), vemos que tras crear el nuevo parser XmlPull y
establecerelficherode entradaenformade stream[mediante Xxm1Pull .newPullParser () yparser.
setInput (...)]nosmetemosenunbucleenelqueiremossolicitando al parser en cada paso el siguiente
evento encontrado en la lectura del XML, utilizando para ello el método parser.next (). Para cada
evento devuelto como resultado consultaremos su tipo mediante el método parser.getEventType ()
y responderemos con las acciones oportunas segun dicho tipo (START DOCUMENT, END DOCUMENT,
START TAG, END TAG). Una vez identificado el tipo concreto de evento, podremos consultar el nombre
de la etiqueta del elemento XML mediante parser.getName () y su texto correspondiente mediante
parser.nextText (). En cuanto a la obtencidn del texto, con este modelo tenemos la ventaja de no
tener que preocuparnos por "recolectar" todos los fragmentos de texto contenidos en el elemento XML,
ya que nextText () devolverd todo el texto que encuentre hasta el préximo evento de fin de etiqueta
(ENT TAG).

Y sobre este modelo de tratamiento no queda mucho mas que decir, ya que las acciones ejecutadas en cada
caso son analogas a las que ya vimos en los apartados anteriores.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado

<I> accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-xml-pull

Alternativas para leer/escribir XML (y otros ficheros)

En todos los ejemplos anteriores de tratamiento de XML decidi utilizar como entrada un fichero online, que
obteniamos desde una determinada URL, porque pensé que seria el caso mas tipico que ibamos a necesitar
en la mayoria de aplicaciones. Sin embargo, quiero también dedicar un capitulo breve a describir la tarea de
tratar un fichero XML que se encuentre en un recurso local. Veamos varias alternativas.

Escribir ficheros XML en Android

Para escribir ficheros XML sin meternos en muchas complicaciones innecesarias se me ocurren basicamente
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dos formas. La primera de ellas, y la mas sencilla y directa, es construir manualmente el XML utilizando por
ejemplo un objeto StringBuilder y tras esto escribir el resultado a un fichero en memoria interna o
externa (no me detendré mucho por ahora en esto Ultimo porque dedicaremos al tema un par de capitulos
mas adelante). Esto quedaria de una forma similar a la siguiente:

//Creamos un fichero en la memoria interna
OutputStreamWriter fout =
new OutputStreamWriter (
openFileOutput ("prueba.xml",
Context .MODE PRIVATE)) ;

StringBuilder sb = new StringBuilder();

//Construimos el XML

sb.append("") ;

sb.append ("" + "Usuariol" + "");
sb.append ("" + "ApellidosUsuariol" + "");
sb.append("") ;

//Escribimos el resultado a un fichero
fout.write(sb.toString()) ;
fout.close();

Como método alternativo también podemos utilizar el serializador XML incluido con la API XmIPull. Aunque
no es un método tan directo como el anterior no deja de ser bastante intuitivo. Los pasos para conseguir
esto seran crear el objeto XxmlSerializer, crear el fichero de salida, asignar el fichero como salida del
serializador y construir el XML mediante los métodos startTag (), text () yendTag () pasandoles los
nombres de etiqueta y contenidos de texto correspondientes (aunque existen mas métodos, por ejemplo
para escribir atributos de una etiqueta, éstos tres son los principales). Finalmente deberemos llamar a
endDocument () para finalizar y cerrar nuestro documento XML. Un ejemplo equivalente al anterior
utilizando este método seria el siguiente:

//Creamos el serializer
XmlSerializer ser = Xml.newSerializer();

//Creamos un fichero en memoria interna
OutputStreamWriter fout =
new OutputStreamWriter (
openFileOutput ("prueba pull.xml",
Context .MODE PRIVATE)) ;

//Asignamos el resultado del serializer al fichero
ser.setOutput (fout) ;

//Construimos el XML
ser.startTag("", "usuario");

ser.startTag("", "nombre");
ser.text ("Usuariol") ;
ser.endTag("", "nombre"):;

ser.startTag("", "apellidos");
ser.text ("ApellidosUsuariol") ;
ser.endTag ("", "apellidos");
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ser.endTag ("", "usuario");
ser.endDocument () ;

fout.close();

Asi de sencillo, no merece la pena complicarse la vida con otros métodos mas complicados.
Leer ficheros XML en Android desde recursos locales

Para leer ficheros XML desde un recurso local se me ocurren varias posibilidades, por ejemplo leerlo desde la
memoria interna/externa del dispositivo, leer un XML desde un recurso XML (carpeta / res/xm1), desde un
recurso Raw (carpeta /res/raw), o directamente desde la carpeta /assets de nuestro proyecto. Salvo
en el seqgundo caso (recurso XML), en todos los demas la solucion va a pasar por conseguir una referencia de
tipo TnputStream (osrecuerdo que cualquiera de los métodos que vimos para leer un XML partian de una
referencia de este tipo) a partir de nuestro fichero o recurso XML, sea cual sea su localizacion.

Asi, por ejemplo, si el fichero XML esta almacenado en la memoria interna de nuestro dispositivo, podriamos
accederaélmediante elmétodo openFileInput () talcomovimosen el capitulo dedicado al tratamiento
deficheros. Este método devuelve unobjetodetipo FileInputStream, quealderivarde TnputStream
podemos utilizarlo como entrada a cualquiera de los mecanismos de lectura de XML (SAX, DOM, XmIPull).

//Obtenemos la referencia al fichero XML de entrada
FileInputStream fil = openFileInput ("prueba.xml") ;

//DOM (Por ejemplo)
DocumentBuilderFactory factory =
DocumentBuilderFactory.newInstance () ;

DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;
Document dom = builder.parse (fil) ;

//A partir de aqui se trataria el a&rbol DOM como siempre.
//Por ejemplo:
Element root = dom.getDocumentElement () ;

/oo

En el caso de encontrarse el fichero como recurso Raw, es decir, en la carpeta / res/raw, tendriamos que
obtener la referencia al fichero mediante el método getRawResource () pasandole como parametro el
ID de recurso del fichero. Esto nos devuelve directamente el stream de entrada enformade TnputStream.

//Obtenemos la referencia al fichero XML de entrada
InputStream is = getResources () .openRawResource (R.raw.prueba) ;

//DOM (Por ejemplo)
DocumentBuilderFactory factory =
DocumentBuilderFactory.newlInstance () ;

DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;
Document dom = builder.parse(is) ;

//A partir de aqui se trataria el arbol DOM como siempre.
//Por ejemplo:
Element root = dom.getDocumentElement () ;

Voo
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Por Ultimo, si el XML se encontrara en la carpeta /assets de nuestra aplicacion, accederiamos a él a través
del AssetManager, el cual podemos obtenerlo con el método getAssets () de nuestra actividad. Sobre
este AssetManager tan solo tendremos que llamar al método open () con el nombre del fichero para
obtener una referencia de tipo TnputStreama nuestro XML.

//Obtenemos la referencia al fichero XML de entrada
AssetManager assetMan = getAssets();
InputStream is = assetMan.open ("prueba asset.xml");

//DOM (Por ejemplo)
DocumentBuilderFactory factory =
DocumentBuilderFactory.newlInstance () ;

DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;
Document dom = builder.parse(is) ;

//A partir de aqui se trataria el a&rbol DOM como siempre.
//Por ejemplo:
Element root = dom.getDocumentElement () ;

Il oo

El Ultimo caso, algo distinto a los anteriores, pasaria por leer el XML desde un recurso XML localizado en la
carpeta /res/xml de nuestro proyecto. Para acceder a un recurso de este tipo debemos utilizar el método
getxml () alcual debemos pasarle como parametro el ID de recurso del fichero XML. Esto nos devolverad un
objeto Xm1ResourceParser, que no es mas que un parser de tipo XmlIPull como el que ya comentamos
en su momento. Por tanto, la forma de trabajar con este parser serd idéntica a la que ya conocemos, por
ejemplo:

//Obtenemos un parser XmlPull asociado a nuestro XML
XmlResourceParser xrp = getResources () .getXml (R.xml.prueba) ;

//A partir de aqui utilizamos la variable ‘xrp’ como
//cualquier otro parser de tipo XmlPullParser. Por ejemplo:

int evento = xrp.getEventType () ;

if (evento == XmlPullParser.START DOCUMENT)
Log.1i("XmlTips", "Inicio del documento");

/oo

Por Ultimo, indicar que todas estas formas de acceder a un fichero en Android no se limitan Unicamente a los
de tipo XML, sino que pueden utilizarse para leer cualquier otro tipo de ficheros.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-xml-tips
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VI. Bases de Datos

Primeros pasos con SQLite

En los siguientes apartados de este manual, nos vamos a detener en describir las distintas opciones de
acceso a datos que proporciona la plataforma y en cdmo podemos realizar las tareas mas habituales.

La plataforma Android proporciona dos herramientas principales para el almacenamiento y consulta de
datos estructurados:

» Bases de Datos SQLite
» Content Providers

En estos proximos apartados nos centraremos en la primera opcion, SQLite, que abarcard todas las
tareas relacionadas con el almacenamiento de los datos propios de nuestra aplicacion. El segundo de los
mecanismos, los Content Providers, que trataremos mas adelante, nos facilitaran la tarea de hacer visibles
esos datos a otras aplicacionesy, de formareciproca, de permitir la consulta de datos publicados por terceros
desde nuestra aplicacion.

SQLite es un motor de bases de datos muy popular en la actualidad por ofrecer caracteristicas tan
interesantes como su pequeiio tamafio, no necesitar servidor, precisar poca configuracion, ser transaccional,
y por supuesto ser de codigo libre.

Android incorpora de serie todas las herramientas necesarias para la creacion y gestion de bases de datos
SQLite, y entre ellas una completa API para llevar a cabo de manera sencilla todas las tareas necesarias. Sin
embargo, en este primer apartado sobre bases de datos en Android no vamos a entrar en mucho detalle
con esta API. Por el momento nos limitaremos a ver el cddigo necesario para crear una base de datos,
insertaremos algun dato de prueba, y veremos como podemos comprobar que todo funciona correctamente.

En Android, la forma tipica para crear, actualizar, y conectar con una base de datos SQLite sera a través de
una clase auxiliar llamada SOL i teOpentelper, o para ser mas exactos, de una clase propia que derive de
ellay que debemos personalizar para adaptarnos a las necesidades concretas de nuestra aplicacion.

La clase SQLiteOpenHelper tiene tan solo un constructor, que normalmente no necesitaremos
sobrescribir, y dos métodos abstractos, onCreate () y onUpgrade (), que deberemos personalizar con
el céddigo necesario para crear nuestra base de datos y para actualizar su estructura respectivamente.

Como ejemplo, nosotros vamos a crear una base de datos muy sencilla llamada BDUsuarios, conunasola
tabla llamada Usuarios que contendra solo dos campos: nombre e email. Para ello, vamos a crear una clase
derivadade SOL1iteOpentelper quellamaremos UsuariosSQLiteHelper, donde sobrescribiremos
los métodos onCreate () yonUpgrade () paraadaptarlos a la estructura de datos indicada:

package net.sgoliver.android.bd;

import android.content.Context;

import android.database.sglite.SQLiteDatabase;

import android.database.sglite.SQLiteDatabase.CursorFactory;
import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

public class UsuariosSQLiteHelper extends SQLiteOpenHelper ({

//Sentencia SQL para crear la tabla de Usuarios
String sglCreate = "CREATE TABLE Usuarios (codigo INTEGER, nombre TEXT)";
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public UsuariosSQLiteHelper (Context contexto, String nombre,
CursorFactory factory, int version) ({
super (contexto, nombre, factory, version);

@Override

public void onCreate (SQLiteDatabase db) {
//Se ejecuta la sentencia SQL de creacidén de la tabla
db.execSQL (sglCreate) ;

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int versionAnterior,
int versionNueva) {
//NOTA: Por simplicidad del ejemplo aqui utilizamos directamente

// la opcidén de eliminar la tabla anterior y crearla de nuevo
// vacia con el nuevo formato.

// Sin embargo lo normal serd que haya que migrar datos de la
// tabla antigua a la nueva, por lo que este método deberia
// ser méds elaborado.

//Se elimina la versidén anterior de la tabla
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS Usuarios"):;

//Se crea la nueva versidén de la tabla
db.execSQL (sglCreate) ;

Lo primero que hacemos es definir una variable llamado sglCreate donde almacenamos la sentencia
SQL para crear una tabla llamada Usuarios con los campos alfanuméricos nombre e email. NOTA: No es
objetivo de este tutorial describir la sintaxis del lenguaje SQL ni las particularidades del motor de base de
datos SQLite, por lo que no entraré a describir las sentencias SQL utilizadas. Para mas informacion sobre
SQLite puedes consultar la documentacidn oficial o empezar por leer una pequeiia introduccion que hice en
mi blog cuando traté el tema de utilizar SQLite desde aplicaciones .NET

El método onCreate () serd ejecutado automaticamente por nuestra clase UsuariosDBHelper
cuando sea necesaria la creacion de la base de datos, es decir, cuando aun no exista. Las tareas tipicas que
deben hacerse en este método serdn la creacion de todas las tablas necesarias y la insercion de los datos
iniciales si son necesarios. En nuestro caso, solo vamos a crear la tabla Usuarios descrita anteriormente.
Para la creacidn de la tabla utilizaremos la sentencia SQL ya definida y la ejecutaremos contra la base de
datos utilizando el método mas sencillo de los disponibles en la APl de SQLite proporcionada por Android,
llamado execSOL () . Este método se limita a ejecutar directamente el cddigo SQL que le pasemos como
parametro.

Porsu parte, elmétodo onUpgrade () selanzaraautomaticamente cuando sea necesaria una actualizacion
de la estructura de la base de datos o una conversion de los datos.

Un ejemplo practico: imaginemos que publicamos una aplicacion que utiliza una tabla con los campos
usuario e email (Ilamémoslo version 1 de la base de datos). Mas adelante, ampliamos la funcionalidad de
nuestra aplicacion y necesitamos que la tabla también incluya un campo adicional como por ejemplo con
la edad del usuario (version 2 de nuestra base de datos). Pues bien, para que todo funcione correctamente,
la primera vez que ejecutemos la version ampliada de la aplicacidon necesitaremos modificar la estructura
de la tabla Usuarios para afiadir el nuevo campo edad. Pues este tipo de cosas son las que se encargara de
hacer automaticamente el método onUpgrade () cuando intentemos abrir una version concreta de la
base de datos que aun no exista. Para ello, como parametros recibe la version actual de la base de datos en
el sistema, y la nueva version a la que se quiere convertir. En funcion de esta pareja de datos necesitaremos
realizar unas acciones u otras. En nuestro caso de ejemplo optamos por la opcion mas sencilla: borrar la
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tabla actual y volver a crearla con la nueva estructura, pero como se indica en los comentarios del cédigo, lo
habitual serd que necesitemos algo mas de Idgica para convertir la base de datos de una version a otra y por
supuesto para conservar los datos registrados hasta el momento.

Una vez definida nuestra clase helper, la apertura de la base de datos desde nuestra aplicacion resulta ser
algo de lo mas sencillo. Lo primero sera crear un objeto de la clase UsuariosSQLiteHelper al que
pasaremos el contexto de la aplicacion (en el ejemplo una referencia a la actividad principal), el nombre de
la base de datos, un objeto CursorFactory que tipicamente no serd necesario (en ese caso pasaremos el
valor nul1l),y por ultimo la versidn de la base de datos que necesitamos. La simple creacidn de este objeto
puede tener varios efectos:

> Sila base de datos ya existe y su version actual coincide con la solicitada simplemente se realizara
la conexion con ella.

> Silabase dedatosexiste perosuversionactual esanterioralasolicitada, sellamaraautomaticamente
al método onUpgrade () para convertir la base de datos a la nueva versidn y se conectara con la
base de datos convertida.

> Silabase de datos no existe, se llamard automaticamente al método onCreate () para crearlay
se conectara con la base de datos creada.

Una vez tenemos una referencia al objeto UsuariossQLiteHelper, llamaremos a su método
getReadablebatabase () ogetlWritableDatabase () para obtener una referencia a la base de
datos, dependiendo si sélo necesitamos consultar los datos o también necesitamos realizar modificaciones,
respectivamente.

Ahora que ya hemos conseguido una referencia a la base de datos (objeto de tipo SOLiteDatabase)
ya podemos realizar todas las acciones que queramos sobre ella. Para nuestro ejemplo nos limitaremos a
insertar 5 registros de prueba, utilizando para ello el método ya comentado execSQL () con las sentencias
INSERT correspondientes. Por Ultimo cerramos la conexion con la base de datos llamando al método
close ().

package net.sgoliver.android.bd;

import android.app.Activity;
import android.database.sglite.SQLiteDatabase;
import android.os.Bundle;

public class AndroidBaseDatos extends Activity
{
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.main) ;

//Abrimos la base de datos ‘DBUsuarios’ en modo escritura
UsuariosSQLiteHelper usdbh =
new UsuariosSQLiteHelper (this, "DBUsuarios", null, 1);

SQLiteDatabase db = usdbh.getWritableDatabase() ;

//S1 hemos abierto correctamente la base de datos
if(db != null)
{

//Insertamos 5 usuarios de ejemplo

for (int 1i=1; i<=5; i++)

{
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//Generamos los datos
int codigo = i;
String nombre = "Usuario" + 1i;

//Insertamos los datos en la tabla Usuarios
db.execSQL ("INSERT INTO Usuarios (codigo, nombre) " +
"VALUES (" + codigo + ", ‘" + nombre +"’)");

//Cerramos la base de datos
db.close() ;

Vale, ¢y ahora qué? ;donde esta la base de datos que acabamos de crear? ;cdmo podemos comprobar que
todo ha ido bien y que los registros se han insertado correctamente? Vayamos por partes.

En primer lugar veamos donde se ha creado nuestra base de datos. Todas las bases de datos SQLite creadas
por aplicaciones Android utilizando este método se almacenan en la memoria del teléfono en un fichero con
el mismo nombre de la base de datos situado en una ruta que sigue el siguiente patron:

/data/data/paquete.java.de.la.aplicacion/databases/nombre base datos
En el caso de nuestro ejemplo, la base de datos se almacenaria por tanto en la ruta siguiente:
/data/data/net.sgoliver.android.bd/databases/DBUsuarios

Para comprobar esto podemos hacer lo siguiente. Una vez ejecutada por primera vez desde Eclipse la
aplicacion de ejemplo sobre el emulador de Android (y por supuesto antes de cerrarlo) podemos ir a la
perspectiva "DDMS" (Dalvik Debug Monitor Server) de Eclipse y en |a solapa "File Explorer" podremos acceder
al sistema de archivos del emulador, donde podremos buscar la ruta indicada de la base de datos. Podemos
ver esto en la siguiente imagen:

% Threads Heap [§ Allocation Trac.. 5 Metwork Statisti._ ) File Explorer &7 gl Emulator Contral = O

wa -+ 7
Name Sare  Date Tirme Permassions  Info e
= netsgolver.androsd.achonbar 2013-02-07 2331 dreoer-x-x
= netsgoliverandroid.actionbartabs 2N3-02-08 0006 drwaor-x--x
4 (& netsgoeliverandroid.bd 2013-02-08 (436 diranor-x--x
= cache 2013-02-08 436 dinancriae-x
4 [ databases 2013-02-08 436 dinwocre-<x
| DEUsuarios 16384 2013-02-08 D36 -rw-rw----
| DEUsuanios-jowmal 8720 2013-02-08 0436 -pw-------
= lib 2013-02-08 0436 Irecrwarw -> fdetafapp-lib/net.se
+ netsgolner.android.menus 2013-02-08 0007  drwoer-x--x
= nﬂ.:gelmr.andml:l.rn:nu-:i 20M3-02-08 05T  drenscr-x--x W
L4 *

Con esto ya comprobamos al menos que el fichero de nuestra base de datos se ha creado en la ruta correcta.
Ya s6lo nos queda comprobar que tanto las tablas creadas como los datos insertados también se hanincluido
correctamente en la base de datos. Para ello podemos recurrir a dos posibles métodos:

1. Transferir la base de datos a nuestro PCy consultarla con cualquier administrador de bases de datos
SQLite.

2. Acceder directamente a la consola de comandos del emulador de Android y utilizar los comandos
existentes para acceder y consultar la base de datos SQLite.

El primero de los métodos es sencillo. El fichero de la base de datos podemos transferirlo a nuestro PC
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utilizando el botdn de descarga situado en la esquina superior derecha del explorador de archivos (remarcado
en rojo en la imagen anterior). Junto a este botdn aparecen otros dos para hacer la operacidn contraria
(copiar un fichero local al sistema de archivos del emulador) y para eliminar ficheros del emulador. Una vez
descargado el fichero a nuestro sistema local, podemos utilizar cualquier administrador de SQLite para abrir
y consultar la base de datos, por ejemplo SQLite Administrator (freeware).

El sequndo método utiliza una estrategia diferente. En vez de descargar la base de datos a nuestro sistema
local, somos nosotros los que accedemos de forma remota al emulador a través de su consola de comandos
(shell). Para ello, con el emulador de Android aun abierto, debemos abrir una consola de MS-DOS vy utilizar
la utilidad adb.exe (Android Debug Bridge) situada en la carpeta platform-tools del SDK de Android
(en mi caso: c:\Users\Salvador\AppData\Local\Android\android-sdk\platform-tools\). En
primer lugar consultaremos los identificadores de todos los emuladores en ejecucion mediante el comando
"adb devices". Esto nos debe devolver una Unica instancia si solo tenemos un emulador abierto, que en
mi caso particular se llama"emulator-5554"

Tras conocer el identificador de nuestro emulador, vamos a acceder a su shell mediante el comando "adb
-s identificador-del-emulador shell" Una vez conectados, ya podemos acceder a nuestra base
de datos utilizando el comando sglite3 pasandole la ruta del fichero, para nuestro ejemplo "sqlite3
/data/data/net.sgoliver.android.bd/ databases/DBUsuarios". Si todo ha ido bien, debe
aparecernos el prompt de SQLite "sg11ite>", lo que nos indicara que ya podemos escribir las consultas SQL
necesarias sobre nuestra base de datos. Nosotros vamos a comprobar que existe la tabla Usuarios y que se
han insertado los cinco registros de ejemplo. Para ello haremos la siguiente consulta: "SELECT * FROM
Usuarios;". Sitodo es correcto esta instruccion debe devolvernos los cinco usuarios existentes en la tabla.
En laimagen siguiente se muestra todo el proceso descrito:

=X Simbolo del sistema -

serssSalvadorsApplatasLocalsAndroid~android—sdksplatform—tools>adb devices
izt of devices attached
emulator—5554 device

vserssSalvadorsApplatasLocalsAndroid~android—sdksplatform—tools>adbh —s emulat
pr—5554 zhell
rootEandroid:~ # sqlited sdatasdatasnet.sgoliver.android.bdsdatabasesDBUsuarios

Enter S5QL statements terminated with a ;"
glite> select * from Usuarios;
elect = from Usuarios;

ilsunario?

iUzunariol
4 ilzunariod
L iUsuarioh

glite> .exit
-exit
pootBFandroid:~ # exit
exit

sleerssSalvadorsApplatasLocalsAndroid~android—sdksplatform—tools >

Con esto ya hemos comprobado que nuestra base de datos se ha creado correctamente, que se haninsertado
todos los registros de ejemplo y que todo funciona sequn se espera.

En los siguientes apartados comentaremos las distintas posibilidades que tenemos a la hora de manipular
los datos de la base de datos (insertar, eliminar y modificar datos) y como podemos realizar consultas sobre
los mismos, ya que [como siempre] tendremos varias opciones disponibles.
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Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-basedatos-1

Insertar/Actualizar/Eliminar registros de la BD

En el apartado anterior del curso de programacion en Android vimos cdmo crear una base de datos para
utilizarla desde nuestra aplicacion Android. En este segundo apartado de la serie vamos a describir las
posibles alternativas que proporciona la API de Android a la hora de insertar, actualizar y eliminar registros
de nuestra base de datos SQLite.

La API de SQLite de Android proporciona dos alternativas para realizar operaciones sobre la base de datos
que no devuelven resultados (entre ellas la insercion/actualizacion/eliminacion de registros, pero también la
creacion de tablas, de indices, etc).

El primero de ellos, que ya comentamos brevemente en el apartado anterior, es el método execSQL () de
laclase SOLiteDatabase. Este método permite ejecutar cualquier sentencia SQL sobre la base de datos,
siempre que ésta no devuelva resultados. Para ello, simplemente aportaremos como parametro de entrada
de este método la cadena de texto correspondiente con la sentencia SQL. Cuando creamos la base de datos
en el post anterior ya vimos algun ejemplo de esto para insertar los registros de prueba. Otros ejemplos
podrian ser los siguientes:

//Insertar un registro
db.execSQL ("INSERT INTO Usuarios (codigo,nombre) VALUES (‘6’,’usuariopru’)");

//Eliminar un registro
db.execSQL ("DELETE FROM Usuarios WHERE codigo=6");

//Actualizar un registro
db.execSQL ("UPDATE Usuarios SET nombre=’usunuevo’ WHERE codigo=6") ;

LasegundadelasalternativasdisponiblesenlaAPIde Android esutilizarlosmétodos insert (),update ()
y delete () proporcionados también con la clase SOLiteDatabase. Estos métodos permiten realizar
las tareas de insercidn, actualizacion y eliminacion de registros de una forma algo mas paramétrica que
execSQL (), separando tablas, valores y condiciones en parametros independientes de estos métodos.

Empecemos por el método insert () para insertar nuevos registros en la base de datos. Este método
recibe tres parametros, el primero de ellos sera el nombre de la tabla, el tercero seran los valores del
registro a insertar, y el sequndo lo obviaremos por el momento ya que tan sélo se hace necesario en casos
muy puntuales (por ejemplo para poder insertar registros completamente vacios), en cualquier otro caso
pasaremos con valor nul1 este sequndo parametro.

Los valores a insertar los pasaremos como elementos de una coleccion de tipo ContentValues. Esta
coleccidn es de tipo diccionario, donde almacenaremos parejas de clave-valor, donde la clave sera el nombre
de cada campo y el valor serd el dato correspondiente a insertar en dicho campo. Veamos un ejemplo:

//Creamos el registro a insertar como objeto ContentValues
ContentValues nuevoRegistro = new ContentValues() ;
nuevoRegistro.put ("codigo", "6");
nuevoRegistro.put ("nombre", "usuariopru") ;

//Insertamos el registro en la base de datos
db.insert ("Usuarios", null, nuevoRegistro) ;
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Los métodos update () ydelete () se utilizaran de forma muy parecida a ésta, con la salvedad de que
recibiran un pardmetro adicional con la condicion WHERE de la sentencia SQL. Por ejemplo, para actualizar
el nombre del usuario con cédigo ‘6’ hariamos lo siguiente:

//Establecemos los campos-valores a actualizar
ContentValues valores = new ContentValues|() ;
valores.put ("nombre", "usunuevo") ;

//Actualizamos el registro en la base de datos
db.update ("Usuarios", valores, "codigo=6", null);

Como podemos ver, como tercer parametro del método update () pasamos directamente la condicion del
UPDATE tal como lo hariamos en la cldusula WHERE en una sentencia SQL normal.

El método delete () se utilizaria de forma analoga. Por ejemplo para eliminar el registro del usuario con
coédigo ‘6" hariamos lo siguiente:

//Eliminamos el registro del usuario ‘6’
db.delete ("Usuarios", "codigo=6", null);

Como vemos, volvemos a pasar como primer parametro el nombre de la tabla y en segundo lugar la
condicion WHERE. Por supuesto, si no necesitaramos ninguna condicion, podriamos dejar como null en
este parametro (lo que eliminaria todos los registros de la tabla).

Un Ultimo detalle sobre estos métodos. Tanto en el caso de execSQL () como enlos casosde update () o
delete () podemos utilizar argumentos dentro de las condiciones de la sentencia SQL. Estos no son mas
que partes variables de la sentencia SQL que aportaremos en un array de valores aparte, lo que nos evitara
pasar por la situacion tipica en la que tenemos que construir una sentencia SQL concatenando cadenas de
texto y variables para formar el comando SQL final. Estos argumentos SQL se indicaran con el simbolo'?’, y
los valores de dichos argumentos deben pasarse en el array en el mismo orden que aparecen en la sentencia
SQL. Asi, por ejemplo, podemos escribir instrucciones como la siguiente:

//Eliminar un registro con execSQL (), utilizando argumentos
String[] args = new String[]{"usuariol"};
db.execSQL ("DELETE FROM Usuarios WHERE nombre=?", args);

//Actualizar dos registros con update(), utilizando argumentos
ContentValues valores = new ContentValues|() ;
valores.put ("nombre", "usunuevo") ;

String[] args = new String[] {"usuariol", "usuario2"};
db.update ("Usuarios", valores, "nombre=? OR nombre=?", args);

Esta forma de pasar a la sentencia SQL determinados datos variables puede ayudarnos ademas a escribir
cédigo mas limpio y evitar posibles errores.

Para este apartado he continuado con la aplicacion de ejemplo del apartado anterior, a la que he afadido
dos cuadros de texto para poder introducir el cédigo y nombre de un usuario y tres botones para insertar,
actualizar o eliminar dicha informacion.
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En el siguiente apartado veremos como consultar la base de datos para recuperar registros segun un
determinado criterio.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-basedatos-2

Consultar/Recuperar registros de la BD

En el anterior apartado vimos todas las opciones disponibles a la hora de insertar, actualizar y eliminar datos
de una base de datos SQLite en Android. En esta nueva entrega vamos a describir la Ultima de las tareas
importantes de tratamiento de datos que nos queda por ver, la seleccion y recuperacion de datos.

De forma analoga a lo que vimos para las sentencias de modificacion de datos, vamos a tener dos opciones
principales para recuperar registros de una base de datos SQLite en Android. La primera de ellas utilizando
directamente un comando de seleccion SQL, y como segunda opcion utilizando un método especifico donde
parametrizaremos la consulta a la base de datos.

Para la primera opcion utilizaremos el método rawQuery () delaclase SOLiteDatabase. Este método
recibe directamente como parametro un comando SQL completo, donde indicamos los campos arecuperary
los criterios de seleccion. El resultado de la consulta lo obtendremos en forma de cursor, que posteriormente
podremos recorrer para procesar los registros recuperados. Sirva la siguiente consulta a modo de ejemplo:

Cursor c = db.rawQuery (" SELECT codigo,nombre FROM Usuarios WHERE
nombre="usul’ ", null);

Como en el caso de los métodos de modificacion de datos, también podemos afiadir a este método una lista
de argumentos variables que hayamos indicado en el comando SQL con el simbolo ' 2", por ejemplo asi:

String[] args = new String[] {"usul"};
Cursor c = db.rawQuery (" SELECT codigo,nombre FROM Usuarios WHERE nombre=? ",
args) ;

Mas adelante en este apartado veremos como podemos manipular el objeto Cursor para recuperar los
datos obtenidos.

Como segunda opcion para recuperar datos podemos utilizar el método query () de la clase
SQLiteDatabase. Este método recibe varios parametros: el nombre de la tabla, un array con los nombre
de campos a recuperar, la clausula WHERE, un array con los argumentos variables incluidos en el WHERE
(si los hay, nul1l en caso contrario), la clausula GROUP BY si existe, la cladusula HAVING si existe, y por
Ultimo la clausula ORDER BY si existe. Opcionalmente, se puede incluir un parametro al final mas indicando
el nUmero maximo de registros que queremos que nos devuelva la consulta. Veamos el mismo ejemplo
anterior utilizando el método query ():
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String[] campos = new String[] {"codigo", "nombre"};
String[] args = new String[] {"usul"};

Cursor ¢ = db.query("Usuarios", campos, "usuario=?", args, null, null, null);

Como vemos, los resultados se devuelven nuevamente en un objeto Cursor que deberemos recorrer para
procesar los datos obtenidos.

Para recorrer y manipular el cursor devuelto por cualquiera de los dos métodos mencionados tenemos a
nuestra disposicion varios métodos de la clase Cursor, entre los que destacamos dos de los dedicados a
recorrer el cursor de forma secuencial y en orden natural:

» moveToFirst ():mueve el puntero del cursor al primer registro devuelto.
» moveToNext ():mueve el puntero del cursor al siguiente registro devuelto.

Los métodos moveToFirst () y moveToNext () devuelven TRUE en caso de haber realizado el
movimiento correspondiente del puntero sin errores, es decir, siempre que exista un primer registro o un
registro siguiente, respectivamente.

Una vez posicionados en cada registro podremos utilizar cualquiera de los métodos getxXxX (indice
columna) existentes para cada tipo de dato para recuperar el dato de cada campo del registro actual
del cursor. Asi, si queremos recuperar por ejemplo la sequnda columna del registro actual, y ésta contiene
un campo alfanumérico, haremos la llamada getString (1) [NOTA: los indices comienzan por o (cero),
por lo que la sequnda columna tiene indice 1], en caso de contener un dato de tipo real llamariamos a
getDouble (1), y de forma analoga para todos los tipos de datos existentes. Con todo esto en cuenta,
veamos como podriamos recorrer el cursor devuelto por el ejemplo anterior:

String[] campos = new String[] {"codigo", "nombre"};
String[] args = new String[] {"usul"};

Cursor ¢ = db.query("Usuarios", campos, "nombre=?", args, null, null, null);

//Nos aseguramos de que existe al menos un registro

if (c.moveToFirst()) {
//Recorremos el cursor hasta que no haya més registros
do {

String codigo = c.getString(0);
String nombre c.getString (1) ;
} while (c.moveToNext ()) ;

Ademas de los métodos comentados de la clase Cursor existen muchos mas que nos pueden ser Utiles en
muchas ocasiones. Por ejemplo, getCount () te dira el nUmero total de registros devueltos en el cursor,
getColumnName (i) devuelve el nombre de la columna con indice i, moveToPosition (i) mueve el
puntero del cursor al registro con indice i, etc. Podéis consultar la lista completa de métodos disponibles en
la clase Cursor en la documentacion oficial de Android.

En este apartado he seguido ampliando la aplicacidon de ejemplo anterior para anadir la posibilidad de
recuperar todos los registros de la tabla Usuarios pulsando un nuevo botdn de consulta.
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Con esto, terminamos la serie de apartados basicos dedicados a las tareas de mantenimiento de datos en
aplicaciones Android mediante bases de datos SQLite. Soy consciente de que dejamos en el tintero algunos
temas algo mas avanzados (como por ejemplo el uso de transacciones, que intentaré tratar mas adelante),
pero con los métodos descritos podremos realizar un porcentaje bastante alto de todas las tareas necesarias
relativas al tratamiento de datos estructurados en aplicaciones Android.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-basedatos-3
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VII. Preferencias en Android

Preferencias Compartidas

Las preferencias no son mas que datos que una aplicacion debe guardar de algun modo para personalizar
la experiencia del usuario, por ejemplo informacion personal, opciones de presentacion, etc. En apartados
anterioresvimosyauno de losmétodos disponibles en la plataforma Android para almacenar datos, comoson
las bases de datos SQLite. Las preferencias de una aplicacion se podrian almacenar por su puesto utilizando
este método, y no tendria nada de malo, pero Android proporciona otro método alternativo disefado
especificamente para administrar este tipo de datos: las preferencias compartidas o shared preferences.
Cada preferencia se almacenara en forma de clave-valor, es decir, cada una de ellas estara compuesta por
un identificador Unico (p.e. "email") y un valor asociado a dicho identificador (p.e. "prueba@email.com").
Ademas, y a diferencia de SQLite, los datos no se guardan en un fichero binario de base de datos, sino en
ficheros XML como veremos al final de este apartado.

La API para el manejo de estas preferencias es muy sencilla. Toda la gestion se centraliza en la clase
SharedPrefences, que representara a una coleccion de preferencias. Una aplicacion Android puede
gestionar varias colecciones de preferencias, que se diferenciaran mediante un identificador Unico. Para
obtener una referencia a una coleccion determinada utilizaremos el método getSharedPrefences ()
al que pasaremos el identificador de la coleccion y un modo de acceso. El modo de acceso indicara qué
aplicaciones tendran acceso a la coleccion de preferencias y qué operaciones tendran permitido realizar
sobre ellas. Asi, tendremos tres posibilidades principales:

» MODE PRIVATE. S6lo nuestra aplicacion tiene acceso a estas preferencias.

» MODE WORLD READABLE. Todas las aplicaciones pueden leer estas preferencias, pero sélo la
nuestra puede modificarlas.

» MODE WORLD WRITABLE.Todas las aplicaciones pueden leer y modificar estas preferencias.

Las dos Ultimas opciones son relativamente "peligrosas" por lo que en condiciones normales no deberian
usarse. De hecho, se han declarado como obsoletas en la APl 17 (Android 4.2).

Teniendo todo esto en cuenta, para obtener una referencia a una coleccion de preferencias llamada por
ejemplo "MisPreferencias" y como modo de acceso exclusivo para nuestra aplicacion hariamos lo siguiente:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

Una vez hemos obtenido una referencia a nuestra coleccion de preferencias, ya podemos obtener, insertar
o modificar preferencias utilizando los métodos get o put correspondientes al tipo de dato de cada
preferencia. Asi, por ejemplo, para obtener el valor de una preferencia llamada "email" de tipo String
escribiriamos lo siguiente:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

String correo = prefs.getString("email", "por defectolemail.com");

Como vemos, al método getString () le pasamos el nombre de la preferencia que queremos recuperar
y un segundo parametro con un valor por defecto. Este valor por defecto sera el devuelto por el método
getString () sila preferencia solicitada no existe en la coleccion. Ademas del método getString (),
existen por supuesto métodos analogos para el resto de tipos de datos basicos, por ejemplo getInt (),
getlLong(), getFloat (), getBoolean (), ...
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Para actualizar o insertar nuevas preferencias el proceso sera igual de sencillo, con la Unica diferencia de
que la actualizacion o insercion no la haremos directamente sobre el objeto SharedPreferences, sino
sobre su objeto de edicién SharedPreferences.Editor.Aeste Ultimo objeto accedemos mediante el
método edit () delaclase SharedPreferences. Unavez obtenida la referencia al editor, utilizaremos
los métodos put correspondientes al tipo de datos de cada preferencia para actualizar/insertar su valor,
por ejemplo putString (clave, wvalor), paraactualizar una preferencia de tipo St ring. De forma
analoga a los métodos get que ya hemos visto, tendremos disponibles métodos put para todos los tipos
de datos basicos: putInt (), putFloat (), putBoolean (), etc. Finalmente, una vez actualizados/
insertados todos los datos necesarios llamaremos al método commit () para confirmar los cambios.
Veamos un ejemplo sencillo:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString ("email", "modificado@email.com") ;
editor.putString ("nombre", "Prueba");
editor.commit () ;

¢Pero dénde se almacenan estas preferencias compartidas? Como dijimos al comienzo del apartado, las
preferencias no se almacenan en ficheros binarios como las bases de datos SQLite, sino en ficheros XML.
Estos ficheros XML se almacenan en una ruta que sigue el siguiente patron:

/data/data/paquetejava/shared prefs/nombre coleccion.xml
Asi, por ejemplo, en nuestro caso encontrariamos nuestro fichero de preferencias en la ruta:
/data/data/net.sgoliver.android.preferencesl/shared prefs/MisPreferencias.xml

Sirva una imagen del explorador de archivos del DDMS como prueba:

4 [ netsgeliver.android.preferences] 2013-02-08 0323 drwr-x--x
« [ cache 2013-02-08  0F23  drwscnane--x
= lib 2013-02-08  03:23  Irwerwanwx

4 [ = shared_prefs 2013-02-08 0323 drwsorwee--x

|=| MisPreferencias.xml 159 2013-02-08 0323 -rw-rw--——-

Sidescargamos este fichero desde el DDMS y lo abrimos con cualquier editor de texto veremos un contenido
como el siguiente:

<?xml version='1.0’" encoding=’utf-8’ standalone=’yes’ ?>
<map>

<string name="nombre">prueba</string>

<string name="email">modificado@email.com</string>
</map>

En este XML podemos observar cémo se han almacenado las dos preferencias de ejemplo que insertamos
anteriormente, con sus claves y valores correspondientes.

Y nada mas, asi de facil y practico. Con esto hemos aprendido una forma sencilla de almacenar determinadas
opciones de nuestra aplicacion sin tener que recurrir para ello a definir bases de datos SQLite, que aunque
tampoco aifladen mucha dificultad si que requieren algo mas de trabajo por nuestra parte.

Se aporta una pequeia aplicacion de ejemplo para este apartado que tan sélo incluye dos botones, el
primero de ellos para guardar las preferencias tal como hemos descrito, y el sequndo para recuperarlas y
mostrarlas en el log.
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En una segunda parte de este tema dedicado a las preferencias veremos cémo Android nos ofrece otra
forma de gestionar estos datos, que se integra ademas facilmente con la interfaz grafica necesaria para
solicitar los datos al usuario.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-preferences-1

Pantallas de Preferencias

En el apartado anterior hemos hablado de las Shared Preferences, un mecanismo que nos permite gestionar
facilmente las opciones de una aplicacion permitiéndonos guardarlas en XML de una forma transparente
para el programador. Y vimos cémo hacer uso de ellas mediante codigo, es decir, creando nosotros mismos
los objetos necesarios (SharedPreferences)y afadiendo, modificando y/o recuperando "a mano" los
valores de las opciones a través de los métodos correspondientes (getString (), putString (), ...).Sin
embargo, ya avisamos de que Android ofrece una forma alternativa de definir mediante XML un conjunto
de opciones para una aplicacion y crear por nosotros las pantallas necesarias para permitir al usuario
modificarlas a su antojo. A esto dedicaremos este sequndo apartado sobre preferencias.

Si nos fijamos en cualquier pantalla de preferencias estandar de Android veremos que todas comparten
una interfaz comun, similar por ejemplo a la que se muestra en las imagenes siguientes para Android 2.x y
Android 4.x respectivamente:

ARl @ 6:21em

‘Camera settings

General settings

D|5|:JIa)ar size @

Sort order

he sort order of pictures and

l::!‘CIII'IfII’I'T'I dE|EtIDﬂS -
_ v

Slideshow settings

Slldeshnw interval

w lang each slide dis
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. General settings ADD ACCOUNT

Clear search history
Remove all the searches you've performed

REMINDER SETTINGS

Notifications v

Choose ringtone

Vibrate
Mewver

Pop-up notification

Default reminder time
10 minutes

Quick responses

Edit default responses when emailing guests

Si atendemos por ejemplo a la primera imagen vemos cémo las diferentes opciones se organizan dentro
de la pantalla de opciones en varias categorias ("General Settings" y "Slideshow Settings"). Dentro de cada
categoria pueden aparecer varias opciones de diversos tipos, como por ejemplo de tipo checkbox ("Confirm
deletions") o de tipo lista de seleccion ("Display size"). He resaltado las palabras "pantalla de opciones",
"categorias", y "tipos de opcion" porque seran estos los tres elementos principales con los que vamos a
definir el conjunto de opciones o preferencias de nuestra aplicacion. Empecemos.

Como hemos indicado, nuestra pantalla de opciones la vamos a definir mediante un XML, de forma similar
a como definimos cualquier layout, aunque en este caso deberemos colocarlo en la carpeta /res/xm1. El
contenedor principal de nuestra pantalla de preferencias sera el elemento <PreferenceScreen>. Este
elemento representara a la pantalla de opciones en si, dentro de la cual incluiremos el resto de elementos.
Dentro de éste podremos incluir nuestra lista de opciones organizadas por categorias, que se representaran
mediante el elemento <PreferenceCategory> al que daremos un texto descriptivo utilizando su
atributo android:title. Dentro de cada categoria podremos anadir cualquier nUmero de opciones, las
cuales pueden ser de distintos tipos, entre los que destacan:

Tipo Descripcion

CheckBoxPreference Marca seleccionable.

