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La evolucion tecnologica nos obliga a ser cada dia mas competitivos y al mismo
tiempo flexibles para poder adaptarnos rapidamente no tan solo a las necesida-
des de nuestros clientes sino, a la constante apariciéon de productos que pueden
convertir en obsoletas nuestras flamantes aplicaciones. Si a esto le sumamos el
problema de ser eficientes en nuestros desarrollos y de utilizar estandares y me-
todologias de trabajo para que cualquier miembro de un equipo pueda integrarse
facilmente a un proyecto, llegaremos a la conclusiéon de que no basta con cono-
cer un lenguaje o tecnologia, sino que, hemos de establecer una serie de normas,
criterios y buenas practicas basadas en la experiencia de la comunidad y nuestra
propia.

Con el tiempo, todo cambia y como desarrolladores de software que somos,
debemos realizar un aprendizaje continuo. La eleccion de una determinada tec-
nologia o patrén de disefio, para resolver un problema software concreto hoy en
dia, mafiana puede que exista una alternativa que resuelva mejor el problema, de
forma mas eficiente y limpia.

¢A quién va dirigido?

Este libro va dirigido a intrépidos desarrolladores de software, que persiguen, no
solo crear aplicaciones utilizando un determinado lenguaje, sino ademas disfrutar
del camino que los lleve a su objetivo, ya que es asi como se consiguen los mejores
resultados.

Va dirigido a ti, lector, que ya conoces Java y ves posibilidades en realizar una
pequeiia aplicacion Android si no lo has hecho ya. En cualquier caso, como puedes
imaginar o habras podido comprobar, aunque se comparta lenguaje de programa-
cion, las cosas son algo diferentes cuando programas para dispositivos méviles.

Llevas tiempo programando. Sabes que tus aplicaciones funcionan e incluso,
hay usuarios finales que lo estan utilizando. Es posible que ademas hubieras su-
bido tu app mévil al Play Store de Google, porque también dominas la firma de la
app.

Seguramente cuando desarrollaste, lo hiciste de forma individual o en equipo
y quieres mejorar tus habilidades y ser capaz de definir una arquitectura limpia
reutilizable por todo el equipo de desarrollo.

¢Cudl es el propésito?

Este libro te aportara una vision del desarrollo Android diferente y una pequeria
guia o una serie de recomendaciones que ofrecemos los autores para ayudarte a
crear o mantener tu aplicaciéon con menos esfuerzo y mas control sobre la misma
solo o0 en compaiiia de otros desarrolladores.

Sabes programar, pero la cuestion es, si lo estas haciendo de una forma orga-
nizada, utilizando un patrén de disefio determinado y de forma que tu desarrollo
pueda ser utilizado por varios miembros de un equipo, mediante las herramientas
que te proponemos en el libro.

Este libro te ayudara a crecer como arquitecto software, en el ambito de la em-
presa, trabajando con equipos pequefios.
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Algunos de los propositos del libro son:
Aprenderas los principios SOLID y sabras aplicarlos.
Entenderas lo que es una arquitectura limpia.
Conoceras distintos patrones de disefio.
Seras capaz de estructurar tu proyecto en n capas.
Dominaras la inyecciéon de dependencias y Dagger 2.
Utilizaras control de versiones de codigo fuente.
Plantearas el desarrollo agil, organizando las tareas.
Definiras casos de uso, orientando el desarrollo a implementarlos.
Ejecutaras pruebas unitarias, para validar la funcionalidad de tu cédigo.
. Aprenderas que es integracion continua y utilizaras Jenkins.
. Conoceras Kotlin, el nuevo lenguaje de desarrollo para Android e impulsado por
Google.
. Te convertiras en un desarrollador profesional Android, apto para el desarrollo
en la empresa, en equipos de desarrollo.

© OV VAW R
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Dards respuestas a...

Estas pensando en crear tu propia aplicacion o ya la tienes desarrollada y colgada en
la Play Store, jestas preparado para crecer a medida que lo demandan tus usuarios?
Cuando subes una nueva version /estas totalmente tranquilo de que lo que has toca-
do no genera errores en esa u otra funcionalidad? ;Cada cuanto generas nueva ver-
sion? Tienes ese proceso automatizado? /Conoces nuevos lenguajes como Kotlin
que es recomendado y soportado oficialmente por Google para desarrollo Android?

Estructura del libro

El libro consta principalmente de cuatro bloques. Uno tedrico, uno practico, apli-
cando la teoria aprendida en el bloque tedrico, otro practico desarrollando una
app movil profesional y un tltimo bloque tedrico y practico sobre Kotlin, la gran
novedad en Android.

En primer lugar, algunos conceptos teéricos

El primer bloque del libro, contiene los aspectos teéricos y transversales al de-
sarrollo software, en la que presentamos los distintos conceptos y herramientas
que recomendamos tener en cuenta y utilizar a la hora de abordar un proyecto
que cumpla con los niveles de calidad y eficiencia que consideramos necesarios e
imprescindibles.

En primer lugar, proponemos el uso de la arquitectura CLEAN basada en los
cinco principios basicos SOLID, que a modo de resumen indicamos a continuacion
y que presentaremos mas detalladamente en capitulos posteriores:

Single Responsibility: Cada unidad de cédigo debe tener una tinica responsabilidad.
Open/Closed: Podemos extender las funcionalidades de un objeto, no
modificarlas.
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Liskov: Un objeto puede ser siempre sustituido por otro objeto subtipo.
Interface segregation: Es preferible usar varios interfaces especificos que no
uno general.

Dependency inversion: Un objeto debe depender de abstracciones.

La definicion de arquitectura limpia CLEAN, permite la separacion entre las di-
versas capas de la aplicaciéon y aplica SOLID.

Seguidamente se presentaran los patrones de disefio, destacando la importan-
cia de utilizar patrones en general ya que nos permiten asegurar la validez del c6-
digo y establecer un lenguaje comin dentro del equipo y de la propia comunidad
en general.

Existe una gran cantidad de patrones que nos permiten resolver eficazmente
planteamientos probados por muchos usuarios anteriormente y que aportan una
gran fiabilidad a la resolucion de problemas.

Posteriormente presentaremos algunos ejemplos de patrones de disefio clasi-
cos como son MVC (Model View Controller), MVP (Model View Presenter) o el pa-
tron Observador.

Con estos primeros conceptos preparamos el terreno para los siguientes temas
de este bloque tedrico como son la Inyecciéon de Dependencias, mediante la cual,
podremos suministrar objetos a una clase sin obligar a que la propia clase quien
los cree. Se trata de un patrén muy utilizado en Java, C# y otros lenguajes basados
en orientacion a objetos.

Hablaremos de Dagger 2 como framework que nos ayudara a trabajar con In-
yeccion de dependencias.

Insistiremos sobre como plantear la arquitectura limpia de un proyecto que
nos permita separar el modelo o nicleo de la légica de tu aplicacion de todo el c6-
digo relacionado con el framework Android.

Separando la arquitectura en las capas Data (acceso a datos), Domain (mode-
los de negocio, casos de uso, parsers entre capa data y presentation y viceversa) y
Presentation (Interfaz de usuario, vistas, presentadores, etc.) nos ayudara en la
consecucion de un desarrollo claro y eficiente.

De esta forma facilitamos en gran medida la evolucién de la propia aplicacion
mediante el desarrollo de nuevas funcionalidades y las pruebas. Sin olvidarnos de
introducir, un framework de testing como JUnit o Mockito, ayudandonos a auto-
matizar las pruebas, simulando la existencia de recursos dificiles de conseguir o
preparar.

Por este motivo, realizaremos una presentacion de la libreria Mockito la cual
nos ayudara mucho en estas tareas.

Por otra parte, es indispensable disponer de un control de versiones (tanto si
trabajamos solos como en compaiiia) que nos permita compartir nuestros fuentes
con un equipo de trabajo y también, asegurar la progresion de un desarrollo de
forma que, en caso de problemas o necesidad de ramificar un desarrollo, podamos
mantener el estado de un proyecto en diversos momentos del tiempo. Asi, si in-
teresa recuperar la situacion de una determinada version o fecha, podemos facil-
mente localizarla y utilizarla.

Por esta razoén, presentaremos BitBucket como sistema de alojamiento re-
moto, basado en Web similar a GitHub que nos permite gestionar repositorios de
controles de versiones como Git o Mercurial.
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Definiremos, ademas, un flujo de integraciéon continua para nuestra app me-
diante Jenkins.

La integraciéon continua nos ha de permitir compilar y ejecutar pruebas de
nuestro proyecto de forma automatizada y frecuente con el objetivo de ir afiadien-
do valor constantemente al mismo manteniendo el nivel de calidad que hayamos
determinado. En este sentido, Jenkins es una herramienta que nos ayudara a au-
tomatizar la fabricacion de ‘builds’ o versiones de nuestra aplicacion obteniendo
el codigo fuente del repositorio de control de versiones, recompilandolo, testean-
dolo y desplegandolo en uno o varios entornos segin nos pueda interesar.

Para finalizar este primer bloque, durante el desarrollo de un proyecto es im-
prescindible llevar a cabo una gestiéon del mismo para poder tutelar su avance y
consecucion del objetivo pretendido, asi como coordinar los esfuerzos de los par-
ticipantes del mismo. Por ello, presentaremos Trello como herramienta de ges-
tion de proyectos, la cual facilita el trabajo en equipo de forma instantanea. Utiliza
tableros y tarjetas para estructurar las tareas y su utilizacion resulta bastante sen-
cilla e intuitiva acercandonos minimamente al tablero Kanban, usado en desarro-
llo agil de SCRUM.

Como complemento a Trello, os introduciremos en Slack como aplicaciéon de
mensajeria que permite integrar sistemas externos tales como Twitter, Dropbox,
Google Docs, etc) y que seran utilizados para la comunicacién entre los integran-
tes del equipo de desarrollo, asi como un sistema donde organizar documentos
asociados al proyecto. Podremos combinar el sistema Slack con la integraciéon
continua de Jenkins, de tal forma que cuando un miembro del equipo, realice un
Push o suba codigo al repositorio BitBucket, se lance un evento capturado por
Slack para notificar al grupo de que se ha realizado una subida.

Comienza la prdctica

En el siguiente bloque se comienzan a poner en practica los conceptos de inyec-
cion de dependencias y Dagger 2. Crearemos un pequeiio proyecto para aplicar los
conceptos tedricos aprendidos en el primer bloque: elecciéon de arquitectura, pa-
tron MVP, inyeccion de dependencias, patrén observador.

Si bien podremos observar, se compone de tres pequefios proyectos:

- El primero de ellos una aplicacién para aplicar arquitectura CLEAN y Dagger 2.

- El segundo proyecto, sera idéntico al anterior, con la diferencia de que aplicare-
mos Dagger 2 version 2.11 o superior, ya que la forma de estructurar el proyecto
nos parece mas adecuada y limpia que la anterior.

- El tercero consiste en una aplicacion sencilla, un diccionario de termino y tra-
duccioén, realizado con todo lo explicado a en el bloque teérico y utilizando Dag-
ger 2.11 o superior.

Ahora practicaremos mds en serio
En este bloque plantearemos un posible proyecto real sobre hoteles que creare-

mos junto con otros desarrolladores, disefiadores, scrum managers o clientes. Este
equipo de personas tiene como objetivo crear la mejor aplicacion de hoteles posible.
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Para ello tendran que tomar las decisiones de negocio y desarrollo oportunas
que podran dejar plasmadas en una herramienta de comunicaciéon como Slack.

Todo este trabajo generado se descompondra en tareas que gestionaremos con
Trello creando un tablén para que podamos comunicar el estado del proyecto y
gestionar nuestros casos de uso internamente.

Para crear nuestro MVP de opiniones sobre hoteles nos integraremos con dife-
rentes proveedores de autenticacion como Google, Facebook, asi como el clasico
Login mediante usuario y contrasefia. Todo ello mediante Firebase Authentica-
tion. Conoceremos también, el potencial de FirebaseUser y de todas las posibilida-
des que nos permite, a la hora de agilizar el desarrollo.

Para la persistencia remota de los datos, emplearemos Firebase Realtime Da-
tabase, una base de datos en tiempo real proporcionada por Firebase y aprendere-
mos a configurar reglas de acceso a los datos, asi como, consumir los datos me-
diante Api Rest de Firebase.

Obtendremos la imagen del perfil del usuario y ademas la subiremos a Firebase,
haciendo uso del sistema de almacenamiento en la nube de Firebase Cloud Store.

Explicaremos la libreria de GSON, para convertir los datos JSON a clases de
nuestra aplicacion.

Para la comunicacion remota entre app moévil y web api de Firebase, emplea-
remos Retrofit 2, practicando todas las acciones GET, POST, PUT, DELETE, que
tendremos la oportunidad de utilizar en la app, asi como el tratamiento de las res-
puestas obtenidas por estas peticiones, interpretando las respuestas HTTP.