EditTextPreference Cadena simple de texto.

ListPreference Lista de valores seleccionables (exclusiva).
MultiSelectListPreference Lista de valores seleccionables (multiple).

Cada uno de estos tipos de preferencia requiere la definicion de diferentes atributos, que iremos viendo en
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los siguientes apartados.
CheckBoxPreference

Representa un tipo de opcion que solo puede tomar dos valores distintos: activada o desactivada. Es el
equivalente a un control de tipo checkbox. En este caso tan solo tendremos que especificar los atributos:
nombre interno de la opcidn (android: key), texto a mostrar (android:title)y descripcion de la
opcion (android: summary). Veamos un ejemplo:

<CheckBoxPreference
android:key="opcionl"
android:title="Preferencia 1"
android:summary="Descripcién de la preferencia 1" />

EditTextPreference

Representa un tipo de opcidon que puede contener como valor una cadena de texto. Al pulsar sobre
una opcidn de este tipo se mostrara un cuadro de didlogo sencillo que solicitard al usuario el texto a
almacenar. Para este tipo, ademas de los tres atributos comunes a todas las opciones (key, titley
summary) también tendremos que indicar el texto a mostrar en el cuadro de dialogo, mediante el atributo
android:dialogTitle.Un ejemplo seria el siguiente:

<EditTextPreference
android:key="opcion2"
android:title="Preferencia 2"
android:summary="Descripcién de la preferencia 2"
android:dialogTitle="Introduce valor" />

ListPreference

Representa un tipo de opcidon que puede tomar como valor un elemento, y sélo uno, seleccionado por el
usuario entre una lista de valores predefinida. Al pulsar sobre una opcion de este tipo se mostrara la lista de
valores posibles y el usuario podra seleccionar uno de ellos. Y en este caso sequimos afadiendo atributos.
Ademas de los cuatro ya comentados (key, title, summaryydialogTitle)tendremosque afadirdos
mas, uno de ellos indicando la lista de valores a visualizar en la lista y el otro indicando los valores internos
que utilizaremos para cada uno de los valores de la lista anterior (Ejemplo: al usuario podemos mostrar una
lista con los valores "Espariol" y "Francés", pero internamente almacenarlos como "ESP"y "FRA").

Estas listas de valores las definiremos también como ficheros XML dentro de la carpeta /res/xml.
Definiremos para ello los recursos de tipos <st ring-array> necesarios, en este caso dos, uno para la lista
de valores visibles y otro para la lista de valores internos, cada uno de ellos con su ID Unico correspondiente.
Veamos como quedarian dos listas de ejemplo, en un fichero llamado "codigospaises.xml™

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<resources>
<string-array name="pais">
<item>Espafia</item>
<item>Francia</item>
<item>Alemania</item>
</string-array>
<string-array name="codigopais">
<item>ESP</item>
<item>FRA</item>
<item>ALE</item>
</string-array>
</resources>
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En la preferencia utilizaremos los atributos android:entriesyandroid:entryValues para hacer
referencia a estas listas, como vemos en el ejemplo siguiente:

<ListPreference

android:
android:
android:
android:
android:
:rentryValues="Qarray/codigopais" />

android

key="opcion3"

title="Preferencia 3"
summary="Descripcién de la preferencia 3"
dialogTitle="Indicar Pais"
entries="@array/pais"

MultiSelectListPreference

[ApartirdeAndroid3.0.x/Honeycomb]LasopcionesdeestetiposonmuysimilaresalasListPreference,
con la diferencia de que el usuario puede seleccionar varias de las opciones de |a lista de posibles valores. Los
atributos a asignar son por tanto los mismos que para el tipo anterior.

<MultiSelectListPreference

android:
android:
android:
android:
:entries="@array/pais"

android

android:

key="opcion4"

title="Preferencia 4"
summary="Descripcién de la preferencia 4"
dialogTitle="Indicar Pais"

entryValues="@array/codigopais" />

Como ejemplo completo, veamos cdmo quedaria definida una pantalla de opciones con las 3 primeras
opciones comentadas (ya que probaré con Android 2.2), divididas en 2 categorias llamadas por simplicidad
"Categoria 1"y "Categoria 2". Llamaremos al fichero "opciones . xm1"

<PreferenceScreen

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">

<PreferenceCategory android:title="Categoria 1">
<CheckBoxPreference

android:key="opcionl"
android:title="Preferencia 1"
android:summary="Descripcidén de la preferencia

<EditTextPreference

android:key="opcion2"
android:title="Preferencia 2"
android:summary="Descripcidén de la preferencia
android:dialogTitle="Introduce valor" />

</PreferenceCategory>
<PreferenceCategory android:title="Categoria 2">
<ListPreference

android:key="opcion3"
android:title="Preferencia 3"
android:summary="Descripcidén de la preferencia
android:dialogTitle="Indicar Pais"
android:entries="Qarray/pais"
android:entryValues="@array/codigopais" />

</PreferenceCategory>
</PreferenceScreen>

" />

2"

3"

Ya tenemos definida la estructura de nuestra pantalla de opciones, pero aun nos queda un paso mas para
poder hacer uso de ella desde nuestra aplicacion. Ademas de la definicion XML de la lista de opciones,
debemos implementar una nueva actividad, que serd a la que hagamos referencia cuando queramos
mostrar nuestra pantalla de opciones y la que se encargard internamente de gestionar todas las opciones,
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guardarlas, modificarlas, etc, a partir de nuestra definicion XML.

Android nosfacilita las cosas ofreciéndonos una clase de la que podemos derivar facilmente lanuestra propiay
que hace casitodo el trabajo pornosotros. EstaclasesellamaPreferenceActivity.Tansolodeberemos
crearunanueva actividad (yolahellamado OpcionesActivity)que extiendaaestaclase, eimplementar
su evento onCreate () para afadir una llamada al método addPreferencesFromResource (),
mediante el que indicaremos el fichero XML en el que hemos definido la pantalla de opciones. Lo vemos
mejor directamente en el codigo:

public class OpcionesActivity extends PreferenceActivity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

addPreferencesFromResource (R.xml.opciones) ;

Asi de sencillo, nuestra nueva actividad, al extendera PreferenceActivity, se encargard por nosotros
de crear la interfaz grafica de nuestra lista de opciones segun la hemos definido en el XML y se preocupara
por nosotros de mostrar, modificar y guardar las opciones cuando sea necesario tras la accion del usuario.

Aunque esto continUa funcionando sin problemas en versiones recientes de Android, la API 11 trajo consigo
una nueva forma de definir las pantallas de preferencias haciendo uso de fragments. Para ello, basta
simplemente con definir la clase java del fragment, que deberd extender de PreferenceFragment y
anadir a su método onCreate () una llamada a addPreferencesFromResource () igual que ya
hemos visto antes.

public static class OpcionesFragment extends PreferenceFragment {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

addPreferencesFromResource (R.xml.opciones) ;

Hecho esto ya no sera necesario que la clase de nuestra pantalla de preferencias extienda de
PreferenceActivity, sino que podra ser una actividad normal. Para mostrar el fragment creado
como contenido principal de la actividad utilizariamos el fragment manager para sustituir el contenido de la
pantalla (android.R.id.content) porel de nuestro fragment de preferencias recién definido:

public class SettingsActivity extends Activity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

getFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (android.R.id.content, new OpcionesFragment ())
.commit () ;

Sea cual se la opcidn elegida para definir la pantalla de preferencias, el siguiente paso serd anadir esta
actividad al fichero AndroidManifest.xml, al igual que cualquier otra actividad que utilicemos en la
aplicacion.
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<activity android:name=".OpcionesActivity"
android:label="@string/app name">
</activity>

Ya solo nos queda afadir a nuestra aplicacion algun mecanismo para mostrar la pantalla de preferencias.
Esta opcion suele estar en un menu (para Android 2.x) o en el menu de overflow de la action bar (para Android
3 o superior), pero por simplificar el ejemplo vamos a afiadir simplemente un botén (btnPreferencias)
que abra la ventana de preferencias.

Al pulsar este boton llamaremos a la ventana de preferencias mediante el método startActivity (),
como ya hemos visto en alguna ocasion, al que pasaremos como parametros el contexto de la aplicacion
(nos vale con nuestra actividad principal) y la clase de la ventana de preferencias (OpcionesActivity.
class).

btnPreferencias = (Button)findViewById(R.id.BtnPreferencias):;

btnPreferencias.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
startActivity (new Intent (MainActivity.this,
OpcionesActivity.class)) ;

N

Y esto es todo, ya solo nos queda ejecutar la aplicacion en el emuladory pulsar el boton de preferencias para
mostrar nuestra nueva pantalla de opciones. Debe quedar como muestran las imagenes siguientes (para
Android 2 y 4 respectivamente):

ANl & 9:05 am

 Android _rnferen:e-S:re:rts_

Categoria 1

Preferencia 1

cripclon de la preferencia 1

Preferencia 2

Descripcldn de |

Categoria 2

Preferencia 3

Jescripcion de la p
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! Android Preferences 2

CATEGORIA 1

Preferencia 1 7
Descripcion de la preferencia 1

Preferencia 2
Descripcion de la preferencia 2

CATEGORIA 2

Preferencia 3
Descripcion de la preferencia 3

La primera opcion podemos marcarla o desmarcarla directamente pulsando sobre la check de su derecha.
La segunda, de tipo texto, nos mostrara al pulsarla un pequefio formulario para solicitar el valor de la opcion.

Introduce valor

: pruehzﬁl

Por Ultimo, la opcidn 3 de tipo lista, nos mostrara una ventana emergente con la lista de valores posibles,
donde podremos seleccionar sélo uno de ellos.
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Indicar Pais

Espana

Francia

Alemania

Cancel

Una vez establecidos los valores de las preferencias podemos salir de la ventana de opciones simplemente
pulsando el boton Atras del dispositivo o del emulador. Nuestra actividad OpcionesActivity se
habra ocupado por nosotros de guardar correctamente los valores de las opciones haciendo uso de la
API| de preferencias compartidas (Shared Preferences). Y para comprobarlo vamos a afadir otro botdn
(btnObtenerOpciones)alaaplicacion de ejemplo que recupere el valor actual de las 3 preferencias y los
escriba en el log de la aplicacion.

Laforma de acceder a las preferencias compartidas de la aplicacion ya la vimos en el apartado anterior sobre
estetema.ObtenemoslalistadepreferenciasmedianteelmétodogetbDefaultSharedPreferences ()
y posteriormente utilizamoslosdistintosmétodosget () pararecuperarelvalorde cadaopciondependiendo
de su tipo.

btnObtenerPreferencias.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
SharedPreferences pref =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (
AndroidPrefScreensActivity.this);

Log.i("", "Opcidén 1: " + pref.getBoolean ("opcionl", false));
Log.i("", "Opcidén 2: " + pref.getString("opcion2", ""));
Log.i("", "Opcidén 3: " + pref.getString("opcion3", ""));

});

Si ejecutamos ahora la aplicacion, establecemos las preferencias y pulsamos el nuevo botdn de consulta que
hemos creado veremos cdmo en el log de la aplicacion aparecen los valores correctos de cada preferencia.
Se mostraria algo como lo siguiente:

10-08 09:27:09.681: INFO/(1162): Opcidn 1: true
10-08 09:27:09.681: INFO/(1162): Opcidn 2: prueba
10-08 09:27:09.693: INFO/(1162): Opcibébn 3: FRA
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Y hasta aqui hemos llegado con el tema de las preferencias, un tema muy interesante de controlar ya que
casi ninguna aplicacion se libra de hacer uso de ellas.Existen otras muchas opciones de configuracion de

las pantallas de preferencias, sobre todo con la llegada de Android 4, pero con lo que hemos visto aqui
podremos cubrir la gran mayoria de casos.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-preferences-2
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VIII. Localizacion Geografica

Localizacion Geografica Basica

La localizacion geografica en Android es uno de esos servicios que, a pesar de requerir poco cddigo para
ponerlos en marcha, no son para nada intuitivos ni faciles de llegar a comprender por completo.Y esto no es
debido al disefio de la plataforma Android en si, sino a la propia naturaleza de este tipo de servicios. Por un
lado, existen multitud de formas de obtener la localizacion de un dispositivo movil, aunque la mas conocida
y popular es la localizacion por GPS, también es posible obtener la posicion de un dispositivo por ejemplo a
través de las antenas de telefonia movil o mediante puntos de acceso Wi-Fi cercanos, y todos cada uno de
estos mecanismos tiene una precision, velocidad y consumo de recursos distinto. Por otro lado, el modo de
funcionamiento de cada uno de estos mecanismos hace que su utilizacion desde nuestro cddigo no sea todo
lo directa e intuitiva que se desearia. Iremos comentando todo esto a lo largo del apartado, pero vayamos
paso a paso.

¢;Qué mecanismos de localizacion tenemos disponibles?

Lo primero que debe conocer una aplicacion que necesite obtener la localizacién geografica es qué
mecanismos de localizacion (proveedores de localizacion, o location providers) tiene disponibles en el
dispositivo. Como ya hemos comentado, los mas comunes seran el GPS y la localizacion mediante la red de
telefonia, pero podrian existir otros segun el tipo de dispositivo.

La forma mas sencilla de saber los proveedores disponibles en el dispositivo es mediante una llamada al
métodogetAllProviders () delaclase LocationManager, clase principal enla que nos basaremos
siemprealahorade utilizarlaAPl de localizacion de Android. Paraello, obtendremos unareferencia al location
manager llamando a getSystemService (LOCATION SERVICE),y posteriormente obtendremos la
lista de proveedores mediante el método citado para obtener la lista de nombres de los proveedores:

LocationManager locManager =
(LocationManager) getSystemService (LOCATION SERVICE) ;
List<String> listaProviders = locManager.getAllProviders() ;

Una vez obtenida la lista completa de proveedores disponibles podriamos acceder a las propiedades
de cualquiera de ellos (precision, coste, consumo de recursos, o si es capaz de obtener la altitud, la
velocidad, ...). Asi, podemos obtener una referencia al provider mediante su nombre llamando al método
getProvider (nombre) yposteriormente utilizarlos métodos disponibles para conocer sus propiedades,
por ejemplo getAccuracy () para saber su precision (tenemos disponibles las constantes Criteria.
ACCURACY FINE para precision alta, y Criteria.ACCURACY COARSE para precision media),
supportsAltitude () parasabersiobtiene la altitud, o get PowerRequirement () para obtener el
nivel de consumo de recursos del proveedor. La lista completa de métodos para obtener las caracteristicas
de un proveedor se puede consultar en la documentacion oficial de la clase LocationProvider.

LocationManager locManager =
(LocationManager) getSystemService (LOCATION SERVICE) ;
List<String> listaProviders = locManager.getAllProviders() ;

LocationProvider provider = locManager.getProvider (listaProviders.get(0)) ;
int precision = provider.getAccuracy() ;

boolean obtieneAltitud = provider.supportsAltitude () ;

int consumoRecursos = provider.getPowerRequirement () ;

Al margen de esto, hay que tener en cuenta que la lista de proveedores devuelta por el método
getAllProviders () contendrd todos los proveedores de localizacion conocidos por el dispositivo,
incluso si éstos no estan permitidos (segun los permisos de la aplicacidn) o no estan activados, por lo que
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esta informacion puede que no nos sea de mucha ayuda.
¢;Qué proveedor de localizacion es mejor para mi aplicacion?

Android proporciona un mecanismo alternativo para obtener los proveedores que cumplen unos
determinados requisitos entre todos los disponibles. Para ello nos permite definir un criterio de busqueda,
mediante un objeto de tipo Criteria, en el que podremos indicar las caracteristicas minimas del
proveedor que necesitamos utilizar (podéis consultar la documentacion oficial de la clase Criteria para
saber todas las caracteristicas que podemos definir). Asi, por ejemplo, para buscar uno con precision alta 'y
que nos proporcione la altitud definirilamos el siguiente criterio de busqueda:

Criteria req = new Criterial();
req.setAccuracy (Criteria.ACCURACY FINE) ;
req.setAltitudeRequired (true) ;

Tras esto, podremos utilizar los métodos getProviders () o getBestProvider () para obtener la
lista de proveedores que se ajustan mejor al criterio definido o el proveedor que mejor se ajusta a dicho
criterio, respectivamente. Ademas, ambos métodos reciben un sequndo parametro que indica si queremos
que solo nos devuelvan proveedores que estan activados actualmente. Veamos como se utilizarian estos
métodos:

//Mejor proveedor por criterio
String mejorProviderCrit = locManager.getBestProvider (req, false);

//Lista de proveedores por criterio
List<String> listaProvidersCrit = locManager.getProviders (req, false);

Con esto, ya tenemos una forma de seleccionar en cada dispositivo aquel proveedor que mejor se ajusta a
nuestras necesidades.

¢Esta disponible y activado un proveedor determinado?

Aungque, como ya hemos visto, tenemos la posibilidad de buscar dindmicamente proveedores de localizacion
segun un determinado criterio de busqueda, es bastante comun que nuestra aplicacion esté disefiada para
utilizar uno en concreto, por ejemplo el GPS, y por tanto necesitaremos algin mecanismo para saber si éste
estd activado o no en el dispositivo. Para esta tarea, la clase LocationManager nos proporciona otro
método llamado i sProviderEnabled () que nos permite hacer exactamente lo que necesitamos. Para
ello, debemos pasarle el nombre del provider que queremos consultar. Para los mas comunes tenemos varias
constantes ya definidas:

» LocationManager.NETWORK PROVIDER. Localizacion por lared de telefonia.
» LocationManager.GPS PROVIDER. Localizacion por GPS.

De esta forma, si quisiéramos saber si el GPS esta habilitado o no en el dispositivo (y actuar en consecuencia),
hariamos algo parecido a lo siguiente:

//Si el GPS no estd habilitado
if (!locManager.isProviderEnabled (LocationManager.GPS PROVIDER)) {
mostrarAvisoGpsDeshabilitado () ;

En el cddigo anterior, verificamos si el GPS estd activado y en caso negativo mostramos al usuario un mensaje
de advertencia. Este mensaje podriamos mostrarlo sencillamente en forma de notificacion de tipo toast,
pero en el proximo apartado sobre localizacion veremos como podemos, ademas de informar de que el GPS
esta desactivado, invitar al usuario a activarlo dirigiéndolo automaticamente a la pantalla de configuracién
del dispositivo.

189



El GPS ya esta activado, ;y ahora qué?

Una vez que sabemos que nuestro proveedor de localizacion favorito esta activado, ya estamos en
disposicion de intentar obtener nuestra localizacion actual.Y aqui es donde las cosas empiezan a ser menos
intuitivas. Para empezar, en Android no existe ningun método del tipo "obtenerPosicionActual()". Obtener
la posicion a través de un dispositivo de localizacion como por ejemplo el GPS no es una tarea inmediata,
sino que puede requerir de un cierto tiempo de procesamiento y de espera, por lo que no tendria sentido
proporcionar un método de ese tipo.

Si buscamos entre los métodos disponibles en la clase LocationManager, lo mas parecido que
encontramos es un método llamado getLastKnownLocation (String provider), que como se
puede suponer por su nombre, nos devuelve la Ultima posicion conocida del dispositivo devuelta por un
provider determinado. Es importante entender esto: este método NO devuelve la posicion actual, este
método NO solicita una nueva posicion al proveedor de localizacion, este método se limita a devolver la
Ultima posicion que se obtuvo a través del proveedor que se le indique como pardmetro. Y esta posicion
se pudo obtener hace pocos sequndos, hace dias, hace meses, o incluso nunca (si el dispositivo ha estado
apagado, si nunca se ha activado el GPS, ...). Por tanto, cuidado cuando se haga uso de la posicion devuelta
por el método getLastKnownLocation ().

Entonces, ;de qué forma podemos obtener la posicion real actualizada? Pues la forma correcta de proceder
va a consistir en algo asi como activar el proveedor de localizacion y suscribirnos a sus notificaciones de
cambio de posicion. O dicho de otra forma, vamos a suscribirnos al evento que se lanza cada vez que un
proveedor recibe nuevos datos sobre la localizacion actual. Y para ello, vamos a darle previamente unas
indicaciones (que no ordenes, ya veremos esto en el proximo apartado) sobre cada cuanto tiempo o cada
cuanta distacia recorrida necesitariamos tener una actualizacion de la posicion.

Todo esto lo vamos a realizar mediante una llamada al método requestLocationUpdates (), al que
deberemos pasar 4 pardmetros distintos:

» Nombre del proveedor de localizacion al que nos queremos suscribir.
» Tiempo minimo entre actualizaciones, en milisequndos.

» Distancia minima entre actualizaciones, en metros.
>

Instancia de un objeto LocationListener, que tendremos que implementar previamente para
definir las acciones a realizar al recibir cada nueva actualizacion de la posicion.

Tanto el tiempo como la distancia entre actualizaciones pueden pasarse con valor o, lo que indicaria que ese
criterio no se tendra en cuenta a la hora de decidir la frecuencia de actualizaciones. Si ambos valores van a
cero, las actualizaciones de posicion se recibiran tan pronto y tan frecuentemente como estén disponibles.
Ademas, como ya hemos indicado, es importante comprender que tanto el tiempo como la distancia
especificadas se entenderan como simplesindicaciones o "pistas" para el proveedor (al menos para versiones
no recientes de Android), por lo que puede que no se cumplan de forma estricta. En el proximo apartado
intentaremos ver esto con mas detalle para entenderlo mejor. Por ahora nos basta con esta informacion.

En cuanto al listener, éste sera del tipo LocationListener ycontendrd una serie de métodos asociados
a los distintos eventos que podemos recibir del proveedor:

» onlLocationChanged (location). Lanzado cada vez que se recibe una actualizacion de la
posicion.

» onProviderDisabled (provider).Lanzado cuando el proveedor se deshabilita.
» onProviderEnabled (provider).Lanzado cuando el proveedor se habilita.

» onStatusChanged (provider, status, extras).lanzado cada vez que el proveedor
cambia su estado, que puede variar entre OUT OF SERVICE, TEMPORARILY UNAVAILABLE,
AVAILABLE.
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Por nuestra parte, tendremos que implementar cada uno de estos métodos para responder a los eventos
del proveedor, sobre todo al mas interesante, onLocationChanged (), que se ejecutara cada vez que se
recibe una nueva localizacién desde el proveedor. Veamos un ejemplo de como implementar un listener de
este tipo:

LocationlListener loclListener = new LocationListener () {

public void onLocationChanged (Location location) {
mostrarPosicion (location) ;

public void onProviderDisabled (String provider) {
lblEstado.setText ("Provider OFFE");

public void onProviderEnabled (String provider) {
lblEstado.setText ("Provider ON") ;

public void onStatusChanged (String provider, int status, Bundle extras) {
lblEstado.setText ("Provider Status: " + status);

}i

Como podéis ver, en nuestro caso de ejemplo nos limitamos a mostrar al usuario la informacion recibida en
el evento, bien sea un simple cambio de estado, o una nueva posicidn, en cuyo caso llamamos al método
auxiliar mostrarPosicion () para refrescar todos los datos de la posicion en la pantalla. Para este
ejemplo hemos construido una interfaz muy sencilla, donde se muestran 3 datos de la posicion (latitud,
longitud y precision) y un campo para mostrar el estado del proveedor. Ademas, se incluyen dos botones
para comenzary detener la recepcion de nuevas actualizaciones de la posicion. No incluyo aqui el codigo de
la interfaz para no alargar mas el apartado, pero puede consultarse en el cédigo fuente suministrado al final
del texto. El aspecto de nuestra ventana es el siguiente:

- : A .
®! Localizacion Android

Posicion Actual:
Latitud: 37.422005

Longitud: -122.084095
Precision: 20.0

Activar

Desactivar

Estado proveedar:

En el método mostrarPosicion () nos vamos a limitar a mostrar los distintos datos de la posicion
pasada como parametro en los controles correspondientes de la interfaz, utilizando para ello los métodos
proporcionadosporlaclase Location.EnnuestrocasoutilizaremosgetLatitude (),getAltitude ()
y getAccuracy () paraobtener la latitud, longitud y precision respectivamente. Por supuesto, hay otros
métodos disponibles en esta clase para obtener la altura, orientacion, velocidad, etc... que se pueden
consultar en la documentacion oficial de la clase Locat ion. Veamos el codigo:
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private void mostrarPosicion (Location loc) {

if (loc != null)
{
lblLatitud.setText ("Latitud: " + String.valueOf (loc.getLatitude()));
lblLongitud.setText ("Longitud: " +
String.valueOf (loc.getLongitude())) ;
lblPrecision.setText ("Precision: " +
String.valueOf (loc.getAccuracy())) ;
}
else

{
lblLatitud.setText ("Latitud: (sin_datos)");
1blLongitud.setText ("Longitud: (sin datos)");
lblPrecision.setText ("Precision: (sin datos)");

¢Por qué comprobamos si la localizacion recibida es nul1? Como ya hemos dicho anteriormente, no
tenemos mucho control sobre el momento ni la frecuencia con la que vamos a recibir las actualizaciones de
posicion desde un proveedor, por lo que tampoco estamos sequros de tenerlas disponibles desde un primer
momento. Por este motivo, una técnica bastante comun es utilizar la posicion que devuelve el método
getLastKnownLocation () como posicion "provisional" de partida y a partir de ahi esperar a recibir
la primera actualizacion a través del LocationListener.Y como también dijimos, la Ultima posicion
conocida podria no existir en el dispositivo, de ahi que comprobemos si el valor recibido es null. Para
entender mejor esto, a continuacion tenéis la estructura completa del método que lanzamos al comenzar la
recepcion de actualizaciones de posicion (al pulsar el boton "Activar' de la interfaz):

private void comenzarLocalizacion ()
{
//Obtenemos una referencia al LocationManager
locManager =
(LocationManager) getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;

//Obtenemos la Ultima posicidén conocida
Location loc =
locManager.getLastKnownLocation (LocationManager.GPS PROVIDER) ;

//Mostramos la Ultima posicidén conocida
mostrarPosicion (loc) ;

//Nos registramos para recibir actualizaciones de la posicidn
locListener = new LocationListener () {
public void onLocationChanged (Location location) {
mostrarPosicion (location) ;

//Resto de métodos del listener
/...
¥

locManager.requestLocationUpdates (
LocationManager.GPS PROVIDER, 30000, 0, locListener);

Como se puede observar, al comenzar la recepcion de posiciones, mostramos en primer lugar la Ultima
posicion conocida, y posteriormente solicitamos al GPS actualizaciones de posicion cada 30 segundos.

Porultimo, nosquedariaUnicamente comentarcomo podemosdetenerlarecepciondenuevasactualizaciones
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de posicion. Algo que es tan sencillo como llamar al método removeUpdates () del location manager. De
esta forma, la implementacion del boton "Desactivar" seria tan sencilla como esto:

btnDesactivar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
locManager.removeUpdates (locListener) ;

)

Con esto habriamos concluido nuestra aplicacion de ejemplo. Sin embargo, si descargais el cédigo completo
del apartado y ejecutais la aplicacion en el emulador veréis que, a pesar funcionar todo correctamente,
solo recibiréis una lectura de la posicion (incluso puede que ninguna). Esto es debido a que la ejecucion y
prueba de aplicaciones de este tipo en el emulador de Android, al no tratarse de un dispositivo real y no estar
disponible un receptor GPS, requiere de una serie de pasos adicionales para simular cambios en la posicion
del dispositivo.

Todo esto, ademas de algunas aclaraciones que nos han quedado pendientes en esta primera entrega sobre
localizacion, lo veremos en el proximo apartado. Por ahora os dejo el cddigo fuente completo para que
podais hacer vuestras propias pruebas.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-localizacion-1

Profundizando en la Localizacién Geografica

En el apartado anterior comentamos los pasos basicos necesarios para construir aplicaciones que accedan
a la posicidon geografica del dispositivo. Ya comentamos algunas particularidades de este servicio de la
API de Android, pero dejamos en el tintero algunas aclaraciones mas detalladas y un tema importante y
fundamental, como es la depuracion de este tipo de aplicaciones que manejan datos de localizacion. En este
nuevo apartado intentaré abarcar todos estos temas.

Como base para este apartado voy a utilizar la misma aplicacion de ejemplo que construimos en la anterior
entrega, haciendo tan sélo unas pequefias modificaciones:

» Reduciremos el tiempo entre actualizaciones de posicion a la mitad, 15 segundos, para evitar
tiempos de espera demasiado largos durante la ejecucion de la aplicacion.

> Generaremos algunos mensajes de log en puntos clave del cédigo para poder estudiar con mas
detalle el comportamiento de la aplicacion en tiempo de ejecucion.

La generacion de mensajes de log resulta ser una herramienta perfecta a la hora de depurar aplicaciones del
tipo que estamos tratando, ya que en estos casos el codigo no facilita demasiado la depuracion tipica paso a
paso que podemos realizar en otras aplicaciones.

En nuestro caso de ejemplo sélo vamos a generar mensajes de log cuando ocurran dos circunstancias:

» Cuando el proveedor de localizacion cambie de estado, evento onStatusChanged (),
mostraremos el nuevo estado.

» Cuando se reciba una nueva actualizacion de la posicion, evento onl.ocationChanged (),
mostraremos las nuevas coordenadas recibidas.

Nuestro cédigo quedaria por tanto tal como sigue:
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private void actualizarPosicion ()
{
//Obtenemos una referencia al LocationManager
locationManager =
(LocationManager) getSystemService (Context.LOCATION SERVICE) ;

//Obtenemos la Ultima posicidén conocida
Location location =

locationManager.getLastKnownLocation (LocationManager.GPS PROVIDER) ;

//Mostramos la Ultima posicidén conocida
muestraPosicion (location) ;

//Nos registramos para recibir actualizaciones de la posicidn
locationListener = new LocationListener () {
public void onLocationChanged (Location location) {
muestraPosicion (location) ;
}
public void onProviderDisabled (String provider) {
1lblEstado.setText ("Provider OFFE");
}
public void onProviderEnabled (String provider) {
1lblEstado.setText ("Provider ON") ;
}
public void onStatusChanged (String provider, int status,
Bundle extras) {
Log.1i("LocAndroid", "Provider Status: " + status);
1lblEstado.setText ("Provider Status: " + status);

I 8

locationManager.requestLocationUpdates (
LocationManager.GPS PROVIDER, 15000, 0, locationListener);

private void muestraPosicion (Location loc) {

if(loc != null) {
lblLatitud.setText ("Latitud: " + String.valueOf (loc.getLatitude()));
1lblLongitud.setText ("Longitud: " +
String.valueOf (loc.getLongitude())) ;
1blPrecision.setText ("Precision: " +
String.valueOf (loc.getAccuracy())) ;
Log.1("LocAndroid", String.valueOf (
loc.getLatitude() + " - " + String.valueOf (loc.getLongitude())));
} else {

lblLatitud.setText ("Latitud: (sin_datos)");
lblLongitud.setText ("Longitud: (sin datos)");
lblPrecision.setText ("Precision: (sin datos)");

Siejecutamos en este momento la aplicacion en el emuladory pulsamos el boton "Activar" veremos como los
cuadros de texto se rellenan con la informacion de la Ultima posicion conocida (si existe), pero sin embargo
estos datos no cambiaran en ningin momento ya que por el momento el emulador de Android tan sélo
cuenta con esa informacion. ;Como podemos simular la actualizacion de la posicion del dispositivo para ver
si nuestra aplicacion responde exactamente como esperamos?

Pues bien, para hacer esto tenemos varias opciones. La primera de ellas, y la mas sencilla, es el envio manual
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de una nueva posicion al emulador de Android, para simular que éste hubiera cambiado su localizacion. Esto
se puede realizar desde la perspectiva de DDMS, en la pestafia Emulator Control, donde podemos encontrar

una seccion llamada Location Controls, mostrada en la imagen siguiente:

E) Emulator Contral 52

Telephony Status

Voice: | home 1|r|S,;:n.=_~».=_~|:|: Full 1|r|
Data: |home v|Latn.=-_r|c:,r: Mone v|

Telephony Actions

Incoming number

Voice

SMS

I
3
(=]

Location Controls

Manual

@ Decimal

Sexagesimal

Longitude -122,084095
Latitude 374220086

Send

= O

rs

m

Con estos controles podemos enviar de forma manual al emulador en ejecucion unas nuevas coordenadas de
posicion, para simular que éstas se hubieran recibido a través del proveedor de localizacion utilizado. De esta
forma, si introducimos unas coordenadas de longitud y latitud y pulsamos el botdn "Send" mientras nuestra
aplicacion se ejecuta en el emulador, esto provocara la ejecucion del evento onLocationChanged () y
por consiguiente se mostraran estos mismos datos en sus controles correspondientes de la interfaz, como

vemos en la siguiente captura de pantalla:

®! Localizacion Android

Posicion Actual:
Latitud: 37.422005

Longitud: -122.084095

Precision: 20.0

Desactivar

Estado proveedor:
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Por supuesto, sihacemos nuevos envios de coordenadas desde Eclipse veremos como ésta se va actualizando
en nuestra aplicacion sin ningun tipo de problemas. Sin embargo este método de manual no resulta
demasiado adecuado ni comodo para probar toda la funcionalidad de nuestra aplicacion, por ejemplo la
actualizacion de posicion cada 15 sequndos.

Por ello, Android proporciona otro método algo menos manual de simular cambios frecuentes de posicion
para probar nuestras aplicaciones. Este método consiste en proporcionar, en vez de una sola coordenada
cada vez, una lista de coordenadas que se iran enviando automaticamente al emulador una tras otra a una
determinada velocidad, de forma que podamos simular que el dispositivo se mueve constantemente y que
nuestra aplicacion responde de forma correcta y en el momento adecuado a esos cambios de posicion. Y
esta lista de coordenadas se puede proporcionar de dos formas distintas, en formato GPX o como fichero
KML. Ambos tipos de fichero son ampliamente utilizados por aplicaciones y dispositivos de localizacion,
como GPS, aplicaciones de cartografia y mapas, etc. Los ficheros KML podemos generarlos por ejemplo
a través de la aplicacion Google Earth o manualmente con cualquier editor de texto, pero recomiendo
consultar los dos enlaces anteriores para obtener mas informacion sobre cada formato. Para este ejemplo,
yo he generado un fichero KML de muestra con una lista de 1000 posiciones geograficas al azar.

Para utilizar este fichero como fuente de datos para simular cambios en la posicion del dispositivo, accedemos
nuevamente a los Location Controls y pulsamos sobre la pestafia GPX o KML, segun el formato que hayamos
elegido, que en nuestro caso sera KML. Pulsamos el botdn "Load KML..." para seleccionar nuestro fichero y
veremos la lista de coordenadas como en la siguiente imagen:

Location Controls

| Manual | GPX | KML |

Load KML...

Mame Longitude  Latitude Elevat

iPuntol  -111989999 7000001 0.0
Punto 2 -11999998 7000002 0.0
Punto 3 -11,999997  7,000003 0.0
Punto4  -11999996  7,000004 0.0
Punte 5 -11,998995  7,000005 0.0
Punto &  -11,999994 7000006 0.0
Punto7  -11,999993 7000007 0.0
Punto &  -11,999992  7,000008 0.0
Punto 9  -11,999991  7,000009 0.0

4 T k

)| () [ e

Unavez cargado el fichero, tendremos disponibles los cuatro botones inferiores para (de izquierda a derecha):
» Avanzar automaticamente por la lista.
» lIralaposicion anterior de la lista de forma manual.
> Iralaposicion siguiente de la lista de forma manual.
> Establecer la velocidad de avance automatico.

Entendido esto, vamos a utilizar la lista de posiciones para probar nuestra aplicacion. Para ello, ejecutamos la
aplicacion en el emulador, pulsamos nuestro boton "Activar" para comenzar a detectar cambios de posicion,
y pulsamos el boton de avance automatico (botdn verde) que acabamos de comentar.

196


http://es.wikipedia.org/wiki/GPX
http://es.wikipedia.org/wiki/KML
http://es.wikipedia.org/wiki/KML
http://www.sgoliver.net/blog/wp-content/uploads/2011/05/prueba-kml.zip

Llegados a este punto pueden ocurrir varias cosas, dependiendo del dispositivo o el emulador que estemos
utilizando, y por supuesto de la version de Android sobre la que ejecutemos el ejemplo. O bien todo
funciona segun lo esperado y empezamos a recibir una lectura de posicion cada 15 segundos, o bien pueden
aparecernos varias actualizaciones con una frecuencia mucho menor que el periodo especificado. La primera
situacion parece logica, es lo que habiamos pedido. ;Pero cdmo es posible la sequnda? ;No habiamos
configurado el LocationListener para obtener actualizaciones de posicion cada 15 segundos? ;Por
qué llegan mas actualizaciones de las esperadas? Antes de contestar a esto, dejemos por ejemplo que la
aplicacion se ejecute durante un minuto sobre un emulador con versidn 2.2 de Android (API 8). Tras unos 60
segundos de ejecucion detenemos la captura de posiciones pulsando nuestro botdn "Desactivar".

Ahora vayamos a la ventana de log del DDMS y veamos los mensajes de log ha generado nuestra aplicacion
para intentar saber qué ha ocurrido. En mi caso, los mensajes generados son los siguientes (en tu caso deben
ser muy parecidos):

05-08 10:50:37.921: INFO/LocAndroid(251): 7.0 - -11.999998333333334

05-08 10:50:38.041: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 2

05-08 10:50:38.901: INFO/LocAndroid(251): 7.000001666666666 — -11.999996666666668
05-08 10:50:39.941: INFO/LocAndroid(251): 7.000001666666666 — -11.999996666666668
05-08 10:50:41.011: INFO/LocAndroid(251): 7.000003333333333 - -11.999995000000002
05-08 10:50:43.011: INFO/LocAndroid(251): 7.000005000000001 - -11.999993333333334
05-08 10:50:45.001: INFO/LocAndroid(251): 7.000006666666667 — -11.999991666666665
05-08 10:50:46.061: INFO/LocAndroid(251): 7.000008333333333 - -11.999989999999999
05-08 10:50:47.131: INFO/LocAndroid(251): 7.000008333333333 - -11.999989999999999
05-08 10:50:47.182: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 1

05-08 10:51:02.232: INFO/LocAndroid(251): 7.000023333333333 - -11.999975

05-08 10:51:02.812: INFO/LocAndroid(251): 7.000023333333333 - -11.999973333333333
05-08 10:51:02.872: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 2

05-08 10:51:03.872: INFO/LocAndroid(251): 7.000024999999999 - -11.999973333333333
05-08 10:51:04.912: INFO/LocAndroid(251): 7.000026666666668 - -11.999971666666665
05-08 10:51:05.922: INFO/LocAndroid(251): 7.000026666666668 - -11.999971666666665
05-08 10:51:06.982: INFO/LocAndroid(251): 7.000028333333334 - -11.99997

05-08 10:51:08.032: INFO/LocAndroid(251): 7.000028333333334 - -11.999968333333333
05-08 10:51:09.062: INFO/LocAndroid(251): 7.00003 - -11.999968333333333

05-08 10:51:10.132: INFO/LocAndroid(251): 7.000031666666667 - -11.999966666666667
05-08 10:51:12.242: INFO/LocAndroid(251): 7.000033333333333 - -11.999965000000001
05-08 10:51:13.292: INFO/LocAndroid(251): 7.000033333333333 - -11.999963333333335
05-08 10:51:13.342: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 1

05-08 10:51:28.372: INFO/LocAndroid(251): 7.000048333333333 - -11.999950000000002
05-08 10:51:28.982: INFO/LocAndroid(251): 7.000048333333333 - -11.999950000000002
05-08 10:51:29.032: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 2

05-08 10:51:30.002: INFO/LocAndroid(251): 7.000050000000001 - -11.999948333333334
05-08 10:51:31.002: INFO/LocAndroid(251): 7.000051666666667 - -11.999946666666665
05-08 10:51:33.111: INFO/LocAndroid(251): 7.000053333333333 - -11.999944999999999
05-08 10:51:34.151: INFO/LocAndroid(251): 7.000053333333333 - -11.999944999999999
05-08 10:51:35.201: INFO/LocAndroid(251): 7.000055 - -11.999943333333333

05-08 10:51:36.251: INFO/LocAndroid(251): 7.0000566666666675 -

-11.999941666666667

05-08 10:51:37.311: INFO/LocAndroid(251): 7.0000566666666675 —
-11.999941666666667

05-08 10:51:38.361: INFO/LocAndroid(251): 7.0000583333333335 - -11.99994
05-08 10:51:38.431: INFO/LocAndroid(251): Provider Status: 1

Estudiemos un poco este log. Si observamos las marcas de fecha hora vemos varias cosas:
» Un primer grupo de actualizaciones entre las 10:50:37 y las 10:50:47, con 8 lecturas.

» Unsegundo grupo de actualizaciones entre las 10:51:02 y las 10:51:13, con 11 lecturas.
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» Untercer grupo de actualizaciones entre las 10:51:28 y las 10:51:38, con 10 lecturas.
» Entre cada grupo de lecturas transcurren aproximadamente 15 segundos.
> Los grupos estan formados por un nUmero variable de lecturas.

Por tanto ya podemos sacar algunas conclusiones. Indicar al location listener una frecuencia de 15 segundos
entre actualizaciones no quiere decir que vayamos a tener una sola lectura cada 15 segundos, sino que al
menos tendremos una nueva con dicha frecuencia. Sin embargo, como podemos comprobar en los logs, las
lecturas se recibiran por grupos separados entre si por el intervalo de tiempo indicado.

Mas conclusiones, ahora sobre el estado del proveedor de localizacion. Si buscamos en el log los momentos
donde cambia el estado del proveedor vemos dos cosas importantes:

> Después de recibir cada grupo de lecturas el proveedor pasa a estado 1 (TEMPORARILY
UNAVAILABLE).

» Tras empezar a recibir de nuevo lecturas el proveedor pasa a estado 2 (AVATILABLE).

Estos cambios en el estado de los proveedores de localizacion pueden ayudarnos a realizar diversas tareas.
Un ejemplo tipico es utilizar el cambio de estado a 1 (es decir, cuando se ha terminado de recibir un grupo de
lecturas) para seleccionar la lectura mas precisa del grupo recibido, algo especialmente importante cuando
se estan utilizando varios proveedores de localizacion simultdaneamente, cada uno con una precision distinta.

A modo de resumen, en este apartado hemos visto como podemos utilizar las distintas herramientas que
proporciona la plataforma Android y el entorno de desarrollo Eclipse para simular cambios de posicion del
dispositivo durante la ejecucion de nuestras aplicaciones en el emulador. También hemos visto como la
generacion de mensajes de log puede ayudarnos a depurar este tipo de aplicaciones, y finalmente hemos
utilizado esta herramienta de depuracion para entender mejor el funcionamiento de los location listenery el
comportamiento de los proveedores de localizacion.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-localizacion-2
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IX. Mapas en Android

Preparativos y ejemplo basico

En la edicion anterior de este libro hablaba sobre la APl va de Google Maps para Android (capitulos que
he mantenido como referencia en la version web de este curso), pero a finales de 2012 Google presento la
segunda version de su APl de Google Maps para Android, y serd ésta la que recoja en esta nueva edicién del
manual.

Esta nueva version presenta muchas novedades interesantes, de las que cabe destacar las siguientes:

e Integracion con los Servicios de Google Play (Google Play Services) y la Consola de APIs.

e Utilizacion a través de un nuevo tipo especifico de fragment (MapFragment), una mejora muy
esperada por muchos.

e Utilizacion de mapas vectoriales, lo que repercute en una mayor velocidad de carga y una mayor
eficiencia en cuanto a uso de ancho de banda.

e Mejoras en el sistema de caché, lo que reducird en gran medida las famosas areas en blanco que
tardan en cargar.

e Los mapas son ahora 3D, es decir, podremos mover nuestro punto de vista de forma que lo veamos
en perspectiva.

Al margen de las novedades generales, como desarrolladores ;qué diferencias nos vamos a encontrar con
respecto a la APl anterior a la hora de desarrollar nuestras aplicaciones Android?

Pues la principal sera el componente que utilizaremos para la inclusion de mapas en nuestra aplicacion. Si
recordamos la anterior version de la API, para incluir un mapa en la aplicacion debiamos utilizar un control
de tipo MapView, que ademas requeria que su actividad contenedora fuera del tipo MapActivity. Con
la nueva API nos olvidaremos de estos dos componentes y pasaremos a tener sélo uno, un nuevo tipo
especifico de fragment llamado MapFragment. Esto nos permitird entre otras cosas afiadir uno [o varios,
estotambién es una novedad] mapas a cualquier actividad, sea del tipo que sea, y contando por supuesto con
todas las ventajas del uso de fragments. Nota importante: dado que el nuevo control de mapas se basa en
fragments, si queremos mantener la compatibilidad con versiones de Android anteriores a la 3.0 tendremos
que utilizar la libreria de soporte android-support. Mas adelante veremos mas detalles sobre esto.

Ademas de esta novedad, laintegracion de la APl con los Google Play Services y la Consola de APIs de Google,
haran que los preparativos del entorno, las librerias utilizadas, y el proceso de obtencion de la AP/ Key de
Google Maps sean un poco distintos a los que se utilizaban para la primera version.

Pues bien, en este nuevo capitulo del curso vamos a describir los pasos necesarios para hacer uso de la nueva
version de la APl de mapas de Google (Google Maps Android AP v2).

Como en los articulos previos donde aprendimos a utilizar la APl v1, en este caso también serd necesario
realizar algunos preparativos y tareas previas antes de poder empezar a utilizarlos en nuestras aplicaciones.

En primer lugar, dado que la APl v2 se proporciona como parte del SDK de Google Play Services, sera
necesario incorporar previamente a nuestro entorno de desarrollo dicho paquete. Haremos esto accediendo
desde Eclipse al Android SDK Manager y descargando del apartado de extras el paquete llamado "Google
Play Services".
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a [][ | Extras
I [ E8 Android Support Library 11 SlInstalled
[ B8 Google AdMab Ads SDK & 4 Notinstalled
| 7] 88 Google Analytics SDK 2 ¥ Not installed |
[ 58 Google Cloud Messaging for Android Library 3 e Installed
%8 Google Play services 2 % Notinstalled
[T E8 Google Play APK Expansion Library 2 - Not installed i
[ 88 Google Play Billing Library 2 - Not installed
[T B8 Google Play Licensing Library 2 < Mot instolled L
[ E8 Google USE Driver 7 -4 Not installed
| 7 B8 Google Web Driver 2 4 Notinstalled
[l [ Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM) 2 4 Installed i
1| ] [ 3
Show: Updates/Mew [¥/|Installed || Obsolete Select Mew or Updates Install 1 package... ]
Sort by: @ API level () Repository Deselect All Delete packages...
. . -
Done loading packages.
e

Tras pulsar el boton de Install y aceptar la licencia correspondiente el paquete quedara instalado en nuestro
sistema, concretamente en la ruta: <carpeta-sdk-android>/extras/google/google play
services/.Recordemos esto porque nos hard falta mas adelante.

El siguiente paso sera obtener una AP/ Key para poder utilizar el servicio de mapas de Google en nuestra
aplicacion. Este paso ya lo comentamos en los articulos sobre la APl v, pero en este caso el procedimiento
serd algo distinto. La nueva APl de mapas de Android se ha integrado por fin en la Consola de APIs de
Google, por lo que el primer paso sera acceder a ella. Una vez hemos accedido, tendremos que crear un
nuevo proyecto desplegando el menu superior izquierdo y seleccionando la opcion "Create...".

Google apis

API Project
Rename
Delete

Recent projects
Mo recent projects

Other projects

Open
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Aparecera entonces una ventana que nos solicitara el nombre del proyecto. Introducimos algun nombre
descriptivo y aceptamos sin mas.

Create project (%]

Enter the name for your project:

AP Project Ma pas|

Create project | Cancel |

Una vez creado el proyecto, accederemos a la opcion "Services" del menu izquierdo. Desde esta ventana
podemos activar o desactivar cada uno de los servicios de Google que queremos utilizar. En este caso sélo
activaremos el servicio llamado "Google Maps Android APl v2" pulsando sobre el botén ON/OFF situado

justo a su derecha.

¥ Google Maps APl v2 @ [(Jorr)
¥ Google Maps APIv3 @ [(Jorr)
K Google Maps Android AP v2 @ [(JorF)
5 Google Maps Coordinate AP @ [ TorFF]

Una vez activado aparecera una nueva opcion en el menu izquierdo llamada "API Access". Accediendo a
dicha opcion tendremos la posibilidad de obtener nuestra nueva APl Key que nos permita utilizar el servicio

de mapas desde nuestra aplicacion particular.
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Google apis

API Project Mapas v

APl Access
Overview To prevent abuse, Google places limits on AP requests. Using a valid OAuth token or AP key
Services

Authorized APl Access
Team
APl Access DAuth 2.0 allows users to share specific data with you (for example
Reports contact lists) while keeping their usernames, passwords, and other

information private. A single project may contain up to 20 client [Ds

Quotas

Learn more

Create an OAuth 2.0 client ID...
Simple APl Access

Use API keys to identify your project when you do not need to access user data. Learn more

Key for browser apps (with referers)

AP key: ATzaS5yCnEDEOPn217HNs5t0CC TkviULzBTESsq0
Referers: Any referer allowed
Activated on: Dec 3, 2012 11:15 AM

Activated by: sgo.testapp@gmail.com — you

Create new Serverkey... | Create new Browser key... | Create new Android key...

Para ello, pulsaremos el botdn "Create new Android key...". Esto nos llevara a un cuadro de didlogo donde
tendremos que introducir algunos datos identificativos de nuestra aplicacion. En concreto necesitaremos
dos: la huella digital (SHA1) del certificado con el que firmamos la aplicacion, y el paquete java utilizado.
El segqundo no tiene misterio, pero el primero requiere alguna explicacion. Toda aplicacién Android debe ir
firmada para poder ejecutarse en un dispositivo, tanto fisico como emulado. Este proceso de firma es uno de
los pasos que tenemos que hacer siempre antes de distribuir publicamente una aplicacion. Adicionalmentes,
durante el desarrollo de la misma, para realizar pruebas y la depuracion del codigo, aunque no seamos
conscientes de ello también estamos firmado la aplicacion con un "certificado de pruebas". Podemos saber
en qué carpeta de nuestro sistema esta almacenado este certificado accediendo desde Eclipse al menu
Window [Preferences y accediendo a la seccion Android / Build.
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= Preferences I. =) ﬁ,l

type filter text Build - - -
- General “ | Build Settings:
a Android
Build [] Automatically refresh Resources and Assets folder on build
OOMS Force error when external jars contain native libraries
Editors Skip packaging and dexing until export or launch, (Speeds up automatic builds on file save)
Launch Build output
Lint Error Checking @ Silent
. LogCat ) Mormal
MNDK §
Usage Stats © Verbose
At = | Defautt debug keystore
- CSC++
. Code Recommenders Custom debug keystore:
- Help
. Install/Update
. Java
> Mawven
» Mylyn
 Run/Debug
. Team
Validation [Flestore Defaults] [ Apply l
> WindowBuilder - = =
@j [ oK ] ’ Cancel ]

e

Como se puede observar, en mi caso el certificado de pruebas esta en laruta "C: \Users\Salvador)\ .
android\debug.keystore". Pues bien, para obtener nuestra huella digital SHA1 deberemos acceder a
dicha ruta desde la consola de comando de Windows y ejecutar los siguientes comandos:

C:\>cd C:\Users\Salvador\.android\

C:\Users\Salvador\.android>"C:\Program Files\Java\jdkl.7.0 07\bin\keytool.exe"
-list -v -keystore debug.keystore -alias androiddebugkey -storepass android
—-keypass android

Suponiendo que tu instalacion de Java estaenlaruta"C: \Program Files\Java\jdkl.7.0 07" Si
no es asi solo debes sustituir ésta por la correcta. Esto nos debera devolver varios datos del certificado, entre
ellos la huella SHA1.
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-

ER Seleccionar ChWindows\system32iemd.exe |£|E|£—hj

Cisred CoslserssSalvadors.androdids,

C:sUzerssSalvadors.android>"'C“Program Files“Javasjdkl.?.@8_@7~hin“keytool.exe" —
list —v —-keystore debug.keystore —alias androiddebugkey —storepass android —keyp
azz android
Mombre de Alias: androiddebugkey
Fecha de Creaci¥n: 38-—nov-2811
Tipo de Entrada: PrivateKeuwEntry
Longitud de la Cadena de Certificado: 1
Certificadoll]:
Propietario: CH=Android Debug. O=Android,. C=US
Emizor: CH=Android Debuy,. O=Android, GC=US
M-mero de serie: 4edb?9f4
UGlido desde: Wed Mov 38 19:46:12 CET 20811 hasta: Fri Nov 22 17:46:12 CET 2841
Huellas digitales del Certificado:
MD5: SA:FA:-YB:4F:V5%:88:BE-3C:B3: FE 52 BG Fha: 94 4F - Eb
CHAL: B7:18:44:D6:A5:AZ:EE:HB 7 :
SHA256: SA:-EF:2E:51:AD:19:67:6A: E3 2D H =40: HE EF 44 39 34 FEE 4? CA:=C3:
P1:D4:CB:A-F2:8D:BC:97:87:2A:E9
Mombre del Algoritmo de Firma: SHAlwithRSA
Uersi¥n: 3

C:sUzerssSalvadors.android>

L A

Pues bien, nos copiamos este datoy lo afiadimos a la ventana de obtencion de la API Key donde nos habiamos
quedado antes, y a continuacidn separado por un punto y coma afiadimos el paquete java que vayamos a
utilizar en nuestra aplicacion, que en micasoserd "net .sgoliver.android.mapasapi2”.

Configure Android Key for APl Project Mapas

This key can be deployed in your Android applications.

AP requests are sent directly to Google from your clients' Android devices. Google verifies that each
request originates from an Android application that matches one of the certificate SHA1 fingerprints
and package names listed below. You can discover the SHAT fingerprint of your developer certificate
using the following command:

keytool -list -v -keystore mystors.kevstors Learn more

Accept requests from an Android application with one of the certificate fingerprints and package
names listed below:

BT7:18:44:D6:A5:A2:EE:0B: 86:
.android.mapasapil

[5+]
[y

-
%]
=1
L
b
%]
[y
i=]
%]
i)
[y
=
[y

-1
i
i)
Ly
o

S86;net.sgoliver

Create | Cancel

Pulsamos el botdn "Create" y ya deberiamos tener nuestra APl Key generada, podremos verla en la pantalla
siguiente dentro del apartado "Key for Android Apps (with certificates)". Apuntaremos también este dato
para utilizarlo mas tarde.
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Simple API Access
Use API keys to identify your project when you do not need to access user data. Learn more

Key for Android apps (with certificates)

AP key: ATzaS5yCIXCcE th vWoT7d2algnILOWLalcAROEQ

Android apps: B7:18:44:D6:A5:A2:EE:0B:86:66:72:E9:42:14:28:1D:67: 5]
Activated on: Dec 3, 2012 11:18 AM
Activated by: sgo.testapp@gmail.com — you

Con esto ya habriamos concluido los preparativos iniciales necesarios para utilizar el servicio de mapas de
Android en nuestras propias aplicaciones, por lo que empecemos a crear un proyecto de ejemplo en Eclipse.

Abriremos Eclipse y crearemos un nuevo proyecto estandar de Android, enmicasolo hellamado"android-
mapas-api2”. Recordemos utilizar para el proyecto el mismo paquete java que hemos indicado durante
la obtencion de la API key.

Tras esto lo primero que haremos sera afadir al fichero AndroidManifest . xml laAPIKey que acabamos
de generar. Para ello afiadiremos al fichero, dentro de |a etiqueta <application>, un nuevo elemento <meta-
data> con los siguientes datos:

<application>

<meta-data android:name="com.google.android.maps.v2.API KEY"
android:value="api key"/>

</application>
Como valor del parametro android:value tendremos que poner nuestra API Key recien generada.

Siguiendo con el AndroidManifest, también tendremos que incluir una serie de permisos que nos permitan
haceruso de los mapas. En primer lugar tendremos que definiry utilizar un permiso llamado"tu . paquete.
java.permission.MAPS RECEIVE", en micaso quedaria de la siguiente forma:

<permission
android:name="net.sgoliver.android.mapasapiZ2.permission.MAPS RECEIVE"
android:protectionLevel="signature"/>

<uses-permission android:name="net.sgoliver.android.mapasapiZ2.permission.MAPS
RECEIVE" />

Ademas, tendremos que afadir permisos adicionales que nos permitan acceder a los servicios web de
Google, a Internet, y al almacenamiento externo del dispositivo (utilizado para la caché de los mapas):

<uses-permission android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.
READ GSERVICES" />

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>

Por ultimo, dado que la APl v2 de Google Maps Android utiliza OpenGL ES versidn 2, deberemos especificar
también dicho requisito en nuestro AndroidManifest ahadiendo un nuevo elemento <uses-
feature>:
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<uses-feature android:glEsVersion="0x00020000"
android:required="true"/>

Una vez hemos configurado todo lo necesarioenel AndroidMani fest,yantes de escribir nuestro codigo,
tenemos que sequir afiadiendo elementos externos a nuestro proyecto. El primero de ellos sera referenciar
desde nuestro proyecto la libreria con el SDK de Google Play Services que nos descargamos al principio de
este tutorial. Para ello, desde Eclipse podemos importar la libreria a nuestro conjunto de proyectos mediante
la opcion de menu "File / Import... / Existing Android Code Into Workspace". Como ya dijimos este paquete
se localiza en la ruta "<carpeta-sdk-android>/extras/google/google play services/
libproject/google-play-services 1lib"

F — E ~

Import Projects

Select a directory to search for existing Android projects

Root Directory:  |C:\Android\sdk-r21\extras\goegle\google_play_services\libg | Browse...

Projects:

google-play-services_lib (ChAndroidisdk-r21\ extras\googlelgoogle_pla) | Select All

Deselect All

iy

Refrezh

4| 1] 3

[] Copy projects into workspace
Working sets

[ Add project to working sets

Select...

Finish l ’ Cancel

©

=
[

LS

Tras seleccionar la ruta correcta dejaremos el resto de opciones con sus valores por defecto y pulsaremos
Finish para que Eclipse importe esta libreria a nuestro conjunto de proyectos.

El siguiente paso sera referenciar esta libreria desde nuestro proyecto de ejemplo. Para ello iremos a sus
propiedades pulsando boton derecho / Properties sobre nuestro proyecto y accediendo a la seccion Android
delas preferencias. Endicha ventana podemos afadirunanueva libreriaenlaseccioninferiorllamada Library.
Cuando pulsamos el botdn "Add..." nos aparecera la libreria recien importada y podremos seleccionarla
directamente, afiadiéndose a nuestra lista de librerias referenciadas por nuestro proyecto.
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= Properties for android-mapas-api2

@

type filker text Android =l -
- Resource
Android Project Build Target
Android Lint Pref
n. role LNk FrErErences Target Mame Yendor Platform  APL..
Builders
Java Build Path [] Android 2.2 Android Open Source Project 2.2 ]
. Java Code Style [] Goegle APIs GoogleInc, 2.2 g
- Java Compiler Android 4.2 Android Open Source Project 4.2 17
- Java Editor [[] Google &Pls Google Inc., 4.2 17
Javadoc Location
Project References
Run/Debug Settings
» Task Repository Library
Task Tags s Li
Iz Libra
- Validation v
I WikiText Reference Project Add...

L LSS S Android)..

google-play-services lib

Ilr

Down
’ Restore Qefaults] ’ Apply
[ Ok ] ’ Cancel ]

L

Como Ultimo paso de configuracion de nuestro proyecto, si queremos que nuestra aplicacion se pueda
ejecutar desde versiones "antiguas" de Android (concretamente desde la version de Android 2.2) deberemos
asegurarnos de que nuestro proyecto incluye la libreria android-support-v4.jar, que deberia
aparecer si desplegamos las seccion "Android Dependencies” o la carpeta "1 1 b" de nuestro proyecto.

4= android-rnapas-api2
. [ sre
3 G& gen [Generated Java Files]
- = Android 4.2
4 B Android Dependencies

. G google-play-services_lib.jar - C

1

> |ong

1

E L1
G@ assets
3 G@ bin
a 2= libs
2| android-support-vd.jar

T res
AndroidManifest.ml
ic_launcher-web.png
proguard-project.tut
project.properties

B = g

google-play-services.jar - T4
android-support-wd.jar - ChUse
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Las versiones mas recientes de ADT incluyen por defecto esta libreria en nuestros proyectos, pero si no esta
incluida podéis hacerlo mediante la opcion del menu contextual "Android Tools / Add Support Library..."
sobre el proyecto, o bien de forma manual.

Y con esto hemos terminado de configurar todo lo necesario. Ya podemos escribir nuestro cédigo. Y para
este primer apartado sobre el tema nos vamos a limitar a mostrar un mapa en la pantalla principal de la
aplicacion. En apartados posteriores veremos como anadir otras opciones o elementos al mapa.

Para esto tendremos simplemente que afiadir el control correspondiente al layout de nuestra actividad
principal. En el caso de la nueva APl v2 este "control" se anadira en forma de fragment (de ahi que hayamos
tenido que incluir la libreria android-support para poder utilizarlos en versiones de Android anteriores a la
3.0) de un determinado tipo (concretamente de la nueva clase com.google.android.gms.maps.
SupportMapFragment), quedando por ejemplo de la siguiente forma:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<fragment xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/map"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
class="com.google.android.gms.maps.SupportMapFragment"/>

Por supuesto, dado que estamos utilizando fragments, la actividad principal también tendra que extender
a FragmentActivity (envez de simplemente Activity como eslo "normal"). Usaremos también la
version de FragmentActivity incluida en lalibreria android-support para ser compatibles con la
mayoria de las versiones Android actuales.

public class MainActivity extends android.support.véd.app.FragmentActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

}

Con esto, ya podriamos ejecutar y probar nuestra aplicacion. En mi caso las pruebas las he realizado sobre
un dispositivo fisico con Android 2.2 ya que por el momento parece haber algunos problemas para hacerlo
sobre el emulador. Por tanto tendréis que conectar vuestro dispositivo al PC mediante el cable de datos e
indicar a Eclipse que lo utilice para la ejecucion de la aplicacion.

Si ejecutamos el ejemplo deberiamos ver un mapa en la pantalla principal de la aplicacion, sobre el que nos
podremos mover y hacer zoom con los gestos habituales o utilizando los controles de zoom incluidos por
defecto sobre el mapa.
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Con este capitulo espero haber descrito todos los pasos necesarios para comenzar a utilizar los servicios de
mapas de Google utilizando su nueva APl Google Maps Android v2.

Como habéis podido comprobar hay muchos preparativos que hacer, aunque ninguno de ellos de excesiva
dificultad. En los proximos apartados aprenderemos a utilizar mas caracteristicas de la nueva API.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-mapas-api2

Opciones generales del mapa

En el apartado anterior hemos visto como realizar todos los preparativos necesarios para comenzar a
utilizar la nueva versidon de Google Maps para Android (Google Maps Android APl v2): descargar las librerias
necesarias, obtener la APl Key y configurar un nuevo proyecto en Eclipse.

En esta segunda entrega vamos a hacer un repaso de las opciones basicas de los nuevos mapas: elegir el tipo
de mapa a mostrar, movernos por él de forma programatica, y obtener los datos de la posicion actual. Como
aplicacion de ejemplo tomaremos como base la ya creada en el apartado anterior, a la que afadiremos
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varias opciones de menu para demostrar el funcionamiento de algunas funciones del mapa.

Si hacemos un poco de memoria, recordaremos cémo en la antigua version de la APl de Google Maps era
bastante poco homogéneo el acceso y modificacion de determinados datos del mapa. Por ejemplo, la
consulta de la posicion actual o la configuracion del tipo de mapa se hacian directamente sobre el control
MapView, mientras que la manipulacion de la posicion y el zoom se hacian a través del controlador asociado
al mapa (MapController). Ademas, el tratamiento de las coordenadas y las unidades utilizadas eran
algo peculiares, teniendo estar continuamente convirtiendo de grados a microgrados y de estos a objetos
GeoPoint, etc.

Con la nueva API, todas las operaciones se realizaran directamente sobre un objeto GoogleMap, el
componente base de laAPI. Accederemos a este componente [lamando al método ge tMap () delfragmento
MapFragment que contenga nuestro mapa. Podriamos hacerlo de la siguiente forma:

import com.google.android.gms.maps.GoogleMap;

GoogleMap mapa = ((SupportMapFragment) getSupportFragmentManager ()
findFragmentById (R.id.map) ) .getMap () ;

Una vez obtenida esta referencia a nuestro objeto GoogleMap podremos realizar sobre él la mayoria de las
acciones basicas del mapa.

Asi, por ejemplo, para modificar el tipo de mapa mostrado podremos utilizar una llamada a su método
setMapType (), pasando como parametro el tipo de mapa:

e MAP TYPE NORMAL.

e MAP TYPE HYBRID.

e MAP TYPE SATELLITE.
e MAP TYPE TERRAIN.

Paranuestroejemplovoy a utilizarunavariable que almacene el tipo de mapa actual (del o al 3) y habilitaremos
una opcion de menu para ir alternando entre las distintas opciones. Quedaria de la siguiente forma:

private void alternarVista ()

{

vista = (vista + 1) % 4;

switch (vista)
{
case 0:
mapa.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE NORMAL) ;
break;
case 1:
mapa.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE HYBRID) ;
break;
case 2:
mapa.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE SATELLITE) ;
break;
case 3:
mapa.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE TERRAIN) ;
break;

En cuanto al movimiento sobre el mapa, con esta nueva version de la APl vamos a tener mucha mas libertad
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que con la anterior versidn, ya que podremos mover libremente nuestro punto de vista (o cdmara, como lo
han llamado los chicos de Android) por un espacio 3D. De esta forma, ya no solo podremos hablar de latitud-
longitud (target) y zoom, sino también de orientacion (bearing) y angulo de vision (tilt). La manipulacion de
los 2 Ultimos parametros unida a posibilidad actual de ver edificios en 3D de muchas ciudades nos abren un
mundo de posibilidades.

El movimiento de la cdmara se va a realizar siempre mediante la construccion de un objeto CameraUpdate
con los parametros necesarios. Para los movimientos mas basicos como la actualizacion de la latitud y
longitud o el nivel de zoom podremos utilizar la clase CameraUpdateFactory y sus métodos estaticos
que nos facilitara un poco el trabajo.

Asi por ejemplo, para cambiar solo el nivel de zoom podremos utilizar los siguientes métodos para crear
nuestro CameraUpdate:

e CameraUpdateFactory.zoomlIn ().Aumentaenielnivel de zoom.

e CameraUpdateFactory.zoomOut ().Disminuye en 1 el nivel de zoom.

e CameraUpdateFactory.zoomTo (nivel de zoom).Establece el nivel de zoom.
Por su parte, para actualizar solo la latitud-longitud de la cdmara podremos utilizar:

e CameraUpdateFactory.newLatLng(lat, long). Establece la lat-Ing expresadas en
grados.

Si queremos modificar los dos parametros anteriores de forma conjunta, también tendremos disponible el
método siguiente:

e CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(lat, long, =zoom).Establecelalat-Ingy el
zoom.

Para movernos lateralmente por el mapa (panning) podriamos utilizar los métodos de scroll:

e CameraUpdateFactory.scrollBy(scrollHorizontal, scrollVertical). Scroll
expresado en pixeles.

Tras construir el objeto CameraUpdate con los parametros de posicion tendremos que llamar a los
métodos moveCamera () o animateCamera () de nuestro objeto GoogleMap, dependiendo de si
queremos que la actualizacion de la vista se muestre directamente o de forma animada.

Con esto en cuenta, si quisiéramos por ejemplo centrar la vista en Espafia con un zoom de 5 podriamos hacer
lo siguiente:

CameraUpdate camUpdl =
CameraUpdateFactory.newLatlng (new LatLng(40.41, -3.69));

mapa.moveCamera (camUpdl) ;

Ademads de los movimientos basicos que hemos comentado, si queremos modificar los demas
parametros de la camara o varios de ellos simultaneamente tendremos disponible el método mas general
CameraUpdateFactory.newCameraPosition () que recibe como pardmetro un objeto de tipo
CameraPosition. Este objeto los construiremos indicando todos los pardmetros de la posicion de la
camara a través de sumétodo Builder () delasiguiente forma:
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LatLng madrid = new LatLng(40.417325, -3.683081);

CameraPosition camPos = new CameraPosition.Builder ()
.target (madrid) //Centramos el mapa en Madrid
.zoom (19) //Establecemos el zoom en 19
.bearing (45) //Establecemos la orientacidén con el noreste arriba
.tilt (70) //Bajamos el punto de vista de la camara 70 grados
Lbuild() ;

CameraUpdate camUpd3 =
CameraUpdateFactory.newCameraPosition (camPos) ;

mapa.animateCamera (camUpd3) ;

Como podemos comprobar, mediante este mecanismo podemos modificartodos los parametros de posicion
de la cdmara (o solo algunos de ellos) al mismo tiempo. En nuestro caso de ejemplo hemos centrado la vista
del mapa sobre el parque de El Retiro de Madrid, con un nivel de zoom de 19, una orientacion de 45 grados
para que el noreste esté hacia arriba y un angulo de vision de 70 grados de forma que veamos en 3D el
monumento a Alfonso Xll en la vista de mapa NORMAL. En la siguiente imagen vemos el resultado:

NP 2 M= T 20:51

Google Maps APIVv2

e i,

o
&

Monumento a
Alfonso)XIlien el
Parque del Retiro

Google

Como podeéis ver, en esta nueva version de la APl se facilita bastante el posicionamiento dentro del mapa, y
el uso de las clases CameraUpdate y CameraPosition resulta bastante intuitivo.

Bien, pues ya hemos hablado de como modificar nuestro punto de vista sobre el mapa, pero si el usuario se
mueve de forma manual por él, ;como podemos conocer en un momento dado la posicion de la camara?

Pues igual de facil, mediante el método getCameraPosition (), que nos devuelve un objeto
CameraPosition como el queyaconociamos. Accediendo a los distintos métodos y propiedades de este
objeto podemos conocer con exactitud la posicion de la cdmara, la orientacion y el nivel de zoom.
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CameraPosition camPos = mapa.getCameraPosition () ;

LatLng coordenadas = camPos.target;
double latitud = coordenadas.latitude;
double longitud = coordenadas.longitude;

float zoom = camPos.zoom;
float orientacion = camPos.bearing;
float angulo = camPos.titl;

En nuestra aplicacion de ejemplo he afiadido una nueva opcion de menu que muestra en un mensaje toast
la latitud y longitud actual de la vista de mapa.
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Y con esto habriamos terminado de describir las acciones basicas de configuracion y movimiento sobre el
mapa. En los proximos apartados veremos mas opciones, como la forma de afiadir marcadores o dibujar

sobre el mapa.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-mapas-api2-p2
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Eventos, marcadores y dibujo sobre el mapa

En los dos apartados anteriores hemos visto como crear aplicaciones utilizando la nueva version de la APl v2
de Google Maps para Android y hemos descrito las acciones principales sobre el mapa.

En este Ultimo apartado de la serie nos vamos a centrar en los eventos del mapa que podemos capturary
tratar, en la creacion y gestion de marcadores, y en el dibujo de lineas y poligonos sobre el mapa.

Sin mas preambulos, comencemos con los eventos. Si hacemos un poco de memoria, con la version anterior
de la API debiamos crear una nueva capa (overlay) para capturar los eventos principales de pulsacion. Sin
embargo, el nuevo componente de mapas soporta directamente los eventos de click, click largoy movimiento
de camara y podemos implementarlos de la forma habitual, mediante su método set correspondiente.

Asi  por ejemplo, podriamos implementar el evento de onclick Illamando al método
setOnMapClickListener () con un nuevo listener y sobrescribir el método onMapClick (). Este
método recibe como parametro, en forma de objeto LatLng, las coordenadas de latitud y longitud
sobre las que ha pulsado el usuario. Si quisiéramos traducir estas coordenadas fisica en coordenadas
en pantalla podriamos utilizar un objeto Projection (similar al que ya comentamos para la API vi),
obteniéndolo a partir del mapa a través del método getProjection () y posteriormente llamando a
toScreenLocation () paraobtenerlas coordenadas (x,y) de pantalla donde el usuario pulsé.

Asi, por ejemplo, si quisiéramos mostrar un Toast con todos estos datos cada vez que se pulse sobre el
mapa podriamos hacer lo siguiente:

mapa.setOnMapClickListener (new OnMapClickListener () {
public void onMapClick(LatLng point) {
Projection proj = mapa.getProjection();
Point coord = proj.toScreenlLocation (point) ;

Toast.makeText (
MainActivity.this,

"Click\n" +

"Lat: " + point.latitude + "\n" +
"Lng: " + point.longitude + "\n" +
"X: " + coord.x + " - Y: " + coord.y,

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

by s

De forma similar podriamos implementar el evento de pulsacion larga, con la Unica diferencia de que
lo asignariamos mediante setOnMapLongClickListener () y sobrescribiriamos el método
onMapLongClick ().

mapa.setOnMapLongClickListener (new OnMapLongClickListener () {
public void onMapLongClick (LatLng point) {
Projection proj = mapa.getProjection();
Point coord = proj.toScreenlLocation (point) ;

Toast.makeText (
MainActivity.this,
"Click Largo\n" +

"Lat: " + point.latitude + "\n" +
"Lng: " + point.longitude + "\n" +
"X: " + coord.x + " - Y: " + coord.y,

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
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Asi, cuando el usuario hiciera una pulsacion larga sobre el mapa veriamos los datos en pantalla de la siguiente
forma:
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También podremos capturar el evento de cambio de camara, de forma que podamos realizar determinadas
acciones cada vez que el usuario se mueve manualmente por el mapa, desplazandolo, haciendo zoom, o
modificando la orientacidn o el angulo de visidn. Este evento lo asignaremos al mapa mediante su método
setOnCameraChangelListener () y sobrescribiendo el método onCameraChange (). Este método
recibe como parametro un objeto CameraPosition, que ya vimos en el apartado anterior, por lo que
podremos recuperar de él todos los datos de la camara en cualquier momento.

De esta forma, si quisiéramos mostrar un Toast con todos los datos podriamos hacer lo siguiente:
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mapa.setOnCameraChangelListener (new OnCameraChangelListener () {
public void onCameraChange (CameraPosition position) {
Toast.makeText (
MainActivity.this,
"Cambio Camara\n" +

"Lat: " + position.target.latitude + "\n" +
"Lng: " + position.target.longitude + "\n" +
"Zoom: " + position.zoom + "\n" +
"Orientacidén: " + position.bearing + "\n" +
"Angulo: " + position.tilt,

Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
1)
Hecho esto, cada vez que el usuario se mueva por el mapa veriamos lo siguiente:
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El siguiente tema importante que queria tratar en este apartado es el de los marcadores. Rara es la aplicacion
Android que hace uso de mapassin utilizar también este tipo de elementos para resaltar determinados puntos
en el mapa. Sirecordamos los articulos sobre la API v1, vimos como podiamos anadir marcadores afiadiendo
una nueva capa (overlay) al mapa y dibujando nuestro marcador como parte de su evento draw (). En la
nueva version de la APl tendemos toda esta funcionalidad integrada en la propia vista de mapa, y agregar
un marcador resulta tan sencillo como llamar al método addMarker () pasandole la posicion en forma de
objeto LatLngy el texto a mostrar en la ventana de informacion del marcador. En nuestra aplicacion de
ejemplo anadiremos un menu de forma que cuando lo pulsemos se afada automaticamente un marcador
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sobre Espafia con el texto "Pais: Espafa". Veamos cdmo escribir un método auxiliar que nos ayuda a hacer
esto pasandole las coordenadas de latitud y longitud:

private void mostrarMarcador (double lat, double 1ng)
{
mapa.addMarker (new MarkerOptions ()
.position (new LatLng(lat, 1lng))
.title("Pais: Espafia"));

Asi de sencillo, basta con llamar al método addMarker () pasando como parametro un nuevo objeto
MarkerOptions sobre el que establecemos la posicion del marcador (método position ())y el texto
aincluir en la ventana de informacion del marcador (métodos title () paraeltituloy snippet () para
el resto del texto). Si ejecutamos la aplicacion de ejemplo y pulsamos el menu "Marcadores" aparecera el
siguiente marcador sobre el mapa (la ventana de informacion aparece siademas se pulsa sobre el marcador):
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Ademas de facilitarnos la vida con la inclusion de marcadores en el mapa también tendremos ayuda a la
hora de capturar el evento de pulsacion sobre un marcador, ya que podremos asignar al mapa dicho evento
como cualquiera de los comentados anteriormente. En este caso el evento se asignara al mapa mediante el
método setOnMarkerClickListener () y sobrescribiremos el método onMarkerClick (). Dicho
método recibe como pardmetro el objeto Ma r ke r pulsado, de forma que podamos identificarlo accediendo
a su informacion (posicion, titulo, texto, ...). Veamos un ejemplo donde mostramos un toast con el titulo del
marcador pulsado:
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mapa.setOnMarkerClickListener (new OnMarkerClickListener () {
public boolean onMarkerClick (Marker marker) {
Toast.makeText (
MainActivity.this,
"Marcador pulsado:\n" +
marker.getTitle (),
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

return false;
});

Con el cddigo anterior, si pulsamos sobre el marcador de Espaia aparecera el siguiente mensaje informativo:
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Todo lo explicado sobre marcadores corresponde al comportamiento por defecto de la API, sin embargo
también es posible por supuesto personalizar determinadas cosas, como por ejemplo el aspecto de los
marcadores. Esto se sale un poco de este capitulo, donde pretendia describir los temas mas basicos, pero
para quien esté interesado tan sélo decir que mediante los métodos icon () y anchor () del objeto
MakerOptions que hemos visto antes es posible utilizar una imagen personalizada para mostrar como
marcador en el mapa. En la documentacion oficial (en inglés) podéis encontrar un ejemplo de como hacer
esto.

Como Ultimo tema, vamos a ver como dibujar lineas y poligonos sobre el mapa, elementos muy comunmente
utilizados para trazar rutas o delimitar zonas del mapa. Para realizar esto en la version 2 de la APl vamos a
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actuar una vez mas directamente sobre la vista de mapa, sin necesidad de afnadir overlays o similares, y
ayudandonos de los objetos PolylineOptionsy PolygonOptions respectivamente.

Para dibujar una linea lo primero que tendremos que hacer sera crear un nuevo objeto PolylineOptions
sobre el que afiadiremos utilizando su método add () las coordenadas (latitud-longitud) de todos los
puntos que conformen la linea. Tras esto estableceremos el grosory color de la linea llamando a los métodos
width () y color () respectivamente, y por Ultimo afiadiremos la linea al mapa mediante su método
addPolyline () pasandole el objeto PolylineOptions recién creado.

En nuestra aplicacion de ejemplo he anadido un nuevo menu para dibujar un rectangulo sobre Espaia.
Veamos como queda:

private void mostrarLineas ()

{

//Dibujo con Lineas

PolylineOptions lineas new PolylineOptions ()

.add (new LatLng(45.0, -12.0))
.add (new LatLng(45.0, 5.0))
.add (new LatLng(34.5, 5.0))
.add (new LatLng(34.5, -12.0))
.add (new LatLng(45.0, -12.0));

lineas.width (8) ;
lineas.color (Color.RED) ;

mapa.addPolyline (lineas) ;

Ejecutando esta accion en el emulador veriamos lo siguiente:
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Pues bien, esto mismo podriamos haberlo logrado mediante el dibujo de poligonos, cuyo funcionamiento
es muy similar. Para ello creariamos un nuevo objeto PolygonOptions y afiadiremos las coordenadas
de sus puntos en el sentido de las agujas del reloj. En este caso no es necesario cerrar el circuito (es
decir, que la primera coordenada y la Ultima fueran iguales) ya que se hace de forma automatica. Otra
diferencia es que para poligonos el ancho y color de la linea los estableceriamos mediante los métodos
strokeWidth () y strokeColor ().Ademas, el dibujo final del poligono sobre el mapa lo hariamos
mediante addPolygon (). En nuestro caso quedaria como sigue:

//Dibujo con poligonos

PolygonOptions rectangulo = new PolygonOptions ()
.add (new LatLng(45.0, -12.0),

new LatLng(45.0, 5.0),
new LatLng(34.5, 5.0),
new LatLng(34.5, -12.0),
new LatLng(45.0, -12.0));

rectangulo.strokeWidth (8) ;
rectangulo.strokeColor (Color.RED) ;

mapa.addPolygon (rectangulo) ;

El resultado al ejecutar la accion en el emulador deberia ser exactamente igual que el anterior.

Y con esto habriamos concluido el capitulo destinado a describir el funcionamiento basico de la nueva APl v2
de Google Maps para Android. Espero haber aclarado las dudas principales a la hora de comenzar a utilizar
la nueva API.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-mapas-api2-p3
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X. Ficheros en Android

Ficheros en Memoria Interna

En apartados anteriores hemos visto ya diversos métodos para almacenar datos en nuestras aplicaciones,
como por ejemplo los ficheros de preferencias compartidas o las bases de datos SQLite. Estos mecanismos
son perfectos para almacenar datos estructurados, pero en ocasiones nos seguira siendo Util poder disponer
también de otros ficheros auxiliares de datos, probablemente con otro tipo de contenidos y formatos. Por
ello, en Android también podremos manipular ficheros tradicionales de una forma muy similar a como se
realiza en Java.

Lo primero que hay que tener en cuenta es donde queremos almacenar los ficheros y el tipo de acceso que
queremos tener a ellos. Asi, podremos leer y escribir ficheros localizados en:

» Lamemoria interna del dispositivo.
> Latarjeta SD externa, si existe.
> La propia aplicacidn, en forma de recurso.

En los dos proximos apartados aprenderemos a manipular ficheros almacenados en cualquiera de estos
lugares, comentando las particularidades de cada caso.

Veamos en primer lugar como trabajar con lamemoriainterna del dispositivo. Cuando almacenamos ficheros
en lamemoria interna debemos tener en cuenta las limitaciones de espacio que tienen muchos dispositivos,
por lo que no deberiamos abusar de este espacio utilizando ficheros de gran tamafo.

Escribir ficheros en la memoria interna es muy sencillo. Android proporciona para ello el método
openkFileOutput (), que recibe como parametros el nombre del fichero y el modo de acceso con el que
queremos abrir el fichero. Este modo de acceso puede variar entre MODE PRIVATE para acceso privado
desde nuestra aplicacion (crea el fichero o lo sobrescribe si ya existe), MODE APPEND para afiadir datos a un
fichero ya existente, MODE WORLD READABLE para permitir a otras aplicaciones leer el fichero, o MODE
WORLD WRITABLE para permitir a otras aplicaciones escribir sobre el fichero. Los dos Ultimos no deberian
utilizarse dada su peligrosidad, de hecho, han sido declarados como obsoletos (deprecated) en la API 17.

Este método devuelve una referencia al stream de salida asociado al fichero (en forma de objeto
FileOutputStream), a partir del cual ya podremos utilizar los métodos de manipulacion de
ficheros tradicionales del lenguaje java (api java.io). Como ejemplo, convertiremos este stream a un
OutputStreamiriter paraescribir una cadena de texto al fichero.

try
{
OutputStreamWriter fout=
new OutputStreamWriter (
openFileOutput ("prueba int.txt", Context.MODE PRIVATE)) ;

fout.write ("Texto de prueba.");
fout.close();

}

catch (Exception ex)

{

Log.e ("Ficheros", "Error al escribir fichero a memoria interna");

Estd bien, ya hemos creado un fichero de texto en la memoria interna, ;pero dénde exactamente? Tal
como ocurria con las bases de datos SQLite, Android almacena por defecto los ficheros creados en una ruta
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determinada, que en este caso sequira el siguiente patron:

/data/data/paquete java/files/nombre fichero

En mi caso particular, la ruta sera
/data/data/net.sgoliver.android.ficheros/files/prueba int.txt

Si ejecutamos el cddigo anterior podremos comprobar en el DDMS como el fichero se crea correctamente
en la ruta indicada (Al final del apartado hay un enlace a una aplicacion de ejemplo sencilla donde incluyo un
botdn por cada uno de los puntos que vamos a comentar en el apartado).

% Threads (g Heap (3@ Allocation Trac.. % Network Stafisti_ File Explorer 2 @ Emulator Conirol = O
wa =+ "
Mame Size Date Time Permissions  Info )
. [= net.sgoliver.android.actionbartabs 2013-02-08  00:06  drwr-x--x
» [= net.sgoliver.android.bd 2013-02-08 0605  drwnr-x--x
4 (= netsgeliver.android ficheros 2013-02-08 0634  drwr-x--x
= cache 2013-02-08 0616 drwsnase--x
a [= files 2013-02-08  06:16  drwscrane--x
|=| prueba_int.bd 16 2013-02-03 0&35  -rw-rw----
= lib 2013-02-08 0634  lrwxrwxrwx  -> fdata‘app-lib/net.sc
» [ net.sgoliver.android.menus 2013-02-08 0007  drwnor-x--x
: (= net.sgoliver.android.menusd 2013-02-08 0057 drwsr-x--x
» [ net.sgoliver.android.preferences 2013-02-08 0323  drweor-x--x W
£ >

Por otra parte, leer ficheros desde la memoria interna es igual de sencillo, y procederemos de forma
analoga, con la Unica diferencia de que utilizaremos el método openFileInput () paraabrirel fichero,y
los métodos de lectura de java.io para leer el contenido.

try
{
BufferedReader fin =
new BufferedReader (
new InputStreamReader (
openFilelInput ("prueba int.txt"))):;

String texto = fin.readLine () ;
fin.close () ;

}

catch (Exception ex)

{

Log.e ("Ficheros", "Error al leer fichero desde memoria interna");

La segunda forma de almacenar ficheros en la memoria interna del dispositivo es incluirlos como recurso
en la propia aplicacion. Aunque este método es Util en muchos casos, solo debemos utilizarlo cuando no
necesitemos realizar modificaciones sobre los ficheros, ya que tendremos limitado el acceso a sélo lectura.

Para incluir un fichero como recurso de la aplicacion debemos colocarlo en la carpeta "/res/raw" de
nuestro proyecto de Eclipse. Esta carpeta no suele estar creada por defecto, por lo que deberemos crearla
manualmente en Eclipse desde el menu contextual con la opcion "New / Folder".
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Una vez creada la carpeta / raw podremos colocar en ella cualquier fichero que queramos que se incluya con
la aplicacion en tiempo de compilacion en forma de recurso. Nosotros incluiremos como ejemplo un fichero
detextollamado"prueba raw.txt".Yaentiempo de ejecucion podremos acceder a este fichero, sélo en
modo de lectura, de una forma similar a la que ya hemos visto para el resto de ficheros en memoria interna.