Ademas, utilizaremos Butterknife para que el desarrollo sea mas limpio y en
menos lineas, aprovechando el potencial de esta libreria de Jake Warton.

El almacenamiento local probaremos la base de datos Realm, muy popu-
lar en la actualidad, con gran potencial y muy rapido, permitiendo trabajar con
transacciones.

Transversalmente, aplicaremos los conceptos tedricos anteriormente vistos para
estructurar nuestras aplicaciones, y utilizando las técnicas aprendidas con anterioridad.

Kotlin para rematar

Finalmente, os trasladaremos una de las novedades mas excitantes del momento,
la consolidacion de Kotlin como lenguaje de programacion de aplicaciones Android.

Kotlin es un lenguaje oficialmente soportado por Google y es sencillo de apren-
der para programadores Java. No obstante, en este capitulo veras aspectos que te
enamoraran desde el primer momento.

Este bloque lo hemos separado en una parte mas tedrica introduciendo carac-
teristicas propias del lenguaje para que te empieces a familiarizar y otra parte muy
practica en la que podras jugar con este lenguaje y compararlo con Java.

Hemos elegido y reescrito el proyecto del bloque 2 en Kotlin con el fin di-
dactico de que puedas comparar ambos proyectos y no distraerte con nuevas
funcionalidades.

Es posible que no quieras volver a programar en Java, jal menos para Android!

Esperamos que disfrutes este libro tanto como nosotros hemos disfrutado
confeccionandolo.

jA divertirse!



CAPITULO 2:
Arquitectura CLEAN
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La denominacién “arquitectura limpia” tiene su origen en un articulo escrito por
Robert C. Martin, también conocido como Uncle Bob, titulado “The Clean Archi-
tecture”. Este ingeniero de software estadounidense es autor de otro libro que lle-
va por titulo Clean Code en el que reflexiona acerca de las buenas practicasy el es-
tudio de patrones a la hora de escribir software.

Una arquitectura limpia es aquella que pretende conseguir unas estructuras

modulares bien separadas, de facil lectura, limpieza del cédigo y testabilidad.

Basandonos en el articulo de Uncle Bob, los sistemas construidos con una ar-

quitectura limpia han de ser:

- Independientes del framework utilizado. Las librerias empleadas en la cons-

truccion del sistema no deben condicionarnos, han de ser una herramienta mas
por utilizar. En nuestro caso no querremos que el framework de Android condi-
cione nuestra forma de desarrollar, debera ser una herramienta mas.
Testeables. La logica de negocio de nuestra aplicacién ha de ser testeable indis-
tintamente de la interfaz grafica, modelo, base de datos o peticiones a una API
empleadas.
Independientes de la interfaz grafica. Debemos usar patrones que nos permi-
tan cambiar facilmente la interfaz grafica. En otras palabras, tenemos que evitar
acoplar el funcionamiento de la vista con el modelo. Para ello veremos patrones
como MVP, MVVM o el clasico MVC.

- Independientes de los origenes de datos. Podremos sustituir nuestro origen de
datos facilmente y sin importarnos si este esta disponible en una base de datos
local, ficheros, una base de datos relacional o no relacional o a través de peti-
ciones a una API. Para ello haremos uso de patrones de disefio como el patron
Repositorio.

Independientes de factores externos. Debemos aislar nuestras reglas de nego-
cio en sumundo, de tal forma que no conozcan nada ajeno a ellas.

La otra parte importante del ar-
ticulo escrito por Uncle Bob corres-
ponde a un diagrama como el de la
imagen FIG. 1.1., en el que se expone
la idea de la separacion de respon-
sabilidades y las diferentes capas de
nuestros sistemas construidos con

Arquitectura CLEAN

una arquitectura limpia. Tontroladores
YO Hrocp Arlnrpc
Nuestro modelo o légica de ne- FRESENEL Lﬁ
X , A . .,-lt. l“: 1ne l'—b:'&: o LGP
gocio esta en el interior, en el cora- Comunicacion entre capas

z6n del diagrama; hacia el exterior
tenemos la capa de control, trans-
porte o comunicaciéon entre capas y
finalmente la capa correspondiente
a la vista, base de datos, interfaces
externas, red, etc.

Ademas de las diferentes capas,
la regla de dependencia nos indica
que existe un sentido para atrave- FIG. 1.1. Arquitectura CLEAN
sarlas y es que las dependencias de- Regla de dependencia.

Casos de Uso
Logica de Negocio
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ben apuntar desde el extremo de la figura hacia su corazén. Con esta separacion,
si comparamos dos capas, la capa interior no debe conocer nada de las capas exte-
riores a ella.

Nuestra légica de negocio o casos de uso tienen que ser independientes, no
deben utilizar ningtin elemento software de cualquier otra capa. Veremos en si-
guientes capitulos cdmo articulamos este punto en un pequefio proyecto Android
de ejemplo, pero ya podemos adelantar que nuestro modelo deberia ser solamente
codigo Java y, por tanto, independiente de cualquier otra capa como los datos o el
framework.

Los diferentes elementos que vemos en la figura son:

Entidades. Son objetos de negocio de nuestra aplicacion que poseen propiedades
y métodos; deben ser reutilizables y poseen una estructura que varia con poca
frecuencia.

Casos de uso. Conocidos como “interactores”, se encargan de implementar las
reglas de negocio de la aplicacion, orquestando el flujo de datos desde y hacia las
entidades.

Adaptadores de interfaz. Son adaptadores encargados de transformar los datos
desde el formato mas conveniente para los Casos de uso y Entidades al formato
que mejor convenga a Base de datos o Interfaz de usuario. Los objetos transferi-
dos son objetos DTO (Data Transfer Objects), son objetos simples, sin logica de
negocio, de tal forma que su formato pueda ser transformado por los adaptado-
res de interfaz al formato que mas convenga al resto de las capas.

Frameworks y Drivers. En esta capa se encuentran plataformas externas, Inter-
faz de usuario y Base de datos. Es la capa mas externa, que debe comunicarse
hacia las capas interiores.
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SOLID es uno de los acronimos mas famosos en el mundo de la programacién. In-
troducido por Robert C. Martin a principios del 2000, se compone de 5 principios
de la programacion orientada a objetos:

- Principio de responsabilidad tnica (S):

Una clase debe encapsular una Unica funcionalidad; en caso de encapsular
mas de una funcionalidad, seria necesario separar la clase en mdltiples clases.

Es un principio fundamental basado en que una clase ha de hacer aquello que
debe hacer y nada mas. De esta forma conseguimos que la clase sea mas enten-
dible y facil de mantener.

En nuestro caso, al emplear casos de uso, estamos creando clases que en-
capsulan la légica de negocio para una tarea concreta y nada mas. Si estas clases
encapsulasen mas de una funcionalidad, deberiamos separar el caso en tantos
casos de uso como funcionalidades diferentes debamos implementar.

- Principio de ser abierto y cerrado (0):

Debemos preparar nuestro cddigo para que esté abierto a extensiones y ce-
rrado a modificaciones. La idea es que el c6digo ya escrito, y que ha pasado las
pruebas unitarias, esté cerrado a modificaciones, es decir, que aquello que fun-
cione no se toque.

Por otra parte, dado que nuestro sistema evolucionara con el tiempo, debe
estar abierto a cambios, es decir, que podamos extender estas clases mediante el
uso de clases abstractas, que nos permitan crear nuevos objetos que hereden de
estas clases, sin alterar su funcionamiento.

A primera vista suele ser complicado detectar qué partes del codigo fuente
son mas propensas a sufrir modificaciones. Sin embargo, las detectaremos con
la practica o cuando realmente surja la necesidad, y prepararemos esas partes
para que cumplan este principio en la medida de lo posible.

Por ejemplo, si tenemos una clase Figura, cuando estemos implementando
el método areaFigura(), en lugar de utilizar un condicional para detectar el tipo
de figura cuya area se calculara y seleccionar su método de calculo, como por
ejemplo, areaCuadrado(Figura) o areaCirculo(Figura), en caso de querer afnadir
un nuevo tipo de figura triangulo, deberiamos afiadir en el condicional un nuevo
tipo de figura y su respectivo método de calculo: areaTriangulo().

public enum FiguraTipo{ CUADRADO,CIRCULO }

public class Figura {
private FiguraTipo Tipo;
public void setFiguraTipo (FiguraTipo tipo) { Tipo=tipo; }
public FiguraTipo getFiguraTipo(){ return Tipo; }

public double areaFigura (Figura figura)
{
if (getFiguraTipo () .equals (FiguraTipo.CUADRADO) )
return areaCuadrado (figura) ;
else if(getFiguraTipo() .equals (FiguraTipo.CIRCULO))
return areaCirculo (figura) ;

}
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Para aplicar este principio deberiamos declarar una clase abstracta Figura y
que todas las otras figuras que vayamos afiadiendo extiendan de esta clase abs-
tracta. De esta forma conseguimos que cada clase se encargue de calcular su pro-
pia area. Ahora simplemente invocando figura.areaFigura(), calculara su propia
area, de acuerdo con su tipo.

public abstract class Figura

{ abstract double areaFigural() ; }

public class Triangulo extends Figura

{ @Ooverride public double areaFigural() {..} }
public class Cuadrado extends Figura

{ @Override public double areaFigural() {..} }
public class Circulo extends Figura

{ @Override public double areaFigural() {..} }

Cabe destacar que también podriamos haber utilizado Interfaces en lugar de
clases abstractas para resolverlo.
- Principio de sustitucion de Liskov (L):

Toda clase que extienda la funcionalidad de una clase padre base debe im-
plementar la funcionalidad de la clase base sin alterar su comportamiento, de
forma que cualquier subclase que herede de la clase padre podra ser sustituida
por otra subclase, sin afectar el comportamiento de la clase padre.

En el caso de que alguna de las subclases hijas de una clase base no imple-
mente una propiedad o método de la clase base, la clase hija no deberia ser una
subclase de la clase base, puesto que estaria violando el principio de sustituciéon
de Liskov.

Para aplicar correctamente este principio, definimos una clase abstracta
OperacionMatematica, de tal forma que dos clases hijas extienden la funciona-
lidad de la clase base mediante “extend”. Como vemos ambas implementan la
funcionalidad de la clase base, siendo calcular el método por sobrescribir. Por
tanto, estas subclases pueden sustituirse entre si, sin que afecte al comporta-
miento de la clase padre.

public abstract class OperacionMatematica {
protected double numero;
public OperacionMatematica (double numero)
{ this.numero=numero; }
abstract double calcular();
}
public class OperacionMatematicaSuma extends OperacionMatematica {
private double numeroB;
public OperacionMatematicaSuma (double numeroA, double numeroB) {
super (numeroA) ;
this.numeroB=numeroB;
}
@Override double calcular() { return numero + numeroB; }

}

public class OperacionMatematicaRaizCu extends OperacionMatematica {
public OperacionMatematicaRaizCu(double numero)

{ super (numero); }
@Override double calcular() { return Math.sgrt (numero) ; }
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Habriamos violado el principio si no hubiésemos implementado algin método
o propiedad de la clase base de la cual extienden las clases hijas, sin ser estas ne-
cesarias para el correcto funcionamiento de la clase hija, simplemente dejandolas
vacias o retornando un error de no implementacion.

- Principio de segregacion de interfaz (I):

A medida que vamos construyendo nuestro sistema, nos encontramos con
un problema frecuente en nuestras clases, sobre todo en las extendidas, ya que
pueden contener métodos de interfaces, que no implementamos al no ser nece-
saria su implementacion para la clase en cuestion.

Debemos evitar, en la medida de lo posible, que ocurra esto. Es decir, tener
métodos no implementados de interfaces que implementamos. Llegados a este
punto, dividir la interfaz en interfaces mas pequefias es una buena practica; de
esta forma, todos los métodos que implemente una interfaz tendran su propési-
to en la clase que la implemente.

- Principio de inversion de dependencia (D):

Las dependencias entre clases son un problema cuando se introducen cam-
bios en el sistema; instanciar una clase dentro de otra implica tener que conocer
las clases que se instancian y de qué manera realizan su funcion. Como ocurre
en el siguiente ejemplo, la entidad Post se corresponde con el post de un blog
web con varias propiedades.

public class Post

{
protected String Titulo;

protected String Mensaje;
protected Date Fecha;

El Blog se compone de diversos métodos, uno de los cuales es crearPost. Lo que
queremos es que, cuando se escriba un post, se almacene en la base de datos local
y, posteriormente, en caso de haberse almacenado con éxito, envie una notifica-
cién por SMS a los subscriptores asociados al blog.

public class Blog {
public void crearPost (Post post)
{
if (new AlmacenamientoLocal () .guardarLocalmente (post))
new NotificarSubscriptores () .NotificarMail (post) ;
}
}

public class AlmacenamientoLocal {
public boolean guardarLocalmente (Post post) {
//Guardar en base de datos Local el post
return true; }

}

public class NotificarSubscriptores {
public void NotificarMail (Post post){ //Enviar post por Emal }
}

En este caso observamos que, en el método crearPost de la clase Blog, esta-
mos creando una dependencia con la clase AlmacenamientoLocal y la clase Noti-
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ficarSubscriptores. Ademas, la clase Blog conoce de qué forma se va a almacenar
el post y de qué forma se va a notificar. Esto no deberia ser asi, ya que, en el caso
de querer almacenar remotamente el post o incluso notificar mediante un email,
tendriamos que modificar esta parte del cédigo y todas donde se instancie.