Para acceder al fichero, accederemos en primer lugar a los recursos de la aplicacion con el método
getResources () y sobre éstos utilizaremos el método openRawResource (id del recurso)
para abrir el fichero en modo lectura. Este método devuelve un objeto TnputStream, que ya podremos
manipular como queramos mediante los métodos de la APl java.io. Como ejemplo, nosotros
convertiremos el stream en un objeto BufferedReader para leer el texto contenido en el fichero de
ejemplo (por supuesto los ficheros de recurso también pueden ser binarios, como por ejemplo ficheros de
imagen, video, etc). Veamos como quedaria el codigo:

try
{
InputStream fraw =
getResources () .openRawResource (R.raw.prueba raw) ;

BufferedReader brin =
new BufferedReader (new InputStreamReader (fraw)) ;

String linea = brin.readLine();

fraw.close () ;
}
catch (Exception ex)
{

Log.e ("Ficheros", "Error al leer fichero desde recurso raw");

Como puede verse en el cddigo anterior, al método openRawResource () le pasamos como parametro
el ID del fichero incluido como recurso, que sequira el patréon "R. raw.nombre del fichero", porloque
en nuestro caso particularsera R. raw.prueba raw.

La aplicacion de ejemplo de este apartado consiste en una pantalla sencilla con 3 botones que realizan
exactamente las tres tareas que hemos comentado: escribir y leer un fichero en la memoria interna, y leer
un fichero de la carpeta raw.

225



Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-ficheros-1

Ficheros en Memoria Externa (Tarjeta SD)

En el apartado anterior del curso hemos visto como manipular ficheros localizados en la memoria interna
de un dispositivo Android. Sin embargo, como ya indicamos, esta memoria suele ser relativamente limitada
y no es aconsejable almacenar en ella ficheros de gran tamano. La alternativa natural es utilizar para ello
la memoria externa del dispositivo, constituida normalmente por una tarjeta de memoria SD, aunque en
dispositivos recientes también estd presente en forma de almacenamiento no extraible del dispositivo,
aunque no por ello debe confundirse con la memoria interna. A diferencia de la memoria interna, el
almacenamiento externo es publico, es decir, todo lo que escribamos en él podra ser leido por otras
aplicacionesy por el usuario, por tanto hay que tener cierto cuidado a la hora de dicidir lo que escribimos en
memoria interna y externa.

Una nota rapida antes de empezar con este tema. Para poder probar aplicaciones que hagan uso de la
memoria externa en el emulador de Android necesitamos tener configurado en Eclipse un AVD que tenga
establecido correctamente el tamafo de la tarjeta SD. En mi caso, he definido por ejemplo un tamafio de
tarjeta de 5o Mb:

Internal Storage: 300 MiB v
5D Card:
®) Size: | 50 MiB v
() File: Browse...

Seguimos. A diferencia de la memoria interna, la tarjeta de memoria no tiene por qué estar presente en
el dispositivo, e incluso estandolo puede no estar reconocida por el sistema. Por tanto, el primer paso
recomendado a la hora de trabajar con ficheros en memoria externa es asegurarnos de que dicha memoria
estd presente y disponible para leer y/o escribir en ella.

Para esto la APl de Android proporciona (como método estatico dela clase Environment) el método
getExternalStorageStatus (), que no dice si la memoria externa esta disponible y si se puede leer
y escribir en ella. Este método devuelve una serie de valores que nos indicaran el estado de la memoria
externa, siendo los mas importantes los siguientes:

» MEDIA MOUNTED, que indica que la memoria externa esta disponible y podemos tanto leer como
escribir en ella.

» MEDIA MOUNTED READ ONLY, que indica que la memoria externa esta disponible pero sélo
podemos leer de ella.

» Otra serie de valores que indicaran que existe algun problema y que por tanto no podemos ni leer
ni escribir en la memoria externa (MEDIA UNMOUNTED, MEDIA REMOVED, ...). Podéis consultar
todos estos estados en la documentacidn oficial de la clase Environment.

Con todo esto en cuenta, podriamos realizar un chequeo previo del estado de la memoria externa del
dispositivo de la siguiente forma:
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boolean sdDisponible = false;
boolean sdAccesoEscritura = false;

//Comprobamos el estado de la memoria externa (tarjeta SD)
String estado = Environment.getExternalStorageState();

if (estado.equals (Environment.MEDIA MOUNTED) )
{
sdDisponible = true;
sdAccesoEscritura = true;
}
else if (estado.equals (Environment.MEDIA MOUNTED READ ONLY))
{

sdDisponible = true;
sdAccesoEscritura = false;

}

else

{
sdDisponible = false;
sdAccesoEscritura = false;

Una vez chequeado el estado de la memoria externa, y dependiendo del resultado obtenido, ya podremos
leer o escribir en ella cualquier tipo de fichero.

Empecemos por la escritura. Para escribir un fichero a la memoria externa tenemos que obtener
en primer lugar la ruta al directorio raiz de esta memoria. Para ello podemos utilizar el método
getExternalStorageDirectory () delaclase Environment, que nos devolvera un objeto File
con la ruta de dicho directorio. A partir de este objeto, podremos construir otro con el nombre elegido para
nuestro fichero (como ejemplo "prueba sd. txt"), creando un nuevo objeto F'ile que combine ambos
elementos. Tras esto, ya sélo queda encapsularlo en algun objeto de escritura de ficheros de la API de java
y escribir algun dato de prueba. En nuestro caso de ejemplo lo convertiremos una vez mas a un objeto
OutputStreamWriter para escribir al fichero un mensaje de texto. Veamos cémo quedaria el codigo:

try
{

File ruta sd = Environment.getExternalStorageDirectory()
File £ = new File(ruta sd.getAbsolutePath(), "prueba sd.txt");

OutputStreamWriter fout =
new OutputStreamWriter (
new FileOutputStream(f)) ;

fout.write ("Texto de prueba.");
fout.close();

} catch (Exception ex)

{

Log.e ("Ficheros", "Error al escribir fichero a tarjeta SD");

El codigo anterior funcioa sin problemas pero escribird el fichero directamente en la carpeta raiz de la
memoria externa. Esto, aunque en ocasiones puede resultar necesario, no es una buena practica. Lo
correcto seria disponer de una carpeta propia para nuestra aplicacion, lo que ademas tendra la ventaja de
que al desinstalar la aplicacion también se liberara este espacio. Esto lo conseguimos utilizando el método
getExternalFilesDir (null) en vez de getExternalStorageDirectory (). El método
getExternalFilesDir () nos devuelve directamente la ruta de una carpeta especifica para nuestra
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aplicacion dentro de la memoria externa siguiendo el siguiente patrén:
<raiz mem ext>/Android/data/nuestro.paquete.java/files

Si en vez de null le indicamos como parametro un tipo de datos determinado (DIRECTORY MUSIC,
DIRECTORY PICTURES, DIRECTORY MOVIES, DIRECTORY RINGTONES, DIRECTORY
ALARMS, DIRECTORY NOTIFICATIONS, DIRECTORY PODCASTS) nos devolvera una subcarpeta
dentro de la anterior con su nombre correspondiente. Asi, por ejemplo, una llamada al método
getExternalFilesDir (Environment.DIRECTORY MUSIC) nosdevolveria la siguiente carpeta:

<raiz mem ext>/Android/data/nuestro.paquete.java/files/Music

Esto Ultimo, ademas, ayuda a Android a saber qué tipo de contenidos hay en cada carpeta, de forma que
puedan clasificarse correctamente por ejemplo en la galeria multimedia.

Sea como sea, para tener acceso a la memoria externa tendremos que especificar en el fichero
AndroidManifest.xml que nuestra aplicacion necesita permiso de escritura en dicha memoria.
Para afadir un nuevo permiso usaremos como siempre la cldusula <uses-permission> utilizando
el valor concreto "android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE". Con esto, nuestro
AndroidManifest.xml quedaria de forma similar a éste:

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.sgoliver.android.ficheros"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0" >

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="17" />

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE">
</uses-permission>

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="Q@style/AppTheme" >
<activity
android:name="net.sgoliver.android.ficheros.MainActivity"
android:label="@string/app name" >
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

Si ejecutamos ahora el codigo y nos vamos al explorador de archivos del DDMS podremos comprobar
como se ha creado correctamente el fichero en el directorio raiz de nuestra SD. Esta ruta puede variar entre
dispositivos, pero para Android 2.x suele localizarse en la carpeta /sdcard/, mientras que para Android 4
suele estaren /mnt/sdcard/.
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£ >

Por su parte, leer un fichero desde la memoria externa es igual de sencillo. Obtenemos el directorio raiz
de la memoria externa con getExternalStorageDirectory () o la carpeta especifica de nuestra
aplicacién con getExternalFilesDir () comoyahemos visto, creamos un objeto F'i1e que combine
esa ruta con el nombre del fichero a leer y lo encapsulamos dentro de algun objeto que facilite la lectura,
nosotros para leer texto utilizaremos como siempre un Buf feredReader.

try
{

File ruta sd = Environment.getExternalStorageDirectory()
File £ = new File(ruta sd.getAbsolutePath(), "prueba sd.txt");

BufferedReader fin =
new BufferedReader (
new InputStreamReader (
new FileInputStream(f)));

String texto = fin.readLine () ;
fin.close () ;

}

catch (Exception ex)

{

Log.e ("Ficheros", "Error al leer fichero desde tarjeta SD");

Como vemos, el cddigo es analogo al que hemos visto para la escritura de ficheros.

Como aplicacion de ejemplo de este apartado he partido de la desarrollada en el anterior dedicado a la
memoria interna y he afiadido dos nuevos botones para leer y escribir a memoria externa tal como hemos
descrito. Los resultados se muestran en el log de la aplicacion.

Puedes consultar y descargar el coédigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-ficheros-2
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XI. Content Providers

Construccion de Content Providers

En este nuevo apartado del curso vamos a tratar el temido [0 a veces incomprendido] tema de los Content
Providers.

Un Content Provider no es mas que el mecanismo proporcionado por la plataforma Android para permitir
compartir informacion entre aplicaciones. Una aplicacion que desee que todo o parte de la informacion
que almacena esté disponible de una forma controlada para el resto de aplicaciones del sistema debera
proporcionar un content provider a través del cual se pueda realizar el acceso a dicha informacion. Este
mecanismo es utilizado por muchas de las aplicaciones estandar de un dispositivo Android, como por ejemplo
la lista de contactos, la aplicacién de SMS, o el calendario/agenda. Esto quiere decir que podriamos acceder
alos datos gestionados por estas aplicaciones desde nuestras propias aplicaciones Android haciendo uso de
los content providers correspondientes.

Son por tanto dos temas los que debemos tratar en este apartado, por un lado a construir nuevos content
providers personalizados para nuestras aplicaciones, y por otro utilizar un content provider ya existente para
acceder a los datos publicados por otras aplicaciones.

En gran parte de la bibliografia sobre programacion en Android se suele tratar primero el tema del acceso
a content providers ya existentes (como por ejemplo el acceso a la lista de contactos de Android) para
después pasar a la construccion de nuevos content providers personalizados. Yo sin embargo voy a tratar
de hacerlo en orden inverso, ya que me parece importante conocer un poco el funcionamiento interno de
un content provider antes de pasar a utilizarlo sin mas dentro de nuestras aplicaciones. Asi, en este primer
apartado sobre el tema veremos como crear nuestro propio content provider para compartir datos con otras
aplicaciones, y en el proximo apartado veremos cdmo utilizar este mecanismo para acceder directamente a
datos de terceros.

Empecemos a entrar en materia. Para afiadir un content provider a nuestra aplicacion tendremos que:
1. Crearuna nueva clase que extienda a la clase android ContentProvider.
2. Declarar el nuevo content provider en nuestro fichero AndroidManifest.xml

Por supuesto nuestra aplicacion tendrd que contar previamente con algin método de almacenamiento
interno para la informacion que queremos compartir. Lo mas comun sera disponer de una base de datos
SQLite, por lo que sera esto lo que utilizaré para todos los ejemplos de este apartado, pero internamente
podriamos tener los datos almacenados de cualquier otra forma, por ejemplo en ficheros de texto, ficheros
XML, etc. El content provider sera el mecanismo que nos permita publicar esos datos a terceros de una
forma homogénea y a través de una interfaz estandarizada.

Un primer detalle a tener en cuenta es que los registros de datos proporcionados por un content provider
deben contar siempre conun campo llamado  ID que losidentifique de forma univoca del resto de registros.
Como ejemplo, los registros devueltos por un content provider de clientes podria tener este aspecto:

_ID Cliente Telefono Email

3 Antonio 900123456 emaili@correo.com
7 Jose 900123123 email2@correo.com
9 Luis 900123987 email3@correo.com

Sabiendo esto, es interesante que nuestros datos también cuenten internamente con este campo 1D (no
tiene por qué llamarse igual) de forma que nos sea mas sencillo después generar los resultados del content
provider.
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Con todo esto, y para tener algo desde lo que partir, vamos a construir en primer lugar una aplicacion de
ejemplo muy sencilla con una base de datos SQLite que almacene los datos de una serie de clientes con
una estructura similar a la tabla anterior. Para ello seguiremos los mismos pasos que ya comentamos en los
apartados dedicados al tratamiento de bases de datos SQLite en Android (consultar indice del curso).

Por volver a recordarlo muy brevemente, lo que haremos sera crear una nueva clase que extienda
a SOLiteOpenHelper, definiremos las sentencias SQL para crear nuestra tabla de clientes, e
implementaremos finalmente los métodos onCreate () y onUpgrade (). El cddigo de esta nueva clase,
queyohellamadoClientesSqgliteHelper, quedaria como sigue:

public class ClientesSqgliteHelper extends SQLiteOpenHelper ({

//Sentencia SQL para crear la tabla de Clientes
String sqglCreate = "CREATE TABLE Clientes " +
" (_id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, " +
" nombre TEXT, " +
" telefono TEXT, " +
" email TEXT )";

public ClientesSqgliteHelper (Context contexto, String nombre,
CursorFactory factory, int version) ({

super (contexto, nombre, factory, version);

@Override

public void onCreate (SQLiteDatabase db) ({
//Se ejecuta la sentencia SQL de creacidén de la tabla
db.execSQL (sglCreate) ;

//Insertamos 15 clientes de ejemplo
for(int i=1; i<=15; i++)
{

//Generamos los datos de muestra

String nombre = "Cliente" + 1i;
String telefono = "900-123-00" + 1i;
String email = "email" + i + "@mail.com";

//Insertamos los datos en la tabla Clientes

db.execSQL ("INSERT INTO Clientes (nombre, telefono, email) " +
"VALUES (‘" + nombre + "', ‘" + telefono +"/, ‘" +
email + "")");
}
}
@Override

public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int versionAnterior,
int versionNueva) {

//NOTA: Por simplicidad del ejemplo aquil utilizamos directamente la

// opcidén de eliminar la tabla anterior y crearla de nuevo

// vacia con el nuevo formato.

// Sin embargo lo normal serd que haya que migrar datos de la
// tabla antigua a la nueva, por lo que este método deberia
// ser mas elaborado.
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//Se elimina la versidén anterior de la tabla
db.execSQL ("DROP TABLE IF EXISTS Clientes"):;

//Se crea la nueva versidén de la tabla
db.execSQL (sglCreate) ;

Como notas relevantes del codigo anterior:

> Noteseelcampo " 1id"que hemosincluido en la base de datos de clientes por lo motivos indicados
un poco masarriba. Este campolodeclaramoscomo INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
de forma que se incremente automaticamente cada vez que insertamos un nuevo registro en la base
de datos.

» En el método onCreate (), ademas de ejecutar la sentencia SQL para crear la tabla Clientes,
también inserta varios registros de ejemplo.

» Parasimplificar el ejemplo, el método onUpgrade () selimita a eliminar la tabla actual y crear una
nueva con la nueva estructura. En una aplicacidn real habria que hacer probablemente la migracion
de los datos a la nueva base de datos.

Dado que la clase anterior ya se ocupa de todo, incluso de insertar algunos registro de ejemplo con los que
podamos hacer pruebas, la aplicacion principal de ejemplo no mostrara en principio nada en pantalla ni hara
nada conlainformacion. Estolo he decidido asi parano complicarel codigo de laaplicacidninnecesariamente,
ya que no nos va a interesar el tratamiento directo de los datos por parte de la aplicacion principal, sino su
utilizacion a través del content provider que vamos a construir.

Una vez que ya contamos con nuestra aplicacion de ejemplo y su base de datos, es hora de empezar a
construir el nuevo content provider que nos permitird compartir sus datos con otras aplicaciones.

Lo primero que vamos a comentar es la forma con que se hace referencia en Android a los content providers.
El acceso a un content provider se realiza siempre mediante una URI. Una URI no es mas que una cadena
de texto similar a cualquiera de las direcciones web que utilizamos en nuestro navegador. Al igual que para
acceder a mi blog lo hacemos mediante la direccion "http://www.sgoliver.net", para acceder a un content
provider utilizaremos una direccion similar a:

“content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes"

Las direcciones URI de los content providers estan formadas por 3 partes. En primer lugar el prefijo
"content://"queindica que dicho recurso deberd ser tratado por un content provider. En sequndo lugar
se indica el identificador en si del content provider, también llamado authority. Dado que este dato debe ser
Unico es una buena practica utilizar un authority de tipo "nombre de clase java invertido", por ejemplo en
mi caso "net.sgoliver.android.contentproviders". Por Ultimo, se indica la entidad concreta
a la que queremos acceder dentro de los datos que proporciona el content provider. En nuestro caso sera
simplemente la tabla de "c1ientes", ya que serd la Unica existente, pero dado que un content provider
puede contener los datos de varias entidades distintas en este Ultimo tramo de la URI habra que especificarlo.
Indicar por Ultimo que en una URI se puede hacer referencia directamente a un registro concreto de la
entidad seleccionada. Esto se haria indicando al final de la URI el ID de dicho registro. Por ejemplo la uri
"content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes/23" haria referencia
directa al cliente con _ID = 23.

Todo esto es importante ya que serd nuestro content provider el encargado de interpretar/parsear la URI
completa para determinar los datos que se le estan solicitando. Esto lo veremos un poco mas adelante.

Sigamos. El siguiente paso sera extender ala clase ContentProvider.

Si echamos un vistazo a los métodos abstractos que tendremos que implementar veremos que tenemos los
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siguientes:

» onCreate ()
query ()
insert ()
update ()

delete ()

Y V VYV VYV V

getType ()

El primero de ellos nos servird para inicializar todos los recursos necesarios para el funcionamiento del nuevo
content provider. Los cuatro siguientes seran los métodos que permitiran acceder a los datos (consulta,
insercion, modificacion y eliminacion, respectivamente) y por Ultimo, el método getType () permitira
conocer el tipo de datos devueltos por el content provider (mas tarde intentaremos explicar algo mejor esto
Ultimo).

Ademas de implementar estos métodos, también definiremos una serie de constantes dentro de nuestra
nueva clase provider, que ayudaran posteriormente a su utilizacion. Veamos esto paso a paso. Vamos a crear
unanuevaclase ClientesProvider que extiendade ContentProvider.

Lo primero que vamos a definir es la URI con la que se accederd a nuestro content provider. En mi caso he
elegido la siguiente:

content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes

Ademas, para sequir la practica habitual de todos los content providers de Android, encapsularemos ademas
esta direccion en un objeto estatico de tipo Uri llamado CONTENT URT.

//Definicién del CONTENT URI
private static final String uri =
"content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes";

public static final Uri CONTENT URI = Uri.parse(uri);

A continuacionvamosadefinirvarias constantes conlosnombresdelas columnasde los datos proporcionados
por nuestro content provider. Como ya dijimos antes existen columnas predefinidas que deben tener todos
los content providers, por ejemplo la columna _ID. Estas columnas estandar estan definidas en la clase
BaseColumns, por lo que para afiadir las nuevas columnas de nuestro content provider definiremos una
clase interna publica tomando como base la clase BaseColumns y afiadiremos nuestras nuevas columnas.

//Clase interna para declarar las constantes de columna
public static final class Clientes implements BaseColumns

{

private Clientes () {}

//Nombres de columnas

public static final String COL NOMBRE = "nombre";
public static final String COL TELEFONO = "telefono";
public static final String COL EMAIL = "email";

Por Ultimo, vamos a definir varios atributos privados auxiliares para almacenar el nombre de la base de
datos, la version, y la tabla a la que accedera nuestro content provider.
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//Base de datos
private ClientesSgliteHelper clidbh;

private static final String BD NOMBRE = "DBClientes";
private static final int BD VERSION = 1;
private static final String TABLA CLIENTES = "Clientes";

Como se indico anteriormente, la primera tarea que nuestro content provider debera hacer cuando se
acceda a él sera interpretar la URI utilizada. Para facilitar esta tarea Android proporciona una clase llamada
UriMatcher, capaz de interpretar determinados patrones en una URI. Esto nos sera Util para determinar
por ejemplo si una URI hace referencia a una tabla genérica o a un registro concreto a través de su ID. Por
ejemplo:

» content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes —> Acceso genérico a
tabla de clientes

» content://net.sgoliver.android.contentproviders/clientes/17 —>Acceso directo al
clienteconID =17

Para conseguir esto definiremos también como miembro de la clase un objeto UriMatcher y dos nuevas
constantes que representen los dos tipos de URI que hemos indicado: acceso genérico a tabla (lo llamaré
CLIENTES) o acceso a cliente por ID (lo llamaré CLIENTES ID). A continuacion inicializaremos el
objeto UriMatcher indicandole el formato de ambos tipos de URI, de forma que pueda diferenciarlos y
devolvernos su tipo (una de las dos constantes definidas, CLIENTES o CLIENTES ID).

//UriMatcher

private static final int CLIENTES = 1;
private static final int CLIENTES ID = 2;
private static final UriMatcher uriMatcher;

//Inicializamos el UriMatcher
static {
uriMatcher = new UriMatcher (UriMatcher.NO MATCH) ;

uriMatcher.addURI ("net.sgoliver.android.contentproviders",
"clientes", CLIENTES) ;

uriMatcher.addURI ("net.sgoliver.android.contentproviders",
"clientes/#", CLIENTES 1ID);

En el cddigo anterior vemos como mediante el método addUri () indicamos el authority de nuestra URI, el
formato de la entidad que estamos solicitando, y el tipo con el que queremos identificar dicho formato. Mas
tarde veremos como utilizar esto de forma practica.

Bien, pues ya tenemos definidos todos los miembros necesarios para nuestro nuevo content provider. Ahora
toca implementar los métodos comentados anteriormente.

El primero de ellos es onCreate (). En este método nos limitaremos simplemente a inicializar nuestra
base de datos, a través de su nombre y version, y utilizando paraellolaclase ClientesSgliteHelper
que creamos al principio del apartado.
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@Override
public boolean onCreate() {

clidbh = new ClientesSqgliteHelper (
getContext (), BD NOMBRE, null, BD VERSION) ;

return true;

La parte interesante llega con el método query (). Este método recibe como pardmetros una URI, una
lista de nombres de columna, un criterio de seleccion, una lista de valores para las variables utilizadas en el
criterio anterior, y un criterio de ordenacion. Todos estos datos son analogos a los que comentamos cuando
tratamos la consulta de datos en SQLite para Android, apartado que recomiendo releer si no tenéis muy
frescos estos conocimientos. El método query deberd devolver los datos solicitados segun la URI indicada
y los criterios de seleccion y ordenacion pasados como parametro. Asi, si la URI hace referencia a un cliente
concreto por su ID ése deberd ser el Unico registro devuelto. Si por el contrario es un acceso genérico a
la tabla de clientes habra que realizar la consulta SQL correspondiente a la base de datos respetando los
criterios pasados como parametro.

Para distinguir entre los dos tipos de URI posibles utilizaremos como ya hemos indicado el objeto
uriMatcher,utilizandosumétodomatch () .SieltipodevueltoesCLIENTES 1D, esdecir,quesetratade
un acceso a un cliente concreto, sustituiremos el criterio de seleccion por uno que acceda a latabla de clientes
solo por el ID indicado en la URI. Para obtener este ID utilizaremos el método getLastPathSegment ()
del objeto uri que extrae el Ultimo elemento de la URI, en este caso el ID del cliente.

Hecho esto, ya tan sélo queda realizar la consulta a la base de datos mediante el método query () de
SQLiteDatabase. Esto es sencillo ya que los parametros son analogos a los recibidos en el método
query () del content provider.

@Override
public Cursor query (Uri uri, String[] projection,
String selection, String[] selectionArgs, String sortOrder) {

//S1 es una consulta a un ID concreto construimos el WHERE

String where = selection;
if (uriMatcher.match (uri) == CLIENTES ID) {
where = " id=" + uri.getLastPathSegment ();

SQLiteDatabase db = clidbh.getWritableDatabase () ;

Cursor ¢ = db.query (TABLA CLIENTES, projection, where,
selectionArgs, null, null, sortOrder):;

return c;

Como vemos, los resultados se devuelven en forma de objeto Cursor, una vez mas exactamente igual a
como lo hace el método query () de SQLiteDatabase.

Por su parte, los métodos update () y delete () son completamente andlogos a éste, con la Unica
diferencia de que devuelven el nimero de registros afectados en vez de un cursor a los resultados. Vemos
directamente el codigo:
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@Override
public int update (Uri uri, ContentValues values,
String selection, String[] selectionArgs) {

int cont;

//S1 es una consulta a un ID concreto construimos el WHERE

String where = selection;
if (uriMatcher.match (uri) == CLIENTES ID) {
where = " id=" + uri.getLastPathSegment ()

SQLiteDatabase db = clidbh.getWritableDatabase () ;
cont = db.update (TABLA CLIENTES, values, where, selectionArgs);

return cont;

@Override
public int delete (Uri uri, String selection, String[] selectionArgs) {

int cont;

//S1 es una consulta a un ID concreto construimos el WHERE

String where = selection;
if (uriMatcher.match (uri) == CLIENTES ID) {
where = " id=" + uri.getLastPathSegment ()

SQLiteDatabase db = clidbh.getWritableDatabase () ;
cont = db.delete (TABLA CLIENTES, where, selectionArgs);

return cont;

Elmétodo insert () siesalgo diferente, aunque igual de sencillo. La diferencia en este caso radica en que
debe devolver la URI que hace referencia al nuevo registro insertado. Para ello, obtendremos el nuevo ID
del elemento insertado como resultado del método insert () de SQLiteDatabase, y posteriormente
construiremos la nueva URI mediante el método auxiliar ContentUris.withAppendedId() que
recibe como parametro la URI de nuestro content provider y el ID del nuevo elemento.

@Override
public Uri insert (Uri uri, ContentValues values) {

long regld = 1;

SQLiteDatabase db = clidbh.getWritableDatabase () ;

regld = db.insert(TABLA_CLIENTES, null, wvalues);

Uri newUri = ContentUris.withAppendedId (CONTENT URI, regId):;

return newUri;
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Por uUltimo, tan sélo nos queda implementar el método get Type () . Este método se utiliza para identificar
el tipo de datos que devuelve el content provider. Este tipo de datos se expresara como un MIME Type, al
igual que hacen los navegadores web para determinar el tipo de datos que estan recibiendo tras una peticion
a un servidor. Identificar el tipo de datos que devuelve un content provider ayudara por ejemplo a Android a
determinar qué aplicaciones son capaces de procesar dichos datos.

Una vez mas existiran dos tipos MIME distintos para cada entidad del content provider, uno de ellos destinado
a cuando se devuelve una lista de registros como resultado, y otro para cuando se devuelve un registro Unico
concreto. De esta forma, seguiremos los siguientes patrones para definir uno y otro tipo de datos:

» "vnd.android.cursor.item/vnd.xxxxxx"—>Registro Unico

» "vnd.android.cursor.dir/vnd.xxxxxx"—> Lista de registros
En mi caso de ejemplo, he definido los siguientes tipos:

» "vnd.android.cursor.item/vnd.sgoliver.cliente"

» "vnd.android.cursor.dir/vnd.sgoliver.cliente"

Con esto en cuenta, la implementacion del método get Type () quedaria como sigue:

@Override
public String getType (Uri uri) {

int match = uriMatcher.match (uri);

switch (match)
{
case CLIENTES:
return "vnd.android.cursor.dir/vnd.sgoliver.cliente";
case CLIENTES ID:
return "vnd.android.cursor.item/vnd.sgoliver.cliente";
default:
return null;

Como se puede observar, utilizamos una vez mas el objeto Ur iMatcher para determinar el tipo de URI que
se esta solicitando y en funcidn de ésta devolvemos un tipo MIME u otro.

Pues bien, con esto ya hemos completado la implementacion del nuevo content provider. Pero aun nos
queda un paso mas, como indicamos al principio del apartado. Debemos declarar el content provider en
nuestro fichero AndroidManifest.xml de forma que una vez instalada la aplicacion en el dispositivo
Android conozca la existencia de dicho recurso. Para ello, bastara insertar un nuevo elemento <provider>
dentro de <application>indicando el nombre del content providery su authority.

<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name">

<provider android:name="ClientesProvider"
android:authorities="net.sgoliver.android.contentproviders"/>

</application>

Ahora si hemos completado totalmente la construccion de nuestro nuevo content provider mediante el cual
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otras aplicaciones del sistema podran acceder a los datos almacenados por nuestra aplicacion.

En el siguiente apartado veremos como utilizar este nuevo content provider para acceder a los datos de
nuestra aplicacion de ejemplo, y también veremos como podemos utilizar alguno de los content provider
predefinidos por Android para consultar datos del sistema, como por ejemplo la lista de contactos o la lista
de llamadas realizadas.

El cédigo fuente completo de la aplicacion lo publicaré junto al siguiente apartado, pero por el momento
podéis descargar desde este enlace los fuentes de las dos clases implementadas en este apartadoy el fichero
AndroidManifest.xml modificado.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-content-providers-1

Utilizacion de Content Providers

En el apartado anterior vimos cdmo construir un content provider personalizado para permitir a nuestras
aplicaciones Android compartir datos con otras aplicaciones del sistema. En este nuevo apartado vamos a
ver el tema desde el punto de vista opuesto, es decir, vamos a aprender a hacer uso de un content provider
ya existente para acceder a datos de otras aplicaciones. Ademas, veremos como también podemos acceder
a datos del propio sistema Android (logs de llamadas, lista de contactos, agenda telefdénica, bandeja de
entrada de sms, etc) utilizando este mismo mecanismo.

Vamos a comenzar explicando cémo podemos utilizar el content provider que implementamos en el
apartado anterior para acceder a los datos de los clientes. Para no complicar mucho el ejemplo ni hacer mas
dificil las pruebas y la depuracion en el emulador de Android vamos a hacer uso el content provider desde la
propia aplicacion de ejemplo que hemos creado. De cualquier forma, el cddigo necesario seria exactamente
igual si lo hiciéramos desde otra aplicacion distinta.

Utilizar un content provider ya existente es muy sencillo, sobre todo comparado con el laborioso proceso de
construccion de uno nuevo. Para comenzar, debemos obtener una referencia a un Content Resolver, objeto
a través del que realizaremos todas las acciones necesarias sobre el content provider. Esto es tan facil como
utilizar el método getContentResolver () desde nuestra actividad para obtener la referencia indicada.
Una vez obtenida la referencia al content resolver, podremos utilizar sus métodos query (), update (),
insert () ydelete () para realizar las acciones equivalentes sobre el content provider. Por ver varios
ejemplos de la utilizacion de estos métodos anadiremos a nuestra aplicacion de ejemplo tres botones en la
pantalla principal, uno para hacer una consulta de todos los clientes, otro para insertar registros nuevos, y el
Ultimo para eliminar todos los registros nuevos insertados con el sequndo boton.

Empecemos por la consulta de clientes. El procedimiento sera practicamente igual al que vimos en los
apartados de acceso a bases de datos SQLite (consultar el indice del curso). Comenzaremos por definir un
array con los nombres de las columnas de la tabla que queremos recuperar en los resultados de la consulta,
que en nuestro caso seran el ID, el nombre, el teléfono y el email. Tras esto, obtendremos como dijimos
antes una referencia al content resolver y utilizaremos su método query () para obtener los resultados
en forma de cursor. El método query () recibe, como ya vimos en el apartado anterior, la Uri del content
provider al que queremos acceder, el array de columnas que queremos recuperar, el criterio de seleccion, los
argumentos variables, y el criterio de ordenacion de los resultados. En nuestro caso, para no complicarnos
utilizaremos tan sélo los dos primeros, pasandole el CONTENT URI de nuestro provider y el array de
columnas que acabamos de definir.
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//Columnas de la tabla a recuperar
String[] projection = new String[] {
Clientes. 1ID,
Clientes.COL NOMBRE,
Clientes.COL TELEFONO,
Clientes.COL EMAIL };

Uri clientesUri = ClientesProvider.CONTENT URI;
ContentResolver cr = getContentResolver();
//Hacemos la consulta

Cursor cur = cr.query(clientesUri,

projection, //Columnas a devolver
null, //Condicidén de la query

null, //Argumentos variables de la query

null) ; //Orden de los resultados

Hecho esto, tendremos que recorrer el cursor para procesar los resultados. Para nuestro ejemplo,
simplemente los escribiremos en un cuadro de texto (txtResultados) colocado bajo los tres botones
de ejemplo. Una vez mas, si tienes dudas sobre cdmo recorrer un cursor, puedes consultar los apartados
del curso dedicados al tratamiento de bases de datos SQLite, por ejemplo éste. Veamos como quedaria el

cédigo:

if (cur.moveToFirst())
{
String nombre;
String telefono;
String email;

int colNombre = cur.getColumnIndex (Clientes.COL NOMBRE) ;
int colTelefono = cur.getColumnIndex (Clientes.COL TELEFONO) ;
int colEmail = cur.getColumnIndex (Clientes.COL EMAIL) ;

txtResultados.setText ("") ;
do
{
nombre = cur.getString(colNombre) ;
telefono = cur.getString(colTelefono) ;
email = cur.getString(colEmail) ;
txtResultados.append (nombre + " - " + telefono +
u\nu) °
} while (cur.moveToNext ())

+ email +

Parainsertarnuevosregistros, el trabajo seratambién exactamenteigual al que se hace al tratar directamente
con bases de datos SQLite. Rellenaremos en primer lugar un objeto ContentValues con los datos del
nuevo cliente y posteriormente utilizamos el método insert () pasandole la URI del content provider en

primer lugar, y los datos del nuevo registro como segundo parametro.
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ContentValues values = new ContentValues/() ;
values.put (Clientes.COL NOMBRE, "ClienteN");
values.put (Clientes.COL TELEFONO, "999111222");
values.put (Clientes.COL EMAIL, "nuevolemail.com");

ContentResolver cr = getContentResolver();

cr.insert (ClientesProvider.CONTENT URI, values);

Por Ultimo, y mas sencillo todavia, la eliminacion de registros la haremos directamente utilizando el método
delete () del content resolver, indicando como segundo parametro el criterio de localizacion de los
registros que queremos eliminar, que en este caso seran los que hayamos insertado nuevos con el sequndo
botdén de ejemplo (aquellos con nombre = ‘ClienteN’).

ContentResolver cr = getContentResolver();

cr.delete (ClientesProvider.CONTENT URI,
Clientes.COL NOMBRE + " = ‘ClienteN’", null);

Como muestra grafica, veamos por ejemplo el resultado de la consulta de clientes (primer botdn) en la
aplicacion de ejemplo.

Content Providers

Cons Ins Elim Calls

Clientel - 900-123-001 - emaill @mail com
Cliente2 - 900-123-002 - email2@mail.com
Cliente3 - 900-123-003 - email3@mail.com
Cliented - 900-123-004 - emaild@mail.com
Clientes - 900-123-005 - email5amail.com
Clientet - 900-123-006 - emailé@mail.com
Cliente? - 900-123-007 - email Tg@mmail com
ClienteB - 900-123-008 - emailB@mail.com
Cliented - 900-123-009 - email9¢g@mail com
Clientel - 900-123-0010 - email10@mail.com
Cliente11 - 900-123-0011 - emaill 1 @mail.com
Clientel2 - 900-123-0012 - emaill 2@mail.com
Clientel3 - 900-123-0013 - emaill 3@mail.com
Clienteld - 900-123-0014 - emaill 4@mail.com
Clientel5 - 900-123-0015 - emaill 5@mail.com

Con esto, hemos visto lo sencillo que resulta acceder a los datos proporcionados por un content provider.
Pues bien, éste es el mismo mecanismo que podemos utilizar para acceder a muchos datos de la propia
plataforma Android. En la documentacion oficial del paquete android.provider podemos consultar los datos
que tenemos disponibles a través de este mecanismo, entre ellos encontramos por ejemplo: el historial de
llamadas, la agenda de contactos y teléfonos, las bibliotecas multimedia (audio y video), o el historial y la
lista de favoritos del navegador.

Por ver un ejemplo de acceso a este tipo de datos, vamos a realizar una consulta al historial de llamadas del
dispositivo, para lo que accederemos al content provider android.provider.CallLog.

En primerlugarvamosaregistrarvariasllamadas en elemulador de Android, de forma que los resultados de la
consulta al historial de llamadas contenga algunos registros. Haremos por ejemplo varias llamadas salientes
desde el emulador y simularemos varias llamadas entrantes desde el DDMS. Las primeras son sencillas,
simplemente ve al emulador, accede al teléfono, marca y descuelga igual que lo harias en un dispositivo
fisico. Y para emular llamadas entrantes podremos hacerlo una vez mas desde Eclipse, accediendo a la
vista del DDMS. En esta vista, si accedemos a la seccion "Emulator Control" veremos un apartado llamado
"Telephony Actions". Desde éste, podemos introducir un nUmero de teléfono origen cualquiera y pulsar el
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botdn "Call" para conseguir que nuestro emulador reciba una llamada entrante. Sin aceptar la llamada en el
emulador pulsaremos "Hang Up" para terminar la llamada simulando asi una llamada perdida.

E) emulater contral 53 = 0

Data: Ihu:ume "’I Latency: IH:::nE vI :I

—Telephony Actions
Incnnﬂngnumber:|95555098F4ﬂ

% Vaoice
" 5Ms
Message: ;I

Ca"l HangUpl

Hecho esto, procedemos a realizar la consulta al historial de llamadas utilizando el content providerindicado,
y para ello afladiremos un botdn mas a la aplicacion de ejemplo.

Consultando la documentacion del content provider veremos que podemos extraer diferentes datos
relacionados con la lista de llamadas. Nosotros nos quedaremos sélo con dos significativos, el nUmero origen
o destino de la llamada, y el tipo de llamada (entrante, saliente, perdida). Los nombres de estas columnas se
almacenan en las constantes Calls.NUMBERY Calls.TYPE respectivamente.

Decidido esto, actuaremos igual que antes. Definiremos el array con las columnas que queremos recuperar,
obtendremos la referencia al content resolvery ejecutaremos la consulta llamando al método query () . Por
Ultimo, recorremos el cursor obtenido y procesamos los resultados. Igual que antes, lo Unico que haremos
serd escribir los resultados al cuadro de texto situado bajo los botones. Veamos el codigo:

String[] projection = new String[] {
Calls.TYPE,
Calls.NUMBER };

Uri llamadasUri = Calls.CONTENT URI;
ContentResolver cr = getContentResolver () ;

Cursor cur = cr.query(llamadasUri,
projection, //Columnas a devolver
null, //Condicién de la query
null, //Argumentos variables de la query
null) ; //Orden de los resultados

if (cur.moveToFirst ())

{
int tipo;
String tipoLlamada = "";
String telefono;

int colTipo = cur.getColumnIndex (Calls.TYPE) ;
int colTelefono = cur.getColumnIndex (Calls.NUMBER) ;

txtResultados.setText ("");
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do

tipo = cur.getInt (colTipo) ;
telefono = cur.getString(colTelefono) ;

if(tipo == Calls.INCOMING_TYPE)
tipoLlamada = "ENTRADA";

else if (tipo == Calls.OUTGOING TYPE)
tipoLlamada = "SALIDA";

else if (tipo == Calls.MISSED TYPE)
tipoLlamada = "PERDIDA";

txtResultados.append (tipoLlamada + " - " + telefono + "\n");

} while (cur.moveToNext ()):;

Lo Unico fuera de lo normal que hacemos en el cddigo anterior es la decodificacion del valor del tipo de
llamada recuperado, que la hacemos comparando el resultado con las constantes Calls.INCOMING
TYPE (entrante), Calls.OUTGOING TYPE (saliente), Calls.MISSED TYPE (perdida)proporcionadas
por la propia clase provider.

Un Ultimo detalle importante. Para que nuestra aplicacion pueda acceder al historial de llamadas del
dispositivo tendremos que incluir en el fichero AndroidManifest.xml los permisos READ CONTACTS
y READ CALL LOG utilizando la cldusula <uses-permission> correspondiente.

<uses-permission android:name="android.permission.READ CONTACTS"></uses-
permission>

<uses-permission android:name="android.permission.READ CALL LOG"></uses-
permission>

Si ejecutamos la aplicacidn y realizamos la consulta podremos ver un resultado similar al siguiente:

ontent Providers

Cons Ins Elim Calls

PERDIDA - 95555098745
PERDIDA - 95555667 TEE
SALIDA - 95123654

ENTRADA - 95555667799

Y con esto terminamos con el tema dedicado a los content providers. Espero que os haya sido Util para
aprender a incluir esta funcionalidad a vuestras aplicaciones y a utilizar este mecanismo para acceder a
datos propios del sistema.

Podéis descargar el codigo fuente completo de la aplicacion de ejemplo construida a lo largo de los dos
apartados anteriores pulsando este enlace.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-content-providers-2
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XII. Notificaciones Android

Notificaciones Toast

En Android existen varias formas de notificar mensajes al usuario, como por ejemplo los cuadros de didlogo
modales o las notificaciones de la bandeja del sistema (o barra de estado). Pero en este apartado nos vamos
a centrar en primer lugar en la forma mas sencilla de notificacion: los llamados Toast.

Un toast es un mensaje que se muestra en pantalla durante unos segundos al usuario para luego volver a
desaparecer automaticamente sin requerir ningun tipo de actuacién por su parte, y sin recibir el foco en
ningun momento (o dicho de otra forma, sin interferir en las acciones que esté realizando el usuario en
ese momento). Aunque son personalizables, aparecen por defecto en la parte inferior de la pantalla, sobre
un rectangulo gris ligeramente translucido. Por sus propias caracteristicas, este tipo de notificaciones son
ideales para mostrar mensajes rapidosy sencillos al usuario, pero por el contrario, al no requerir confirmacion
por su parte, no deberian utilizarse para hacer notificaciones demasiado importantes.

Su utilizacion es muy sencilla, concentrandose toda la funcionalidad en la clase Toast. Esta clase dispone
de un método estaticomakeText () al que deberemos pasar como parametro el contexto de la actividad,
el texto a mostrar, y la duracién del mensaje, que puede tomar los valores LENGTH LONG o LENGTH
SHORT, dependiendo del tiempo que queramos que la notificacion aparezca en pantalla. Tras obtener una
referencia al objeto Toast a través de este método, ya sélo nos quedaria mostrarlo en pantalla mediante
el método show ().

Vamos a construiruna aplicacién de ejemplo parademostrarel funcionamiento de este tipo de notificaciones.
Y para empezar vamos a incluir un boton que muestre un toast basico de la forma que acabamos de describir:

btnDefecto.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View arg0O) {
Toast toastl =
Toast.makeText (getApplicationContext (),
"Toast por defecto", Toast.LENGTH SHORT) ;

toastl.show();
1)
Si ejecutamos esta sencilla aplicacion en el emuladory pulsamos el botdn que acabamos de afiadir veremos

como en la parte inferior de la pantalla aparece el mensaje "Toast por defecto", que tras varios
segundos desaparecerd automaticamente.
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: Toast Android

Toast - Por Defecto

Toast por defecto

Como hemos comentado, éste es el comportamiento por defecto de las notificaciones toast, sin embargo
también podemos personalizarlo un poco cambiando su posicion en la pantalla. Para esto utilizaremos el
método setGravity (), al que podremos indicar en qué zona deseamos que aparezca la notificacion. La
zona deberemos indicarla con alguna de las constantes definidas en la clase Gravity: CENTER, LEFT,
BOTTOL, ... 0 con alguna combinacion de éstas.

Para nuestro ejemplo vamos a colocar la notificacion en la zona central izquierda de la pantalla. Para ello,
anadamos un segundo botdn a la aplicacidon de ejemplo que muestre un toast con estas caracteristicas:

btnGravity.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View arg0O) {
Toast toast2 =
Toast.makeText (getApplicationContext (),
"Toast con gravity", Toast.LENGTH SHORT) ;

toast2.setGravity (Gravity.CENTER|Gravity.LEFT,0,0);
toast2.show () ;

) g

Si volvemos a ejecutar la aplicacion y pulsamos el nuevo botdn veremos como el toast aparece en la zona
indicada de la pantalla:
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Toast - Por Defecto

Toast - Gravity

Toast con gravity

Si esto no es suficiente y necesitamos personalizar por completo el aspecto de la notificacion, Android nos
ofrece la posibilidad de definir un layout XML propio para toast, donde podremos incluir todos los elementos
necesarios para adaptar la notificacion a nuestras necesidades. Para nuestro ejemplo vamos a definir un
layout sencillo, con una imagen y una etiqueta de texto sobre un rectangulo gris:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:id="@+id/lytLayout"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:orientation="horizontal"
android:background="#555555"
android:padding="5dip" >

<ImageView android:id="@+id/imgIcono"
android:layout height="wrap content"
android:layout width="wrap content"
android:src="@drawable/marcador" />

<TextView android:id="@+id/txtMensaje"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout gravity="center vertical"
android:textColor="#FFFFFEF"
android:paddingLeft="10dip" />

</LinearLayout>

Guardaremos este layout con el nombre "toast layout.xml", y como siempre lo colocaremos en la
carpeta "res\ layout" de nuestro proyecto.
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Para asignar este layout a nuestro toast tendremos que actuar de una forma algo diferente a las anteriores.
En primer lugar deberemos inflar el layout mediante un objeto Layout Inflater, como yavimos en varias
ocasiones al tratar los apartados de interfaz grafica. Una vez construido el layout modificaremos los valores
delosdistintos controles para mostrar lainformacion que queramos. En nuestro caso, tan s6lo modificaremos
el mensaje de la etiqueta de texto, ya que la imagen ya la asignamos de forma estatica en el layout XML
mediante el atributo android: src. Tras esto, solo nos quedara establecer la duracion de la notificacion
consetDuration () yasignarellayout personalizado al toast mediante el método setView ().Veamos
coémo quedaria todo el céddigo incluido en un tercer botdon de ejemplo:

btnLayout.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View arg0) {
Toast toast3 = new Toast (getApplicationContext ());

LayoutInflater inflater = getLayoutlInflater();
View layout = inflater.inflate (R.layout.toast layout,
(ViewGroup) findViewById (R.id.lytLayout)) ;

TextView txtMsg = (TextView) layout.findViewById (R.id.txtMensaje) ;
txtMsg.setText ("Toast Personalizado");

toast3.setDuration (Toast.LENGTH SHORT) ;

toast3.setView (layout) ;
toast3.show () ;

});

Si ejecutamos ahora la aplicacion de ejemplo y pulsamos el nuevo botdn, veremos como nuestro toast
aparece con la estructura definida en nuestro layout personalizado.

8 Toast Android

Toast - Por Defecto
Toast - Gravity

Toast - Personalizado

¥ Toast Personalizado

Como podéis comprobar, mostrar notificaciones de tipo Toast en nuestras aplicaciones Android es algo de
lo mas sencillo, y a veces resultan un elemento de lo mas interesante para avisar al usuario de determinados
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eventos.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-toast

Notificaciones de la Barra de Estado

Hemos tratado ya un primer mecanismo de notificaciones disponibles en la plataforma Android: los
llamados Toast. Como ya comentamos, este tipo de notificaciones, aunque resultan Utiles y practicas
en muchas ocasiones, no deberiamos utilizarlas en situaciones en las que necesitemos asegurarnos la
atencion del usuario ya que no requiere de ninguna intervencion por su parte, se muestran y desaparecen
automaticamente de la pantalla.

En este nuevo apartado vamos a tratar otro tipo de notificaciones algo mas persistentes, las notificaciones
de la barra de estado de Android. Estas notificaciones son las que se muestran en nuestro dispositivo por
ejemplo cuando recibimos un mensaje SMS, cuando tenemos actualizaciones disponibles, cuando tenemos
el reproductor de musica abierto en segundo plano, ... Estas notificaciones constan de un icono y un texto
mostrado en la barra de estado superior, y adicionalmente un mensaje algo mas descriptivo y una marca
de fecha/hora que podemos consultar desplegando la bandeja del sistema. A modo de ejemplo, cuando
tenemos una llamada perdida en nuestro terminal, se nos muestra por un lado unicono en la barra de estado
superior (mas un texto que aparece durante unos sequndos)...

— Missed call from 955

... Y un mensaje con mas informacion al desplegar la bandeja del sistema, donde en este caso concreto se
nos informa del evento que se ha producido ("Missed call"), el nUmero de teléfono asociado, y la fecha/hora
del evento. Ademas, al pulsar sobre la notificacion se nos dirige automaticamente al historial de llamadas.

ed call

Pues bien, aprendamos a utilizar este tipo de notificaciones en nuestras aplicaciones. Vamos a construir
para ello una aplicacion de ejemplo, como siempre lo mas sencilla posible para centrar la atencion en lo
realmente importante. En este caso, el ejemplo va a consistir en un Unico botdn que genere una notificacion
de ejemplo en la barra de estado, con todos los elementos comentados y con la posibilidad de dirigirnos a la
propia aplicacion de ejemplo cuando se pulse sobre ella.

Para generar notificaciones en la barra de estado del sistema vamos a utilizar una clase incluida en la libreria
de compatibilidad android-support-v4.jar que ya hemos utilizado en otras ocasionesy que debe estarincluida
por defecto en vuestro proyecto si lo habéis creado con alguna version reciente del plugin de Eclipse. Esto
es asi para asegurar la compatibilidad con versiones de Android antiguas, ya que las notificaciones son un
elemento que han sufrido bastantes cambios en las versiones mas recientes. La clase en cuestion se llama
NotificationCompat.Builder ylo que tendremos que hacer sera crear un nuevo objeto de este tipo
pasandole el contexto de la aplicacidony asignar todas las propiedades que queramos mediante sus métodos
set().

En primer lugar estableceremos los iconos a mostrar mediante los métodos setSmalllIcon() vy
setLargelcon () quesecorresponden conlosiconosmostradosaladerechayalaizquierdadelcontenido
de la notificacion en versiones recientes de Android. En versiones mas antiguas tan sélo se mostrara el icono
pequeio a la izquierda de la notificacion. Ademas, el icono pequeiio también se mostrara en la barra de
estado superior.
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A continuacion estableceremos el titulo y el texto de la notificacion, utilizando para ello los métodos
setContentTitle () ysetContentText ().

Por Ultimo, estableceremos el ticker (texto que aparece por unos segundos en la barra de estado al generarse
una nueva notificacion) mediante setTicker () vy eltexto auxiliar (opcional) que aparecera a la izquierda
del icono pequeno de la notificacion mediante setContentInfo (). La fecha/hora asociada a nuestra
notificacion se tomara automaticamente de la fecha/hora actual si no se establece nada, o bien puede
utilizarse elmétodo setiWhen () paraindicar otra marca de tiempo. Veamos cdmo quedaria nuestro cédigo
por el momento:

NotificationCompat.Builder mBuilder =

new NotificationCompat.Builder (MainActivity.this)
.setSmallIcon(android.R.drawable.stat sys warning)
.setLargelcon ((((BitmapDrawable)getResources ()

.getDrawable (R.drawable.ic launcher)) .getBitmap()))

.setContentTitle ("Mensaje de Alerta")
.setContentText ("Ejemplo de notificacién.")
.setContentInfo ("4")
.setTicker ("Alertal!");

El segundo paso sera establecer la actividad a la cual debemos dirigir al usuario automaticamente si éste
pulsa sobre la notificacion. Para ello debemos construir un objeto PendingIntent, que sera el que
contenga la informacidon de la actividad asociada a la notificacion y que serd lanzado al pulsar sobre ella.
Para ello definiremos en primer lugar un objeto Intent, indicando la clase de la actividad concreta a
lanzar, que en nuestro caso sera la propia actividad principal de ejemplo (MainActivity.class). Este
intent lo utilizaremos para construir el PendingIntent final mediante el método PendingIntent.
getActivity (). Por Ultimo asociaremos este objeto a la notificacion mediante el método
setContentIntent () delBuilder.Veamoscomo quedaria esta Ultima parte comentada:

Intent notIntent =
new Intent (MainActivity.this, MainActivity.class);

PendingIntent contIntent = PendingIntent.getActivity (
MainActivity.this, 0, notIntent, 0);

mBuilder.setContentIntent (contIntent) ;

Por Ultimo, una vez tenemos completamente configuradas las opciones de nuestra notificacion podemos
generarla llamando al método notify() del Notification Manager,al cual podemos acceder mediante una
llamada a getSystemService () con la constante Context . NOTIFICATION SERVICE. Por su
parte al método notify () le pasaremos como parametro un identificador Unico definido por nosotros
que identifique a nuestra notificacion y el resultado del builder que hemos construido antes, que obtenemos
llamando a sumétodo build ().

NotificationManager mNotificationManager =
(NotificationManager) getSystemService (Context.NOTIFICATION SERVICE) ;

mNotificationManager.notify (NOTIF ALERTA ID, mBuilder.build()):;

Ya estamos en disposicion de probar nuestra aplicacion de ejemplo. Para ello vamos a ejecutarla en el
emulador de Android y pulsamos el boton que hemos implementado con todo el codigo anterior. Si todo
va bien, deberia aparecer en ese mismo momento nuestra notificacion en la barra de estado, con el iconoy
texto definidos.
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A Alertal

i®' Notificaciones Android

Si ahora salimos de la aplicacidon y desplegamos la bandeja del sistema podremos verificar el resto de
informacion de la notificacion tal como muestra la siguiente imagen:

Por Ultimo, si pulsamos sobre la notificacion se deberia abrir de nuevo automaticamente la aplicacion de
ejemplo.

En definitiva, como podéis comprobar es bastante sencillo generar notificaciones en la barra de estado
de Android desde nuestras aplicaciones. Os animo a utilizar este mecanismo para notificar determinados
eventos al usuario de forma bastante visual e intuitiva.

Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
y 4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-notificaciones

Cuadros de Dialogo

Ya hemos visto dos de las principales alternativas a la hora de mostrar notificaciones a los usuarios de
nuestras aplicaciones: los toast y las notificaciones de la barra de estado. En este Ultimo apartado sobre
notificaciones vamos a comentar otro mecanismo que podemos utilizar para mostrar o solicitar informacion
puntual al usuario. El mecanismo del que hablamos son los cuadros de didlogo.

En principio, los didlogos de Android los podremos utilizar con distintos fines, en general:
» Mostrar un mensaje.
» Pedir una confirmacion rapida.
» Solicitar al usuario una eleccion (simple o multiple) entre varias alternativas.

De cualquier forma, veremos también como personalizar completamente un didlogo para adaptarlo a
cualquier otra necesidad.

El uso actual de los didlogos en Android se basa en fragmets, pero por suerte tenemos toda la funcionalidad
implementada una vez mas en la libreria de compatibilidad android-support-v4.jar (que debe estar incluida
por defecto en tu proyecto si lo has creado con una version reciente del pluin de Eclipse) por lo que no
tendremos problemas al ejecutar nuestra aplicacion en versiones antiguas de Android. En este caso nos
vamos a basarenlaclase DialogFragment. Para crearun didlogo lo primero que haremos sera crear una
nueva clase que herede de DialogFragmenty sobrescribiremos uno de sus métodos, onCreatebialog (),
que sera el encargado de construir el didlogo con las opciones que necesitemos.
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La forma de construir cada didlogo dependerd de la informacidn y funcionalidad que necesitemos. A
continuacidon mostraré algunas de las formas mas habituales.

Dialogo de Alerta

Este tipo de didlogo se limita a mostrar un mensaje sencillo al usuario, y un Unico botén de OK para
confirmar su lectura. Lo construiremos mediante la clase AlertDialog, y mdas concretamente su
subclase AlertDialog.Builder, de forma similar a las notificaciones de barra de estado que ya
hemos comentado en el capitulo anterior. Su utilizacion es muy sencilla, bastara con crear un objeto
de tipo AlertDialog.Builder y establecer las propiedades del didlogo mediante sus métodos
correspondientes: titulo [setTitle ()], mensaje [setMessage ()] y el texto y comportamiento del
botén [setPositiveButton ()].Veamos un ejemplo:

public class DialogoAlerta extends DialogFragment {
@Override
public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) {

AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder (getActivity())

builder.setMessage ("Esto es un mensaje de alerta.")
.setTitle ("Informacidén™)
.setPositiveButton ("OK", new DialogInterface.OnClickListener () ({
public void onClick (DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel () ;

)

return builder.create();

Como vemos, al método setPositiveButton () le pasamos como argumentos el texto a mostrar en
el botdn, y la implementacion del evento onClick en forma de objeto OnClickListener. Dentro de
este evento, nos limitamos a cerrar el didlogo mediante su método cancel (), aunque podriamos realizar
cualquier otra accion.

Para lanzar este dialogo por ejemplo desde nuestra actividad principal, obtendriamos una referencia al
Fragment Manager mediante una llamada a getSupportFragmentManager(), creamos un nuevo objeto de
tipo DialogoAlertay por Ultimo mostramos el didlogo mediante el método show() pasandole la referencia al
fragment manager y una etiqueta identificativa del didlogo.

btnAlerta.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick (View v) {
FragmentManager fragmentManager = getSupportFragmentManager () ;
DialogoAlerta dialogo = new DialogoAlerta() ;
dialogo.show (fragmentManager, "tagAlerta®);

1) 0

El aspecto de nuestro didlogo de alerta seria el siguiente:
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Informacion

Esto es un mensaje de alerta.

OK

Dialogo de Confirmacion

Un dialogo de confirmacién es muy similar al anterior, con la diferencia de que lo utilizaremos para solicitar
al usuario que nos confirme una determinada accion, por lo que las posibles respuestas seran del tipo Si/No.

Laimplementacion de estos didlogos sera practicamenteigual alaya comentada paralasalertas, salvoqueen
estaocasionanadiremosdosbotones, unodeellos paralarespuestaafirmativa(setPositiveButton ()),
y el sequndo para la respuesta negativa (setNegativeButton ()).Veamos un ejemplo:

public class DialogoConfirmacion extends DialogFragment ({
@Override
public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) {

AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder (getActivity())

builder.setMessage (";Confirma la accidén seleccionada?")
.setTitle ("Confirmacion")

.setPositiveButton ("Aceptar", new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Log.1i("Dialogos", "Confirmacion Aceptada.");

dialog.cancel () ;

})

.setNegativeButton ("Cancelar", new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
Log.i("Dialogos", "Confirmacion Cancelada.");

dialog.cancel () ;

});

return builder.create();

En este caso, generamos a modo de ejemplo dos mensajes de log para poder verificar qué boton pulsamos
en el didlogo. El aspecto visual de nuestro didlogo de confirmacidn seria el siguiente:

253



Confirmacion

iConfirma la accion
seleccionada?

Cancelar Aceptar

Dialogo de Seleccion

Cuando las opciones a seleccionar por el usuario no son sélo dos, como en los didlogos de confirmacion, sino
que el conjunto es mayor podemos utilizar los didalogos de seleccion para mostrar una lista de opciones entre

las que el usuario pueda elegir.

Para ello también utilizaremos la clase AlertDialog, pero esta vez no asignaremos ningun mensaje ni
definiremos las acciones a realizar por cada botdn individual, sino que directamente indicaremos la lista de
opciones a mostrar (mediante el método set I tems ())y proporcionaremos laimplementacion del evento
onClick () sobredichalista(medianteunlistenerdetipoDialogInterface.OnClickListener),
evento en el que realizaremos las acciones oportunas segun la opcion elegida. La lista de opciones la

definiremos como un array tradicional. Veamos cdmo:

public class DialogoSeleccion extends DialogFragment ({
@Override
public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) {

final String[] items = {"Espafiol", "Inglés", "Francés"};

AlertDialog.Builder builder =
new AlertDialog.Builder (getActivity())

builder.setTitle ("Seleccidn")

.setltems (items, new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int item) {
Log.1i("Dialogos", "Opcidén elegida: " + items[item]);

});

return builder.create();

En este caso el didlogo tendra un aspecto similar a la interfaz mostrada para los controles Spinner.
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Seleccion

Espanol
Inglés

Frances

Este dialogo permite al usuario elegir entre las opciones disponibles cada vez que se muestra en pantalla.

Pero, ¢y si quisiéramos recordar cudl es la opcion u opciones seleccionadas por el usuario para que
aparezcan marcadas al visualizar de nuevo el cuadro de dialogo? Para ello podemos utilizar los métodos
setSingleChoiceltems () o0 setMultiChiceltems (), en vez de el setItems () utilizado
anteriormente. La diferencia entre ambos métodos, tal como se puede suponer por su nombre, es que
el primero de ellos permitird una seleccion simple y el segundo una seleccion multiple, es decir, de varias
opciones al mismo tiempo, mediante controles CheckBox.

La forma de utilizarlos es muy similar a la ya comentada. En el caso de setSingleChoiceltemns (), el
método tan solo se diferencia de setTtems () en que recibe un sequndo parametro adicional que indica
el indice de la opcidn marcada por defecto. Si no queremos tener ninguna de ellas marcadas inicialmente
pasaremos el valor - 1.

builder.setTitle ("Seleccidn")
.setSingleChoicelItems (items, -1,
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick (DialogInterface dialog, int item) {
Log.i("Dialogos", "Opcidén elegida: " + items[item]);

) e

De esta forma conseguiriamos un didlogo como el de la siguiente imagen:

Seleccion

Espanol
Inglés w

Francés

Siporel contrario optamos porla opcion de seleccion multiple, la diferencia principal estara en que tendremos
que implementar un listener del tipo DialogInterface.OnMultiChoiceClickListener. Eneste
caso, en el evento onC11ick recibiremos tanto la opcion seleccionada (item) como el estado en el que ha
quedado (1sChecked). Ademas, en esta ocasion, el segundo parametro adicional que indica el estado por
defecto de las opciones ya no sera un simple numero entero, sino que tendra que ser un array de booleanos.
En caso de no querer ninguna opcion seleccionada por defecto pasaremos el valor nul1.

255



builder.setTitle ("Seleccidn™)
.setMultiChoiceltems (items, null,
new DialogInterface.OnMultiChoiceClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int item, boolean
isChecked) {
Log.i("Dialogos", "Opcidén elegida: " + items[item]);

});

Y el didlogo nos quedaria de la siguiente forma:

Seleccion

Espaniol T
Inglés [
Frances

Tanto si utilizamos la opcion de seleccion simple como la de seleccion multiple, para salir del didlogo
tendremos que pulsar la tecla "Atrds" de nuestro dispositivo.

Dialogos Personalizados

Por Ultimo, vamos a comentar como podemos establecer completamente el aspecto de un cuadro de
didlogo. Para esto vamos a actuar como si estuviéramos definiendo la interfaz de una actividad, es decir,
definiremos un layout XML con los elementos a mostrar en el didlogo. En mi caso voy a definir un layout
de ejemplo llamado dialog personal.xml que colocaré como siempre en la carpeta res/layout.
Contendra por ejemplo una imagen a la izquierda y dos lineas de texto a la derecha:

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal"
android:padding="3dp" >

<ImageView
android:id="@+id/imageViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:src="@drawable/ic launcher" />
<LinearLayout
android:layout width="wrap content"
android:layout height="match parent"
android:orientation="vertical"
android:padding="3dp">
<TextView
android:id="@+id/textViewl"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/dialogo linea 1" />
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<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="@string/dialogo linea 2" />

</LinearLayout>

</LinearLayout>

Por su parte, en el método onCreateDialog () correspondiente utilizaremos el método setView ()
del builder para asociarle nuestro layout personalizado, que previamente tendremos que inflar como ya
hemos comentado otras veces utilizando el método inflate (). Finalmente podremos incluir botones tal
como vimos para los dialogos de alerta o confirmaciéon. En este caso de ejemplo incluiremos un botén de
Aceptar.

public class DialogoPersonalizado extends DialogFragment {
@Override
public Dialog onCreateDialog (Bundle savedInstanceState) {

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (getActivity())
LayoutInflater inflater = getActivity () .getLayoutInflater () ;

builder.setView (inflater.inflate (R.layout.dialog personal, null))
.setPositiveButton ("Aceptar", new DialogInterface.OnClickListener () {

public void onClick (DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel () ;

)

return builder.create();

De esta forma, si ejecutamos de nuevo nuestra aplicacion de ejemplo y lanzamos el didlogo personalizado
veremos algo como lo siguiente:

Dialogo Linea 1
e Dialogo Linea 2

Aceptar

Y con esto terminamos con el apartado dedicado a notificaciones en Android. Hemos comentado los tres
principales mecanismos de Android a la hora de mostrar mensajes y notificaciones al usuario (Toast, Barra
de Estado, y Didlogos), todos ellos muy Utiles para cualquier tipo de aplicacion y que es importante conocer
bien para poder decidir entre ellos dependiendo de las necesidades que tengamos.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-dialogos
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XITII. Tareas en Segundo Plano

Hilos y Tareas Asincronas (Thread y AsyncTask)

Todos los componentes de una aplicacion Android, tanto las actividades, los servicios [si, también los
servicios], o los broadcast receivers se ejecutan en el mismo hilo de ejecucion, el llamado hilo principal, main
thread o GUI thread, que como éste Ultimo nombre indica también es el hilo donde se ejecutan todas las
operaciones que gestionan la interfaz de usuario de la aplicacion. Es por ello, que cualquier operacion larga
o costosa que realicemos en este hilo va a bloquear la ejecucion del resto de componentes de la aplicacion
y por supuesto también la interfaz, produciendo al usuario un efecto evidente de lentitud, bloqueo, o mal
funcionamiento en general, algo que deberiamos evitar a toda costa. Incluso puede ser peor, dado que
Android monitoriza las operaciones realizadas en el hilo principal y detecta aquellas que superen los 5
segundos, en cuyo caso se muestra el famoso mensaje de "Application Not Responding" (ANR) y el usuario
debe decidir entre forzar el cierre de la aplicacion o esperar a que termine.

A sorry!

Activity Android Hilos (in
application android-hilos-
asynctask) is not responding.

‘ Force close J [ Wait

Obviamente, éstos son el tipo de errores que nadie quiere ver al utilizar su aplicacion, y en este apartado
y los siguientes vamos a ver varias formas de evitarlo utilizando procesos en sequndo plano para ejecutar
las operaciones de larga duracidn. En este primer apartado de la serie nos vamos a centrar en dos de las
alternativas mas directas a la hora de ejecutar tareas en segundo plano en Android:

e Crear nosotros mismos de forma explicita un nuevo hilo para ejecutar nuestra tarea.
e Utilizar la clase auxiliar As yncTask proporcionada por Android.

Mi idea inicial para este capitulo era obviar la primera opcion, ya que normalmente la sequnda solucion
nos es mas que suficiente, y ademas es mas sencilla y mas limpia de implementar. Sin embargo, si no
comentamos al menos de pasada la forma de crear "a mano" nuevos hilos y los problemas que surgen,
quiza no se viera demasiado claro las ventajas que tiene utilizar las AsyncTask. Por tanto, finalmente voy a
pasar muy rapidamente por la primera opcion para después centrarnos un poco mas en la segunda. Ademas,
aprovechando el tema de la ejecucion de tareas en segundo plano, vamos a ver también cémo utilizar un
control (el ProgressBar) y un tipo de didlogo (el ProgressDialog)que novimos en los primeros temas del
curso dedicados a la interfaz de usuario.

Y para ir paso a paso, vamso a empezar por crear una aplicacion de ejemplo en cuya actividad principal
colocaremos un control ProgressBar (enmicasollamadopbarProgreso)yunboton(btnSinHilos)
que ejecute una tarea de larga duracion. Para simular una operacion de larga duracion vamos a ayudarnos
de un método auxiliar que lo Unico que haga sea esperar 1 sequndo, mediante una llamada a Thread.
sleep ().
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private void tarealarga ()

{
try {
Thread.sleep (1000) ;
} catch(InterruptedException e) {}

Haremos que nuestro botdn ejecute este método 10 veces, de forma que nos quedara una ejecucion de unos
10 segundos en total:

btnSinHilos.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
pbarProgreso.setMax (100) ;
pbarProgreso.setProgress (0) ;

for(int i=1,; 1<=10; i++) {
tarealarga() ;
pbarProgreso.incrementProgressBy (10) ;

Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea finalizada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

) e

Como veis, aqui todavia no estamos utilizando nada especial, por lo que todo el cddigo se ejecutara en el hilo
principal de la aplicacion. En cuanto a la utilizacion del control ProgressBar vemos que es muy sencillay
no requiere apenas configuracion. En nuestro caso tan sélo hemos establecido el valor maximo que alcanzara
(el valor en el que la barra de progreso estara rellena al maximo) mediante el método setMax (100),
posteriormente la hemos inicializado al valor minimo mediante unallamadaa setProgress (0) deforma
que inicialmente aparezca completamente vacia, y por Ultimo en cada iteracion del bucle incrementamos su
valor en 10 unidades llamandoa incrementProgressBy (10), de tal forma que tras la décima iteracion
la barra llegue al valor maximo de 100 que establecimos antes. Finalmente mostramos un mensaje Toast
parainformar de la finalizacion de la tarea. Pues bien, ejecutemos la aplicacion, pulsemos el botdn, y veamos
qué ocurre.

He colocado un pequerio video al final del capitulo donde puede verse el resultado final de todas las pruebas que
haremos durante este tutorial. En concreto esta primera prueba puede verse entre los sequndos 00:00 — 00:12

No era eso lo que esperabamos ;verdad? Lo que ha ocurrido es que desde el momento que hemos pulsado
el botdn para ejecutar la tarea, hemos bloqueado completamente el resto de la aplicacion, incluida la
actualizacion de la interfaz de usuario, que ha debido esperar a que ésta termine mostrando directamente
la barra de progreso completamente llena. En definitiva, no hemos sido capaces de ver el progreso de la
tarea. Pero como deciamos, este efecto puede empeorar. Probemos ahora a pulsar el botdn de la tarea y
mientras ésta se ejecuta realicemos cualquier accion sobre la pantalla, un simple click sobre el fondo nos
basta. Veamos qué ocurre ahora.

Puedes verlo en el video entre los sequndos 00:13 — 00:28

Vemos como al intentar hacer cualquier accion sobre la aplicacion Android nos ha advertido con un mensaje
de error que la aplicacion no responde debido a que se esta ejecutando una operacion de larga duracion
en el hilo principal. El usuario debe elegir entre esperar a que termine de ejecutarla o forzar el cierre de la
aplicacion. Pues bien, estos son los efectos que vamos a intentar evitar. La opcion mas inmediata que nos
proporciona Android, al igual que otras plataformas, es crear directamente hilos secundarios dentro de los
cuales ejecutar nuestras operaciones costosas. Esto lo conseguimos en Android instanciando un objeto de
la clase Thread. El constructor de la clase Thread recibe como parametro un nuevo objeto Runnable que
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debemos construir implementando su método run (), dentro del cual vamos a realizar nuestra tarea de
larga duracidn. Hecho esto, debemos llamar al método start () del objeto Threaddefinido para comenzar
la ejecucion de la tarea en sequndo plano.

new Thread(new Runnable () {
public void run () {
//Aqui ejecutamos nuestras tareas costosas
}
}) .start (),

Hasta aqui todo sencillo y relativamente limpio. Los problemas aparecen cuando nos damos cuenta que
desde este hilo secundario que hemos creado no podemos hacer referencia directa a componentes que
se ejecuten en el hilo principal, entre ellos los controles que forman nuestra interfaz de usuario, es decir,
que desde el método run () no podriamos ir actualizando directamente nuestra barra de progreso de la
misma forma que lo haciamos antes. Para solucionar esto, Android proporciona varias alternativas, entre
ellas la utilizacion del método post () para actuar sobre cada control de la interfaz, o la llamada al método
runOnUiThread () para"enviar' operaciones al hilo principal desde el hilo secundario [Nota: Si, vale, sé
gue no he nombrado la opcidn de los Handler, pero no queria complicar mas el tema por el momento].
Ambas opciones requieren como pardmetro un nuevo objeto Runnable del que nuevamente habra que
implementar su método run () donde se actUe sobre los elementos de la interfaz. Por ver algun ejemplo, en
nuestro caso hemos utilizado el método post () paraactuar sobre el control ProgressBar, y el método
runOnUiThread () para mostrar el mensaje toast.

new Thread(new Runnable () {
public void run() {
pbarProgreso.post (new Runnable () {
public void run() {

pbarProgreso.setProgress (0) ;

b7

for (int 1i=1; i<=10; 1i++) {
tarealargal() ;
pbarProgreso.post (new Runnable () {
public void run() {
pbarProgreso.incrementProgressBy (10) ;
}
1)

runOnUiThread (new Runnable () {
public void run() {
Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea finalizada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

})
}
}) .start ()

Utilicemos este cddigo dentro de un nuevo boton de nuestra aplicacion de ejemplo y vamos a probarlo en
el emulador.

Puedes verlo en el video entre los sequndos 00:29 — 00:43

Ahora si podemos ver el progreso de nuestra tarea reflejado en la barra de progreso. La creacién de un hilo
secundario nos ha permitido mantener el hilo principal libre de forma que nuestra interfaz de usuario de
actualiza sin problemas durante la ejecucion de la tarea en segundo plano. Sin embargo miremos de nuevo
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el cédigo anterior. Complicado de leer, ;verdad?Y eso considerando que tan sélo estamos actualizando un
control de nuestra interfaz. Si el nUmero de controles fuera mayor, o necesitaramos una mayor interaccion
con la interfaz el cddigo empezaria a ser inmanejable, dificil de leer y mantener, y por tanto también mas
propensoaerrores. Puesbien, aquiesdonde Android llegaennuestraayudaynosofrecelaclase AsyncTask,
que nos va a permitir realizar esto mismo pero con la ventaja de no tener que utilizar artefactos del tipo
runOnUiThread () y de una forma mucho mas organizada y legible. La forma basica de utilizar la clase
AsyncTask consiste en crear una nueva clase que extienda de ella y sobrescribir varios de sus métodos
entre los que repartiremos la funcionalidad de nuestra tarea. Estos métodos son los siguientes:

e onPreExecute ().Se ejecutara antes del cddigo principal de nuestra tarea. Se suele utilizar para
preparar la ejecucion de la tareg, inicializar la interfaz, etc.

e dolInBackground ().Contendrd el codigo principal de nuestra tarea.

e onProgressUpdate ().Seejecutara cadavez quellamemosalmétodopublishProgress ()
desde el método doInBackground ().

e onPostExecute (). Se ejecutard cuando finalice nuestra tarea, o dicho de otra forma, tras la
finalizacion del método doInBackground ().

e onCancelled().Se ejecutara cuando se cancele la ejecucion de la tarea antes de su finalizacion
normal.

Estos métodos tienen una particularidad esencial para nuestros intereses. Elmétodo doInBackground ()
seejecutaenunhilosecundario(portantonopodremosinteractuarconlainterfaz), perosinembargotodoslos
demasseejecutanenelhiloprincipal, loque quiere decirque dentrodeellos podremos hacerreferenciadirecta
a nuestros controles de usuario para actualizar la interfaz. Por su parte, dentro de doInBackground ()
tendremos la posibilidad de llamar periddicamente al método publishProgress () para que
automaticamente desde el método onProgressUpdate () se actualice la interfaz si es necesario. Al
extender una nueva clase de AsyncTask indicaremos tres pardmetros de tipo:

e Eltipo de datos que recibiremos como entrada de la tarea en el método doTnBackground ().

e Eltipodedatosconel que actualizaremos el progreso de la tarea, y que recibiremos como parametro
del método onProgressUpdate () y que a su vez tendremos que incluir como parametro del
método publishProgress ().

e Eltipo de datos que devolveremos como resultado de nuestra tarea, que sera el tipo de retorno del
método doInBackground () yeltipodel pardmetrorecibidoenelmétodoonPostExecute ().

En nuestro casode ejemplo, extenderemosde AsyncTaskindicandolostiposVoid, IntegeryBoolean
respectivamente, lo que se traducird en que:

e doInBackground () no recibird ningun parametro de entrada (Void).

e publishProgress () y onProgressUpdate () recibiran como parametros datos de tipo
entero (Integer).

e dolInBackground () devolvera como retorno un dato de tipo booleanoy onPostExecute ()
también recibira como parametro un dato del dicho tipo (RBoolean).

Dicho esto, comorepartiremoslafuncionalidad de nuestratarea entre los distintos métodos. Pues sencillo, en
onPreExecute () inicializaremos la barra de progreso estableciendo su valor maximoy poniéndola a cero
paracomenzar.EndoInBackground () ejecutaremosnuestrobucle habitualllamandoa publishProgress()
tras cadaiteracionindicando el progreso actual. En onProgressUpdate () actualizaremos el estadodela
barra de progreso con el valor recibido como parametro.Y por Ultimoen onPostExecute () mostraremos
el mensaje Toast de finalizacidn de la tarea. Veamos el coddigo completo:
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private class MiTareaAsincrona extends AsyncTask<Void, Integer, Boolean> {

@Override
protected Boolean doInBackground (Void... params) {

for (int i=1; i<=10; 1i++) {
tarealargal() ;

publishProgress (i*10) ;

if (isCancelled())
break;

return true;

@Override
protected void onProgressUpdate (Integer... values) {
int progreso = values[0].intValue () ;

pbarProgreso.setProgress (progreso) ;

@Override

protected void onPreExecute () {
pbarProgreso.setMax (100) ;
pbarProgreso.setProgress (0) ;

@Override
protected void onPostExecute (Boolean result) {
if (result)
Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea finalizada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

@Override
protected void onCancelled() {
Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea cancelada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

Si observamos con detenimiento el codigo, la Unica novedad que hemos introducido es la posibilidad de
cancelar la tarea en medio de su ejecucion. Esto se realiza llamando al método cancel () de nuestra
AsyncTask (para lo cual anadiremos un botdn mas a nuestra aplicacion de ejemplo, ademas del nuevo
que anadiremos para comenzar la tarea). Dentro de la ejecucion de nuestra tareaen doInBackground ()
tendremos ademas que consultar periodicamente el resultado del método i sCancelled () que nosdird
si el usuario ha cancelado la tarea (es decir, si se ha llamado al método cancel ()), en cuyo caso deberemos
de terminar la ejecucion lo antes posible, en nuestro caso de ejemplo simplemente saldremos del bucle
con la instruccion break. Ademas, tendremos en cuenta que en los casos que se cancela la tarea, tras el
método doInBackground () no se llamard a onPostExecute () sino al método onCancelled (),
dentro del cual podremos realizar cualquier accion para confirma la cancelacion de la tarea. En nuestro caso
mostraremos un mensaje Toast informando de ello.

Puedes verlo en el video entre los sequndos 00:44 — 01:06
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Mucho mejor que las alternativas anteriores, verdad? Pero vamos a mostrar una opcion mas. Si queremos
que el usuario pueda ver el progreso de nuestra tarea en segundo plano, pero no queremos que interactue
mientras tanto con la aplicacion tenemos la opcion de mostrar la barra de progreso dentro de un dialogo.
Android nos proporciona directamente un componente de este tipo en forma de un tipo especial de didlogo
llamado ProgressDialog.

Configurar un cuadro de didlogo de este tipo es muy sencillo. Para ello vamos a afiadir un boton mas a
nuestra aplicacion de ejemplo, donde inicializaremos el didlogo y lanzaremos la tarea en segundo plano. Para
inicializar el didlogo comenzaremos por crear un nuevo objeto ProgressDialog pasandole como parametro
el contexto actual. Tras esto estableceremos su estilo: STYLE HORIZONTAL para una barra de progreso
tradicional, 0o STYLE SPINNER paraunindicador de progreso de tipo indeterminado.

Procesando...

40% 40/100

| —————————————————————————————————————

ProgressDialog horizontal

Procesando...

ProgressDialog spinner

Lo siguiente serd especificar el texto a mostrar en el didlogo, en nuestro caso el mensaje "Procesando...",
y el valor maximo de nuestro progreso, que lo mantendremos en 100. Por Ultimo indicaremos si deseamos
que el didlogo sea cancelable, es decir, que el usuario pueda cerrarlo pulsando el botdn Atras del teléfono.
Para nuestro ejemplo activaremos esta propiedad para ver cdmo podemos cancelar también nuestra
tarea en segundo plano cuando el usuario cierra el didlogo. Tras la configuracion del dialogo lanzaremos
la AsyncTask del ejemplo anterior, que tendremos que modificar ligeramente para adaptarla al nuevo
didlogo. Veamos el cédigo por ahora:

btnAsyncDialog.setOnClickListener (new OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {

pDialog = new ProgressDialog(MainHilos.this);
pDialog.setProgressStyle (ProgressDialog.STYLE SPINNER) ;
pDialog.setMessage ("Procesando...");
pDialog.setCancelable (true) ;

pDialog.setMax (100) ;

tarea?2 = new MiTareaAsincronaDialog() ;
tarea?.execute () ;

)

La AsyncTask serd muy similar a la que ya implementamos. De hecho el método doInBackground ()
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no sufrird cambios.

En onProgressUpdate () la Unica diferencia sera que actualizaremos el progreso llamando al método
setProgress () del ProgressDialogenvezdela ProgressBar.

El codigo de onPrekExecute () si tendra algun cambio mas. Aprovecharemos este método para
implementar el evento onCancel del didlogo, dentro del cual cancelaremos también la tarea en sequndo
planollamando al método cancel ().Ademas, inicializaremos el progreso del didlogo a oy lo mostraremos
al usuario mediante el método show ().

Por Ultimo, en el método onPostExecute () ademas de mostrar el Toast de finalizacion, tendremos
que cerrar previamente el didlogo llamando a sumétodo dismiss ().

Veamos el codigo completo de la 2syncTask modificada para usar el nuevo ProgressDialog.

private class MiTareaAsincronaDialog extends AsyncTask<Void, Integer, Boolean>

{
@Override
protected Boolean doInBackground (Void... params) {

for (int 1i=1; i<=10; 1i++) {
tarealargal() ;

publishProgress (i*10) ;
if (isCancelled())
break;

return true;

@Override
protected void onProgressUpdate (Integer... values) {
int progreso = values[0].intValue() ;

pDialog.setProgress (progreso) ;

@Override
protected void onPreExecute () {
pDialog.setOnCancellistener (new OnCancellistener () {
@Override

public void onCancel (DialogInterface dialog) {
MiTareaAsincronaDialog.this.cancel (true) ;

});

pDialog.setProgress (0) ;
pDialog.show () ;
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@Override
protected void onPostExecute (Boolean result) {
if (result)
{
pDialog.dismiss () ;
Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea finalizada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

@Override
protected void onCancelled() {
Toast.makeText (MainHilos.this, "Tarea cancelada!",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

Si ahora ejecutamos nuestro proyecto y pulsamos sobre el Ultimo botdn incluido veremos como el didlogo
aparece por encima de nuestra actividad mostrando el progreso de la tarea asincrona. Tras finalizar, el
didlogo desaparece y se muestra el mensaje toast de finalizacion. Si en cambio, se pulsa el boton Atras del
dispositivo antes de que la tarea termine el didlogo se cerrara y se mostrara el mensaje de cancelacion.

Puedes verlo en el video entre los sequndos 01:07 — 01:35

Y con esto habriamos concluido este primer apartado sobre hilos y tareas en sequndo plano. Os dejo a
continuacion el video de demostracion de la aplicacion de ejemplo construida durante el tema: http://www.
youtube.com/watch?v=tSiagirGaCo

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-asynctask

IntentService

En el apartado anterior vimos cdmo ejecutar tareas en segundo plano haciendo uso de hilos (Thread)y
tareas asincronas (AsyncTask). En este nuevo apartado nos vamos a centrar en una alternativa menos
conocida, aunque tanto o mas interesante, para conseguir el mismo objetivo: ejecutar una determinada
tarea en un hilo independiente al hilo principal de la aplicacion. Esta opcion se llama IntentService,y
no es mas que un tipo particular de servicio Android que se preocupara por nosotros de la creacion y gestion
del nuevo hilo de ejecucion y de detenerse a si mismo una vez concluida su tarea asociada.

Como en el caso de las AsyncTask, la utilizacion de un IntentService va a ser tan sencilla como
extender una nueva clase de TntentService e implementar su método onHandleIntent (). Este
método recibe como parametro un Intent, que podremos utilizar para pasar al servicio los datos de entrada
necesarios.

A diferencia de las AsyncTask, un IntentService no proporciona métodos que se ejecuten en el hilo
principal de la aplicacion y que podamos aprovechar para "comunicarnos" con nuestra interfaz durante la
ejecucion. Este es el motivo principal de que los TntentService seanunaopcion menos utilizada ala hora
de ejecutar tareas que requieran cierta vinculacion con la interfaz de la aplicacion. Sin embargo tampoco es
imposible su uso en este tipo de escenarios ya que podremos utilizar por ejemplo mensajes broadcast (y por
supuesto su BroadcastReceiver asociado capaz de procesar los mensajes) para comunicar eventos
al hilo principal, como por ejemplo la necesidad de actualizar controles de la interfaz o simplemente para
comunicar la finalizacidn de la tarea ejecutada. En este apartado veremos como implementar este método
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para conseguir una aplicacion de ejemplo similar a la que construimos en el apartado anterior utilizando
AsyncTask.

Empezaremos extendiendo una nueva clase derivada de IntentService, que para ser originales llamaremos
MiIntentService. Lo primero que tendremos que hacer sera implementar un constructor por defecto.
Este constructor lo Unico que hara sera llamar al constructor de la clase padre pasandole el nombre de
nuestra nueva clase.

A continuacion implementaremos el método onHandleIntent (). Como ya hemos indicado, este
método sera el que contenga el codigo de la tarea a ejecutar en segundo plano. Para simular una tarea de
larga duracion utilizaremos el mismo bucle que ya vimos en el apartado anterior con la novedad de que esta
vez el nUmero de iteraciones sera variable, de forma que podamos experimentar con cdmo pasar datos de
entrada a través del Intent recibido como parametroen onHandleIntent ().Ennuestro caso de ejemplo
pasaremos un solo dato de entrada que indique el nUmero de iteraciones. Por tanto, lo primero que haremos
serd obtener este dato a partir del Intent mediante el método get IntExtra (). Una vez conocemos el
numero de iteraciones, tan sélo nos queda ejecutar el bucle y comunicar el progreso tras cada iteracion.