Una vez que hemos visto la mala practica de introducir dependencias, vamos
a analizar lo que establece el principio de inversiéon de dependencias. Este princi-
pio establece que, en el dominio de nuestro sistema, debemos utilizar interfaces o
abstracciones, elementos que cambian con poca frecuencia, de tal forma que sean
las concreciones de menor nivel las que dependan de abstracciones o interfaces y
no a la inversa.

Para cumplir este principio de inversion de dependencias, debemos modificar
el ejemplo anterior, creando una interfaz IRepositorio para el almacenamiento e
INotificador para el envio de notificaciones.

interface INotificador { void enviarNotificacion (Pos post); }
interface IRepositorio { boolean guardar (Post post); }

Como la forma de almacenar el post puede variar con el tiempo, lo mejor es
crear clases que implementen la interfaz IRepositorio y, de esta forma, crearemos
una clase para Almacenamiento Local y otra para Almacenamiento Remoto.

public class AlmacenamientoLocal implements IRepositorio {

@Override public boolean guardar (Post post) { //Guardar localmente }
}
public class AlmacenamientoRemoto implements IRepositorio {

@Override public boolean guardar (Post post) { //Guardar remotamente }

}

Lo mismo ocurre con la forma de notificar el post, podemos hacerlo mediante
email o SMS. Debemos crear dos clases que implementen la interfaz INotificador,
de tal forma que podamos afiadir tantos métodos de notificaciéon como queramos
a lo largo del tiempo.

public class NotificarSubscriptoresSMS implements INotificador {
@Ooverride public void enviarNotificacion (Post post) { //Enviar SMS }

}

public class NotificarSubscriptoresMail implements INotificador {
@Override public void enviarNotificacion (Post post) { //Enviar email }

}

De esta forma bastara con modificar la clase Blog, pasando por referencia los
dos objetos que implementan la interfaz de IRepositorio e INotificador. La clase
Blog no necesita conocer de qué forma se almacenaran los datos o de qué forma se
enviara la notificacion, ya que se encargaran de implementarlo los objetos pasa-
dos por referencia.
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public class Blog {

private IRepositorio repositorio;

private INotificador notificador;

public Blog (IRepositorio repositorio, INotificador notificador) {
this.repositorio=repositorio;
this.notificador=notificador;

}

public void crearPost (Post post) {
if (repositorio.guardar (post))

notificador.enviarNotificacion (post) ;

Esta forma de pasar los objetos como parametros del constructor se cono-
ce como inyeccion de dependencias. Solucionan el problema de instanciar clases
dentro de otras y se eliminan dependencias.

Llegados a este punto, es posible que nos preguntemos quién se encarga en-
tonces de crear las instancias para pasarlas a estos constructores, y la respuesta
es que se instancian una Unica vez en un lugar y la gestion de estas dependencias
la realiza un framework, que, en nuestro caso de Android, sera Dagger 2, aunque
profundizaremos sobre este tema mas adelante.

El uso de todos estos principios permite al desarrollador crear software de ca-
lidad, facilmente escalable, entendible por todos, tolerante a test unitarios y facil
de mantener debido a la facilidad de sustitucion de cada uno de los elementos que
componen el sistema.



CAPITULO 4:

Patrones de disefio
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El uso de patrones facilita la soluciéon de problemas comunes existentes en el
desarrollo de software. Los patrones de disefio tratan de resolver los problemas
relacionados con la interaccién entre interfaz de usuario, 1gica de negocio y los
datos.

Dos de los patrones mas utilizados para la resolucion de este tipo de proble-
mas son los patrones MVC (Modelo Vista Controlador) y MVP (Modelo Vista
Presentador).

Ambos tratan de separar la presentacion de la légica de negocio y de los da-
tos. Dicha separacion, ademas de facilitar el desarrollo de una aplicacion, favorece
su mantenimiento, ya que utiliza el principio de separaciéon de conceptos, lo cual
hace que el coédigo sea mas reutilizable. La idea principal es que cada una de las
capas tenga su propia responsabilidad.

El uso de patrones permite a los desarrolladores no tener que reinventar la
rueda, es decir, si ya existe una solucion para un problema de disefio, utilizarla.
Cuantos mas patrones conozcamos, mejor sabremos en qué momento aplicarlos
dependiendo del problema de disefio software con el que nos encontremos.

MVC (Modelo Vista Controlador)

El patron de diseiio MVC es uno de los mas conocidos por la comunidad de desa-
rrolladores de software. Plantea el uso de 3 capas para separar la interfaz de usua-
rio de los datos y la l6gica de negocio. Estas capas son:

- Modelo. Esta capa contiene el conjunto de clases que definen la estructura de

datos con los que vamos a trabajar en el sistema. Ademas, su principal respon-
sabilidad es el almacenamiento y persistencia de los datos de nuestra aplicacion.
Cabe destacar que el modelo es independiente de la representacion de los datos
en la vista.
Vista. Esta capa contiene la interfaz de usuario de nuestra aplicacion. Maneja la
interaccion del usuario con la interfaz de usuario para enviar peticiones al con-
trolador. Podemos tener multiples vistas para representar un mismo modelo de
datos.

- Controlador. Esta capa es la intermediaria entre la Vista y el Modelo. Es capaz de
responder a eventos, capturandolos por la interaccion de usuarios en la interfaz,
para posteriormente procesar la peticion y solicitar datos o modificarlos en el
modelo, retornando a la vista el modelo para representarlo en la interfaz.

Como observamos en la imagen 1.4.1.1, la secuencia de interaccién entre com-

ponentes es la siguiente:

- El usuario interacttia con la vista realizando una accién, por ejemplo, pulsa un
botén para indicar que quiere realizar una consulta. De este modo, la vista eje-
cuta una accion.

Esta accion es atendida por el controlador, mas concretamente por uno de sus
métodos de accion o rutas de acceso, que procesa la peticion.

- Seguidamente, el controlador solicita al modelo obtener o modificar los datos
solicitados, en el modelo.

Estos datos son atendidos por el controlador, que los devuelve a la vista selec-
cionada para presentarlos por pantalla.



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /29/

MVC

Solicitud Estado
Accion Modelo

Actualizar
Estado

FIG. 1.4.11

MVP (Modelo Vista Presentador)

El patron MVP deriva del MVC y nos permite separar ain mas la vista de la logica
de negocio y de los datos. En este patron, toda la ldgica de la presentacion de la
interfaz reside en el Presentador, de forma que este da el formato necesario a los
datos y los entrega a la vista para que esta simplemente pueda mostrarlos sin rea-

lizar ninguna légica adicional.

MVP

Solicitud Estado
Accion Modelo

FIG. 1.4.2.1
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Como observamos en la imagen 1.4.2.1, las capas que componen este patrén

son:

Modelo. Es la capa encargada de gestionar los datos; su principal responsabili-
dad es la persistencia y almacenamiento de datos. En esta capa encontramos la
l6gica de negocio de nuestra aplicacion, utilizando los interactores para realizar
peticiones al servidor con el fin de obtener o actualizar los datos y devolvérselos
al presentador.

Vista. La vista no es una Activity o un Fragment, simplemente es una interfaz de
comportamiento de lo que podemos realizar con la vista. Sin embargo, son las
Activity o Fragments los encargados de atender a la interaccion del usuario por
pantalla para comunicarse con el presentador. Unicamente deben implementar
la interfaz de la vista, que servira de puente de comunicacion entre el presenta-
dor y las Activity o Fragments, de forma que a través de los métodos implemen-
tados representen por pantalla los datos.

Presentador. Es la capa que actia como intermediaria entre el modelo y la vista.
Se encarga de enviar las acciones de la vista hacia el modelo de tal forma que,
cuando el modelo procese la peticién y devuelva los datos, el presentador los
devolvera asimismo a la vista. El presentador no necesita conocer la vista, ya
que se comunica con ella a través de una interfaz.

La forma de comunicacion entre capas es posible gracias al uso de interfaces;
ya que, por ejemplo, la vista conoce cual es su presentador y puede invocar sus
métodos directamente. El presentador puede comunicarse con la vista gracias a
una interfaz de la vista, que se le pasa al presentador y que la vista implemen-
ta. Por otro lado, el presentador se comunica con el modelo a través del patron
Observer.

La secuencia de interaccion entre componentes es la siguiente:

El usuario interactda con la interfaz de usuario realizando una accién, por ejem-
plo, pulsa un botén para indicar que quiere realizar una consulta, lo cual es cap-
turado por la Activity o Fragment.

La Activity recibe el evento clic y como la vista conoce cudl es su presentador,
invoca al método del presentador, encargado de gestionar dicha accion.

El presentador recibe la tarea que debe realizar por el método invocado por la
vista.

El presentador llama a un interactor del modelo para que realice la tarea, bien
sea de acceso a datos remotos o locales.

Cuando el interactor finaliza la peticion de datos locales o remotos, envia los re-
sultados al presentador, generalmente por el uso del patron Observer.

Tras recibir los resultados de la peticion el presentador, y conociendo la interfaz
de la vista, invocamos uno de los métodos de esta, responsable de la represen-
tacion de los datos por pantalla, a través de uno de los métodos que implementa
de la interfaz de la vista.

Gracias a este patron MVP, estamos separando del presentador los compo-
nentes de la interfaz Android, asi como al modelo, de conocer como se repre-
sentan los datos en la vista.

Esta separacion nos permite abstraernos del framework de Android y sus
componentes, lo que nos facilita la tarea de testear cada uno de sus métodos, asi
como separar cada capa limpiamente.
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Hasta ahora, el modelo MVP que hemos presentado delegaba la logica de la
vista en el presentador. A esto lo llamamos Vista Pasiva, ya que la vista nica-
mente se encarga de escuchar eventos de interaccion del usuario por pantallay de
mostrar la informacién por pantalla.

Sin embargo, cabe mencionar que existe otro tipo de control en la logica de la
interfaz, conocido como Controlador Supervisado. Este delega en el presentador el
control del evento detectado por la vista, para invocar posteriormente al modelo y
que este actualice el estado, informando a la vista de este cambio del estado para
que lo represente por pantalla. Este caso se parece bastante al patron MVC.

Comparando MVYC y MVP

En el patron MVC, el controlador puede tener multiples vistas en las que repre-
sentar los datos de forma distinta, por lo que es el controlador el que decide qué
vista utilizar. Por el contrario, en el MVP, cada vista tiene asignada su presenta-
dor, responsable de gestionar su logica de representacion.

Por otro lado, el modelo de MVC es un modelo sin apenas ldgica, representa el
estado del dominio; mientras que el modelo en MVP contiene 1dgica de negocio del
sistema.

Otra diferencia es que el controlador de MVC contiene la 16gica de negocio del
sistema y sirve de intermediario entre el modelo y la vista, mientras que, por el
contrario, el presentador de MVP Gnicamente se encarga de la 16gica representa-
cion de la vista, asi como de hacer de intermediario entre el modelo y la vista.

Por tanto, podriamos decir que el controlador y modelo de MVC seria el modelo
de MVP, mientras que la vista de MVC englobaria el presentador y la vista de MVP.
Es decir, que MVP estaria mas enfocado a la vista, al dedicar dos capas a esta y su
representacion.

Debido a que las Activity o Fragment representan una vista, nos parece apro-
piado que exista un presentador responsable de la l6gica de representacion de la
vista para separar las responsabilidades.

De no separar las responsabilidades, podriamos eliminar el presentador y de-
jar que la Activity o Fragment controlasen la légica de negocio, a modo de con-
trolador, asi como de representacion de la vista, todo en una misma clase. Esto
conllevaria que, en cada cambio en la representacion de los datos, tuviéramos que
modificar el controlador y crear un modelo acoplado.

Por este motivo, ya que las Activity capturan los eventos de la interfaz de
usuario, para separar las responsabilidades y abstraernos del framework de
Android, nos parece interesante que la légica de representacion de la vista sea
gestionada por un presentador. De modo que, si un dia cambia la forma de re-
presentar los datos o de almacenarlos, simplemente modificaremos la capa res-
ponsable y nada mas.

Patrén Observer

El patron Observer se basa en dos objetos con una responsabilidad bien definida;
por una parte, los objetos observables, y por otra, los observadores.
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- Observables. Son objetos con un estado concreto, capaces de informar a los
subscriptores subscritos al observable y que desean ser notificados sobre cam-
bios de estado de estos objetos.