Como ya hemos comentado, para comunicar este progreso vamos a hacer uso de mensajes broadcast. Para
enviar este tipo de mensajes necesitamos construir un Intent, asociarle un nombre de accion determinada
queloidentifigue mediante setAction (), eincluirlos datos que necesitemos comunicar afiadiendo tantos
extras como sean necesarios mediante el método putExtra (). Los nombres de las acciones se suelen
preceder con el paquete java de nuestra aplicacion de forma que nos aseguremos que es un identificador
Unico. En nuestro caso lo llamaremos "net . sgoliver.intent.action.PROGRESO"y lo definiremos
como atributo estatico de la clase para mayor comodidad, llamado ACTION PROGRESO. Por su parte, los
datos a comunicar en nuestro ejemplo sera solo el nivel de progreso, por lo que sélo afadiremos un extra a
nuestro intent con dicho dato. Por Ultimo enviaremos el mensaje llamando al método sendBroadcast ()
pasandole como parametro el intent recién creado. Veamos como quedaria el coédigo completo.

public class MiIntentService extends IntentService ({

public static final String ACTION PROGRESO =
"net.sgoliver.intent.action.PROGRESO";

public static final String ACTION FIN =
"net.sgoliver.intent.action.FIN";

public MiIntentService () {
super ("MiIntentService") ;

@Override
protected void onHandleIntent (Intent intent)

{

int iter = intent.getIntExtra("iteraciones", 0);

for (int 1i=1; i<=iter; 1i++) {
tarealargal() ;

//Comunicamos el progreso

Intent bcIntent = new Intent();
bcIntent.setAction (ACTION PROGRESO) ;
bcIntent.putExtra ("progreso", 1*10) ;
sendBroadcast (bcIntent) ;

Intent bcIntent = new Intent ()
bcIntent.setAction (ACTION FIN) ;
sendBroadcast (bcIntent) ;

267



private void tarealarga ()

{
try {
Thread.sleep (1000) ;
} catch (InterruptedException e) {}

Como podéis comprobar también he afiadido un nuevo tipo de mensaje broadcast (ACTION FIN), estavez
sin datos adicionales, para comunicar a la aplicacion principal la finalizacion de la tarea en segundo plano.

Ademas de la implementacion del servicio, recordemos que también tendremos que declararlo en el
AndroidManifest.xml, dentro de la seccion <application>:

<service android:name=".MiIntentService"></service>

Y con esto ya tendriamos implementado nuestro servicio. El siguiente paso sera llamar al servicio
para comenzar su ejecucion. Esto lo haremos desde una actividad principal de ejemplo en la que tan
solo colocaremos una barra de progreso y un botdn para lanzar el servicio. El cddigo del botdn para
ejecutar el servicio sera muy sencillo, tan solo tendremos que crear un nuevo intent asociado a la clase
MiIntentService, afadirlos datos de entrada necesarios mediante putExtra () y ejecutar el servicio
llamando a startService () pasando como parametro el intent de entrada. Como ya dijimos, el Unico
dato de entrada que pasaremos sera el nUmero de iteraciones a ejecutar.

btnEjecutar.setOnClickListener (new OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {
Intent msglntent =
new Intent (MainActivity.this, MiIntentService.class);
msgIntent.putExtra ("iteraciones", 10);
startService (msgIntent) ;

) :

Con esto ya podriamos ejecutar nuestra aplicacion y lanzar la tarea, pero no podriamos ver el progreso
de ésta ni saber cuando ha terminado porque aun no hemos creado el BroadcastReceiver necesario para
capturar los mensajes broadcast que envia el servicio durante su ejecucion.

Para ello, como clase interna a nuestra actividad principal definiremos una nueva clase que extienda
a BroadcastReceiver y que implemente su método onReceive () para gestionar los mensajes
ACTION PROGRESO y ACTION FIN que definimos en nuestro IntentService. En el caso de
recibirse ACTION PROGRESO extraeremos el nivel de progreso del intent recibido y actualizaremos
consecuentemente la barra de progreso mediante setProgress (). En caso de recibirse ACTION FIN
mostraremos un mensaje Toast informando de la finalizacion de la tarea.
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public class ProgressReceiver extends BroadcastReceiver {

@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) ({
if (intent.getAction () .equals (MiIntentService.ACTION PROGRESO)) {
int prog = intent.getIntExtra ("progreso", 0);
pbarProgreso.setProgress (prog) ;

}
else if (intent.getAction () .equals (MiIntentService.ACTION FIN)) {

Toast.makeText (MainActivity.this, "Tarea finalizada!", Toast.
LENGTH_SHORT) .show () ;
}

Pero aun no habriamos terminado dado, ya que aunque hayamos implementado nuestro
BroadcastReceiver, éste no tendra ningun efecto a menos que lo registremos con la aplicacion y lo
asociemos a los tipos de mensaje que debera tratar (medianteun IntentFilter). Para haceresto, al final
delmétodoonCreate () denuestraactividad principal crearemosun ITntentFilter alque asociaremos
mediante addAction () los dos tipos de mensaje broadcast que queremos capturar, instanciaremos
nuestro BroadcastReceiveryloregistraremos mediante registerReceiver (), al que pasaremos
la instancia creada y el filtro de mensajes.

IntentFilter filter = new IntentFilter();
filter.addAction (MiIntentService.ACTION PROGRESO) ;
filter.addAction (MiIntentService.ACTION FIN) ;
ProgressReceiver rcv = new ProgressReceiver () ;
registerReceiver (rcv, filter);

Y con esto si habriamos concluido nuestra aplicacion de ejemplo. Si ejecutamos la aplicacion en el emulador
y pulsamos el botdn de comenzar la tarea veremos cémo la barra de progreso comienza a avanzar hasta el
final, momento en el que debera aparecer el mensaje toast indicando la finalizacion de la tarea.

- &
I IntentService

Progreso:
Ejecutar
Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-intentservice
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XIV. Acceso a Servicios Web

Servicios Web SOAP: Servidor

En este primer apartado que vamos a dedicar a los servicios web nos vamos a centrar en los servicios que
utilizan el estandar SOAP como mecanismo de comunicacion.

A diferencia de otros tutoriales, no sélo vamos describir como acceder a este tipo de servicios desde una
aplicacion Android, sino que también veremos como crear un servicio web SOAP mediante ASP.NET para
acceder a una base de datos SQL Server. De esta forma pretendo ilustrar la "arquitectura" completa de una
aplicacion Android que acceda a datos almacenados en un servidor de base de datos externo. Nota: Aunque
intentaré aportar el maximo numero de detalles, es imposible abarcarlo todo en un solo capitulo, por lo que
el texto supondra unos conocimientos minimos de Visual Studio y del lenguaje C#.

Como caso de ejemplo, vamos a crear una aplicacion sencilla capaz de gestionar un listado de "clientes" que
contendra el nombre y teléfono de cada uno de ellos. Nuestra aplicacidn serd capaz de consultar el listado
actual de clientes almacenados en el servidor externo y de insertar nuevos clientes en la base de datos.
Como siempre, se trata de un ejemplo muy sencillo pero creo que lo suficientemente completo como para
que sirva de base para crear otras aplicaciones mas complejas.

Como software necesario, en este caso utilizaré Visual Studio 2010y SQL Server 2008 R2 para crear el servicio
weby la base de datos respectivamente. Podéis descargar de forma gratuita las versiones Express de ambos
productos (mas que suficientes para crear una aplicacion como la que describiremos en este capitulo) desde
la web oficial de Microsoft. También es recomendable instalar SQL Server 2008 Management Studio Express,
descargable también de forma gratuita desde esta web. Esta aplicacion no es mas que un gestor grafico para
acceder y manipular nuestras bases de datos SQL Server con total comodidad.

Vamos comenzar por la base de todo el sistema, y esto es la base de datos a la que accedera el servicio
web vy, a través de éste, también la aplicacion Android que crearemos mas adelante. Para ello abrimos SQL
Server Management Studio, nos conectamos a nuestro servidor SQL Server local, y pulsamos sobre la seccidn
"Databases" del arbol de objetos que aparece a la izquierda. Sobre esta carpeta podemos acceder ala opcion
"New Database..." del menu contextual para crear una nueva base de datos.

~z Microsoft SQL Server Management Studio '_ -

File Edit View Debug Tools Window Community Help

) New Query | [y | [& | 5 el .

Object Explorer - 1 X

Connect~ 33 3 E ;

=] Ld SGOLIVERPC\SQLEXPRESS (SQL Server 10.50.2
SR Databases

Ca Mew Database... |I
J Attach...
l_.J
T Restore Database...
[ Sec Restore Files and Filegroups...
5
L Seny Start PowerShell
& [ Rep
3 Mar Reports 3

Refresh

En el cuadro de didlogo que aparece tan sélo indicaremos el nombre de la nueva base de datos, en mi caso
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lallamaré DBECLIENTES, y dejaremos el resto de opciones con sus valores por defecto.

o B
|§ New Database ; ”M'
Select a page : v I
4P G 5 Seript [ Help
15 Options
& Filegroups Database name: DBCLIENTES

Owner: <default= E]
Database files:
Logical Name File Type  Filegroup Autogrowth
DBCLIEMTES Rows..  PRIMARY : By 1 MB, unrestricted growth
DBCLIENTE... Log Mot Applicable 1 By 10 percent, unrestricted growt
Connection
Server:
SGOLIVERPCANSQLEXPRESS
Connection:
SGOLIVERPCSalvadaor
_-ﬂj View connection properties
Progress
Ready 4 i P
Add ] Bemaove
[ ok || cancel |

Desplegamos el arbol de carpetas de nuestra recién creada base de datos DBECLIENTES y sobre la carpeta
"Tables" ejecutamos la opcidn "New table..." para crear una nueva tabla.
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ObjectBxplorer — + B X
Connect~ & & = F B
= [B SGOLIVERPC\SQLEXPRESS (0L Server 10.50.2
= [ Databases

[ Systemn Databases

| J DE1

| J B2

= | DBCLIENTES

[ Database Diagrams

= 0 2

3 Views|  New Table.. ]

(4 Synon Filter ,

[ Progrs

[ Servic Start PowerShell

[ Storac

[ Securi EEpaIt .
[ Security Refresh

L

[ Server Object
[ Replication
[ Management

Vamos a anadir s6lo 3 campos a la tabla:

e IdCliente,detipo int, que serdun cddigo Unico identificativo del cliente.
e Nombre,detiponvarchar (50), que contendra el nombre del cliente.

e Telefono,detipo int, que contendra el teléfono del cliente.

Marcaremos ademas el campo TdC1iente como clave principal de la tabla, y también como campo de
identidad autoincremental, de modo que se calcule automaticamente cada vez que insertemos un nuevo

cliente.

_SGOLIVERPC\SQLEX... - dbo.Clientes" |

Column Mame Data Type Allow Mulls
IdCliente int
Mombre nvarchar(50)
Telefono int

Celumn Properties |

Identity Increment

Full-text Specification Mo
Has Mon-50L Server Subscriber Mo
B Identity Spedification b=

(Is Identity)
1

Identity Seed 1
Indavahla Voo
(Is Identity)
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Con esto ya tenemos nuestra tabla finalizada, por lo que sélo nos queda guardarla con el nombre que
deseemos, que para este ejemplo sera "Clientes".

Hecho, ya tenemos nuestra base de datos SQL Server creada y una tabla preparada para almacenar los
datos asociados a nuestros clientes. El siguiente paso sera crear el servicio web que manipulara los datos de

esta tabla.

Para crear el servicio abriremos Visual Studio 2010 y crearemos un nuevo proyecto web en C# utilizando la
plantilla "ASP.NET Empty Web Application". En un alarde de originalidad lo llamaremos "ServicioWebSoap".

2l
Recent Templates I .NET Framewark 4 j Sort by: IDefauIt j Search Installed Templates R |

Installed Templates T Visal C
= e Visual C#
= visual C# ;’ﬁ ASP.MET Web Application Visual C= e
=T LEC An empty project for creating an application
Windows ‘-’ with & Web user interface
Web Ecﬁ ASP.MET MVC 2 Web Application Visual C#
Office
Cloud I Eacﬁ ASP.MET MVC 3 Web Application Visual C#
Reporting -
Silverlight Eacﬁ ASP.MET Empty Web Application Visual C#
Test .
WCF Ecﬁ ASP.MET MYC 2 Empty Web Application Visual Cx
Workflow _ﬁ
Other Languages ‘i;/’ ASP.NET Dynamic Data Entities Web Application Visual C#
Other Project Types L ﬁ
Database lc ;7 ASP.NET Dynamic Data Ling to QL Web Application  Visual C#

Test Projects

Online Templates \ﬁcﬁ ASP.MET AJAX Server Control Visual C#
- E

Mame: | Servicio\WWebSoap
Location: Id: ‘\documents and settings\sgoliverimy documentslvisual studio 2010'Projects ;I Browse... |
Solution name: ISErvicin'ﬂ’u‘ehSnap| |+ Create directory for solution

™ Add to source control

,

Una vez creado el proyecto, afadiremos a éste un nuevo servicio web mediante el menu "Project / Add new
item...". Lo llamaremos "ServicioClientes.asmx".

Add New Ttem - ServicioWebSoap e |
Installed Templates Sort by: IDefauIt j Search Installed Templates P |
B Visual C# ;I )

; Type: Visual C=
Code ‘:E Generic Handler Visual C# Ve
Data A visually designed dass for creating a Web
3 Service
General a— | Global Application Class Visual C#
Web
Windows Forms ‘J!}‘ Site Map Visual C
WPF
Reparting = - )
= Skin File Visual C#
Sitverlight M
0 W s
Warkfiouw Lk g WCF Data Service Visual Cz
Online Templates _
Caﬁ WCF Service Visual C#
@ Web Configuration File Visual C#
|‘ﬂ Web Service Visual C#
-
Mame: | ServicioClientes. asmx

2o concel

Una vez anadido aparecerd en pantalla el codigo fuente por defecto del nuevo servicio web, que contiene un
Unico método de ejemplollamado el loWorld () .Este método podemos eliminarlo ya que no nos servira
de nada, y ademas modificaremos el atributo WebService de la clase para indicar que el namespace sera
"http://sgoliver.net/"(envuestro caso podéisindicar otro valor). Con esto, nos quedaria un codigo

base como éste:
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namespace ServicioWebSoap

{
/// <summary>
/// Summary description for ServicioClientes
/// </summary>
[WebService (Namespace = "http://sgoliver.net/")]
[WebServiceBinding (ConformsTo = WsiProfiles.BasicProfilel 1)]
[System.ComponentModel.ToolboxItem (false) ]

public class ServicioClientes : System.Web.Services.WebService
{
//Métodos del servicio web

Voo

Pues bien, dentro de esta clase ServicioClientes es donde afiadiremos todos los métodos publicos
que queramos tener accesibles a través de nuestro servicio web, siempre precedidos por el atributo
[WebMethod] comoveremosen breve. Paranuestro ejemplo vamos a crear tres métodos, el primero para
obtener el listado completo de clientes almacenados en la base de datos, y los otros dos para insertar nuevos
clientes (mas adelante explicaré por qué dos, aunque adelanto que es tan solo por motivos didacticos).

Antes de crear estos métodos, vamos a crear una nueva clase sencilla que nos sirva para encapsular los datos
de un cliente. La afiadiremos mediante la opcion "Project / Add class..." de Visual Studio y la llamaremos
"Cliente.cs". Esta clase contendra Unicamente los 3 campos que ya comentamos al crear la base de datos
y dos constructores, uno de ellos por defecto que tan solo inicializara los campos y otro con parametros
para crear clientes a partir de sus datos identificativos. El codigo de la clase es muy sencillo, y tan solo cabe
mencionar que definiremos sus tres atributos como propiedades automaticas de C# utilizando para ello la
notacion abreviada {get; set;}

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Web;

namespace ServicioWebSoap {
public class Cliente
{
public int Id {get; set;}
public string Nombre {get; set;}
public int Telefono {get; set;}

public Cliente ()

{
this.Id = 0;
this.Nombre = "";
this.Telefono = 0;

public Cliente(int id, string nombre, int telefono)
{

this.Id = id;

this.Nombre = nombre;

this.Telefono = telefono;
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Vamos ahora a escribir el primero de los métodos que haremos accesible a través de nuestro servicio web.
Lo llamaremos NuevoCliente (), recibira como parametros de entrada un nombre y un teléfono, y se
encargara de insertar un nuevo registro en nuestra tabla de clientes con dichos datos. Recordemos que el
ID del cliente no sera necesario insertarlo de forma explicita ya que lo hemos definido en la base de datos
como campo autoincremental. Para el trabajo con la base de datos vamos a utilizar la API clasica de ADO.
NET, aunque podriamos utilizar cualquier otro mécanismo de acceso a datos, como por ejemplo Entity
Framework, NHibernate, etc.

De esta forma, el primer paso serd crear una conexion a SQL Server mediante la clase SQL.Connection,
pasando como parametro la cadena de conexion correspondiente (en vuestro caso tendréis que
modificarla para adaptarla a vuestro entorno). Tras esto abriremos la conexion mediante una llamada al
método Open (), definiremos el comando SQL que queremos ejecutar creando un objeto SOLCommand.
Ejecutaremos el comando llamando al método ExecuteNonQuery () recogiendo el resultado en una
variable, y finalmente cerraremos la conexion llamando a C1lose () . Por Ultimo devolveremos el resultado
del comando SQL como valor de retorno del método web.

Como podéis ver en el cddigo siguiente, los valores a insertar en la base de datos los hemos especificado en
la consulta SQL como parametros variable (precedidos por el caracter '@’). Los valores de estos parametros
los definimos y anadimos al comando SQL mediante el método Add () de su propiedad Parameters.
Esta opcion es mas recomendable que la opcion clasica de concatenar directamente la cadena de texto de
la sentencia SQL con los parametros variables, ya que entre otras cosas servira para evitar [en gran medida]
posibles ataques de inyeccion SQL. El resultado devuelto por este método serd el nUmero de registros
afectados por la sentencia SQL ejecutada, por lo que para verificar si se ha ejecutado correctamente bastara
con comprobar que el resultado esigual a 1.

[WebMethod]
public int NuevoClienteSimple (string nombre, int telefono)

{
SglConnection con =
new SglConnection (
@Q"Data Source=SGOLIVERPC\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=DBCLIENTES; Integrated Security=True") ;
con.Open () ;

string sqgl =
"INSERT INTO Clientes (Nombre, Telefono) VALUES (@nombre, @telefono)";

SglCommand cmd = new SglCommand(sgl, con);

cmd.Parameters
.Add ("@nombre", System.Data.SglDbType.NVarChar) .Value = nombre;

cmd.Parameters
.Add ("@telefono", System.Data.SglDbType.Int).Value = telefono;

int res = cmd.ExecuteNonQuery() ;
con.Close () ;

return res;

En el cddigo anterior, podéis ver que hemos precedido el método con el atributo [WebMethod]. Con
este atributo estamos indicando que el método serd accesible a través de nuestro servicio web y podra ser
llamado desde cualquier aplicacion que se conecte con éste.

La siguiente operacion que vamos a afadir a nuestro servicio web sera la que nos permita obtener el listado
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completo de clientes registrados en la base de datos. Llamaremos al método L.istadoClientes () y
devolveraun array de objetosde tipo C1iente. El cddigo del método sera muy similaral ya comentado para
la operacion de insercion, con la Unica diferencia de que en esta ocasion la sentencia SQL sera obviamente un
SELECT y que utilizaremos un objeto SglDataReader para leer los resultados devueltos por la consulta.
Los registros leidos los iremos afiadiendo a una lista de tipo List<Clientes>y una vez completada la
lectura convertiremos esta lista en un array de clientes llamando al método ToArray () . Este Ultimo array
serd el que devolveremos como resultado del método. Veamos el cddigo completo del método:

[WebMethod]
public Cliente[] ListadoClientes ()
{

SglConnection con =
new SglConnection (
@"Data Source=SGOLIVERPC\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=DBCLIENTES; Integrated Security=True") ;

con.Open () ;

string sgl = "SELECT IdCliente, Nombre, Telefono FROM Clientes";
SglCommand cmd = new SglCommand(sgl, con);

SglDataReader reader = cmd.ExecuteReader () ;

List<Cliente> lista = new List<Cliente>();

while (reader.Read())

{
lista.Add(
new Cliente (reader.GetInt32(0),
reader.GetString (1),
reader.GetInt32(2)));
con.Close();

return lista.ToArray();

Por Ultimo, como dijimos al principio, vamos a afadir un tercer método web con fines puramente didacticos.
Si os fijais en los dos métodos anteriores, veréis que en uno de los casos devolvemos como resultado un valor
simple, un nUmero entero, y en el otro caso un objeto complejo, en concreto un array de objetos de tipo
Cliente.Sinembargo, ninguno de ellos recibe como parametro un tipo complejo, tan sdlo valores simples
(enteros y strings). Esto no tiene mucha relevancia en el codigo de nuestro servicio web, pero si tiene ciertas
peculiaridades a la hora de realizar la llamada al servicio desde la aplicacion Android. Por lo que para poder
explicar esto mas adelante afadiremos un nuevo método de insercion de clientes que, en vez de recibir los
parametros de nombre y teléfono por separado, recibira como dato de entrada un objeto Cliente.

El cddigo de este método, que llamaremos NuevoClienteObjeto (), serd exactamente igual al anterior
método de insercion, con la Unica diferencia de los parametros de entrada, por lo que no nos detendremos
en comentar nada mas.
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[WebMethod]
public int NuevoClienteObjeto (Cliente cliente)

{
SglConnection con = new SglConnection (@"Data Source=SGOLIVERPC\
SQLEXPRESS; Initial Catalog=DBCLIENTES; Integrated Security=True");

con.Open () ;

string sqgl =

"INSERT INTO Clientes (Nombre, Telefono) VALUES (@nombre, Qtelefono)";

SglCommand cmd = new SglCommand (sqgl, con);

cmd.Parameters

.Add ("@nombre", System.Data.SglDbType.NVarChar) .Value = cliente.Nombre;

cmd.Parameters

.Add ("@telefono", System.Data.SglDbType.Int).Value = cliente.Telefono;

int res = cmd.ExecuteNonQuery () ;
con.Close () ;

return res;

Y con esto hemos finalizado nuestro servicio web. Podemos probar su funcionamiento con la pagina de
prueba que proporciona ASP.NET al ejecutar el proyecto en Visual Studio. Si ejecutamos el proyecto se
abrird automaticamente un explorador web que mostrara una pagina con todas las operaciones que hemos

definido en el servicio web.

r

- L

|:§ http://localhost1473/ServicioClientes.asmx O » B & X || 2 ServicioClientes Servicio Web | |

ServicioClientes

Las operaciones siguientes son compatibles. Para una definicion formal, revize la descripcion de servicios.

e ListadoClientes
« NuevoClienteObjeto

* NuevoClienteSimple

Si pulsamos sobre cualquiera de ellas pasaremos a una nueva pagina que nos permitira dar valores a sus
parametrosy ejecutar el método correspondiente para visualizar sus resultados. Si pulsamos por ejemplo en

la operacién NuevoCliente (string, int) llegaremos a esta pagina:
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ServicioClientes

Haga clic agui para obtener una lista completa de operaciones.

NuevoClienteSimple

Prueba

Haga clic en el botdn 'Invocar’, para probar la operacion utilizando el protocolo HTTE POST.

Farametro Valor

nombre:

telefono:

Invocar

Aqui podemos dar valores a los dos parametros y ejecutar el método (botdn "Invoke"), lo que nos devolvera
la respuesta codificada en un XML segun el estandar SOAP.

. -
o

[a ol el & http://ocalhost1473/ServicioClientes.asmyx/NuevoClienteSimple

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<int xmins="http:/ /sgoliver.net/">=1</int>

Como podéis comprobar, en principio el XML devuelto no es facil de interpretar, pero esto es algo que no debe
preocuparnos demasiado ya que en principio sera transparente para nosotros, las librerias que utilizaremos
mas adelante en Android para la llamada a servicios SOAP se encargaran de parsear convenientemente
estas respuestas y de darnos tan solo aquella parte que necesitamos.

En el siguiente apartado nos ocuparemos de la construccion de una aplicacion Android que sea capaz de
conectarse a este servicio web y de llamar a los métodos que hemos definido para insertar y recuperar
clientes de nuestra base de datos. Veremos ademas como podemos ejecutar y probar en local todo el
sistema de forma que podamos comprobar que todo funciona como esperamos.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/dotnet-serviciowebsoap

Servicios Web SOAP: Cliente

En el apartado anterior vimos como construir un servicio web SOAP haciendo uso de ASP.NET y una base de
datos externa SQL Server. En este segundo apartado sobre SOAP veremos cémo podemos acceder a este
servicio web desde una aplicacion Android y probaremos todo el sistema en local para verificar su correcto
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funcionamiento.

En primer lugar hay que empezar diciendo que Android no incluye "de serie" ningun tipo de soporte para
el acceso a servicios web de tipo SOAP. Es por esto por lo que vamos a utilizar una libreria externa para
hacernos mas facil esta tarea. Entre la oferta actual, la opcidn mas popular y mas utilizada es la libreria
ksoap2-android. Esta libreria es un fork, especialmente adaptado para Android, de la antigua libreria
kSOAP2. Este framework nos permitira de forma relativamente facil y comoda utilizar servicios web que
utilicen el estandar SOAP. La Ultima version de esta libreria en el momento de escribir este texto es la 3.0.0,
que puede descargarse desde este enlace.

Agregar esta libreria a nuestro proyecto Android es muy sencillo. Si tenemos una version reciente del plugin
de Android para Eclipse, una vez tenemos creado el proyecto en Android bastara con copiar el archivo . jar
en la carpeta 1ibs de nuestro proyecto. Si tu version del plugin es mas antigua es posible que tengas que
ademas afadir la libreria al path del proyecto. Para ello accederemos al menu "Project / Properties" y en
la ventana de propiedades accederemos a la seccidn "Java Build Path". En esta seccion accederemos a la
solapa "Libraries" y pulsaremos el botdn "Add External JARs...". Aqui seleccionamos el fichero jar de la
libreria ksoap2-android (en este caso "ksoap2-android-assembly-3.6.0-jar-with-dependencies.jar") y listo,
ya tenemos nuestro proyecto preparado para hacer uso de la funcionalidad aportada por la libreria.

Como aplicacion de ejemplo, vamos a crear una aplicacion sencilla que permita afadir un nuevo usuario a
la base de datos. Para ello anadiremos a la vista principal dos cuadros de texto para introducir el nombre
y teléfono del nuevo cliente (en mi caso se llamaran txtNombre y txtTelefono respectivamente) y
un boton (en mi caso btnEnviar) que realice la llamada al método NuevoCliente del servicio web
pasandole como parametros los datos introducidos en los cuadros de texto anteriores.

No voy a mostrar todo el codigo necesario para crear esta vista y obtener las referencias a cada control
porque no tiene ninguna particularidad sobre lo ya visto en multitud de ocasiones en capitulos anteriores del
libro. Lo que nos interesa en este caso es la implementacion del evento onClick del botéon btnEnviar,
que serd el encargado de comunicarse con el servicio web y procesar el resultado.

Lo primero que vamos a hacer en este evento es definir, por comodidad, cuatro constantes que nos serviran
en varias ocasiones durante el cddigo:

e NAMESPACE. Espacio de nombres utilizado en nuestro servicio web.

e URL. Direccion URL para realizar la conexion con el servicio web.

e METHOD NAME.Nombre del método web concreto que vamos a ejecutar.

e SOAP ACTION. Equivalente al anterior, pero en la notacion definida por SOAP.

Aunque los valores se podrian mas o menos intuir, para conocer exactamente los valores que debemos
asignar a estas constantes vamos a ejecutar una vez mas el proyecto de Visual Studio que construimos en
el apartado anterior y vamos a acceder a la pagina de prueba del método NuevoCliente. Veremos algo
parecido a lo siguiente:
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@._ i |§,|htt|:u:_."_.'1|:|calhcust:3352_."5er'-.-'i|:i|:|CIientE5.asmenp=r-luE'-.-'|:|CIientE

'i':? &kt (& servidioClientes Weh Service

ServicioClientes
Click here for a complete list of operations. URL
H |
[NuevoCliente; METHOD_NAME
Test

To test the operation using the HTTP POST protocol, click the 'Involke' button.

Farameter “alue

nombre: |
telefono: |
Invoke
SOAP 1.1

The following is a sample S0AF 1.1 request and response. The placeholders sho

POST /SBervicioClientes.asmx HTTPS/1.1

Ho=t: localhaost SDAP_ACT1DH
Content-Type: text/zxml; charset=utf-8
Content-Length: length
SOAPAction: ﬂhttp:ffsgc;iver.LetfH:ech;ienteP
<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8M"?2x>
<soap:Envelope xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/dMLSchema-
<soap:Body>
«NuevoCliente xn;ns=11ttp:ffsgc;iver.LetEP}

<nombre>string</nombre>

<telefono>int</telefono

</HuevoCliente> NAMESPACE
</ =zoap:Body>

</=zoap:Envelopel

En la imagen anterior se muestran resaltados en rojo los valores de las cuatro constantes a definir, que en
nuestro caso concreto quedarian de la siguiente forma:

String NAMESPACE = "http://sgoliver.net/";

String URL="http://10.0.2.2:1473/ServicioClientes.asmx";
String METHOD NAME = "NuevoClienteSimple";

String SOAP_ACTION = "http://sgoliver.net/NuevoClienteSimple";

Como podéis comprobar, y esto es algo importante, en la URL he sustituido el nombre de maquina
localhost por su direccion IP equivalente, que en el caso de aplicaciones Android ejecutadas en el
emulador se corresponde con la direccion 10.0.2.2, en vez de la clasica 127.0.0.1. Ademas debes
verificar que el puerto coincide con el que estas utilizando en tu maquina. En mi caso el servicio se ejecuta
sobre el puerto 1473, pero es posible que en tu caso el nUmero sea distinto.

Los siguientes pasos del proceso seran crear la peticion SOAP al servicio web, enviarla al servidor y recibir
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la respuesta. Aunque ya dijimos que todo este proceso seria casi transparente para el programador, por ser
ésta la primera vez que hablamos del tema me voy a detener un poco mas para intentar que entendamos
lo que estamos haciendo y no solo nos limitemos a copiar/pegar trozos de céddigo que no sabemos lo que
hacen.

Volvamos a la pagina de prueba del método web NuevoCliente. Justo debajo de la seccion donde se
solicitan los parametros a pasar al método se incluye también un XML de muestra de como tendria que ser
nuestra peticion al servidor si tuviéramos que construirla a mano. Echémosle un vistazo:

SOAP 1.1
The following is a sample SCAP 1.1 request and response. The placeholders shown need to be replaced with actual values.
BOST /fServicioClientes.asmx HTTP/1.1
Host: localhost
Content-Tvpe: text/xml; charset=ucf-3 I Encabezados HTTP
Content-Length: length
SCAPAction: "http://=sgoliver.net/NuevoCliente"
<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7>
<soap:!Envelope xmlns:xsi="http://www.w3.o0rg/2001/XML.Schema-in=scance” xmlns:xsd="http://www
<scap:Body>

<NuevoCliente xmlns="http:/,//sgoliver.net/">
<nombrexstring</nombre> —— REQUEST ENVELOPE
<telefono>int</telefono>
</NuevoClienteX
</ zo0ap:Body>
</soap:Envelope>

Una vez mas he marcado varias zonas sobre laimagen, correspondientes a las tres partes principales de una
peticion de tipo SOAP. Empezando por la "parte interna" del XML, en primer lugar encontramos los datos
de la peticion en si (Request) que contiene el nombre del método al que queremos llamar, y los nombres
y valores de los parametros en entrada. Rodeando a esta informacidn se afiaden otra serie de etiquetas y
datos a modo de contenedor estandar que suele recibir el nombre de Envelope. La informacion indicada en
este contenedor no es especifica de nuestra llamada al servicio, pero si contiene informacion sobre formatos
y esquemas de validacion del estandar SOAP. Por Ultimo, durante el envio de esta peticion SOAP al servidor
mediante el protocolo HTTP se afiaden determinados encabezados como los que veis en la imagen. Todo
esto junto hara que el servidor sea capaz de interpretar correctamente nuestra peticion SOAP, se llame
al método web correcto, y se devuelva el resultado en un formato similar al anterior que ya veremos mas
adelante. Aclarada un poco la estructura y funcionamiento general de una peticion SOAP veamos lo sencillo
que resulta realizarla desde nuestra aplicacion Android.

En primer lugar crearemos la peticion (request) a nuestro método NuevoCliente. Para ello crearemos
un nuevo objeto SoapObject pasandole el namespace y el nombre del método web. A esta peticion
tendremos que asociar los parametros de entrada mediante el método addProperty () al que pasaremos
los nombres y valores de los pardmetros (que en nuestro caso se obtendran de los cuadros de texto de la
vista principal).

SoapObject request = new SoapObject (NAMESPACE, METHOD NAME) ;

request.addProperty ("nombre", txtNombre.getText ().toString()):
request.addProperty ("telefono", txtTelefono.getText ().toString());

El segundo paso sera crear el contenedor SOAP (envelope) y asociarle nuestra peticion. Para ello crearemos
un nuevo objeto SoapSerializationEnvelope indicando la version de SOAP que vamos a usar
(version 1.1 en nuestro caso, como puede verse en la imagen anterior). Indicaremos ademas que se trata
de un servicio web .NET activando su propiedad dotNet. Por Ultimo, asociaremos la peticion antes creada a
nuestro contenedor llamando al método setOutputSoapObject ().
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SoapSerializationEnvelope envelope =
new SoapSerializationEnvelope (SoapEnvelope.VER11) ;

envelope.dotNet = true;

envelope.setOutputSoapObject (request) ;

Como tercer paso crearemos el objeto que se encargara de realizar la comunicacion HTTP con el servidor,
de tipo HttpTransportSE, al que pasaremos la URL de conexion a nuestro servicio web. Por Ultimo,
completaremos el proceso realizando la llamada al servicio web mediante el método call ().

HttpTransportSE transporte = new HttpTransportSE (URL) ;

try
{
transporte.call (SOAP ACTION, envelope);

//Se procesa el resultado devuelto
/...
}

catch (Exception e)

{

txtResultado.setText ("Error!") ;

Tras la llamada al servicio ya estamos en disposicion de obtener el resultado devuelto por el método web
llamado. Esto lo conseguimos mediante el método getResponse (). Dependiendo del tipo de resultado
queesperemosrecibirdeberemosconvertirestarespuestaauntipouotro. Eneste caso, comoelresultadoque
esperamos es un valor simple (un nUmero entero) convertiremos la respuestaaun objeto SoapPrimitive,
que directamente podremos convertir a una cadena de caracteres llamado a toString (). Mas adelante
veremos como tratar valores de retorno mas complejos.

SoapPrimitive resultado xml =(SoapPrimitive)envelope.getResponse () ;
String res = resultado xml.toString():;

if (res.equals ("1"))
txtResultado.setText ("Insertado OK") ;

Y listo, con esto ya tenemos preparada la llamada a nuestro servicio web y el tratamiento de la respuesta
recibida.

Un detalle mas antes de poder probar todo el sistema. Debemos acordarnos de conceder permiso de acceso
ainternet a nuestra aplicacién, afiadiendo la linea correspondiente al Android Manifest:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Pues bien, para probar lo que llevamos hasta ahora podemos ejecutar ambos proyectos simultaneamente,
en primer lugar el de Visual Studio para iniciar la ejecucidn del servidor local que alberga nuestro servicio
web (hay que dejar abierto el explorador una vez que se abra), y posteriormente el de Eclipse para iniciar
nuestra aplicacion Android en el Emulador. Una vez estan los dos proyectos en ejecucion, podemos rellenar
los datos de nuestro cliente en la aplicacion Android y pulsar el boton "Enviar" para realizar la llamada al
servicio web e insertar el cliente en la base de datos (que por supuesto también debera estar iniciada). Si
todo va bien y no se produce ningun error, deberiamos poder consultar la tabla de Clientes a través del SQL
Server Management Studio para verificar que el cliente se ha insertado correctamente.
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M€ 11:16em

Android Servicio Web Soap

elefono

Enlaimagen vemos como hemosinsertado un nuevo cliente llamada ‘cliente7’ con nimero de teléfono '7777".

Si consultamos ahora nuestra base de datos Sql Server podremos comprobar si el registro efectivamente se
ha insertado correctamente.

H Results _'_31 Messages
|[dCliente  MNombre  Telefono

1 1 cliente1 1111
2 2 cliente2 2222
3 3 cliented 3333
4 4 cliented 4444
5 5 clientes 5555
6 6 clientef  GEEE

7 cliente7 fAE

Algoimportante que quiero remarcar llegados a este punto. El codigo anterior debe funcionar correctamente
sobre un dispositivo o emulador con version de Android anterior a la 3.0. Sin embargo, siintentamos ejecutar
la aplicacién sobre una version posterior obtendremos una excepcion de tipo NetworkOnMainThread.
Esto es debido a que en versiones recientes de Android no se permite realizar operaciones de larga duracion
directamente en el hilo principal de |a aplicacion. Para solucionar esto y que nuestra aplicacion funcione bajo
cualquier version de Android sera necesario trasladar el cddigo que hemos escrito para llamar al servicio
web auna AsyncTask que realice las operaciones en sequndo plano utilizando un hilo secundario. El curso
contiene un capitulo dedicado a describir con mas detalle las tareas asincronas o AsyncTask, porlo que en
este caso me limitaré a poner como quedaria nuestro codigo dentro de la AsyncTask.

//Tarea Asincrona para llamar al WS de consulta en segundo plano
private class TareaWSConsulta extends AsyncTask<String, Integer,Boolean> {

private Cliente[] listaClientes;
protected Boolean doInBackground (String... params) {
boolean resul = true;
final String NAMESPACE = "http://sgoliver.net/";
final String URL="http://10.0.2.2:1473/ServicioClientes.asmx";
final String METHOD NAME = "ListadoClientes";
final String SOAP ACTION = "http://sgoliver.net/ListadoClientes";

SoapObject request = new SoapObject (NAMESPACE, METHOD NAME) ;

SoapSerializationEnvelope envelope =
new SoapSerializationEnvelope (SoapEnvelope.VER11) ;
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envelope.dotNet = true;

envelope.setOutputSoapObject (request) ;

HttpTransportSE transporte = new HttpTransportSE (URL) ;

try
{

}

catch

{

transporte.call (SOAP ACTION, envelope);
SoapObject resSoap =(SoapObject)envelope.getResponse() ;
listaClientes = new Cliente[resSoap.getPropertyCount ()];

for (int 1 = 0; i1 < listaClientes.length; i++)
{

SoapObject ic = (SoapObject)resSoap.getProperty (i) ;
Cliente cli = new Cliente();

cli.id = Integer.parselnt (ic.getProperty(0).toString()) ;
cli.nombre = ic.getProperty(l).toString() ;

cli.telefono =
Integer.parselnt (ic.getProperty(2) .toString()) ;

listaClientes[i] = cli;

(Exception e)

resul = false;

return resul;

protected void onPostExecute (Boolean result) ({

if (result)

{

//Rellenamos la lista con los nombres de los clientes
final String[] datos = new String[listaClientes.length];

for (int i1i=0; i<listaClientes.length; i++)
datos[i] = listaClientes[i] .nombre;

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(MainActivity.this,

android.R.layout.simple list item 1, datos);

lstClientes.setAdapter (adaptador) ;

txtResultado.setText ("Exrror!") ;
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Como podemos ver, practicamente todo el codigo se ha trasladado al método doInBackground () dela
tarea, salvo la parte en la que debemos actualizar la interfaz de usuario tras la llamada que debe ir al método
onPostExecute ().

Por su parte, una vez creada la tarea asincrona, en el evento click del botdn nos limitaremos a instanciar la
tareay ejecutarla llamando a su método execute ().

btnConsultar.setOnClickListener (new OnClickListener () {

@Override
public void onClick (View v) {
TareaWSConsulta tarea = new TareaWSConsulta();
tarea.execute () ;

I e

Con esto, ya sabemos realizar una llamada a un servicio web SOAP que devuelve un valor de retorno sencillo,
en este caso un simple nUmero entero. Lo siguiente que vamos a ver sera como implementar la llamada a un
método del servicio web que nos devuelva un valor algo mas complejo.Y esto lo vamos a ver con la llamada
almétodoweb ListadoClientes () que recordemos devolvia un array de objetos de tipo Cliente.

En este caso, lallamada al método web se realizara de forma totalmente analoga a la ya comentada. Donde
llegaran las diferencias sera a la hora de tratar el resultado devuelto por el servicio, comenzando por el
resultado del método getResponse () de ksoap. En esta ocasion, dado que el resultado esperado no es
ya un valor simple sino un objeto mas complejo, convertiremos el resultado de getResponse () al tipo
SoapObject, envez de SoapPrimitive como hicimos anteriormente. Nuestro objetivo sera generar
un array de objetos Cliente (lo llamaremos 1istaClientes) a partir del resultado devuelto por la
llamada al servicio.

Como sabemos que el resultado devuelto por el servicio es también un array, lo primero que haremos sera
crear un array local con la misma longitud que el devuelto, lo que conseguiremos mediante el método
getPropertyCount ().Tras esto, iteraremos por los distintos elementos del array devuelto mediante el
método getProperty (ind), donde ind serd el indice de cada ocurrencia. Cada uno de estos elementos
serd asuvezotroobjetodetipo SoapObject, querepresentardaun Cliente.Adicionalmente, paracada
elemento accederemos a sus propiedades (Id, Nombre, y Telefono) una vez mas mediante llamadas a
getProperty (), con el indice de cada atributo, que sequira el mismo orden en que se definieron. Asi,
getProperty (0) recuperard el Id del cliente, getProperty (1) el nombre, y getProperty (2) el
teléfono. De esta forma podremos crear nuestros objetos C1iente locales a partir de estos datos. Al final
de cada iteracion afiadimos el nuevo cliente recuperado a nuestro array. Veamos como quedaria todo esto
en el céddigo, donde seguro que se entiende mejor:

SoapObject resSoap =(SoapObject)envelope.getResponse();
Cliente[] listaClientes = new Cliente[resSoap.getPropertyCount()];

for (int 1 = 0; 1 < listaClientes.length; i++)

{

SoapObject ic = (SoapObject)resSoap.getProperty (i) ;
Cliente cli = new Cliente():;

cli.id = Integer.parselnt (ic.getProperty(0).toString()) ;
cli.nombre = ic.getProperty(l).toString() ;

cli.telefono = Integer.parselnt (ic.getProperty (2).toString())

listaClientes[i] = cli;
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En nuestra aplicacion de ejemplo afiadimos un nuevo botén y un control tipolista (lollamo 1stClientes),
de forma que al pulsar dicho botdn rellenemos la lista con los nombres de todos los clientes recuperados. La
forma de rellenar una lista con un array de elementos ya la vimos en los apartados dedicados a los controles
de seleccion, por lo que no nos pararemos a comentarlo. El codigo seria el siguiente (Nota: sé que todo
esto se podria realizar de forma mas eficiente sin necesidad de crear distintos arrays para los clientes y
para el adaptador de la lista, pero lo dejo asi para no complicar el tutorial con temas ya discutidos en otros
apartados):

//Rellenamos la lista con los nombres de los clientes
final String[] datos = new String[listaClientes.length];

for (int i=0; i<listaClientes.length; i++)
datos[i] = listaClientes[i].nombre;

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String> (ServicioWebSoap.this,
android.R.layout.simple list item 1, datos);

lstClientes.setAdapter (adaptador) ;

Por Ultimo, vamos a ver como llamar a un método web que recibe como parametro algun objeto complejo.
Para ilustrarlo haremos una llamada al sequndo método de insercion de clientes que implementamos en el
servicio, NuevoClienteObjeto (). Recordemos que este método recibia como pardmetro de entrada
unobjetodetipoCliente.

Para poder hacer esto, lo primero que tendremos que hacer serd modificar un poco nuestraclase Cliente,
de forma que ksoap sepa como serializar nuestros objetos C1liente a la hora de generar las peticiones
SOAP correspondientes. Y para esto, lo que haremos sera implementar la interfaz KvmSerializable en
nuestra clase Cliente. Para ello, ademas de afadir la clausula implements correspondiente tendremos
que implementar los siguientes métodos:

e getProperty(int indice).

e getPropertyCount ().

e getPropertyInfo(int indice, HashTable ht, PropertyInfo info).
e setProperty(int indice, Object valor).

El primero de ellos debera devolver el valor de cada atributo de la clase a partir de su indice de orden. Asi,
para el indice o se devolvera el valor del atributo Td, para el indice 1 el del atributo Nombre, y para el 2 el
atributo Teléfono.

@Override
public Object getProperty(int arg0) {

switch (arg0) {
case 0O:
return id;
case 1:
return nombre;
case 2:
return telefono;

return null;
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El sequndo de los métodos, debera devolver simplemente el nUmero de atributos de nuestra clase, que en
nuestro caso sera 3 (Id, Nombrey Telefono):

@Override
public int getPropertyCount () {
return 3;

El objetivo del tercero sera informar, segun el indice recibido como parametro, el tipo y nombre del atributo
correspondiente. El tipo de cada atributo se devolvera como un valorde la clase PropertyInfo.

@Override
public void getPropertyInfo (int ind, Hashtable ht, PropertyInfo info) {
switch (ind)

{

case O:
info.type = PropertyInfo.INTEGER CLASS;
info.name = "Id";
break;

case 1:
info.type = PropertyInfo.STRING CLASS;
info.name = "Nombre";
break;

case 2:
info.type = PropertyInfo.INTEGER CLASS;
info.name = "Telefono";
break;

default:break;
}

Por Ultimo, el método setProperty () sera el encargado de asignar el valor de cada atributo segun su
indice y el valor recibido como parametro.

@Override
public void setProperty(int ind, Object wval) {
switch (ind)
{
case 0:
id = Integer.parselnt(val.toString()) ;
break;
case 1:
nombre = val.toString() ;
break;
case 2:
telefono = Integer.parselnt (val.toString());
break;
default:
break;

Mediante estos métodos, aunque de forma transparente para el programador, ksoap sera capaz de
transformar nuestros objetos Cliente al formato XML correcto de forma que pueda pasarlos como
parametro en las peticiones SOAP a nuestro servicio.

Por su parte, la llamada al servicio también difiere un poco de lo ya comentado a la hora de asociar los
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parametros de entrada del método web. En este caso, construiremos en primer lugar el objeto Cliente
que queremos insertar en la base de datos a partir de los datos introducidos en la pantalla de nuestra
aplicacion de ejemplo. Tras esto crearemos un nuevo objeto PropertyInfo, al que asociaremos el
nombre, valory tipo de nuestro cliente mediante sus métodos setName (), setValue () ysetClass ()
respectivamente. Por Ultimo, asociaremos este cliente como pardmetro de entrada al servicio llamando al
metodo addProperty () igual que hemos hecho en las anteriores ocasiones, con la diferencia de que esta
vezlollamaremos pasandole el objeto PropertyInfoqueacabamosde crear. Ademasde esto, tendremos
también que llamar finalmente al método addMapping () para asociar de alguna forma nuestro espacio
de nombres y nombre de clase "Cliente" con la clase real java. Veamos el cddigo para entenderlo mejor:

Cliente cli = new Cliente();
cli.nombre = txtNombre.getText ().toString() ;
cli.telefono = Integer.parselnt (txtTelefono.getText ().toString())

PropertyInfo pi = new PropertyInfol();
pi.setName ("cliente") ;
pi.setValue(cli);
pi.setType(cli.getClass());

request.addProperty (pi) ;

SoapSerializationEnvelope envelope =
new SoapSerializationEnvelope (SoapEnvelope.VER11) ;
envelope.dotNet = true;

envelope.setOutputSoapObject (request) ;

envelope.addMapping (NAMESPACE, "Cliente", cli.getClass());

Todo esto lo haremos en un nuevo botdn anadido a la aplicacion de ejemplo (Enviar2), cuyo efecto tendra
que ser idéntico al que ya creamos para la llamada al método web NuevoClienteSimple (), aunque
como acabamos de ver su implementacion es algo diferente debido a los distintos parametros de entrada
utilizados.

Como imagen final veamos una captura de la pantalla final de nuestra aplicacion de ejemplo, donde vemos
los tres botones implementados, junto al resultado de la ejecucion de cada uno, el mensaje "Insertado OK"
de los métodos de insercion, y la lista de clientes recuperada por el método de consulta.
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Espero que estos dos Ultimos apartados sobre servicios web SOAP y Android os sirvan para tener un ejemplo
completo, tanto de la parte servidor como de la parte cliente, que os sirva de base para crear nuevos sistemas
adaptados a vuestras necesidades.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-ws-soap

Servicios Web REST: Servidor

En los dos apartados anteriores nos hemos ocupado de describir la forma de construir un sistema formado
por un servicio web SOAP que accede a una base de datos externa y una aplicacion Android que, a través de
este servicio, es capaz de manipular dichos datos.

En este nuevo apartado vamos a crear un sistema similar, pero esta vez haciendo uso de la otra alternativa
por excelencia a la hora de crear servicios web, y no es otra de utilizar servicios web tipo REST. Las famosas
APIs que publican muchos de los sitios web actualmente no son mas que servicios web de este tipo, aunque
en lamayoria de los casos con medidas de seguridad adicionales tales como autenticacion OAuth o similares.

REST también se asienta sobre el protocolo HTTP como mecanismo de transporte entre cliente y servidor,
ya veremos después en qué medida.Y en cuanto al formato de los datos transmitidos, a diferencia de SOAP,
no se impone ninguno en concreto, aunque lo mas habitual actualmente es intercambiar la informacidn en
formato XML 0 JSON.Ya que en el caso de SOAP utilizamos XML, en este nuevo apartado utilizaremos JSON
para construir nuestro ejemplo.

También vamos a utilizar un framework distinto para construir el servicio, aunque seguiremos haciéndolo
en Visual Studio y en lenguaje C#. En este caso, en vez de utilizar ASP.NET a secas, vamos a utilizar el
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framework especifico ASP.NET MVC 3, cuyo sistema de direccionamiento se ajusta mejor a los principios de
REST, donde cada recurso [en nuestro caso cada cliente] deberia ser accesible mediante su propia URL Unica.

Podéis descargar MV(3 desde su pagina oficial de Microsoft.

En este primer apartado sobre servicios REST vamos a describir la construccion del servicio web en si, y
dedicaremos un segundo apartado a explicar como podemos acceder a este servicio desde una aplicacion

Android.

Empezamos. Lo primero que vamos a hacer serd crear un nuevo proyecto en Visual Studio utilizando esta
vez la plantilla llamada "ASP.NET MVC 3 Web Application", lo lamaremos "ServicioWebRest".

Recent Templates I MET Framework 4 ﬂ Sort by: IDefauIt j
Installed Templates 4
o visual C= 1= Ecﬁ ASP.MET Web Application Visual C#
Windows
%ﬁ ASP.MET MVIC 2 Web Application Visual C=
Office
Cloud 1 ;ﬁ ASP.MET MVC 3 Web Application Visual C#
Repaorting -
Silverlight ;ﬁ ASP.MET Empty Web Application Visual C#
Test o
WCF [— =ch ASP.MET MVC 2 Empty Web Application Visual C#
Workflow _f\t
Other Languages v| l‘i\;j ASP.MET Dynamic Data Entities Web Application Visual €=
C.ﬁ}r ST S R el
MName: | Servicio\WWebRest
Location: |d: \documents and settings'sgoliverimy documentsvisual studio 2010'Projects ;I
Solution: I Create new solution ﬂ

Solution name: |Ser\-'ici0'."-a'ebRest

2|

Search Installed Templates

3

Type: Visual C#

-

A project for creating an application using
ASP.MET MVC 3

[~
Erowse. .. |

[ Create directory for solution
[~ Add to source control

Enlaventanadeopcionesdel proyectodejaremostodoslosdatos que aparecen pordefectoyseleccionaremos
como plantilla "Empty" para crear una aplicacion vacia.

MNew ASP.NET MVC 3 Project

x|

—Project Template

Select a template:

Description:

Internet
Application

Miew engine:

=

IRazor

a8 2 2

Intranet
Application

An empty ASP.NET MVC 3 project.

B

[ Use HTML5 semantic markup

= Creste & unit fest praject
Test project name:

Irvl'-.-'cAppIication 1.Tests

Test framewark:

I'-.'isual Studio Unit Test

j Additional Info

[ |

Cancel |
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Esto deberia crearnos el nuevo proyecto con la estructura de carpetas necesaria, que como veréis es bastante
elaborada. En nuestro caso vamos a crear el servicio web de forma aislada del resto de la aplicacion web,
y para ello lo primero que vamos a hacer es anadir una nueva Area al proyecto, a la que llamaremos por
ejemplo "Api", lo que nos creara una estructura de carpetas similar a la de la aplicacion principal pero dentro
de una carpeta independiente. Esto nos permite aislar todo el cédigo y recursos de nuestro servicio web del
resto de la aplicacion web (que en nuestro caso no existird porque no es el objetivo de este apartado, pero
que podriamos crear sin problemas si lo necesitaramos).

[=] Area... Add »
3] Mew Item... Cirl+Shift+A Add Reference...
i Existing Item... Shift+Alt+A Add Service Reference...
T4 Mew Folder Add Deployable Dependencies. ..
Add ASP.MET Falder , Add Library Package Reference...
#%  Class... Shift +AlE+0 d-g.';; View Class Diagram

Con esto, la estructura de nuestro proyecto sera la siguiente:

_Z Solution "ServiciovWebRest' {1 project)
M T covchrcst]
=d| Properties
<3 References
E| L_}' Areas
B [ A
& 3 Controllers
A Models
I_J 'll-'iE'l.'..'s
... ] ApiAreaRegistration.cs
- [J Content
----- [ Contrallers
----- A Models
[FH- [J Scripts
H- CF Views
[+ ] Global.asax
- [i3p packages.config
H- |[Z# Web.config

Una vez que ya tenemos preparada toda la estructura de nuestro proyecto empecemos a anadir los
elementos necesarios. Lo primero que vamos a crear serd una nueva clase Cliente, igual que hicimos en el
ejemplo anterior con SOAP. La colocaremos en la carpeta "Api/Models" y el codigo es el mismo que ya vimos:

namespace ServicioWebRest.Areas.Api.Models

{
public class Cliente
{
public int Id { get; set; }
public string Nombre { get; set; }
public int Telefono { get; set; }

El siguiente elemento a afiadir serd una nueva clase que contenga todas las operaciones que queramos
realizar sobre nuestra base de datos de clientes. Llamaremos a la clase C1ienteManager. En este caso
si vamos a anadir las cuatro operaciones basicas sobre clientes, y una adicional para obtener el listado
completo, de forma que mas tarde podamos mostrar la implementacion en Android de todos los posibles
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tipos de llamada al servicio. Los métodos que afadiremos seran los siguientes:

e C(Cliente ObtenerCliente (int id).

List<Clientes> ObtenerClientes ().

e Dbool InsertarCliente(Cliente c).

bool ActualizarCliente (Cliente c).

bool EliminarCliente (int id).

Los dos primeros métodos nos serviran para recuperar clientes de la base de datos, tanto por su ID para
obtener un cliente concreto, como el listado completo que devolvera una lista de clientes. Los otros tres
métodos permitiradn insertar, actualizar y eliminar clientes a partir de su ID y los datos de entrada (si aplica).
El cddigo de todos estos métodos es analogo a los ya implementados en el caso de SOAP, por lo que no
nos vamos a parar en volverlos a comentar, tan sélo decir que utilizan la API clasica de ADO.NET para el
acceso a SQL Server. En cualquier caso, al final del apartado tenéis como siempre el cddigo fuente completo
para poder consultar lo que necesitéis. A modo de ejemplo veamos la implementacion de los métodos
ObtenerClientes () eInsertarCliente ().

public bool InsertarCliente(Cliente cli)
{
SglConnection con = new SglConnection (cadenaConexion) ;

con.Open () ;

string sgl = "INSERT INTO Clientes (Nombre, Telefono) VALUES (@nombre, @
telefono)";

SglCommand cmd = new SglCommand(sqgl,con);

cmd.Parameters.Add ("@nombre", System.Data.SglDbType.NVarChar) .Value =
cli.Nombre;

cmd.Parameters.Add ("@telefono", System.Data.SglDbType.Int).Value = cli.
Telefono;

int res = cmd.ExecuteNonQuery () ;

con.Close () ;

return (res == 1);
public List<Cliente> ObtenerClientes ()
{

List<Cliente> lista = new List<Cliente> () ;

SglConnection con = new SglConnection (cadenaConexion) ;

con.Open () ;

string sgl = "SELECT IdCliente, Nombre, Telefono FROM Clientes";

SglCommand cmd = new SglCommand(sqgl,con);

SglDataReader reader =
cmd.ExecuteReader (System.Data.CommandBehavior.CloseConnection) ;
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while (reader.Read())

{

Cliente cli = new Cliente();

cli = new Cliente();

cli.Id = reader.GetInt32(0);
cli.Nombre = reader.GetString(l) ;
cli.Telefono = reader.GetInt32(2);

lista.Add (cli) ;

reader.Close () ;

return lista;

Hasta ahora, todo el codigo que hemos escrito es bastante genérico y nada tiene que ver con que nuestro
proyecto sea de tipo MVC. Sinembargo, los dos siguientes elementos si que estan directamente relacionados
con el tipo de proyecto que tenemos entre manos.

Lo siguiente que vamos a afiadir sera un controlador a nuestro servicio web. Este controlador (clase
ClientesController)seraelencargadodecontenerlasdiferentesaccionesque se podranlilamarsegun
la URL y datos HTTP que recibamos como peticion de entrada al servicio. Para nuestro ejemplo, afiadiremos
tan sdlo dos acciones, una primera dirigida a gestionar todas las peticiones que afecten a un Unico cliente
(insertar, actualizar, eliminar y obtener por ID), y otra que trate la peticion del listado completo de clientes.
Lasllamaremos Clientes () yCliente () respectivamente. Estas acciones haradn uso de una instancia
delaclase ClienteManager creadaanteriormente para realizar las acciones necesarias contra la base de
datos. Cada accion serd también responsable de formatear sus resultados al formato de comunicacion que
hayamos elegido, en nuestro caso JSON.

La accion Clientes es muy sencilla, se limitard a llamar al método ObtenerClientes () y formatear
los resultados como JSON. Para hacer esto Ultimo basta con crear directamente un objeto JsonResult
llamado al método Json () pasandole como parametro de entrada el objeto a formatear. Todo esto se
reduce a una sola linea de cédigo:

[HttpGet]
public JsonResult Clientes ()
{

return Json (this.clientesManager.ObtenerClientes(),
JsonRequestBehavior.AllowGet) ;

Habréis notado también que hemos precedido el método con el atributo [HttpGet | . Paraintentar explicar
esto me hace falta seguir hablando de los principios de disefio de REST. Este tipo de servicios utiliza los
propios tipos de peticion definidos por el protocolo HTTP para diferenciar entre las operaciones a realizar
por el servicio web. Asi, el propio tipo de peticion HTTP realizada (GET, POST, PUT o DELETE), junto con
la direccion URL especificada en la llamada, nos determinard la operacion a ejecutar por el servicio web.
En el caso ya visto, el atributo [HttpGet ] nos indica que dicho método se podra ejecutar al recibirse una
peticion de tipo GET.

Entenderemos todo esto mejor ahora cuando veamos el codigo de la accion Cliente (). En esta accion,
dependiente del tipo de peticion HTTP recibida, tendremos que llamar a un método u otro del servicio web.
Asi, usaremos POST para las inserciones de clientes, PUT para las actualizaciones, GET para la consulta por
IDy DELETE para las eliminaciones. En este caso no precedemos el método por ningun atributo, ya que la
misma accion se encargara de tratar diferentes tipos de peticion.

294



public JsonResult Cliente(int? id, Cliente item)
{
switch (Request.HttpMethod)

{
case "POST":
return Json (clientesManager.InsertarCliente (item)) ;
case "PUT":
return Json (clientesManager.ActualizarCliente (item)) ;
case "GET":
return Json (clientesManager.ObtenerCliente (id.
GetValueOrDefault ()),
JsonRequestBehavior.AllowGet) ;
case "DELETE":
return Json (clientesManager.EliminarCliente (id.
GetValueOrDefault ()));
}

return Json (new { Error = true, Message = "Operacidén HTTP desconocida" });

Algunos de vosotros seguro que os estais preguntando cdmo distinguira el servicio cuando llamar a la accidn
Clientes () paraobtenerellistado completo, oalaaccion Cliente () paraobtenerun Unico cliente por
su ID, ya que para ambas operaciones hemos indicado que se recibira el tipo de peticion http GET.

Pues bien, aqui es donde nos va a ayudar el Ultimo elemento a anadir al servicio web. Realmente no lo
anadiremos, sino que lo modificaremos, ya que es un fichero que ya ha creado Visual Studio por nosotros.
Se trata de la clase ApiAreaRegistration. La funcidn de esta clase sera la de dirigir las peticiones
recibidas hacia una accion u otra del controlador segun la URL utilizada al realizarse la llamada al servicio
web.

En nuestro caso de ejemplo, vamos areconocer dos tipos de URL. Una de ellas para accederalalistacompleta
de cliente, y otra para realizar cualquier accion sobre un cliente en concreto:

e Lista de clientes: http://servidor/Api/Clientes
e Operacion sobre cliente: http://servidor/Api/Clientes/Cliente/id_del_cliente

Cada uno de estos patrones tendremos que registrarlos mediante el método MapRoute () dentro del
método RegisterArea () que yatendremos creado dentro de la clase ApiAreaRegistration. Asi,
para registrar el primer tipo de URL haremos lo siguiente:

context.MapRoute (
"AccesoClientes",
"Api/Clientes",
new
{
controller = "Clientes",
action = "Clientes"

) ;

Como primer parametro de MapRoute () indicamos un nombre descriptivo para el patréon de URL. El
segundo parametro es el patron en si, que en este caso no tiene partes variables. Por Ultimo indicamos el
controlador al que se dirigiran las peticiones que sigan este patron eliminando el sufijo "Controller" (en
nuestro caso serd el controlador ClientesController)y laaccion concreta a ejecutar dentro de dicho
controlador (en nuestro caso laaccion Clientes ()).

Para el segundo tipo de URL sera muy similar, con la Unica diferencia de que ahora habra una parte final
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variable que se correspondera con el ID del cliente y que asignaremos al parametro "id" de la accion. En este
caso ademas, dirigiremos la peticion hacialaaccion Cliente (), envezdeClientes ().

context.MapRoute (
"AccesoCliente",
"Api/Clientes/Cliente/{id}",
new

{
controller = "Clientes",
action = "Cliente",
id = UrlParameter.Optional

);

Como todo esto en cuenta, y por recapitular un poco, las posibles llamadas a nuestro servicio seran las
siguientes:

GET /Api/Clientes

Recuperara el listado completo de clientes y lo devolverd en formato JSON.

GET /Api/Clientes/Cliente/3

Recuperard el cliente con el ID indicado en la URL y lo devolverd en formato JSON.
POST /Api/Clientes/Cliente { Nombre:"nombre", Telefono:1234 }
Insertard un nuevo cliente con los datos aportados en la peticion en formato JSON.

PUT /Api/Clientes/Cliente/3 { Id:3, Nombre:"nombre", Telefono:1234 }

Actualizara el cliente con el ID indicado en la URL con los datos aportados en la peticion en formato
JSON.

DELETE /Api/Clientes/Cliente/3
Eliminara el cliente con el ID indicado en la URL.

Llegados aqui, tan solo tenemos que ejecutar nuestro proyecto y esperar a que se abra el navegador web.
En principio no se mostrara un error por no encontrar la pagina principal de la aplicacion, ya que no hemos
creado ninguna, pero nos asegurara que el servidor de prueba esta funcionando, por lo que nuestro servicio
deberia responder a peticiones.

Asi, si escribimos en la barra de direcciones por ejemplo la siguiente direccion (el puerto puede variar):
http://localhost:1234/Api/Clientes/Cliente/4

deberiamos recibir un fichero en formato JSON que contuviera los datos del cliente con ID = 4 de nuestra
base de datos. Seria un fichero con contenido similar al siguiente:

{"Id":4,"Nombre":"cliented","Telefono":4444}

En el siguiente apartado veremos como construir una aplicacion Android capaz de acceder a este servicio y
procesar los resultados recibidos.
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Puedes consultar y descargar el codigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/dotnet-serviciowebrest

Servicios Web REST: Cliente

En el apartado anterior dedicado a los servicios web REST hemos visto como crear facilmente un servicio de
este tipo utilizando el framework ASP.NET MVC 3. En esta sequnda parte vamos a describir cdmo podemos
construir una aplicacion Android que acceda a este servicio web REST,

Y tal como hicimos en el caso de SOAP, vamos a crear una aplicacion de ejemplo que llame a las distintas
funciones de nuestro servicio web. En este caso la aplicacion se compondra de 5 botones, uno por cada
una de las acciones que hemos implementado en el servicio web (insertar, actualizar, eliminar, recuperar un
cliente, y listar todos los clientes).

M € 12:43am

Nombre

Heﬁﬂo|

IHE! lﬂﬁillﬁillliiilllii

A diferencia del caso de SOAP, en esta ocasion no vamos a utilizar ninguna libreria externa para acceder al
servicio web, ya que Android incluye todo lo necesario para realizar la conexion y llamada a los métodos del
servicio, y tratamiento de resultados en formato JSON.

Como ya hemos comentado, al trabajar con servicios web de tipo REST, las [lamadas al servicio no se haran a
través de una Unica URL, sino que se determinara la accion a realizar sequn la URL accedida y la accion HTTP
utilizada para realizar la peticion (GET, POST, PUT o DELETE). En los siguientes apartados veremos uno a
uno la implementacion de estos botones.

Insertar un nuevo cliente

Como ya comentamos en el apartado anterior, la insercion de un nuevo cliente la realizaremos a través de
la siguiente URL:

http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente

Utilizaremos la accidon http POST y tendremos que incluir en la peticidn un objeto en formato JSON que
contenga los datos del nuevo cliente (tan sélo Nombre y Teléfono, yaque el ID se calculara automaticamente).
El formato de este objeto de entrada serd analogo al siguiente:

{Nombre:"cccc", Telefono:12345678}

Puesbien, paraconseguirestocomenzaremosporcrearunnuevoobjetotit tpClient,queserdelencargado
de realizar la comunicacion HTTP con el servidor a partir de los datos que nosotros le proporcionemos. Tras
esto crearemos la peticion POST creando un nuevo objeto HttpPost e indicando la URL de llamada al
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servicio. Modificaremos mediante setHeader () el atributo http content-type para indicar que el
formato de los datos que utilizaremos en la comunicacion, que como ya indicamos serd JSON (cuyo MIME-
Type correspondiente es "application/json").

HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () :;

HttpPost post =
new HttpPost ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente");

post.setHeader ("content-type", "application/json");

El siguiente paso serd crear el objeto JSON a incluir con la peticion, que deberd contener los datos del
nuevo cliente a insertar. Para ello creamos un nuevo objeto JSONObject y le ahadimos mediante el
método put () los dos atributos necesarios (nombre y teléfono) con sus valores correspondientes, que los
obtenemos de los cuadros de texto de la interfaz, llamados t xtNombre y txtTelefono.

Por Ultimo asociaremos este objeto JSON a nuestra peticion HTTP convirtiéndolo primero al tipo
StringEntity eincluyéndolo finalmente en la peticion mediante el método setEntity ().

//Construimos el objeto cliente en formato JSON
JSONObject dato = new JSONObject () ;

dato.put ("Nombre", txtNombre.getText ().toString());
dato.put ("Telefono", Integer.parselnt (txtTelefono.getText ().toString())):

StringEntity entity = new StringEntity(dato.toString())
post.setEntity (entity) ;

Una vez creada nuestra peticion HTTP y asociado el dato de entrada, tan sélo nos queda realizar la llamada
al servicio mediante el método execute () del objeto HttpClient y recuperar el resultado mediante
getEntity ().Esteresultado lo recibimos en forma de objeto Ht tpEntity, perolo podemos convertir
facilmente en una cadena de texto mediante el método estaticoEntityUtils.toString ().

HttpResponse resp = httpClient.execute (post) ;
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity())

if (respStr.equals ("true"))
1blResultado.setText ("Insertado OK.");

En nuestro caso, el método de insercion devuelve Unicamente un valor booleano indicando si el registro se
ha insertado correctamente en la base de datos, por lo que tan solo tendremos que verificar el valor de este
booleano ("true" o "false") para conocer el resultado de la operacion, que mostraremos en la interfaz en una
etiqueta de texto llamada 1b1Resultado.

Comoyadijimos en el apartado anterior sobre servicios SOAP, a partir de la version 3 de Android no se permite
realizar operaciones de larga duracion dentro del hilo principal de la aplicacion, entre ellas conexiones a
internet como estamos haciendo en esta ocasion. Para solucionar este problemay que la aplicacion funcione
correctamente en todas las versiones de Android debemos hacer la llamada al servicio mediante una tarea
asincrona, o AsynTask, que se ejecute en segundo plano. Una vez mas no entraré en detalles porque el
curso contiene un capitulo dedicado exclusivamente a este tema. A modo de ejemplo, el cddigo anterior
trasladado a una AsyncTask quedaria de la siguiente forma:
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private class TareaWSInsertar extends AsyncTask<String, Integer,Boolean> {
protected Boolean doInBackground(String... params) {
boolean resul = true;
HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;

HttpPost post = new
HttpPost ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente") ;

post.setHeader ("content-type", "application/json");

try {
//Construimos el objeto cliente en formato JSON

JSONObject dato = new JSONObject () ;

dato.put ("Nombre", params[0]);
dato.put ("Telefono", Integer.parselnt (params[1l])):;

StringEntity entity = new StringEntity(dato.toString())
post.setEntity (entity) ;

HttpResponse resp = httpClient.execute (post) ;
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity())

if (!respStr.equals ("true"))
resul = false;

}

catch (Exception ex) {
Log.e ("ServicioRest","Error!", ex);
resul = false;

return resul;

protected void onPostExecute (Boolean result) {

if (result) {
1blResultado.setText ("Insertado OK.");

Y lallamada a latarea asincrona desde el evento onC1ick del botdn de Insertar seria tan sencilla como ésta:

btnInsertar.setOnClickListener (new OnClickListener () ({
@Override
public void onClick (View v) {
TareaWSInsertar tarea = new TareaWSInsertar () ;

tarea.execute (
txtNombre.getText () .toString (),
txtTelefono.getText () .toString()) ;
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Actualizar un cliente existente
La URL utilizada para la actualizacion de clientes sera la misma que la anterior:
http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente

Pero en este caso, el objeto JSON a enviar como entrada deberd contener no sélo los nuevos valores de
nombre y teléfono sino también el ID del cliente a actualizar, por lo que tendria una estructura analoga a la
siguiente:

{Id:123, Nombre:"cccc", Telefono:12345678}

Para actualizar el cliente procederemos de una forma muy similar a la ya comentada para la insercion, con
las Unicas diferencias de que en este caso la accion HTTP utilizada sera PUT (objeto HttpPut) y que el
objeto JSON de entrada tendrd el campo ID adicional.

HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;

HttpPut put = new HttpPut ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente");
put.setHeader ("content-type", "application/json");

try

{
//Construimos el objeto cliente en formato JSON
JSONObject dato = new JSONObject () ;

dato.put ("Id", Integer.parselnt (txtId.getText ().toString())):;
dato.put ("Nombre", txtNombre.getText ().toString());
dato.put ("Telefono", Integer.parselnt (txtTelefono.getText ().toString()))

StringEntity entity = new StringEntity(dato.toString());
put.setEntity (entity) ;

HttpResponse resp = httpClient.execute (put);
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity());

if (respStr.equals ("true"))
lblResultado.setText ("Actualizado OK.");

}

catch (Exception ex)

{

Log.e("ServicioRest","Error!", ex);

Eliminacion de un cliente
La eliminacion de un cliente la realizaremos a través de la URL siguiente:
http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente/id cliente

donde id_cliente sera el ID del cliente a eliminar. Ademas, utilizaremos la accion http DELETE (objeto
HttpDelete) para identificar la operacion que queremos realizar. En este caso no sera necesario pasar
ningun objeto de entrada junto con la peticion, por lo que el codigo quedara aun mas sencillo que los dos
casos anteriores.
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HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;
String id = txtId.getText ().toString();

HttpDelete del =
new HttpDelete ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente/" + id);

del.setHeader ("content-type", "application/json");

try {
HttpResponse resp = httpClient.execute (del);
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity());

if (respStr.equals ("true"))
lblResultado.setText ("Eliminado OK.");
}

catch (Exception ex) {
Log.e ("ServicioRest","Error!", ex);

Como podéis ver, al principio del método obtenemos el ID del cliente desde la interfaz de la aplicacion y lo
concatenamos con la URL base para formar la URL completa de llamada al servicio.

Obtener un cliente

Esta operacion es un poco distinta a las anteriores, ya que en este caso el resultado devuelto por el servicio
sera un objeto JSON y no un valor simple como en los casos anteriores. Al igual que en el caso de eliminacion
de clientes, la URL a utilizar sera del tipo:

http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente/id cliente

En este caso utilizaremos untipo de peticion http GET (objeto Ht t pGet)ylaformaderealizarlallamadasera
analoga a las anteriores. Donde apareceran las diferencias sera a la hora de tratar el resultado devuelto por
el servicio tras llamar al método getEntity ().Lo que haremos serd crear un nuevo objeto JSONObject
a partir del resultado textual de getEntity (). Hecho esto, podremos acceder a los atributos del objeto
utilizando para ello los métodos get () correspondientes, segun el tipo de cada atributo (getInt (),
getString (), etc). Tras esto mostraremos los datos del cliente recuperado en la etiqueta de resultados
delainterfaz (lblResultados).
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HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;
String id = txtId.getText ().toString();

HttpGet del =
new HttpGet ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes/Cliente/" + id);

del.setHeader ("content-type", "application/json");

try {
HttpResponse resp = httpClient.execute (del);
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity());

JSONObject respJSON = new JSONObject (respStr);

int idCli = respJSON.getInt ("Id");
String nombCli = respJSON.getString ("Nombre") ;
int telefCli = respJdSON.getInt ("Telefono");

lblResultado.setText ("" + i1idCli + "-" 4+ nombCli + "-" + telefCli);
}

catch (Exception ex) {
Log.e ("ServicioRest","Error!", ex);

Una vez mas como podéis comprobar el cddigo es muy similar al ya visto para el resto de operaciones.
Obtener listado completo de clientes

Por Ultimo vamos a ver cdmo podemos obtener el listado completo de clientes. El interés de esta operacion
esta en que el resultado recuperado de la llamada al servicio sera un array de objetos de tipo cliente, por
supuesto en formato JSON. La accion http utilizada sera una vez mas la accion GET, y la URL para recuperar
el listado de clientes sera:

http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes

De nuevo, laforma de llamar al servicio serd andloga a las anteriores hasta lallamadaa getEntity () para
recuperar los resultados. En esta ocasion, dado que recibimos un array de elementos, convertiremos este
resultado a un objeto JSONArray, y hecho esto podremos acceder a cada uno de los elementos del array
medianteunallamadaagetJSONObject (),alqueiremos pasando el indice de cada elemento. Para saber
cuantos elementos contiene el array podremos utilizar el método length () del objeto JSONArray. Por
Ultimo, el acceso a los atributos de cada elemento del array lo realizamos exactamente igual como ya lo
hicimos en la operacion anterior de obtencion de cliente por ID.
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HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient () ;

HttpGet del =
new HttpGet ("http://10.0.2.2:2731/Api/Clientes");

del.setHeader ("content-type", "application/json");

try
{

HttpResponse resp = httpClient.execute (del);
String respStr = EntityUtils.toString(resp.getEntity());

JSONArray respdJSON = new JSONArray (respStr) ;

String[] clientes = new String[respJSON.length()];

for (int i1i=0; i<respdSON.length(); i++)
{
JSONObject obj = respJSON.getJSONObject (i) ;

int idCli = obj.getInt ("Id"):;
String nombCli = obj.getString ("Nombre") ;
int telefCli = obj.getInt ("Telefono");

clientes[i] = "" + idCli + "-" 4+ nombCli + "-" + telefCli;

//Rellenamos la lista con los resultados
ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String> (ServicioWebRest.this,
android.R.layout.simple list item 1, clientes);

lstClientes.setAdapter (adaptador) ;
}
catch (Exception ex)
{

Log.e("ServicioRest","Error!", ex);

Tras obtener nuestro array de clientes, para mostrar los resultados hemos afiadido a la interfas de nuestra
aplicacion de ejemplo un control tipo ListView (llamado 1stClientes) que hemos rellenado a través
de su adaptador con los datos de los clientes recuperados.

A modo de ejemplo, en la siguiente imagen puede verse el resultado de ejecutar la operacion de listado
completo de clientes:

303



@' Android WS REST

ldChente
Maombre

Telefono

Ins Act Eli Obt Lis

1-Cliente1-1111
2-Cliente2-2222
3-Cliente3-3333

4-Cliente4-4444

Y con esto hemos terminado. Espero haber ilustrado con claridad en los dos Ultimos apartados la forma de

construir servicios web tipo REST mediante ASP.NET y aplicaciones cliente Android capaces de acceder a
dichos servicios.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-ws-rest
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XV. Notificaciones Push

Introduccion a Google Cloud Messaging

Aprovechando que el servicio de mensajeria push de Google ha salido de su fase beta recientemente, y que
ha sufrido algunos cambios con respecto a su anterior version (C2DM), voy a dedicar los proximos apartados
a describir qué es y como utilizar este servicio. En este primer apartado haremos una introduccion al servicio
y comentaremos la forma de registrarnos para poder utilizarlo (no preocuparos, es gratuito), y en los dos
siguientes veremos como implementar las aplicaciones servidor (una vez mas en ASP.NET) y cliente (en
Android). Empecemos.

En algunas ocasiones, nuestras aplicaciones moviles necesitan contar con la capacidad de notificar al usuario
determinados eventos que ocurren fuera del dispositivo, normalmente en una aplicacion web o servicio
online alojado en un servidor externo. Como ejemplo de esto podriamos pensar en las notificaciones que nos
muestra nuestro movil cuando se recibe un nuevo correo electrénico en nuestro servidor de correo habitual.

Para conseguir esto se nos podrian ocurrir varias soluciones, por ejemplo mantener abierta una conexion
permanente con el servidor de forma que éste le pudiera comunicar inmediatamente cualquier nuevo
evento a nuestra aplicacion. Esta técnica, aunque es viable y efectiva, requiere de muchos recursos abiertos
constantemente en nuestro dispositivo, aumentando por tanto el consumo de CPU, memoria y datos de
red necesarios para ejecutar la aplicacion. Otra solucion utilizada habitualmente seria hacer que nuestra
aplicacion movil revise de forma periddica en el servidor si existe alguna novedad que notificar al usuario. Esto
se denomina polling, y requiere muchos menos recursos que la opcion anterior, pero tiene un inconveniente
que puede ser importante segun el objetivo de nuestra aplicacion: cualquier evento que se produzca en el
servidor no se notificara al usuario hasta la proxima consulta al servidor que haga la aplicacion cliente, que
podria ser mucho tiempo después.

Para solventar este problema Google introdujo en Android, a partir de la version 2.2 (Froyo), la posibilidad
de implementar notificaciones de tipo push, lo que significa que es el servidor el que inicia el proceso de
notificacidn, pudiendo realizarla en el mismo momento que se produce el evento, y el cliente se limita a
"esperar" los mensaje sin tener que estar periodicamente consultando al servidor para ver si existen
novedades, y sin tener que mantener una conexion permanentemente abierta con éste. En la arquitectura
de Google, todo esto se consigue introduciendo un nuevo actor en el proceso, un servidor de mensajeria
push o cloud to device (que se traduciria en algo asi como "mensajes de la nube al dispositivo"), que se
situaria entre la aplicacion web y la aplicacion movil. Este servidor intermedio se encargara de recibir las
notificaciones enviadas desde las aplicaciones web y hacerlas llegar a las aplicaciones moviles instaladas en
los dispositivos correspondientes. Para ello, debera conocer la existencia de ambas aplicaciones, lo que se
consigue mediante un "protocolo" bien definido de registros y autorizaciones entre los distintos actores que
participan en el proceso. Veremos mas adelante cdmo implementar este proceso.

Este servicio de Google recibié en sus comienzos las siglas C2DM (Cloud to Device Messaging), pero
recientemente y coincidiendo con su salida de fase beta ha modificado su nombre a GCM (Google Cloud
Messaging).Y lo primero que debemos comentar es la forma de darnos de alta en el servicio, que a pesar de
ser gratuito requiere de un proceso previo de registro y la generacion de una ApiKey, algo similar a lo que ya
vimos al hablar de la utilizacion de mapas en Android. Para hacer esto debemos acceder a la consola de APIs
de Google, en siguiente direccion:

https://code.google.com/apis/console

Suponiendo que es la primera vez que accedemos a esta consola, nos aparecera la pantalla de bienveniday
la opcion de crear un nuevo proyecto.
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Start using the Google APIs console

to manage your APl usage

Creating an APls project will let you:

s Use Google APls beyond anonymous limits.
s Monitor AFl usage and control APl access.
s Share APl management with a team.

Create project...

Una vez creado el proyecto el navegador te redirige a una direccion similar a ésta:

[ coogertc o G —

| ﬁ google.com | https://code.google.com/apis/console/Tpli=1%project: 224338875065 services

Alnumero que aparece tras la etiqueta "#project : "lollamaremos "Sender ID"y debemos anotarlo ya que
nos hara falta mas adelante como identificador Unico de la aplicacion web emisora de nuestros mensajes.

Una vez creado el nuevo proyecto vamos a activar el servicio GCM accediendo al menu "Services" y pulsando
el botédn ON/OFF asociado al servicio llamado "Google Cloud Messaging".

Gou ;gle apis

API Project v | All(46) Active (0) Inactive (45)
Overview -
All services
Services Select senvices far the project.
Team Service Status
APl Access .
@ Ad Exchange Buyer API @ ([ ]orF]
% AdSense Host AP @ Request access. ..
% AdSense Management API @ B
# Analytics API @ [(TorF]

Se nos presentara entonces una ventana donde tendremos que aceptar las condiciones del servicio y tras
ésto el servicio quedara activado, aunque aun nos faltara un Ultimo paso para poder utilizarlo. Como en el
caso de la utilizacion de la API de Google Maps, para hacer uso del servicio GCM tendremos que generar
una ApiKey que nos sirva posteriormente como identificacion de acceso. Para ello accedemos al menu "Api
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Access" y pulsaremos sobre el boton "Create new Server Key...".

Google apis

API Project

APl Access
Overview To prevent abuse, Google places limits on AP requests. Using a valid OAuth token or AP| key
Services

Authorized APl Access
Team
APl Access OAuth 2.0 allows users to share specific data with you (for example
Reports contact lists) while keeping their usernames. passwords, and other

information private. A single project may contain up to 7 client [Ds

Quotas

Learn more

Create an OAuth 2.0 client ID...
Simple API| Access

Use API keys to identify your project when you do not need to access user data. Learn more

Create new Server key... | Create new Browser key... |

Nos aparecera undidlogo llamado "Configure Server Key for API Project", que aceptaremos sin mas pulsando
el boton "Create", sin necesidad de rellenar nada.

Configure Server Key for APl Project [%]

This key should be kept secret on your server.

Every AP request is generated by software running on a machine that you control. Per-user limits will
be enforced using the address found in each request's usexrIp parameter, (if specified). If the
userIp parameter is missing, your machine's IP address will be used instead. Learmn more

Accept requests from these server IP addresses:

Example: 192.168.12.0/23. One IP address or subnet per line.

Create | Cancel |

Y ya tendriamos creada nuestra API Key, que aparecera en la seccion "Simple APl Access" con el titulo "Key
for server apps (with IP locking)".

Simple APl Access

Use API keys to identify your project when you do not need to access user data.
Key for server apps (with IP locking) Generate new key
AP key- 21za5ycI705QaznamnpzNTLSUE sux | Edit allowed IPs
IPs: Any IP allowed Delete key
Activated on: Jul 1, 2012 9:00 AM

Activated by: sgo-@g mail.com - you
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Con esto ya nos habriamos registrado correctamente en el servicio GCM y habriamos generado nuestra
API Key para identificarnos, con lo que estariamos en disposicion de construir nuestras aplicaciones cliente
y servidor, algo que veremos en los dos préximos apartados. En éste nos pararemos un poco mas para
hacer una descripcion a grandes rasgos de la arquitectura que tendra nuestro sistema y de como fluird la
informacion entre cada uno de los servicios y aplicaciones implicados.

Como hemos indicado antes, para asegurar la correcta comunicacion entre los tres sistemas se hace
necesario un protocolo de registros y autorizaciones que proporcione sequridad y calidad a todo el proceso.
Este proceso se resume en el siguiente grafico, que intentaré explicar a continuacion.

Cliente
Aplicaciones 3 Emvio ReglD al servidor Android

Senvidor

1. Registro GCM Cliente
4.1. Envio de mensaje

.

Servidor

2. Asignacion ReglD

Google GCM

4.2, Envio de mensaje

Comentemos brevemente cada uno de los pasos indicados en el diagrama.

El primer paso, aunque no aparece en el grafico, seria la autenticacion de nuestra aplicacion web en el servicio
GCM. En la anterior version del servicio GCM (llamada C2DM) esto debia hacerse mediante la utilizacion de
otra API de Google llamada ClientLogin, o a través del protocolo OAuth 2.0, ambas dirigidas a obtener un
token de autorizacidon que debia enviarse posteriormente en el resto de llamadas al servicio. Sin embargo,
con la llegada de Google Cloud Messaging, esto se ha simplificado mediante la obtencidn y uso de una AP/
Key, que es precisamente lo que hemos comentado unos parrafos mas arriba. Como pasaba con el token de
autorizacion, nuestra nueva AP| Key debera acompanar a cada una de las llamadas que hagamos al servicio
GCM desde nuestra aplicacion web.

Los siguientes pasado, ya si mostrados en el diagrama, serian los siguientes:

1. El siguiente paso es el equivalente al ya comentado para el servidor pero esta vez desde el punto
de vista de la aplicacion cliente. La aplicacion Android debe registrarse en los servidores GCM como
cliente capaz de recibir mensajes desde dicho servicio. Para esto es necesario que el dispositivo/
emulador cumplan una serie de requisitos:

a. Disponer de Android 2.2 o superior.

b. Tener configurada una cuenta de Google en el dispositivo o emulador. Configurable desde
"Ajustes / Cuentas y sincronizacion".

c. Sisetratade undispositivo real debe estar instalada la Google Play Store. Por el contrario si
estamos ejecutando la aplicacion desde el emulador bastara con usar un target que incluya
las APIs de Google.