- Observadores. Son objetos que se subscriben a los objetos observables y que so-
licitan ser notificados cuando el estado de estos observables cambie.

Para poder simular su funcionamiento, debemos hacer uso de interfaces.
Para ello hemos construido un ejemplo sencillo de este patron mediante un ob-
jeto observable “Animal”. Queremos que dos observadores estén atentos a cam-
bios de estado de peso y edad para notificar cudando su edad ha alcanzado su es-
peranza de vida o el peso supera la media de peso para la especie, e informar
sobre obesidad.

Creamos una interfaz IObservable, que contendra un método para subscribir
los distintos observadores que deseen recibir notificaciones de cambios de esta-
do, otro para cancelar la subscripcion y dejar de recibir dichas notificacionesy,
por ultimo, un método para notificar el cambio de estado a aquellos observado-
res que se encuentren subscritos al objeto.

public interface IObservable {

void subscribir (IObservador observador) ;

void cancelarSubscripcion (IObservador observador) ;
void notificarCambiosEstadoAObservadores () ;

}

Por otro lado, creamos la interfaz I0bservador, que contendra un método por
el cual se notificara al observador el cambio de estado.

public interface IObservador {
void actualizar (AnimalObservable animalObservable) ;

}

Una vez creadas las interfaces, crearemos un objeto observable. Queremos ser
notificados ante cualquier cambio de estado en este, por ejemplo del peso y de la
edad. Este objeto es “Animal” e implementa la interfaz de IObservable.

public class AnimalObservable implements IObservable {
private int MAX_EDAD;
private int MAX_PESO;
private int edad=0;
private int peso=0;
ArrayList<IObservador> observadores=new ArrayList<>();
public AnimalObservable(int edad,int peso,int MAX_EDAD, int MAX_PESO)
{...}
public void setEdad(int edad) {
if (this.edad!=edad) {
this.edad = edad;
notificarCambiosEstadoAObservadores () ;
}
}
public void setPeso(int peso) {
if(this.peso!=peso) {
this.peso = peso;
notificarCambiosEstadoAObservadores () ;
}
}

Descargado en: eybooks.com
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@Override

public void subscribir (IObservador observador) {
if (!observadores.contains (observador)) observadores.add(observador) ;
}

@Override

public void cancelarSubscripcion (IObservador observador) {
observadores.remove (observador) ;

}

@Override

public void notificarCambiosEstadoAObservadores () {
for (IObservador observador : observadores)
observador.actualizar (this) ;

}

Como podemos observar, en el constructor, inicializamos el estado del ob-
jeto Animal. Este objeto tiene una lista de observadores, subscritos al ob-
jeto observable, que mantiene mediante los métodos subscribir() y can-
celarSubscripcion(), para notificarlos posteriormente a través del método
notificarCambiosEstadoAObservadores().

Cuando se afiada peso o edad, en el caso de que el peso haya variado respec-
to a su estado inicial, se notifica a los observadores subscritos. Lo mismo ocurre
cuando varie la edad. En la notificacion se recorren los observadores subscritos y
se invoca a su método actualizar(), enviando el estado del objeto.

También hemos creado un observador que esté pendiente de cambios en el
peso ObservadorSalud y otro que esté pendiente de cambios en la edad Observa-
dorVida, que implementan la interfaz de IObservador.

public class ObservadorVida implements IObservador {
private IObservable observable;

public ObservadorVida (IObservable observable)

{
this.observable=observable;
observable.subscribir (this) ;

}

@Override

public void actualizar (AnimalObservable animalObservable) {
if (animalObservable.getEdad()>animalObservable.getMAX_ EDAD () )
//El animal ha superado su esperanza de vida.

}

}

En el constructor, cuando creamos el observador, le pasamos el objeto que tie-
ne que observar, de tal forma que nos subscribimos a dicho objeto mediante el
meétodo subscribir. En el momento en que el observable cambia su estado, este in-
voca el método actualizar() del observador, donde se comprueba la edad del ani-
mal y su esperanza de vida, de tal forma que en caso de que su edad supere la es-
peranza de vida, se notifique al usuario.

Lo mismo ocurriria con un observador de peso llamado ObservadorSalud, que
actuaria de igual forma que el anterior observador, pero comparando el peso ideal
con el actual.
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public class ObservadorSalud implements IObservador {
private IObservable observable;
public ObservadorSalud(IObservable observable)
{
this.observable=observable;
observable.subscribir (this) ;
}
@Override
public void actualizar (AnimalObservable animalObservable) {
if (animalObservable.getPeso () >animalObservable.getMAX_PESO())
//El animal ha superado su peso ideal.
}
}

Por dltimo quedaria su uso en la aplicacion, se crearia un objeto observable de
tipo Animal, en este caso un elefante, con una edad de 0, peso de 100 kg, una es-
peranza de vida de 60 afios y 6 toneladas de peso ideal maximo. Y afiadimos los
dos observadores pasandole por referencia el observable, de tal forma que cuando
vayamos alterando el estado del objeto, los observadores reciban estos cambios de
estado para actuar en consecuencia.

AnimalObservable elefante =new AnimalObservable(0,100,60,6000);
IObservador observadorVida=new ObservadorVida (elefante) ;
IObservador observadorSalud=new ObservadorSalud(elefante);
elefante.setEdad(elefante.getEdad()+70) ;
elefante.setPeso(elefante.getPeso()+6500) ;

Este patrén sera muy util para utilizarlo en nuestras aplicaciones Android, ya
que por ejemplo, en el caso de realizar una llamada http, podemos subscribirnos
a un objeto que realice la peticion, continuar operando en la aplicacién y, cuando
recibamos la respuesta o cambio de estado, recibir dicha informacién de los obje-
tos observadores y llevar a cabo alguna accion en la interfaz de usuario.
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Existe un problema en la programacion tradicional a la que hemos estado acos-
tumbrados. Se llama dependencia entre objetos del dominio del sistema y ocurre
cuando una clase de alto nivel depende de otra y crea instancias a estas clases de
las que depende.

Para resolver el problema de la dependencia entre objetos o acoplamiento, po-
demos utilizar la inversion de dependencias.

La inyeccion de dependencias es un patron de disefio utilizado dentro del prin-
cipio de inversion de dependencias.

¢Qué es la inversiéon de dependencias?

Es uno de los principios SOLID (como ya vimos en el capitulo dedicado a estos) y
nos dice que nuestro cédigo del modelo no debe depender de los detalles de im-
plementacion del framework, de como nos conectamos a la base de datos o a la
red. Debemos apoyarnos en las abstracciones que hacemos de los objetos con los
que interactuamos de capas exteriores.

¢En qué nos ayuda la inyeccién de dependencias?

Tal y como comentamos deberemos apoyarnos en las abstracciones del origen
de datos o de las peticiones a una API a través de la red, de forma que, llegado el
momento, podamos tener varias implementaciones que podamos intercambiar
en el caso de que nos interese o sea estrictamente necesario por el cambio de un
requisito.

¢En qué consiste?

Consiste en pasar o inyectar por referencia, al constructor de una clase, el obje-
to del que anteriormente dependia, en lugar de crear la instancia del objeto en el
constructor de la clase. Gracias a esta inyeccion del objeto, en lugar de su instan-
ciacion se facilita el desacoplamiento de nuestro sistema y las tareas en la fase de
pruebas, con lo que se evita una posible instanciacion de un objeto, para ser cons-
truido; por ejemplo, que para ser creado requiriera acceso a la red, lo que ralenti-
zaria todo.

De esta forma, para evitar la dependencia de una implementacion de una cla-
se, en la inyecciéon de dependencias trabajamos con interfaces. Esto agiliza el de-
sarrollo, sin escribir cédigo espagueti, y permite que el codigo sea mantenible y
reutilizable.

Algunos frameworks como Spring utilizan intensamente la inyecciéon de de-
pendencias para separar las abstracciones de las clases que implementan una
funcionalidad. En Android tenemos diferentes alternativas, como Dagger, Guice o
Dagger 2, que veremos en el siguiente apartado.
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Uno de los principales problemas en el desarrollo de software es la dependencia
entre objetos. Esto ocurre en el momento en que una clase utiliza o depende de
otro objeto para poder construirse correctamente. Para evitar esto, debemos uti-
lizar el principio de inyecciéon de dependencias, que consiste en la inyeccion del
objeto del que depende, a través del constructor de la clase que necesita el objeto.

Este proceso se realiza mediante el uso de interfaces, de modo que los cons-
tructores de estas clases, a los cuales inyectamos las dependencias, incluiran un
parametro de tipo abstracto, de tal forma que implementen la misma interfaz dis-
tintos objetos dependientes.

Para entenderlo mejor pongamos, por ejemplo, el caso de que tenemos una
clase “Almacenamiento” que requiere utilizar dos origenes de datos distintos
para almacenar un dato. Deberia crear una interfaz abstracta, por ejemplo, “IDa-
taBase”, asi como dos clases que hereden sus propiedades, por ejemplo “Local-
DB” y “RemoteDB”. De esta forma, en el constructor de la clase, Gnicamente ten-
driamos, por parametro, un objeto de la interfaz “IDataBase”, de modo que en el
momento que quisiéramos almacenar un dato localmente, le inyectariamos a la
clase “Almacenamiento” la dependencia del objeto “LocalDB” o “RemoteDB” en
caso de almacenamiento remoto.

public interface IDataBase { void guardar (Object objeto); }

public class LocalDB implements IDataBase {
@Ooverride public void guardar (Object objeto) {
//Guardar remotamente
}
}
public class RemoteDB implements IDataBase {
@Ooverride public void guardar (Object objeto) {
//Guardar localmente
}
}

public class Almacenamiento {
IDataBase dataBase;

public Almacenamiento (IDataBase dataBase)
{ this.dataBase=dataBase; }

public void almacenarInformacion (Object objeto)
{ dataBase.guardar (objeto); }

Gracias a la inyeccion de dependencias, no necesitamos crear nuevas instan-
cias de objetos dentro de estas clases; de esta forma no creamos dependencias y el
codigo resulta mas limpio y organizado.

Para facilitar la tarea de la gestion de dependencias, surge Dagger 2, actual-
mente el framework mas popular en la gestion de inyecciéon de dependencias en
Android. Su primera version fue a cargo de Square y actualmente la mantiene
Google.

Este framework se encarga de gestionar las dependencias de los objetos ins-
tancia; para ello crea un grafo de dependencias en tiempo de compilacién y anali-
za una serie de anotaciones Java, localizadas en las cabeceras de clases o métodos.
Ademas, Dagger 2 se compone principalmente de dos elementos: los moédulos y
los componentes.

Los modulos identifican las clases que forman parte del grafo de dependencias
e indican a Dagger que dicha clase proveera de dependencias en la aplicacion que
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deberan ser gestionadas por dicho framework. Dagger puede identificar que una
clase es un modulo, especificandolo en una etiqueta o anotacion @Module, ubica-
da sobre la definicion de la clase.

Toda variable o0 método que provea dependencias o forme parte de la cadena
de dependencia debera definirse en los médulos. Ademas, todo método proveedor
de dependencias que retorne un valor se encontrara definido en los médulos, que
deberan incluir la anotacion @Provides encima de la definiciéon del método. Se
recomienda, por convencion, que estos métodos empiecen por la palabra provide,
seguida del nombre del tipo de objeto retornado, para indicar que proveen de un
objeto usado en la inyeccion de dependencias.

Por otra parte, indicamos que la instancia de un objeto obtenido en la inyec-
cion de dependencia se cree una Unica vez, y sea compartida por toda la aplica-
cién, mediante la anotacion @Singleton, ubicada en la definicién del objeto.

Los componentes, otro elemento principal empleado por Dagger, son unas
interfaces encargadas de inyectar las dependencias, referenciando los objetos
Singleton a las Activity y otros elementos del ciclo de vida de la aplicacién. Estos
componentes utilizan la anotacién @Component. Esta etiqueta incluye un para-
metro, llamado modules, al que le asignamos los médulos que le corresponden al
componente.

Toda Activity que utilice el componente debera afiadirse en esta interfaz com-
ponente con métodos inject. Estos componentes actian como un puente entre
modulos e inyeccion de dependencias.

A modo de ayuda hemos creado una imagen (IMG 1.6), que nos permitira re-
cordar rapidamente los pasos que hay que realizar en la configuraciéon de una
aplicacion que utilice Dagger.

Dagger 2

Crear médulo @Module con los métodos
que proveen dependencias

Inyectar todos los elementos que

dependan del componente, mediante inject

Crear clase que herede de Application, que obtenga
el Componente y le asocie al médulo, la Application

Indicar en el Android.manifest.xml que nuestra
aplicacion App, sea la primera en ser inicializada

FIG. 1.6. Configuracién rdpida de Dagger 2.
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Como resumen de las anotaciones de Dagger:
@Module

Clase encargada de la gestion de las dependencias que incluye métodos que
proveeran de dichas dependencias.
@Component

Interfaz encargada de referenciar los objetos @Singleton a la Activity. Las Ac-
tivity que utilicen el médulo deberan inyectarse en esta interfaz.
@Provide

Se encarga de proveer dependencias en los moédulos.
@Inject

Mediante esta anotacion obtenemos la dependencia.
@Scope

Es el alcance que tienen nuestras dependencias, si son a nivel de la aplicacion,
como si fueran Singleton, o si inicamente tienen las dependencias un tiempo de
vida por Activity, es decir, @Singleton a nivel local o del ciclo de vida de la Activity.

@Singleton

La instancia de un objeto sera creada Unicamente la primera vez en la aplica-
cion, después se reutilizara.
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CAPITULO 7: Arquitectura del proyecto Android

En el desarrollo de un proyecto, elegimos una arquitectura basada en CLEAN y di-
vidimos el proyecto en tres capas bien diferenciadas, cada una de las cuales se co-
rresponde con un mddulo de un proyecto Android. Estas capas son:

Modulo Data

Capa en la que definimos el acceso a datos, bien sean de una API REST re-
mota con la cual nos comuniquemos, la base de datos local o simplemente las
preferencias de usuario del sistema, con el objetivo de obtener o almacenar
informacion.

Modulo Domain

Es la capa de dominio de nuestro proyecto, en la que definimos nuestros mo-
delos de negocio, asi como los casos de uso de los que se compone nuestro pro-
yecto. Definiremos una serie de conversores o parsers, capaces de convertir los
datos al formato que mas convenga entre la capa Data y la capa Presentaciéon o
viceversa.

Esta conversion es necesaria, debido a que en la capa Presentacion solo in-
teresan datos en un formato que facilite su representacioén en la vista, mientras
que esta misma representaciéon no sera la misma que la que utiliza la capa Data
para enviar datos u obtenerlos local o remotamente.

Hemos incluido el modelo del patron MVP en esta capa, la de dominio, para
separar la responsabilidad de cada una de las capas adecuadamente.

Modulo Presentation

Capa de presentacion en la que se encuentran la interfaz de usuario, las vis-
tasy los presentadores. En el caso de Dagger, debido al tratamiento de inyeccion
de dependencias, dispondremos de una serie de médulos y componentes defini-
dos por nosotros.
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Una de las tendencias de la programacion es usar TDD (Test Driven Development)
y disenar los test que han de superarse antes de pasar al desarrollo de las clases
que implementaran la aplicacion.

Disponer de un buen conjunto de test no solamente nos ayudara a verificar que
no dejamos nada al azar y que todo esta controlado y supervisado, sino que tam-
bién nos permitira comprobar en el futuro que, cada vez que hagamos un cam-
bio o afiadamos una nueva funcionalidad, el resto de las funcionalidades se siguen
cubriendo gracias a la posibilidad de ejecutar nuestros test tantas veces como sea
necesario.

En Android, disponemos basicamente de 2 tipos de pruebas:

Pruebas de unidad local Estas pruebas se ejecutan en la propia mdquina virtual de

nuestra mdquina local.

Pruebas instrumentadas Pruebas que se ejecutan en dispositivo o emulador de
hardware. Dichas pruebas se compilan en un archivo .apk

independiente.

A continuacién, introduciremos algunos conceptos sobre JUnit y Mocki-
to, ya que son unas de las herramientas mas utilizadas en el apartado de los test
unitarios.

JUnit

JUnit utiliza anotaciones y métodos Assert en sus clases de test para configurar las
pruebas. Las anotaciones mas importantes son las siguientes:

Anotacién Comentario

@BeforeClass Se ejecuta antes de que todos los métodos test de todas las cla-
ses puedan ser ejecutados. Usado para inicializaciones comunes
a todos los test como, por ejemplo, establecer conexiones con

bases de datos, inicializar clases, etc.

@AfterClass Se ejecuta después de que todos los métodos test de todas las
clases puedan ser ejecutados. Usado para acciones comunes a

todos los test, como cerrar la conexién a base de datos.

@Before Se ejecuta antes de cada método de test y sirve para preparar
el entorno.
@After Se ejecuta después de cada método de test y se usa para lim-

piar el entorno (datos temporales, estructuras de memoria, etc.).
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@Test Identifica que el método es un test.

@Test(expected=Excep- Espera que el método lance la excepcién indicada. Si no se lanza
tion.class) la excepcidn, el método falla.

@Test(timeout=<tiempo>) Falla si el método tarda mds del tiempo indicado en

milisegundos.

@lgnore Permite ignorar el test que viene a continuacién. Es util cuando
el test todavia no estd a punto o ha quedado obsoleto fruto de

alguna modificacién reciente.

El orden de ejecucion es el siguiente:

@ Before

@Test

@After

@Before

@Test

@ Aftter

|

Los métodos de Assert permiten confirmar si dos valores son iguales o no. En
general compara el resultado del método con un valor previamente esperado.
Los métodos Assert son los siguientes:

Método Comentario

assertEquals Afirma que dos valores son iguales.

assertFalse Afirma que una condicién es falsa.

assertNotNull Afirma que un objeto no es nulo.

assertNotSame Afirma que dos objetos no se refieren al mismo objeto.
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assertNull Afirma que un objeto es nulo.
assertSame Afirma que dos objetos se refieren al mismo objeto.
assertTrue Afirma que una condicién es verdadera.
fail() Falla sin mensaje.
fail(mensaje) Falla con el mensaje indicado. Por ejemplo, es util para indicar que el
método estd pendiente de implementar.

A continuacién, veremos un ejemplo de como implementar algunos test en una

aplicacion Android.

Aplicacién de ejemplo

Vamos a generar la aplicacion AppTest para crear una clase llamada Calculadora
con unos cuantos métodos correspondientes a las operaciones basicas de suma,
resta, multiplicacion y division.

Para ello, arrancaremos Android Studio y seleccionaremos la opcion Start a
new Android Studio project:

® Wsalcome to Android Studio = O e

=

Android Studio

Version 3.1

I # Start a new Android Studio project I

& Open an ewisting Android Studio project
¥ Check out proggect from Version Contral =
f!"l.'—' Profile or debug APK

,( Import projed {Gradle, Eclipse ADT, etc]

o Impart zn Android code sample

# Configure »  GetHelp »

En el siguiente cuadro de dialogo, indicaremos AppTest en el campo Applica-

tion name:
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® Create New Project

“.J Create Android Project

Application name

| AppTest
Company domain
Iuanto.exampie.con

Project location

ChLerduapto Androld SdoProjects\ADD T e

Package name
oimakarmplejuantsapetost Edit
[] melude C+ + suppart

[[] mclude Kotlin suppart

Select the form factors and minimum SDK
Some devices raquire sdditional SDK: Low AP levels target more oevices but offer Fewer AP feares,

Phone and Tablet
API 15 Andrid 4.0.3 (IceCreamSandwich) v
By rauge‘ting APl 15 and BTET, AU apo Wil fun an apprnximawy 100% of devices. Help me choose
] Include Andeoid Instant App support
] Wear
AP| 21 Android 5.0 (Lollipop) w7
O
AP 21 Andmid 5.0 {Lollipop)
[[] &ndroid &ute
[[] Android Things

AP 24: Andmid 7.0 (Nowgat)

Prewious Cancel

Podemos aceptar los valores propuestos y pulsar sobre Next.
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% Create Mew Project

M“ Add an Activity te Mobile

Adlit Mo Activity

Basic Activity Bottomn Navigetion Activity

Empty Actamty

peviows |[ Mot || gonrl

En esta pantalla seleccionaremos Empty Activity y pulsaremos Next.

® Create Mew Project

F- !

M‘J Configure Activity

Creates a new empty activity

Activity Nams: | Mainhctivity

Gemeraie Layaut File

eyt Mame: actiwty_man

Backwards Compatibiity AppCompad)

The nzme of the ativity dass 1o create

Brevias |

Finish
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Por Gltimo, aceptaremos lo valores propuestos y pulsaremos sobre Finish.

Una vez que Android Studio nos muestre la aplicacion, crearemos la clase Cal-
culadora haciendo clic con el botén derecho del ratén sobre el nodo app/com.
example.juanto.apptest y seleccionando New/Java Class:

® LpoTes: [Chlershhantal AndroidStudicfrojectsAppTest] - Aeprarcmo n\jmaicomexsmpletivantot apptest MainAdivityiave [app] - Android Studio
File Edit Wiew Mavigate Code Analyz= Refactor Build Run Tools VO3 Window Help

=k B G| 3 3 M * ABae v bt 8@ L LyYyv+TH G
I AppTest | l?m B e nain 0 e B com | B example ¢ B9 juanio B3 apgptest )
& Ancrrid - O & B 1| 2 activity_mainamd < | & Manactivt jaa
v app 1 package com.exanple.juanto.apptest:
¥ manifesis ;

bl Javn

3 +import ...
e T —
2 Bl et

En el siguiente cuadro de dialogo, escribiremos Calculadora en el campo Name
y pulsaremos sobre OK:

® (reatz New Class *
Mame: | Calculadora |
Kinct © Class |
Superclass:

Interface(ss

Fackage: com.enample jusnto.apptast

Wisikilin: (@) Public ) Package Private

Modifiers: (@ Mone O Abstract O Final

[] Show Select Dverrides Dialog

° (o] o

Observaremos que se abre el fichero en el editor y nos muestra el c6digo para
que empecemos a editarlo.En la definicién de la clase introduciremos lo siguiente:

public class Calculadora {
public int suma(int a,int b)
{
return atb;
}
public int resta(int a,int b)
{
return a-b;
}
public int multiplicacion(int a,int b)
{
return a*b;
}
public int division(int a,int b)
{
int res=0;
try
{
res=a/b;

}
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catch (ArithmeticException ex)

{
System.out.println(” Error “ + ex.getMessagel());
throw new IllegalArgumentException (“Argumento ‘divisor
" es 0");

}

return res;

Test con JUnit

A continuacion, crearemos un test para esta clase. Existen diferentes formas de
crear dicho test pero, en este caso, dentro del fichero Calculadora.java, simple-
mente haremos clic con el botén derecho sobre el nombre de la clase Calculadora'y
seleccionaremos Go To/Test:

public elass Calculadors !
public int suma(int S '
o - . Capy Reference Crrl+ Alts Maytis +C
public int resta {J'n‘ﬂ'Pasne Crrlay
public int multiplic Paste fram History.. Crl s Mayis 1 *hi }
public int division  pagesimple Ctrl+Alt+Mayls+V
{ Column Selection Mode Alt+Mayls+Insertar
int rea=0; Find Usages Alt+f7
try Eind Sample Code Alt+F3
{ Refactar J
rea=a/b; Folding ]
) Analyz= [
catch (Ar ith.meti_ Jump to Navigation Bar  Alt+Inicie
{ Generate.. Alt+lnsertar | Dedaration Ctrl+B
System.out.] gl History b |mplementation(s] Ctil+Al=B
throw new I. Campare with Ciipnoara Typz Dedaration Ctrl+Mayiz«B
} R - Super Class Ctrl+l
return res; O Crosto G

Aparecera un menu flotante en el que seleccionaremos la opcion Create New
Test...

public class Calculadora {
public int suma( Choose Testfor Calculadora (0 found) 2

public int restal EelrEt ravaL ey .

A continuacion, aparecera el siguiente cuadro de dialogo, en el que solo intro-
duciremos el nombre CalculadoraTest] en el campo Class name:
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® Create Test H
Testing hbrary: |! JUnitd ~ |
Class name CalculadoraTest) |
Superclass: | v ” '
Destination package: |com.example.juan‘toapp1251 v || N
Generate: [ setUp/®Before

[ tearDown/@After

Generate test methods for [ Show inherited methods

| Member
D m & sumalaint bintyint
[0 @ % restadaint, bintlint
Om multiplicacian{aant, bant:irt
] #@ % division{aint, bintint
[ /] I OK || Cancel

Pulsamos sobre OK y, seguidamente, en el siguiente cuadro de dialogo, elegi-
remos la opcion ...\app\src\test\java\com\example\juanto\apptest y pulsaremos
sobre OK:

® Choose Destination Directary it

J Directory Structure | Choose By Neighbor Class

h 2

hd app
LJSapphsrctandreoidTest\javalcomiexample\juanto\apptest

-Japp\src\testyjava\com\exampleljuanto\apptest

Observaremos que se ha creado una nueva clase dentro de la carpeta com.
example.juanto.apptest:
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' Android v Q= 8-l
v app

> manifests

v java

v [N com.examplejuanto.apptest

€ Calculadora

€ MainActivity
> = com.example,juanto.apptest (android T4
v LW com.examplejuanto.apptest (test)

CalculadoraTest)

¢ ExampleUnitTest

En el editor, observaremos que también se muestra el codigo de dicha clase, y
modificaremos su definicion con el fin de incluir diversos test para probar los mé-
todos incluidos en la clase Calculadora de la siguiente manera:

import org.junit.Assert;
import org.junit.BeforeClass;
import org.junit.Test;

import static junit.framework.Assert.fail;
import static org.junit.Assert.*;

J**x
* Created by Juanto on 18/03/2018.
*/
public class CalculadoraTestd {
private static Calculadora calc;

@BeforeClass
public static void setUp() throws Exception {
calc = new Calculadora() ;

}

@Test
public void sumad () throws Exception ({
int res = calc.suma(2, 2);

int resEsperado = 4;
Assert.assertEquals (resEsperado, res);

}

@Test

public void restad () throws Exception {
int res = calc.resta(2, 4);
int resEsperado = -2;
Assert.assertEquals (resEsperado, res);

}

@Test

public void multiplicacionJ () throws Exception {
int res = calc.multiplicacion(3, 5);
int resEsperado = 15;
Assert.assertEquals (resEsperado, res);
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}

@Test

public void divisionJ () throws Exception {
int res = calc.division (10, 2);
int resEsperado = 5;
Assert.assertEquals (resEsperado, res);

}

@Test

public void sumadNotEqual () throws Exception {
int res = calc.suma(2, 2);
int resEsperado = 5;
Assert.assertNotEquals (resEsperado, res);

}

@Test
public void sumadTrue () throws Exception {
int res = calc.suma(2, 2);
int resEsperado = 4;
Assert.assertTrue (resEsperado == res);
}
@Test
public void testQueFallara() throws Exception {
fail(“Falla porque est pendiente de implementar”);

}

Podemos observar que, en la anotacion @BeforeClass, el método setUp() nos
permite inicializar un objeto de tipo Calculadora.