2. Si el registro se finaliza correctamente se recibira un cddigo de registro (Registration ID) que la
aplicacion cliente debera conservar. Ademas, la aplicacion Android debera estar preparada para
recibir periédicamente refrescos de este cddigo de registro, ya que es posible que el servidor GCM
invalide periédicamente este ID, genere uno nuevo y lo vuelva a notificar a la aplicacion cliente.
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3. Este nuevo paso consiste en enviar, desde la aplicacion cliente a la aplicacion servidor, el codigo de
registro GCM recibido, el cual hara las veces de identificador Unico del cliente en el servidor de forma
que éste pueda indicar mas tarde el dispositivo movil concreto al que desea enviar un mensaje. La
aplicacion servidora tendrd que ser capaz por tanto de almacenary mantener todos los ID de registro
de los distintos dispositivos mdviles que se registren como clientes capaces de recibir mensajes.

4. El Ultimo paso serd obviamente el envio en si de un mensaje desde el servidor hasta un cliente
determinado, algo que se hard a través del servidor GCM (paso 4.1) y desde éste se dirigira al cliente
concreto que debe recibirlo (paso 4.2).

Como se puede comprobar, el procedimiento es relativamente complejo, aunque bastante intuitivo. En los
proximos apartados veremos cémo implementar cada uno de ellos. Una vez mas, para nuestro ejemplo
utilizaremos una aplicacion ASP.NET como aplicacion servidora, con SQL Server a modo de almacén de
datos, y aprovechando que ya hemos visto como crear servicios web SOAP y llamarlos desde aplicaciones
Android, vamos a utilizar uno de éstos para la comunicacion entre cliente y servidor (paso 3).

Implementacion del Servidor

En el apartado anterior hicimos una introduccion al servicio Google Cloud Messaging (GCM), vimos cdmo
registrarnos y obtener la APl Key necesaria para enviar mensajes y describimos a alto nivel la arquitectura
que tendra un sistema capaz de gestionar mensajeria de tipo push a través de este servicio de Google. Este
segundo apartado lo vamos a dedicar a la implementacion de una aplicacion web capaz de enviar mensajes
o notificaciones push a dispositivos Android. En el proximo apartado veremos como desarrollar la aplicacion
Android cliente capaz de recibir estos mensajes.

Como ya viene siendo habitual en el curso, el sistema elegido para desarrollar la aplicacién web sera ASP.
NET, utilizando C# como lenguaje, y SQL Server como base de datos.

Como ya comentamos en el apartado anterior, la aplicacion web serd responsable de las siguientes tareas:
1. Almacenary mantener el listado de dispositivos cliente que podran recibir mensajes.
2. Enviarlos mensajes a los clientes a través del servicio GCM de Google.

En cuanto al punto 1, la aplicacién debera ser capaz de recibir los datos de registro de cada cliente que se "dé
de alta" para recibir mensajes y almacenarlos en la base de datos. Esto lo haremos mediante la creacion de
un servicio web que exponga un método capaz de recoger y almacenar los datos de registro de un cliente.
La aplicacion Android se conectara directamente a este servicio web y llamara al método con sus datos
identificativos para registrarse como cliente capaz de recibir notificaciones. Por supuesto que para esto se
podria utilizar cualquier otro mecanismo distinto a servicios web, por ejemplo una simple peticiéon HTTP al
servidor pasando los datos como parametros, pero no nos vendra mal para sequir practicando con servicios
web en android, que en este caso serd de tipo SOAP.

Por su lado, el punto 2 lo resolveremos a modo de ejemplo con una pagina web sencilla en la que podamos
indicar el nombre de usuario de cualquiera de los dispositivos registrados en la base de datos y enviar un
mensaje de prueba a dicho cliente.

Vamos a empezar creando la base de datos, aunque no nos detendremos mucho porque ya vimos el
procedimiento por ejemplo en el primer apartado dedicado a servicios web SOAP. Tan sélo decir que
crearemos una nueva base de datos llamada DBUSUARTOS, que tendrd una sola tabla Usuarios dos
campos: NombreUsuario y CodigoC2DV, el primero de ellos destinado a almacenar un nombre de
usuario identificativo de cada cliente registrado, y el sequndo para almacenar el RegistrationID de
GCM recibido desde dicho cliente a través del servicio web (recomiendo consultar el apartado anterior para
entender bien todo este "protocolo" requerido por GCM).

Una vez creada la base de datos vamos a crear en Visual Studio 2010 un nuevo proyecto C# de tipo "ASP.NET
Web Application" al que llamaremos "GCMServer", y anadiremos a este proyecto un nuevo componente
de tipo "Web Service" llamado "ServicioRegistroGCM.asmx". Todo este procedimiento también se puede

310




consultar en el apartado sobre servicios web SOAP en Android.

Anadiremos un s6lo método web al servicio, al que llamaremos RegistroCliente() y que recibira como hemos
comentado 2 parametros: el nombre de usuario y el ID de registro del cliente en GCM. El método se limitara
a realizar el INSERT o UPDATE correspondiente con estos dos datos en la base de datos que hemos creado
de usuarios.

[WebMethod]
public int RegistroCliente(string usuario, string regGCM)
{
SglConnection con =
new SglConnection (
@"Data Source=SGOLIVERPC\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=DBUSUARIOS; Integrated Security=True") ;

con.Open () ;
string cod = CodigoCliente (usuario) ;

int res = 0;
string sql = "";

if (cod == null)

sgl = "INSERT INTO Usuarios (NombreUsuario, CodigoC2DM) VALUES (@
usuario, @codigo)";
else
sgql = "UPDATE Usuarios SET CodigoC2DM = (@codigo WHERE NombreUsuario

= (@usuario";
SglCommand cmd = new SglCommand(sgl, con);

cmd.Parameters

.Add ("@usuario", System.Data.SglDbType.NVarChar) .Value = usuario;
cmd.Parameters

.Add ("@codigo", System.Data.SqglDbType.NVarChar) .Value = regGCM;

res = cmd.ExecuteNonQuery () ;
con.Close () ;

return res;

El cddigo es sencillo, pero ¢por qué es necesario considerar el caso del UPDATE? Como ya advertimos en el
apartado anterior, el servidor GCM puede en ocasiones refrescar (actualizar) el ID de registro de un cliente
comunicandoselo de nuevo a éste, por lo que a su vez la aplicacion cliente tendrd que hacer también la
misma actualizacidn contra la aplicacidon web. Para ello, el cliente simplemente volverd a llamar al método
RegistroCliente () del servicio web pasando el mismo nombre de usuario pero con el ID de registro
actualizado. Para sabersi el cliente estd ya registrado o no el método se apoya en un método auxiliar llamado
CodigoCliente () querealiza una busqueda de un nombre de usuario en la base de datos para devolver
su ID de registro en caso de encontrarlo. El cddigo de este método es igual de sencillo que el anterior:
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public string CodigoCliente (string usuario)

{
SglConnection con =
new SglConnection (
@"Data Source=SGOLIVERPC\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=DBUSUARIOS; Integrated Security=True") ;

con.Open () ;

string sqgl =
"SELECT CodigoC2DM FROM Usuarios WHERE NombreUsuario = @usuario";

SglCommand cmd = new SglCommand (sgl, con);

cmd.Parameters
.Add ("@usuario", System.Data.SglDbType.NVarChar).Value = usuario;

string cod = (String)cmd.ExecuteScalar();
con.Close () ;

return cod;

Con esto ya tendriamos implementado nuestro servicio web para el registro de clientes.

Para el envio de los mensajes utilizaremos directamente la pagina "Default.aspx" creada por defecto al
generar el proyecto de Visual Studio. Modificaremos esta pagina para afiadir tan sélo un cuadro de texto
donde podamos introducir el nombre de usuario asociado al cliente al que queremos enviar un mensaje,
un botén "Enviar" con el realizar el envio, y una etiqueta donde mostrar el estado del envio. Quedaria algo
como lo siguiente:

My ASP.NET APPLICATION

Home About

PRUEBAS ANDROID GCM
Usuario: Label

El boton de envio, realizara una busqueda en la base de datos del nombre de usuario introducido, recuperara
su Registration ID y enviard un mensaje de prueba con la fecha-hora actual.
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protected void Button3 Click(object sender, EventArgs e)
{

ServicioRegistroGCM svc = new ServicioRegistroGCM() ;
string codUsuario = svc.CodigoCliente (TxtUsuario.Text) ;
bool res = enviarMensajePrueba (codUsuario) ;

if (res == true)

LblResultadoMensaje.Text = "Envio OK";
else

LblResultadoMensaje.Text = "Envio NOK";

Como vemos en el codigo, toda la légica de envio de mensajes la he encapsulado en el método auxiliar
enviarMensajePrueba () parapodercentrarme ahoraen ella. En este método es donde vamos a hacer
realmente uso de la API del servicio de Google Cloud Messaging, y por ello antes de ver la implementacion
vamos a hablar primero de las distintas opciones de esta API.

Todas las llamadas a la APl de GCM para enviar mensajes se realizan mediante peticiones HTTP POST a la
siguiente direccion:

https://android.googleapis.com/gcm/send

La cabecera de esta peticion debe contener dos datos esenciales. Por un lado debemos indicar la API Key
que generamos en el primer apartado (atributo Authorization),y porotrolado el formato del contenido
(en este caso, los parametros de la API) que vamos a incluir con la peticion (atributo Content-Type). GCM
permite formatear los datos como JSON (para lo que habria que indicar el valor"application/Jjson")o
como texto plano (para lo que debemos utilizar el valor "application/x-www-form-urlencoded").
En nuestro caso de ejemplo utilizaremos la segunda opcidn.

Dado que hemos elegido la opcidn de texto plano, los distintos datos del contenido se formatearan como
parametros HTTP con el formato tradicional, es decir, tendremos que construir una cadena de la forma
"paraml=valorl&param2=valor2¢&.."

Entre los distintos datos que podemos incluir hay tan solo uno obligatorio, llamado registration id,
que debe contener el ID de registro del cliente al que se le va a enviar el mensaje. A parte de éste también
podemos incluir los siguientes parametros opcionales:

e delay while idle.Hace que el servidor de GCM no envie el mensaje al dispositivo mientras
éste no se encuentre activo.

e time to live.Indica el tiempo maximo que el mensaje puede permanecer en el servidor de
GCM sin entregar mientras el dispositivo esta offline. Por defecto 4 semanas. Si se especifica algun
valor también habra que incluir el parametro siguiente, collapse key.

e collapse key.Esteloexplicaré conun ejemplo.Imaginad que activamos el parametro delay
while idley que el dispositivo que debe recibir el mensaje permanece inactivo varias horas. Si
durante esas horas se generaran varias notificaciones hacia el dispositivo, estos mensajes se irian
acumulando en el servidor de GCM y cuando el dispositivo se activara le llegarian todos de golpe.
Esto puede tener sentido si cada mensaje contiene informacidn distinta y relevante, pero ¢y si los
mensajes simplemente fueran por ejemplo para decirle al dispositivo "Tienes correo nuevo"? Seria
absurdo entregar en él varias notificaciones de este tipo en el mismo instante. Pues bien, para esto
se utiliza el parametro collapse key.A este parametro podemos asignarle como valor cualquier
cadena de caracteres, de forma que si se acumulan en el servidor de GCM varios mensajes para el
mismo dispositivo y con lamisma collapse key, al dispositivo sélo se le entregara el Ultimo de
ellos cuando éste se active, descartando todos los demas.

313



data.<nombre dato>.Se pueden incluir tantos parametros de este tipo como queramos, para
incluir cualquier otra informacion que queramos en el mensaje. Por ejemplo podriamos pasar los
datos de un nuevo correo recibido con dos parametros como los siguientes: "data.emisor=aaa@
gmail.com", y "data.asunto=pruebagcm". Tan solo recordad preceder el nombre de los datos con el
prefijo "data.".

Una vez formateada convenientemente la cabecera y contenido de la peticion HTTP, y realizada ésta a la
direccién indicada anteriormente, podemos obtener diferentes respuestas dependiendo del resultado de
la peticidn. Diferenciaremos los distintos resultados por el cddigo de estado HTTP recibido en la respuesta:

200.Elmensaje se ha procesado correctamente, en cuyo caso se devuelve en los datos un pardmetro
"id="con el cédigo del mensaje generado.

401. Ha fallado la autenticacion de nuestra aplicacion web contra los servidores de GCM.
Normalmente significara algun problema con la API Key utilizada.

500. Se ha producido un error al procesarse el mensaje. En este caso la respuesta incluira en su
contenido un parametro "Error="que indicara el cédigo de error concreto devuelto por GCM.

501. El servidor de GCM no esta disponible temporalmente.

Y eso es todo, largo de contar pero sencillo en el fondo. Veamos como podemos implementar esto en C#, y
para ello vamos a ver el cddigo del método que dejamos antes pendiente, enviarMensajePrueba (),
y justo después lo comentamos.

private static bool enviarMensajePrueba (String registration id)

{

String GCM URL = @"https://android.googleapis.com/gcm/send";

string collapseKey = DateTime.Now.ToString/() ;

Dictionary data = new Dictionary () ;
data.Add ("data.msg",

HttpUtility.UrlEncode (
"Prueba. Timestamp: " + DateTime.Now.ToString())) ;

bool flag = false;
StringBuilder sb = new StringBuilder () ;

sb.AppendFormat ("registration id={0}&collapse key={1}",

registration id, collapseKey) :;

foreach (string item in data.Keys)

{

if (item.Contains ("data."))
sb.AppendFormat ("&{0}={1}", item, datal[item]) ;

string msg = sb.ToString() ;

HttpWebRequest req = (HttpWebRequest)WebRequest.Create (GCM URL) ;
req.Method = "POST";

req.ContentLength = msg.Length;

req.ContentType = "application/x-www-form-urlencoded";

string apiKey = "AIzaSyCJ7Q0SQAznAmhDzNTLSUE6uX9aUfr9-9RI";
req.Headers.Add ("Authorization:key=" + apiKey) ;
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using (StreamWriter oWriter = new StreamWriter (req.GetRequestStream()))

{

oWriter.Write (msqg) ;

using (HttpWebResponse resp = (HttpWebResponse)req.GetResponse())
{

using (StreamReader sr = new StreamReader (resp.GetResponseStream()))

{
string respData = sr.ReadToEnd() ;

if (resp.StatusCode == HttpStatusCode.OK) // OK = 200

{
if (respData.StartsWith ("id="))
flag = true;

}

else if (resp.StatusCode == HttpStatusCode.InternalServerError)
// 500
Console.WriteLine (
"Error interno del servidor, prueba mas tarde.");
else if (resp.StatusCode == HttpStatusCode.ServiceUnavailable)
// 503
Console.WriteLine (
"Servidor no disponible temporalmente, prueba mas tarde.");
else if (resp.StatusCode == HttpStatusCode.Unauthorized)
// 401
Console.WritelLine ("La API Key utilizada no es valida.");
else
Console.WriteLine ("Error: " + resp.StatusCode) ;

return flag;

Como vemos el método recibe directamente como parametro el Registration ID del cliente al que se va a
enviar el mensaje. En primer lugar configuro todos los parametros que pasara en la llamada a la API, que
en este caso de ejemplo tan solo seran, ademas del registration idya comentado, el colapse
kevy, y una dato adicional que llamaré "data.msg" (recordemos el prefijo "data . " obligatorio para este
tipo de datos adicionales) con un mensaje de prueba que contenga la fecha/hora actual. Toda la cadena
con estos parametros la construyo utilizando un objeto StringBuilder. Lo Unico resefable hasta
ahora seria la forma de afadir el pardmetro adicional data.msg, que lo hago mediante la creacion de un
objeto Dictionaryysumétodo add () para afadir el dato, para poco después generar la cadena final
recorriendo este diccionario en un bucle foreach. En este caso no seria necesaria toda esta parafernalia dado
que sélo vamos a afiadir un dato adicional, pero lo he dejado asi para que tengais un ejemplo de "patron”
mediante el cual podeis afladir mas de un dato adicional de una forma sencilla y organizada.

Una vez creada la cadena de parametros y datos que incluiremos como contenido de la peticion creamos
dicha peticion como un objeto Ht tplilebRequest indicando la URL del servicio. Indicamos que la peticion
serd de tipo POST asignando la propiedad Method, y configuramos la cabecera con los dos datos que ya
hemos comentado antes (AuthorizationyContent-Type). El primerode ellosal ser "personalizado"
debemos afadirlo utilizando el método Add () de la coleccion Headers de la peticion. En cambio
para el segundo existe una propiedad del objeto HttpWebRequest con la que podemos establecerlo
directamente, llamada ContentType. Hecho esto, tan sélo nos queda afiadir el contenido a la peticion,
lo que conseguimos obteniendo el stream de escritura de la peticion mediante GetRequestStream() y
escribiendo en él nuestra cadena de parametros mediante el método Write ().

Seguidamente vamos a ejecutar la peticion y a obtener la respuesta como objeto Ht tpiWebResponse
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mediante una llamada a GetResponse (). Por Ultimo, obtenemos el cédigo de estado HTTP de la
respuesta mediante la consulta a su propiedad StatusCode, ylos datos asociados obteniendo el stream de
lectura de la respuesta mediante GetResponseStream () y el método ReadToEnd () para leer todo el
contenido. Evaluando estos dos datos determinamos facilmente el resultado del envio segun la informacion
ya comentada antes en el texto.

Y con esto habriamos terminado la implementacion del servidor. Haremos las pruebas pertinentes y
mostraré el resultado cuando implementemos la aplicacion Android cliente en el proximo apartado.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/dotnet-gcmserver

Implementacion del Cliente Android

En los dos apartados anteriores hemos hablado sobre el servicio Google Cloud Messaging y hemos visto
como implementar una aplicacion web que haga uso de dicho servicio para enviar mensajes a dispositivos
Android. Para cerrar el circulo, en este nuevo apartado nos centraremos en la aplicacion Android cliente.

Esta aplicacion cliente, como ya hemos comentado en alguna ocasidn sera responsable de:
e Registrarse contra los servidores de GCM como cliente capaz de recibir mensajes.
e Almacenar el "Registration ID" recibido como resultado del registro anterior.
e Comunicar a la aplicacidon web el "Registration ID" de forma que ésta pueda enviarle mensajes.
e Recibiry procesar los mensajes desde el servidor de GCM.

Para las tareas 1y 4 utilizaremos una libreria especifica de GCM que nos proporciona Google para facilitarnos
lavida como desarrolladores (es posible hacerlo sin el uso de librerias externas, aunque requiere mas trabajo).
El punto 2 lo resolveremos facilmente mediante el uso de SharedPreferences.Y por Ultimo el punto
3 lo implementaremos mediante la conexion al servicio web SOAP que creamos en el apartado anterior,
sirviéndonos para ello de la libreria ksoap2, tal como ya describimos en el capitulo sobre servicios web SOAP
en Android.

Durante el capitulo construiremos una aplicacion de ejemplo muy sencilla, en la que el usuario podra
introducirun nombre de usuario identificativoy pulsar un botdn para que quede guardado en las preferencias
de la aplicacion. Tras esto podra registrarse como cliente capaz de recibir mensajes desde GCM pulsando un
botdn llamado "Registrar GCM". En caso de realizarse de forma correcta este registro la aplicacion enviara
automaticamente el Registration ID recibido y el nombre de usuario almacenado a la aplicacion web a través
del servicio web. Igualmente el usuario podra des-registrarse en el servicio GCM para no recibir mas mensajes
pulsando un botdn llamado "Des-registrar GCM". Obviamente todo este proceso de registro y des-registro
deberia hacerse de forma transparente para el usuario de una aplicacion real, en esta ocasion he colocado
botones para ello sélo por motivos didacticos.

Antes de nada vamos a preparar nuestro proyecto de Eclipse y vamos a configurar convenientemente el
AndroidManifest para poder hacer uso del servicio GCM y su libreria auxiliar.

Para ello vamos a crear un nuevo proyecto Android sobre un target de Android 2.2 o superior que incluya las
librerias de Google, y vamos a incluir en su carpeta /libs las librerias de ksoap2 (esto ya vimos como hacerlo
en el capitulo sobre servicios web) y la libreria cliente de GCM llamada "gcm.jar". ;Como podemos obtener
esta libreria? Para conseguirla debemos instalar desde el Android SDK Manager el paquete extra llamado
"Google Cloud Messaging for Android Library".
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Android 5DK Manager -
Packages Tools

SDK Path: CiUsers\SalvaderAppDatatLocalVAndroid\android-sdk

Packages

1B Name APl Rev.  Status e

[1E2 Android 1.5 (API 3)

[10 ] Esxtras
[ Android Support Library
[ i3 Google AdMob Ads SDK

— =t

3 [ Installed
1 Mot installed

[ B Google Analytics App Tracking SDK 3 Mot installed

£ Google Cloud Messaging for Android Library 3 [ Installed

[ | B3 Google Play services 7 [ Installed

[ ] & Google Play APK Expansion Library 3 Mot installed o
Show: [¥]Updates/New [#]Installed [ | Obsolete Select Mew or Updates Install packages...
Sort by: (®) API level (") Repository Deselect All Delete 1 package...

M o

Done loading packages.

Una vez instalado podemos ir a la ruta "RAIZ_SDK_ANDROID/extras/google/gcm/gcm-client/dist" donde
deberd aparecer la libreria "gcm.jar" que debemos afiadir a nuestro proyecto.

Lo siguiente serd configurar nuestro AndroidManifest. Lo primero que anadiremos sera una clausula <uses-
sdk> para indicar como version minima del SDK soportada la 8 (Android 2.2). Con esto nos aseguraremos de
que la aplicacion no se instala en dispositivos con version de Android anterior, no soportadas por el servicio
GCM.

<uses-sdk
android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkVersion="17" />

A continuacidén afiadiremos los permisos necesarios para ejecutar la aplicacion y utilizar GCM:

<permission
android:name="net.sgoliver.android.gcm.permission.C2D MESSAGE"
android:protectionlLevel="signature" />

<uses-permission
android:name="net.sgoliver.android.gcm.permission.C2D MESSAGE" />

<uses-permission android:name="com.google.android.c2dm.permission.RECEIVE" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.WAKE LOCK" />

Los dos primeros aseguran que solo esta aplicacion podra recibir los mensajes, el sequndo permite la
recepcion en si de mensajes desde GCM (sustituir mi paquete java "net . sgoliver.android.gcm"
por el vuestro propio en estas lineas), el tercero es el permiso para poder conectarnos a internet y el Ultimo
es necesario para tareas realizadas durante la recepcion de mensajes que veremos mas adelante.

Por Ultimo, como componentes de la aplicacion, ademas de la actividad principal ya anadida por defecto,
deberemos declarar un broadcast receiver llamado GCMBroadcastReceiver, que no tendremos que
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crearlo porque ya viene implementado dentro de la libreria "gcm.jar" (solo tenéis que modificar el elemento
<category> paraindicar vuestro paquete java), y un servicio llamado GCMIntentService (Atencion,
es obligatorio este nombre exacto para el servicio si no queremos tener que implementar nosotros mismos
el broadcast receiver anterior). Ya veremos mas adelante para qué son estos dos componentes.

<application
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app name"
android:theme="@style/AppTheme" >

<receiver android:name="com.google.android.gcm.GCMBroadcastReceiver"
android:permission="com.google.android.c2dm.permission.SEND" >
<intent-filter>
<action android:name="com.google.android.c2dm.intent.RECEIVE" />
<action android:name="com.google.android.c2dm.intent .REGISTRATION" />
<category android:name="net.sgoliver.android.gcm" />
</intent-filter>
</receiver>

<service android:name=".GCMIntentService" />

</application>

Una vez definido nuestro AndroidManifest con todos los elementos necesarios vamos a empezar a
implementar la funcionalidad de nuestra aplicacion de ejemplo.

Empezamos porlamassencilla, elboton de guardarelnombre de usuario. Como comentamos anteriormente,
vamos a utilizar preferencias compartidas para esta tarea. Como éste es un tema ya visto en el curso no me
detendré en el céddigo ya que es bastante directo.

btnGuardarUsuario.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString ("usuario", txtUsuario.getText ().toString()):;
editor.commit () ;

) :

Como podéis comprobar nos limitamos a almacenar una nueva propiedad llamada "usuario" con el texto
introducido en el cuadro de texto de la interfaz.

El siguiente boton es el de registro del cliente en GCM, y aqui si nos detendremos un poco para comentar
primero como funciona internamente este procedimiento.

La aplicacion android debe solicitar el registro en el servicio GCM mediante una peticion HTTP POST
similar a la que ya vimos en el apartado anterior para la aplicacion web. Por suerte, este procedimiento
se ve simplificado enormemente con el uso de la libreria gcm.jar, ya que el montaje y ejecucion de esta
peticion queda encapsulado como una simple llamada a un método estatico de la clase GCMRegistrar,
definida en la libreria. Por su parte, tanto la respuesta a esta peticion de registro como la posterior
recepcion de mensajes se reciben en la aplicacion Android en forma de intents. Y aqui es donde entran en
juego los dos componentes que hemos definido anteriormente en nuestro AndroidManifest. El receiver
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GCMBroadcastReceiver sera el encargado de "esperar y capturar" estos intents cuando se reciban y
posteriormente lanzar el servicio GCMIntentService donde se procesaran en un hilo independiente
estas respuestas segun el intent recibido. Como ya dijimos, el broadcast receiver no sera necesario crearlo
ya que utilizaremos el ya proporcionado por la libreria. En cambio laimplementaciéndel Tntentservice
si sera de nuestra responsabilidad. Aunque una vez mas la libreria de GCM nos facilitara esta tarea como ya
veremos mas adelante.

Veamos primero como realizar el registro de nuestra aplicacion en GCM al pulsar el botdon de registro.
Como hemos dicho esto se limitara a llamar a un método estatico, llamado register (), de la clase
GCMRegistrar. La Unica precaucion que tomaremos es verificar previamente si estamos ya registrados,
algo que podremos hacer facilmente llamando al método getRegistrationId () dela misma clase. El
método register () recibird dosparametros, el primero de ellos unareferencia al contexto de la aplicacion
(normalmente la actividad desde la que se llama) y en segundo lugar el "Sender ID" que obtuvimos cuando
creamos el nuevo proyecto en la Google APl Console.

btnRegistrar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {

//Si no estamos registrados --> Nos registramos en GCM
final String reglId = GCMRegistrar.getRegistrationId (GcmActivity.this);

if (regId.equals("")) {

//Sender ID

GCMRegistrar.register (GecmActivity.this, "224338875065");
} else {

Log.v ("GCMTest", "Ya registrado");

by s

Asi de sencillo y rapido. Pero esto es solo la peticion de registro, ahora nos tocara esperar la respuesta, algo
que veremos en breve.

Por su parte, el botdn de "des-registro" se implementara de forma analoga, con la Unica diferencia que esta
vez utilizaremos el método unregister () delaclase GCMRegistrar.

btnDesRegistrar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {

//S1 estamos registrados --> Nos des-registramos en GCM
final String reglId = GCMRegistrar.getRegistrationId(GcmActivity.this);
if (!regId.equals("")) {
GCMRegistrar.unregister (GecmActivity.this) ;
} else {

Log.v ("GCMTest", "Ya des-registrado");

});

Ahora toca procesar las respuestas. Como hemos dicho, para hacer esto tendremos que implementar el
servicio GCMIntentService. Pero no lo haremos desde cero, ya que la libreria de GCM nos proporciona
una clase base GCMBaselIntentService de la cual podemos extender la nuestra, con la ventaja de
que tan solo tendremos que sobrescribir unos pocos métodos a modo de callbacks, uno por cada posible
respuesta o mensaje que podemos recibir desde el servicio GCM.
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Los métodos son los siguientes:

e onRegistered(context, regld).Sellamardalrecibirse unarespuesta correcta a la peticion
de registro e incluye como parametro el Registration ID asignado a nuestro cliente.

e onUnregistered(context, regld).Analogo al anterior pero aplicado a una peticidon de
"des-registro".

e onkError (context, errorId).Sellamaraalrecibirse unarespuestade errorauna peticion de
registro o des-registro. El cddigo de error concreto se recibe como parametro.

e onMessage (context, intent).Sellamard cadavez que se reciba un nuevo mensaje desde
el servidor de GCM. El contenido del mensaje se recibe en forma de intent, el cual veremos mas
adelante como procesar.

Empecemos porelmétodoonRegistered ().Alrecibirunarespuestasatisfactoriaalapeticion de registro
recuperaremos el nombre de usuario almacenado y junto con el Registration ID recibido nos conectaremos
al servicio web que creamos en el apartado pasado pasandole dichos datos. Esto completara el registro
tanto con el servidor de GCM como con nuestra aplicacion web.

protected void onRegistered (Context context, String regld) {
Log.d ("GCMTest", "REGISTRATION: Registrado OK.");

SharedPreferences prefs =
context.getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

String usuario = prefs.getString("usuario", "por defecto");

registroServidor (usuario, regId);

Elmétodo registroServidor () seraelencargadoderealizarla conexion al servicioweby de lallamada
al método web de registro. No me detendré en comentar el cédigo de este método porque es analogo a
los ejemplos ya vistos en el capitulo que dedicamos a servicios web SOAP en Android. Veamos tan sélo el
cédigo:

private void registroServidor (String usuario, String regld)

{

final String NAMESPACE = "http://sgoliver.net/";

final String URL="http://10.0.2.2:1634/ServicioRegistroGCM.asmx";
final String METHOD NAME = "RegistroCliente";

final String SOAP ACTION = "http://sgoliver.net/RegistroCliente";

SoapObject request = new SoapObject (NAMESPACE, METHOD NAME) ;

request.addProperty ("usuario", usuario);
request.addProperty ("regGCM", regld)

SoapSerializationEnvelope envelope =
new SoapSerializationEnvelope (SoapEnvelope.VER11) ;

envelope.dotNet = true;
envelope.setOutputSoapObject (request) ;

HttpTransportSE transporte = new HttpTransportSE (URL) ;
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try
transporte.call (SOAP ACTION, envelope);

SoapPrimitive resultado xml =(SoapPrimitive)envelope.getResponse () ;
String res = resultado xml.toString():;

if (res.equals ("1"))
Log.d ("GCMTest", "Registro WS: OK.");

}
catch (Exception e)
{

Log.d ("GCMTest", "Registro WS: NOK. " + e.getCause() + " || " +

e.getMessage ()) s

}

Por su parte, en los métodos de des-registro y de error me limitaré a escribir un mensaje en el log de la
aplicacion para no complicar demasiado el ejemplo, pero en una aplicacion real deberiamos verificar estas
respuestas.

@Override
protected void onUnregistered (Context context, String regld) {
Log.d ("GCMTest", "REGISTRATION: Desregistrado OK.");

@Override
protected void onError (Context context, String errorId) {
Log.d ("GCMTest", "REGISTRATION: Error -> " + errorId);

Por Ultimo, en el método onMessage () procesaremos el intent con los datos recibidos en el mensaje y
mostraremos una notificacion en la barra de estado de Android. El intent recibido contendra un elemento
en su coleccion de extras por cada dato adicional que se haya incluido en la peticion que hizo la aplicacion
servidor al enviar el mensaje. ;Recordais? Aquellos datos adicionales que habia que preceder con el prefijo
"data.". Sihacéis memoria, en nuestros mensajes de ejemplo tan sélo incluiamos un dato llamado "data .
msg" con un mensaje de prueba. Pues bien, estos datos se recuperaran de la coleccidn de extras del intent
llamado al método getString () con el nombre del dato, pero esta vez eliminando el prefijo "data.™
Veamos como quedaria todo esto:

@Override

protected void onMessage (Context context, Intent intent) {
String msg = intent.getExtras () .getString("msg");
Log.d ("GCMTest", "Mensaje: " + msqg);
mostrarNotificacion (context, msqg) ;

Simple, ¢no?. Al final del método llamamos a un método auxiliar mostrarNotificacion () que sera el
encargado de mostrar la notificacion en la barra de estado de Android. Esto también vimos como hacerlo en
detalle en un apartado anterior por lo que tampoco comentaremos el cédigo:
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private void mostrarNotificacion (Context context, String msg)
{
//Obtenemos una referencia al servicio de notificaciones
String ns = Context.NOTIFICATION_SERVICE;
NotificationManager notManager =
(NotificationManager) context.getSystemService (ns);

//Configuramos la notificacidén

int icono = android.R.drawable.stat sys warning;
CharSequence textoEstado = "Alerta!";
long hora = System.currentTimeMillis() ;

Notification notif =
new Notification (icono, textoEstado, hora);

//Configuramos el Intent

Context contexto = context.getApplicationContext () ;
CharSequence titulo = "Nuevo Mensaje";

CharSequence descripcion = msg;

Intent notIntent = new Intent (contexto,
GCMIntentService.class) ;

PendingIntent contIntent = PendingIntent.getActivity (
contexto, 0, notIntent, 0);

notif.setLatestEventInfo (
contexto, titulo, descripcion, contIntent);

//BAutoCancel: cuando se pulsa la notificaién ésta desaparece
notif.flags |= Notification.FLAG AUTO CANCEL;

//Enviar notificacién
notManager.notify(l, notif);

Y sélo una indicacion mas, ademas de sobrescribir estos métodos en nuestra clase GCMIntentService,
también tendremos que afadir un nuevo constructor sin parametros que llame directamente al constructor
de la clase base pasandole de nuevo el Sender ID que obtuvimos al crear el nuevo proyecto en la Google API
Console. Quedaria algo asi:

public GCMIntentService () {
super ("224338875065") ;

Sino ha quedado claro del todo cémo quedarialaclase GCMIntentService completa puede descargarse
y consultarse el codigo fuente completo al final del capitulo.

Y con esto habriamos terminado de implementar nuestra aplicacion Android capaz de recibir mensajes push
desde nuestra aplicacion web de ejemplo. Si ejecutamos ambas y todo ha ido bien, introducimos un nombre
de usuario en la aplicacion Android, pulsamos "Aceptar" para guardarlo, nos registramos como clientes en
GCM pulsando el botdn "Registrar GCM", y seguidamente desde la aplicacion web introducimos el mismo
nombre de usuario del cliente, pulsamos el boton "Enviar GCM" y en breves segundos nos deberia aparecer
la notificacion en la barra de estado de nuestro emulador como se observa en las imagenes siguientes:
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Y si desplegamos la barra de estado veremos el mensaje de prueba recibido:

3 N 2 ‘l THU, MAY 30

Nuevo Me
A

Prueba. Ti

Como habéis podido comprobar en estos tres Ultimos capitulos, |a utilizacion de mensajes push requiere de
un proceso algo laborioso pero para nada complicado. Os animo a que lo intentéis en vuestras aplicaciones
ya que puede representar una caracteristica interesante y Util.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
<I accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-gcm
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XVI. Depuracion en Android

Logging en Android

Hacemos un pequeiio alto en el camino en el Curso de Programacion Android para hablar de un tema que, si
bien no es especifico de Android, si nos va a resultar bastante Util a la hora de explorar otras caracteristicas
de la plataforma.

Una de las técnicas mas Utiles a la hora de depurar y/o realizar el sequimiento de aplicaciones sobre cualquier
plataforma es la creacion de logs de ejecucion. Android por supuesto no se queda atrds y nos proporciona
también su propio servicio y APl de logging a través de la clase android.util.Log.

En Android, todos los mensajes de log llevaran asociada la siguiente informacion:
» Fecha/Hora del mensaje.
» Criticidad. Nivel de gravedad del mensaje (se detalla mas adelante).
> PID. Cdédigo interno del proceso que ha introducido el mensaje.
» Tag. Etiqueta identificativa del mensaje (se detalla mas adelante).
> Mensaje. El texto completo del mensaje.

De forma similar a como ocurre con otros frameworks de logging, en Android los mensajes de log se van a
clasificar por su criticidad, existiendo asi varias categorias (ordenadas de mayor a menor criticidad):

1. Error

2. Warning
3. Info

4. Debug
5. Verbose

Para cada uno de estos tipos de mensaje existe un método estatico independiente que permite anadirlo al
log de la aplicacion. Asi, para cada una de las categorias anteriores tenemos disponibles los métodos e (),
w(),1(),d()yv() respectivamente.

Cada uno de estos métodos recibe como parametros la etiqueta (tag) y el texto en si del mensaje. Como
etiqueta de los mensajes, aunque es un campo al que podemos pasar cualquier valor, suele utilizarse el
nombre de la aplicacion o de la actividad concreta que genera el mensaje. Esto nos permitira mas tarde crear
filtros personalizados para identificar y poder visualizar Unicamente los mensajes de log que nos interesan,
entre todos los generados por Android [que son muchos] durante la ejecucidn de la aplicacion.

Hagamos un miniprograma de ejemplo para ver cdmo fuenciona esto. El programa sera tan simple como
anadir varios mensajes de log dentro del mismo onCreate de la actividad principal y ver qué ocurre. Os
muestro el codigo completo:
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public class LogsAndroid extends Activity {
private static final String LOGTAG = "LogsAndroid";

@Override

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

Log.e (LOGTAG, "Mensaje de error");

Log.w (LOGTAG, "Mensaje de warning");
Log.i (LOGTAG, "Mensaje de informacién") ;
Log.d (LOGTAG, "Mensaje de depuracidén");
Log.v (LOGTAG, "Mensaje de verbose");

Si ejecutamos la aplicacion anterior en el emulador veremos cdmo se abre la pantalla principal que crea
Eclipse por defecto y aparentemente no ocurre nada mas. ;Donde podemos ver los mensajes que hemos
anadido al log? Pues para ver los mensajes de log nos tenemos que ir a la perspectiva de Eclipse llamada
DDMS. Unavez en esta perspectiva, podemos acceder alos mensajes de log en la parte inferior de la pantalla,
en una vista llamada LogCat. En esta ventana se muestran todos los mensajes de log que genera Android
durante la ejecucion de la aplicacion, que son muchos, pero si buscamos un poco en la lista encontraremos
los generados por nuestra aplicacion.

Search for messages, Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope.

Level Time PID TID Application Tag Text

E g803 10235 IAudioFlinger no more track names a

E 1227 1289 system process AudioTrack hudioFlinger could no status: -12

E 1227 128% system process SoundPool Error creating BudioTrack

D 1384 1384 com.android.launcher dalvikvm GC_FOR_ALLOC freed 343K, 17% free T119E/8564K, pa
3

I 05-27 19:36:32.311 1384 1384 com.android.launcher dalvikvm-heap Grow heap (frag case) to 9.884MB for 2960652-byte

D 05-27 19:36:32.328 1384 1393 ccm.android.launcher dalvikvm GC_FOR_ALLOC freed <1K, 13% free 10010K/11456K, pi

Como se puede observar, para cada mensaje se muestra toda la informacion que indicamos al principio del
apartado, ademas de estar diferenciados por un color distinto segun su criticidad.

En este caso de ejemplo, los mensajes mostrados son pocos y faciles de localizar en el log, pero para una
aplicacion real, el nUmero de estos mensajes puede ser mucho mayor y aparecer intercalados cadticamente
entre los demas mensajes de Android. Para estos casos, la ventada de LogCat ofrece una serie de
funcionalidades para facilitar la visualizacion y busqueda de determinados mensajes.

Por ejemplo, podemos restringir la lista para que s6lo muestre mensajes con una determinada criticidad
minima. Esto se consigue pulsando alguno de los 5 primeros botones que se observan en la parte superior
derecha de la ventana de log. Asi, si por ejemplo pulsamos sobre el boton de la categoria Info (en verde), en
la lista s6lo se mostraran los mensajes con criticidad Error, Warning e Info.

Otro método de filtrado mas interesante es la definicion de filtros personalizados (boton "+" verde), donde
podemos filtrar la lista para mostrar Unicamente los mensajes con un PID o Tag determinado. Si hemos
utilizado como etiqueta de los mensajes el nombre de nuestra aplicacion o de nuestras actividades esto nos
proporcionara una forma sencilla de visualizar sélo los mensajes generados por nuestra aplicacion.

Asi, para nuestro ejemplo, podriamos crear un filtro indicando como Tag la cadena "LogsAndroid", tal como
se muestra en la siguiente imagen:
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Logcat Messaqe Filter Settings

Filter logcat messages by the source's tag, pid or minimum log level,
Empty fields will match all messages.

Filter Mame: | Mi Log

by Log Tag: LDgSﬁ-ﬂeridl

by Log Message:
by PID:
by Application Mame:

by Log Level: |verbose w
3
@

Esto creara una nueva ventana de log con el nombre que hayamos especificado en el filtro, donde sélo
apareceran nuestros 5 mensajes de log de ejemplo:

&0 LogCat 2 | B Console

SavedFilters &k = B | [Scarch for messages. Accepts Java regexes, Prefic with pid:, app:, tag: or text: to limit scope.

All messages (no filters) (

MiLog Level Time PID TID Application Tag Text
‘E 05-27 19:28:56.822 2981 2981 net.sgoliver.android.logging Logshndroid Mensaje de error
I 05-27 19:28:56.834 2381 2581 net.sgoliver.android.logging Logskndroid Mensaje de informacién
D 05-27 19:28:56.834 2981 2331 net.agoliver.android.logging Logskndroid Mensaje de depuracidn
v 05-27 19:28:56.834 2981 2931 net.sgoliver.android.legging LeogsAndreoid Mensaje de wverbose

Por ultimo, cabe mencionar que existe una variante de cada uno de los métodos de la clase Log que recibe un
parametro mas en el que podemos pasar un objeto de tipo excepcion. Con esto conseguimos que, ademas
del mensaje de log indicado, se muestre también la traza de error generada con la excepcion.

Veamos esto con un ejemplo, y para ello vamos a forzar un error de division por cero, vamos a capturar la
excepcion y vamos a generar un mensaje de log con la variante indicada:

try
{
int a = 1/0;
}
catch (Exception ex)
{
Log.e (LOGTAG, "Divisidén por cero!", ex);
}

Si volvemos a ejecutar la aplicacion y vemos el log generado, podremos comprobar cdmo se muestra la
traza de error correspondiente generada con la excepcion.
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Level Time PID TID Application Tag Text

E 05=27 822 2981 2981 net.=sgoliver.android.logging Logsindroid Mensaje de

I 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.sgoliver.android.logging LogsAndroid Mensaje de informacidn

D 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.sgoliver.android.logging Logsfndroid Mensaje de depuracién

v 05-27 19:28:56.834 2981 2881 net.sgoliver.android.logging Logsindroid Mensaje de werbose

E 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.3goliwver.android.logging LogsAndroid Divisién por cera!

E 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.sgoliver.android.logging Logsindroid Jeava.lang.hrithmeticException: divide by zero

E 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.sgoliver.android.logging Logsindroid net.=sgoliver.android.logging.Mainkctivity.on
:25)

E 05-27 19:28:56.834 2981 2981 net.sgoliver.android.logging Logsindroid &t android.app.hctivity.performCreate (Activity.

En definitiva, podemos comprobar como la generacion de mensajes de log puede ser una herramienta
sencilla pero muy efectiva a la hora de depurar aplicaciones que no se ajustan mucho a la depuracion paso
a paso, o simplemente para generar trazas de ejecucion de nuestras aplicaciones para comprobar de una

forma sencilla como se comportan.

Puedes consultar y descargar el cédigo fuente completo de este apartado
V4 accediendo a la pagina del curso en GitHub:

curso-android-src/android-loaqing
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