Seguidamente, afiadimos un bloque de tipo @Test por cada una de las opera-
ciones que deseamos probar, que en definitiva son las existentes en la clase Calcu-
ladora (suma, resta, multiplicacion y division).

Cada bloque de cada operacion basica contiene un Assert (assertEquals) que
permite comparar el resultado de realizar una operacion con la calculadora con un
resultado esperado que definimos de antemano. Si ambos resultados coinciden,
Assert devuelve true y el test se muestra como superado.

Hemos querido incluir también un ejemplo de Assert de tipo assertNotEquals
y assertTrue para ver su funcionamiento. Por dltimo, hemos incluido un ejemplo
de fail() que simplemente nos permite lanzar una excepcion y que puede ser-
virnos para cuando tenemos alglin test pendiente de implementar y queremos
hacerlo notar durante su ejecucion. Si quisiéramos evitar su ejecucion, bastaria
con afiadir la anotaciéon @Ignore justo antes de @Test para que no nos diga que
el test falla:

public void testQueFallara() throws Exception {
fail(“Falla porque est pendiente de implementar”);

}

En este punto, podemos ejecutar los test por separado simplemente haciendo
clic con el boton derecho del ratén sobre cualquier parte del bloque correspon-
diente al test en cuestion y seleccionando del men flotante la opcién Run ‘nom-
breTest’. Por ejemplo, para probar el test RestaJ() veremos lo siguiente:
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EBTest
publie void restad{) thrawme Leoontion |
int rea — cale.r Copy Refersnce Cirl = t+Mayis+C
int resEsperado o D€ GV
Faste from Histary... Ctrl + Manys+

RAssert.assertigqu
i Faste Simple Cird+Alt+Mayls+

Colurmn Selection Mode Alt+Mayis+Insertar

@Test (Ll Le=gyes AlLFT
public void multipli  HndSampieCode AlTHFE
int rea — calc.m Fefactor >
int resEsperado Folding ¥
Lssert.assertEqu  Analyze 5
} GoTo >
Generate... Alt+Insertar
@Test

Cirl+Mayds+F10

Al ejecutar este test en solitario, si todo va bien, veremos el siguiente resultado:

Ruiri CaluadoreTesthrestal)
@2 12 J-E ; % []' '3 & 1 test pased - Oms
w @ Calodador Test) (com.exampe juanic 2pptest) "g:\Program Fllas‘Andeold\Android Studiehjre\bin)java" ...
@ resta) Oing
ﬂ Procasa finished with exit code ©

De forma similar, para ejecutar todos los test de la clase, podemos hacer clic
sobre el nombre de la clase y, con el botén derecho del raton, seleccionar Run
‘CalculadoraTest]’:

Ci public eclass CalculadoraTestd T Cule AltsMaytiss €
private statie Calculador [ paste CHaY
Paste from History... Crl + Mais+Y
BReluzeclays Paste Simple Chl+ At Mayls+V
Publiﬂ static void SE!tUp{ Column Selection Mode Alts Mavis+Insertar

calc = new Calculador )
Find Usages Al+FT
! End Sample Caode Al+EE
BTest Befactor >
Q public wvoid sumadJ(} throw Eulding >
int res - calc.sumaf i Analvze ’
int resEsperado = 4; GoTo ?
kssert.assertiguals(r  (CenerEE S =ED

1

El resultado de los test se mostrara de la siguiente manera:

Fun (& CakuladoraTest!

s IE I -- T tests dane: | faibed - Oms
1] |v () CalculadoraTest] {ram sampls *O:\Progran Filas\AndreddiAndrald studis\jraisicljovar ...
(D testCuefallaa D
ﬂh @ divisan) fens,  JUDit . framework. AssertionfailedExmcr) Filla porgae ssth pendients de leplementer
@ rostal s/ © €1 ANTtETRAL oH1L
[ — dansl at =crmosxampls. juarts.apprase Caloaladorafasts tessguarallarcs {CuloladoraTenss. java: €5} <26 intamal calla>
Oms
) samaiatEqual s
@ sumal Dains

Process Linished with ewit code -1

@ sumialnue s
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Vemos que todos los test se han realizado satisfactoriamente y que uno de ellos
ha sido ignorado como esperabamos:

junit, framework. AssertiorFailedError |?alla porque ssth pendiente de in-pl-m-.n:a.-l

@ restal at junlt.framawoerk . hesert.faill, et. ] i ]

2
= at con.sxapple.juanto.s tazt.CalculadoraTeatl . tamtQuarallacra{Calcsulacoralastd. java: €5 <26 intaraal calls>
& muttiplicazion Dot e e

Otra posible forma de ejecutar todos los test seria localizar la clase Calculado-
raTest] dentro del nodo com.example.juanto.apptest y, con el botén derecho del
raton, localizar la opcion Run ‘CalculadoraTest]’:

v 1% app 11 * Created b
> manitests 17 ny
Yo 13 8| public elass
W L0 comexamplejuanto.apptest 14 private
€ Calculadora
€ MainActivity New ’
> [ com.examplejuanto.appt Link C++ Project with Gradle
v [0 com.examplejuanto.appt| ;{. Cut Ctr+X
e'CaIculadoraTestl
¢ FxamplelnitTest m cowy cuie
. _ i Copy Patn Con+Maylis+C
- = fes . Copy Reference Ctri+Alt+Mayls+C
> (= Gradle Scripts Ol paste ey
Pac i+
B Jump to Source F4

Run ‘CalculadoraTest)! Ctrl+Mayis+F10

Test con Mockito

Para introducir algunos conceptos relacionados con Mockito, diremos que este es
un framework de Mocks open source que permite crear objetos mocks y espias de
forma sencilla y potente. Es decir, permite crear y configurar objetos simulados y
probar la funcionalidad de una clase de forma aislada.

Empezaremos comentando que los mock objects son objetos que simulan par-
te del comportamiento de una clase y que contienen los métodos del objeto origi-
nal pero que, en realidad, son falsos; al no contener ninguna implementacién es
imprescindible definir el comportamiento de los métodos que referenciemos.

Mockito permite generar mock objects dinamicos y esta basado en EasyMock,
lo que facilita la creacion de mocks de clases concretas (y no solo de interfaces).

La idea de las pruebas, mas que analizar los resultados obtenidos por los méto-
dos por probar, es ejecutar y verificar las llamadas e interacciones de las clases por
probar vy las clases de apoyo.

Con Mock, disponemos también de diferentes anotaciones como son:
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Anotacién Comentario

@Mock Crea un mock de un determinado objeto sin necesidad de llamar a Mocki-
to.mock manualmente.

@Spy Permite crear un wrapper alrededor de una instancia real (no de un
objeto simulado) contra la que podrd interactuar. Puede funcionar como
un objeto real, pero también podemos simular el comportamiento de
cualquier método.

@Captor Se usa para capturar valores de argumento para otros assert.

@InjectMocks Permite indicar a Mockito qué clase se desea inyectar.

Respecto a los métodos, tenemos:

Método Comentario

when Permite decidir cémo debe comportarse un mock y qué resultado ha
de devolver dicho mock para un determinado método.

doAnswer Cuando queremos que el método haga algo.

doThrow Cuando se desea lanzar una excepcién al llamar a un método de
objeto.

verify Permite verificar que se han llamado a ciertos métodos durante la
ejecucién con algunas condiciones determinadas.

ArgumentCaptor Permite capturar argumentos pasados a los métodos.

doReturn Cuando queremos devolver un valor especifico al llamar a un método

de objeto.

doCallRealMethod

Cuando queremos que realmente se ejecute el método (y cada una

de sus lineas).

doNothing

Cuando queremos omitir la ejecucién de un método y, por tanto, de

su posible complejidad, que no afecta a la ejecucién de la prueba.

Con when, podemos usar algunos de los siguientes métodos:
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Método

Comentario

thenReturn(returnValue)

Permite especificar el valor por devolver cuando se llame al

método asociado.

thenThrow(exception)

Permite especificar la excepcién por lanzar cuando es invo-

cado un método.

thenCallRealMethod()

Permite llamar al método real.

thenAnswer()

Permite simular el comportamiento de métodos nulos.

Con verify, podemos determinar si un método ha sido llamado alguna vez, un

numero de veces o ninguna:

Sintaxis

Comentario

times(int wantedNumberOfInvocations)

Numero de ||amadas I’eClliZC]dGS.

atLeast(int wantedNumberOflnvocations)

Numero de llamadas realizadas como minimo.

atMost(int wantedNumberOfInvocations)

Numero de llamadas realizadas como mdximo.

only(int wantedNumberOfinvocations)

Solo se ha llamado a ese método en este mock.

atLeastOnce()

Ha sido llamado al menos una vez.

never()

Nunca ha sido llamado.

A continuacion, crearemos un nuevo test para utilizar algunos de los métodos
de Mockito. Para ello, de nuevo nos ubicaremos en la clase Calculadora.javay, tal y
como explicamos para el ejemplo de JUnit, simplemente haremos clic con el botén
derecho sobre el nombre de la clase Calculadoray seleccionaremos Go To Test:

public class Calculadora—™

Calculadora

R - spelin »
public int =ma (int peling R "
blic int restalint Cogy Reference Cirl+Alt= Magis+
Ciri
publia dnt miltiplicD oo . ) Y
publia sne division( PFasg from History.. Ciril= bz + W
. Pese Simple Crl+ Al Mais+ ¥
' int res=ir Colmn Selection Mode  Alts Mayis«hserts
try Find Ueapes At LET
I Eind Samglz Cade nit+Fl
rea-a/lb; Befactar ¥
| Folding
catch (Arithmetic Andge
{ GoTo B lmptoMawigatan Bar  Altrinioa
Gererate._. Ant=hsertar Declaration Cirl+@
Local Hista o \malemertatian(: Cirl+Alt+8
Git s TvpeDecaration Ot « Miziss+ 8

. lay 1=
[ Conpare win Chghaard ElpaClas LIy

Gile Cocacdi

Ceri+Mapis=T
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En esta ocasion, nos mostrara el test que hemos creado en el ejemplo anterior,
y de nuevo seleccionaremos Create New Test...

public class Calculadora {
public int sumal(i Choose Test for Caleuladora (2 found) »

{ CalculadoraTestd (com.example.juanto.apptesat) app 7

return ath: « Create New Test...

} Press Cirl+Mayis+F10 to run selected tests

En esta ocasion, pondremos CalculadoraTestM como nombre de Class name
y marcaremos los casilleros setUp/@Before y todos los casilleros de los métodos
suma, resta, multiplicacion y division:

® Create Test x
Testing library: E JUniit4 it J
Class name: | CalculadoraTesth |
Superclass: | e |T|
Destination package: |com.e~:ample.juanto.app1est Vl = |
Generate: [ setUp/@Before

[ rearfeown/ @ Afrer

Generale testmethods for. [ Show inherited methods
Member

¥ sumalaint, pintrint

m restalaint, bintyint

Fl multiplicacion(z:int, bintkint
m division {aint, bartyint

° [ o

Pulsaremos sobre OK y, a continuacion, seleccionaremos ...\app\src\test\...:

# Choose Destination Directory >

_. Directony Structure | Choose By Neighbor Class
T
v g app
MapphsrcaadraidTestjavalcom evamplehjuanta apptest

APPSO RS v Lo MTRERE MIpIE AN A 0 e

oo |

Veremos que nos ha creado una nueva clase con el método setUp() y un método
vacio por cada operacion por probar:
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public class CalculadoraTestM {
@Before
public void setUp () throws Exception ({
}
@Test
public void suma () throws Exception {
}
@Test
public void resta() throws Exception {
}
@Test
public void multiplicacion() throws Exception ({

}
@Test
public void division () throws Exception {

}

Antes de continuar definiendo los métodos, modificaremos nuestro archivo
app para afiadir una nueva dependencia que nos permita trabajar con Mockito.
Para ello, desplegaremos el nodo Gradle Scripts y localizaremos el archivo build.
gradle (Module:app):

' AppTest ' [~ app / (** build.gradle
. %1 Andiroid >~ Q% &1
g v app
=l 2 manifests
- )
> java
> res
£ =
g [¥ (= Gradle Suipls
p=1
=] = puild.gradle (Froject: AppTesi)
;f:' (_. build_gradle (Module: app)
.| aradle-wrapperpraperties (Gradle Version
= proguard-riles.pro (ProGuard Rules for ap

Una vez abierto en el editor, afiadiremos en el bloque dependencias la altima
linea correspondiente a Mockito de la siguiente manera:

testImplementation ‘org.mockito:mockito-all:1.10.19"

Quedara asi:

dependencies |
implementation fileTree(dix: 'liks’, include: ['*.jax'])
implementation 'ecem.andreid.suppert:appeempat-v7:26.1.0°"
implementalivn ‘com.androlid.suppert.constraint:constraint-layout:1.0.2°
testImplementation '"Jjunit:junit:4.12°
androidlestimplementation 'com.android.support.testirunner:l.0.1"
androidTestImplementation 'ecom.andreid.support.test.espressc:espresse-core:3.0.1"
teatImplemnentation 'org.mockito:mockite-211:1.10.19°
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A continuacion, pulsaremos sobre Sync Now para sincronizar los archivos del
proyecto:

-

&

SYNC Naw g
ik

Seguidamente, modificaremos el contenido de la clase para rellenar los méto-
dos y cambiar los nombres de estos de la siguiente manera:

@RunWith (MockitodUnitRunner.class)
public class CalculadoraTestM {
private Calculadora calc;

@Before
public void setUp() throws Exception ({
calc = mock(Calculadora.class);

when (calc.suma (2, 2)).thenReturn(4);
when (calc.resta (2, 4)).thenReturn(-2);
when (calc.multiplicacion (3, 5)).thenReturn(15);
when (calc.division (10, 2)).thenReturn(5);
when (calc.division (10, 0)).thenThrow(ArithmeticException.class);
}
@Ignore
@Test (expected = ArithmeticException.class)
public void divisionMEx2 () {

int res = calc.division (10, 0);

}

@Test

public void sumaM() throws Exception {
calc.suma (2, 2);
verify (calc).suma(2, 2);

}

@Test

public void restaM() throws Exception {
calc.resta(2, 4);
verify(calc) .resta (2, 4);

}

@Test

public void multiplicacionM() throws Exception {
calc.multiplicacion(3, 5);
verify (calc).multiplicacion(3, 5);

}

@Test

public void divisionM() throws Exception {
calc.division (10, 2);
verify(calc) .division (10, 2);

}

@Test (expected = ArithmeticException.class)
public void divisionMEx () {
int res = calc.division (10, 0);

}

@Test

public void sumaMatLeast () throws Exception {
calc.suma (2, 2);
calc.suma (2, 4);

Descargado en: eybooks.com



}

@Te
public void sumaMnever ()
verify (calc,

}
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verify (calc,

st

atLeast (2)) .suma (anyInt (),

never ()) .suma (2,
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anyInt());

throws Exception {

6);

Observa que, en la linea anterior a la definicion de la clase, hemos afiadido la
siguiente instruccion para indicar que el lanzador que queremos usar es Mockito-
JUnitRunner en lugar del lanzador por defecto BlockJUnit4ClassRunner:

@Ru

nwWith (MockitoJUnitRunner.class)

Debemos tener en cuenta que hemos tenido que incluir los siguientes imports:

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

org
org
org
org
org
static
static
static
static
static
static

.junit
.junit.
.junit.
.junit.
.mockito.runners.MockitoJdUnitRunner;
Matchers.anyInt;

.Before;

Ignore;

Test;
runner.RunWith;

org.mockito.
org.mockito.Mockito.
Mockito.
Mockito.
Mockito.

Mockito.

org.mockito.
org.mockito.
org.mockito.
org.mockito.

atLeast;
mock;
never;
verify;
when;

Observa también que, en el método setUp(), hemos inicializado el mock para el
objeto calc y definido también los valores por devolver (mediante when y thenRe-
turn) cuando se invoquen a los métodos de nuestra clase Calculadora.

Al igual que vimos en el ejemplo anterior, podemos lanzar los test de forma
individual o bien todos juntos. Recuerda que con la anotacion @Ignored podemos
obviar la ejecucion del test que viene a continuacion.

Para lanzar un test de forma individual, podemos hacer clic dentro del blo-
que que contiene el método y pulsar la combinacion de teclas Ctrl+Mayus+F10 o
bien, con el boton derecho del ratdn, seleccionar del ment flotante la opcién Run
‘nombre del método’. Por ejemplo, para ejecutar el test sumaM(), haremos lo

siguiente:

ATeat

public wvoild sumaM()
cale suma (3 2,
verifyicalc) . sun

ATest

public vold restaM()
cale.restal a2,
verifylcals) .res

}

@Test
public vold multipli

Caopy Reference Ctl+ Alt+Mays+C
W Paste Ctrl 4V
Paste from Hisiory... Ctrl+Mawis+Y
Pasgte Simple Cll+ At Mayus+\
Column Selection Mode AlT=hagis Hinserar
Find Lizagas Al+F7
Find Sample Code Ali+FB
Refactor >
Folding 3
Analyze >
GoTo b
Generate. At +lnsertar

cale.multiclicad

Fun ‘sumabdl(] Ll +Mayis+F10
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El resultado de este lo veremos en la vista Run tal y como mostramos a
continuacion:

Run [ CalouladoraTesthd sumaid

2= i E EF

~ @ CalculadoralestM (com.exar

) suman 110ms
ﬁ:ﬂ Process

1 test passed - 110ms

"0; \Progran Piles‘\AndroidiAndroid Studic)jre\binljeva™ ...

finished with sxit code 0

\n

g | P &£Rn | BTODD = &legeat W o varsion Contrel  [B Terminal

También podriamos lanzarlo pulsando sobre el circulito que se muestra en
la parte izquierda de la declaraciéon del método y seleccionando la opcion Run
‘sumaM()’:

@Test

ﬁ Debuy sumahi()”
g
||=. Run "sumaM()’ with Coverage

Para ejecutar todos los test de la clase CalculadoraTestM, podemos hacer clic
con el botén derecho del ratén sobre la linea en la que se halla la sentencia public
class CalculadoraTestM y, a continuacion, ejecutar Run ‘CalculadoraTestM’:

@RunWith (MockitodJUnitRunner.class)
G public class CalculadoraTesiM Copy Reference Clrl+Alt-Mayis +C
private Calculadora ecalei ([l pase ChlsV
Pase from History... Cirl+Mayis+V
fBefore Pase Simple St = Alt-Mayis =V
public void setUp() threws coymnselectionMode  AltsMayis+Insertar
calc = mock{Calculadon Find AltFT
when (eale.auma (2 2, B Find Sample Code All+F8
when(calc.resta( a 2, Pt s
when(cale.multiplicacy 5
P Folding >
when{cale.division{ a
R Anzlyze >
when{calc.diviaion { a
] GoTo >
Generate., Al Insertar
oo Fyn CalculadoraTastd’ Crl+Mayds+F10

También podemos ejecutar todos los test pulsando sobre la doble fle-
cha ubicada en la parte izquierda del cddigo y seleccionando la opcién Run
‘CalculadoraTestM’:

>

public class CalculadoraTestM
Run CalculadoraTestM™  Ctrl+Mayls+F10 geH

# Debug ‘CalculadoraTestM’
||'p Run ‘CalculadoraTestM’ with Coverage
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El resultado sera el siguiente:

Fun CalculadoraTestia

@@= 12T E = .
v E=CalculadoraTestM (com.exam

£ divisionMEx2 15ms

10 @ divisionM 172ms
& umamatleast Oms
) rastald Oms
& divisionMEx Oms
@ multiplicacioni oms
@ sumawv 15ms
& sumaMinaver Oms

-

lideuid © P 4:Run . “BTO0D0 = 5 Logeat

Podemos provocar un error para que uno de los test falle y asi poder comprobar
la salida prevista.

Por ejemplo, vamos a modificar el método sumaM() para que verifique la suma
de los nameros 2 y 3. En el editor veremos lo siguiente:

@Test
public wvoid cumaM({] throws Fac=ption {
cale.sumal( & 2, bD2);
verify(calc) .oumal @ 2, | bt 3);

Si ejecutamos de nuevo el test sumaM(), veremos el siguiente resultado:

Fun & CalodadoraTesind.sunaid

' @ = ‘LI‘ 'ﬁ E * o 1 test Malled - 2086ms
1] |V (D) CalculadoraTestM (mam sxam Azgument (2] are diffezent! Wanted:
Ej () sumat 266ms| calculadora.samai2, 3);

—* at com.&Nample.jueants.apprest. CaloaladoraTestM. sumaM(Calenladorabearth. java: 42)
Actual anvocation has different acgunents:

calculadoca .mumad2, 215

- at com.ewample.juanto.apptest.CaloaladoraTestM. sumaM(Calouladoralestd. javai41)

Conparison Failure:
Expectud soalouladora.samail2, 3}
E8 Actual :celculedocs.sumalZ, Z};

sclick to see differsnce*

Vemos que el test ha fallado porque esperabamos (Expected) la ejecucion del
método suma con (2, 3) y realmente (Actual) se ha ejecutado la llamada con (2, 2).
Observa que el icono asociado al método cambia y muestra que el resultado de la
ultima ejecucion fallo:
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1Test

G public void s

calc. suma

Restablecemos el valor original para que el test no falle y pasamos a ver como
podemos ejecutar todos los test previstos en la app.

Podemos eliminar el test llamado ExampleUnitTest que se cred por defecto al
crear la app y que veremos ubicado en el nodo com.example.juanto.apptest:

7 Endroid - @
e app
> manifests
A java
> com.examplejuantospptest
¥ com.examplejuanto.spptest (an T
hd com.example.juanto.apptest (tesh)
€ CaleuladoraTast)
€ CalouladoraTestM

Para ello, simplemente seleccionaremos el test y pulsaremos sobre la tecla
Supr para que aparezca el siguiente cuadro de didlogo, donde simplemente pulsa-
remos sobre OK:

# Delete -

Delete class "ExampleUnitTest™
Safe delete (with usage search)

Search in comments and strings Search for text occurrences

L 7] oK Cancel

En este punto, observaremos que el test de ejemplo ya ha desaparecido. Para
ejecutar todos los test, simplemente seleccionaremos el nodo com.example.
juanto.apptest y, con el botén derecho del ratén, seleccionaremos Run ‘Test in
‘apptest’’:

) android v = | - I | o activity mainxmi | € MainActivity.jay
h* 4 aw : wWIchirjcalo.,
> manifests 27 when(cale.
w java 28 when (cale.
> com.examplejuanto.applest 26 whoanloale
> com.examplejuanto.apptest (andr — 2
I‘-" com example juanto.apptest (tec) Link C++ Project with Gradle
€ CalauladoraTest) Beformat Code Ctri+Alt+L
& CalauladoraTestM Optimize IMpors Crl+AIL+Q
> res Delets.. Suprimir
v (& Gradle Scripts » _
- . ) Run Tests in ‘apptest” Ctrl+Mayis+F10
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El resultado sera el siguiente:

fun [ apptzst in ap
@2 E 2 F #
ﬂ BT [ ¥ 1 e
v (D GalculadoraTest) 15ms
o (@ testueFallara 15ms
(@ division] s
@ restal Oms
& mumiplication) oms
@ sumalMatEqual s
@ sumal Oms
f]] @ sumalTrus 1
= v CalculadoraTestM 140ms
» £ anisionMexz [
@ divisiont 1403
s &) sumahatlzast Oms
? @ rectahd Cheme
&) divisionMEx Oms
) mulbplicaconi Oms
@ sumahd Oms
@ sumahnever Oms
Lipuild | Pedifun “®TODO = 6 logeat

En definitiva, tendremos el conjunto de resultados que hemos obtenido ante-
riormente de forma separada.
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El uso de un control de versiones mediante el que podamos gestionar y compartir
nuestras aplicaciones es una practica muy extendida que nadie se cuestiona hoy
en dia. Existe un buen niimero de productos que podemos usar para realizar esta
tarea, de entre los que destacamos CVS, Subversion, Team Foundation Server,
Git, etc. Para nuestra explicacion de Jenkins nos basaremos en Git y en un servicio
de alojamiento denominado Bitbucket, del que aprovecharemos uno de sus planes
gratuitos y sobre el que depositaremos nuestros proyectos de pruebas.

Asi que lo primero que haremos sera crear una cuenta en Bitbucket; para ello
accederemos a la siguiente URL y nos registraremos en ella:

https://bitbucket.org

2] - o S
B Sttreket| The Glssbili %
& @ Eseepuio | htipsbitbuckeLorg foroduct & 4 5
I apwasionn & Soogs " D mansssren
o Bitbucket
|
Faaturse  Integratisne  Erterpries  Pricing | Gat startmd
Fentures
tegrations
Entarprsa

Fricing

Legin
| ot atarted |

Get started for free

D host |1 yourself with Bltbuckel Ferver

Si pulsamos sobre Log in, accederemos a la pantalla de acceso a Bitbucket,
desde donde podemos registrarnos, si deseamos una cuenta nueva, pulsando a pie
de pantalla sobre la opcioén Sign up:

a o b
/W Bbucket x4

© G | @ Fssequra | hipsdbithcket capfaccont'signin o B oy | B 3
i npbcacone: G Googe [ Facsbock . Dhsos manadores

A ATLASSIAN
o Bitbucket

S" Lo in with Googla

ar

Nead an acl:oLrl

Log inwith Abassian sccount 850

Lng in with GitHuh, Facahonk, or Twither

Terms of Lie  Bupport  Privecy Policy
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Una vez creada la cuenta, podemos acceder a Bitbucket y crear nuestro primer
proyecto. Para ello, pulsaremos sobre la opcion Projects, que se halla situada en la
lista de opciones de la parte izquierda de la pantalla, y seguidamente sobre la op-
cion Create project, situada en la parte superior derecha de la ventana:

o - g b
B Frojects x 0\
< < | & Ezegur | hitps/fhittucketorp/dashooaed orojects w2
BT rplicacsonts - 5 Goonk " TR marcadanes.

Al pulsar sobre esta opcion, aparece la siguiente ventana, que rellenaremos de
la siguiente forma:

Create a project

Dwner  MASTER+AJR

Mame | AppTest

key' | AP

Eq. AT [fora project named Allassian)

Description

Proyecto creado para nuestra App de pruebas de
JUnit/Meckito

Privacy 1 This is a private project

Private projects are cnly wsible to your team and anyone who has
direct scosssto & repositony in the project,

Project awatar

( > Change avatar
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Una vez creado el proyecto, veremos la siguiente pantalla, a partir de la cual
crearemos un repositorio nuevo pulsando sobre Create repository:

(]
:' n Pruluanto MASTER+AR | AppTest
Add repositories

Repositories

El Repasitores

0 Satiings

A new harme For your brilliant idea

Bow that you've got aprajed, |et's bring hsoms repos and get cracking

W el M e

Tras pulsar esta opcién pasaremos a la siguiente pantalla, que rellenaremos
con el nombre de nuestro repositorio, y aceptaremos los valores propuestos por
defecto:

Create a new repository Import repository
Owner 8 masterajr v
Project &9 AppTest a ~

Repository name’ Applest

Accocs lovel ¥ This is a private repository
Include a README?  No b

Version contral  ® Git
system @ Mercurial

r Advanced settings

Create repesitory e«

Por udltimo, al pulsar sobre Create repository, se crea el repositorio y nos
muestra la siguiente pantalla a la espera de que realicemos mas acciones sobre
este:
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Pl AppTest WMESTER+AIR \ppTest AppTes

Overview

Eranches _. i ‘ "i"y
Pull requiests !‘

Pipelines

Deployments Put some bits in your bucket

Add some cods ar content 2nd stam Hinging yourideas ra lif2 Learn how

Boards Get started the easy way

Craating 3 FEADME or a gitignare is 3 quick and #asy way 10 481 something InTo your repositny.
Create a README Createa 4

Get started with command line

En este punto, podemos recuperar nuestra aplicacion AppTest que creamos
para poder explicar algunos conceptos sobre JUnit y Mockito, y la conectaremos
con nuestro proyecto recién creado.

Para ello, podemos abrir una sesion de CMD en Windows y colocarnos en el di-
rectorio que contiene nuestro proyecto, que en mi ejemplo es:

C:\Users\Juanto\AndroidStudioProjects\AppTest

Una vez ubicados en dicho directorio, teclearemos:

git init

Esta accion crea un subdirectorio llamado .git con todo lo necesario para co-
nectar el proyecto con Git.

BE Simbolo del sistama - O =

A continuacidn, afiadiremos un nuevo repositorio Git remoto asignando un
nombre. Para ello teclearemos lo siguiente:

git remote add origin https://juanto2017@bitbucket.org/masterajr/
AppTest.git
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En el ejemplo, juanto2017 se corresponde con el usuario que hemos usado en
Bitbucket.
A continuacion, listaremos las URL asociadas al repositorio tecleando:

git remote -v

A UsersyJuantelAndroildStudioProject s AppTest:

Seguidamente indicaremos qué archivos deseamos controlar usando el co-
mando add:

git add

B Simbolo del sisterma — (] k4

warning

The > Wi 2 its origina i ] in your working di

Podemos revisar las acciones pendientes mediante el comando status:

git status
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B Simbola del sistama - ] =

pTests>pit status

ex..." to unstage)

En este punto, ya estamos en situacion de realizar el commit mediante el si-
guiente comando, que va acompaiiado de un texto explicativo de la accion:

git commit -m “Commit inicial”

& Simbolo del sistema — m} X

t inicial”

» mode

* mode

mode
> mode

Por tltimo, ejecutaremos el comando push para enviar nuestros cambios al re-
positorio de la siguiente manera:

git push -u origin master

El resultado sera el siguiente:
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BN Simbalo del sistema B o X

t push -u origin ma

| &.98 MiB/s, done.

3 -T.E'if

Branch 'master' set up to remote branch "master® from 'origin®.

C:\UsershyJuanto\AndroidstudioProjects\AppTest>

Ahora, si acudimos a Bitbucket, comprobaremos que nuestro repositorio ya
posee el contenido de nuestra app. Por ejemplo, dentro de Bitbucket, podemos
acudir al apartado Source para comprobarlo:

Source

Bl owver

£ Soures Ir mester = - AppTest/

9 ammits = .gadie

I8 Bmn B jdea

T Pull requests LT

) Fipcin B pild/ardroid-srofile

& myhmEm B gadle/wrapper

I . = AppTestiml B618 a minute ago Commit inidal

E C E
= buildgradle S4EB a minute ago Commit iricial

m He [&) gradle.properties 7308 a minute ago Commit inidal

0 Settings 2] oradew S.0%8 a minute ago Commit iricial
Bl gradiew ba Z3HE a minuts ago commit incial
[—: localproperties 4508 a minute ago Commit indal
[l settingsqradie 158 4 minute ago Commit rical

A continuacién, introduciremos algunos conceptos relacionados con Jenkins
y sobre como podemos aprovecharnos de este para automatizar ciertos procesos,
entre ellos la construccion de nuevas builds, en caso de que las pruebas realizadas
fuesen satisfactorias.

Jenkins

Jenkins es un software de integraciéon continua. Esta escrito en Java y es open
source.

La primera version de Jenkins data de febrero de 2011, pero su desarrollo comen-
z6 como una parte del proyecto Hudson, en 2004, por parte de Sun Microsystems.

Jenkins se lanza en un servidor que funciona como contenedor de servlets de
forma similar a como lo hace Apache Tomcat.

La integracion continua propone que los desarrolladores vayan realizando
despliegues de software, que pueden ser pequeiios pero, sobre todo, frecuentes,
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sobre un repositorio de forma que este pueda someterse a una serie de pruebas
automaticas que den lugar a un producto cada vez mas acabado y mejorado.

La integracién continua pretende:

- Hallary arreglar errores rapidamente.

- Aumentar la calidad del software.

- Validar en menos tiempo.

- Publicar actualizaciones de software.

A continuaciéon, mostramos un grafico con la secuencia clasica de acciones
realizadas por Jenkins:

Control de
codign Staging Produccion

fuenta

Cada vez que se genera y envia una revision al repositorio para su publicacién,
se genera la creacion de una release y se realizan sus correspondientes pruebas
antes de su despliegue en produccion definitivo. La idea es generar un ejecutable
(build) en cada integracion y que este se pueda crear de forma automatizada junto
con sus pruebas y métricas de calidad adecuadas.

Jenkins se apoya en tareas que permiten indicar qué hacer con un build. Por
ejemplo, podriamos hacer que cuando un desarrollador suba su codigo al con-
trol de versiones, automaticamente se realice una compilaciéon y una ejecucion de
pruebas, de forma que, si algo falla, se envie un aviso a QA para que solucione el
problema. Por el contrario, si las pruebas van bien, podemos indicar a Jenkins que
realice la integracion.

Desde Jenkins podemos también lanzar métricas de calidad y ver los resultados
en la propia herramienta. También podemos ejecutar Unit Test creados para cada
aplicacion y test automaticos.

Instalacién
Para la instalacion y posterior configuracion de Jenkins y, teniendo en cuenta el

ejercicio que realizaremos proximamente, necesitamos descargar el siguiente
software (o verificar la existencia de este en nuestro equipo):

Software Ubicaciones de descarga/comentarios

Jenkins En esta explicacién, usaremos Jenkins 2.110.
https://jenkins.io/download/
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Gradle En esta explicacién, usaremos Gradle 4.6.

https://gradle.org/releases/

Java En esta explicacién, usaremos jdk1.8.0_162.

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-down-
loads-2133151.html

La instalacion de Gradle y Java es bastante intuitiva y practicamente solo hay
que aceptar las opciones que se proponen por defecto.

En el caso de Jenkins, también resulta bastante sencillo, pero lo explicaremos
con algo mas de detalle.

En primer lugar, descargaremos Jenkins desde la pagina oficial:

https://jenkins.io/download/

h.-.-nkn:ir:lall::lzrmlt o
C | & f=squn | hitpsjenkinsosdownkaard 2 B

3 Rplicancnis G = "

Jenkins

Jenkins

Bulid great things at ary scale

Tra lesing open sourca aulsmation sarder
Janking powites nundrsds of phging
sippan baikding depioyig and asomaing
any project

Diocumentaton m

En esta pagina se puede descargar el instalador que corresponda a nuestro sis-
tema operativo:

Jenkins =

B Deploy Jenking 2.907.1 I3 Downdoad Jenkins 2,113 for:

“ iy o Aot Auch Linus 15
3 Downloed Jenkins 2 107.1 for- Hacker

Docker FreaBS0 &

FreasBs0 Gerloo

Do 0D Mac 05 X

M DG M Cpennsn &

OpenASD IR wpEnUIEE

epanSLISE R HatFadora/CantDs

P HalFedoraCenbsS UnurtuiDehian

UbeinbDetean Cipenirndiara Hipstor 5

Minoioas Winckias

Ganeic Java package (warp Cianaric Java parkaoa | uark
Oni= a Jenting package hes been dowrinaded proceed to (he Installing Jenking
sacton of the User Hanihook
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Al seleccionar un sistema operativo, se iniciara la descarga y, una vez finali-
zada, procederemos a su instalacion descomprimiendo el archivo y ejecutando el
instalador. Durante la instalacion recibiremos diferentes propuestas que acepta-
remos por defecto. Al arrancar la instalaciéon veremos la siguiente pantalla:

Getting Started

Bienvenido a Jenkins

Plugins extend Jenkins with additional features to support many different needs.

‘ Install suggested Select plugins to

| plugins install
Install plugins the Jenkins Select and install plugins
community finds most most suitable for your needs.
useful.

Pulsaremos sobre Install suggested plugins y se iniciara la instalacion:

Getting Started
Getting Started
w® Foldwin o DWARP Madonp e Buitd Twmaawt T Cradectals Birdeg
- i ey
Formatisr Faldery
2 Timssamasr o wodcspass Cleanup o A Sradte .
 Pigaline Czroule Burah Searsw e Pipslne GhHuk Qoo | 0L Mipriec Buge Yiew
Uibratiga
a0 Sukvegion ) EEM Haves tgriis Aunhoslgeckan
Earategy
L PAM Autbenticatisn % Lbas = Emadl Extandion bl

Una vez que se haya realizado la primera parte de la instalacion, se invitara a
crear un usuario administrador:
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Getting Started

Create First Admin User

Jsuarnio

Contrasefa fRp—
Confirma I contrasenn’ e
Mambre competls

Cirgccidn da ama

Una vez cumplimentados los datos, podremos empezar a usar Jenkins:

Getting Started

Jenkins is ready!
Your Jenkins setup is complete

Startusing Jenkina

Al pulsar sobre Start using Jenkins, nos encontraremos la primera pantalla del
producto:

(=] = (m] ko
&5 Panet deconin al il
& | O loalhast o
T AMESOOES O GOUGE o i e
# Jenkins i Y Hamsake

Mugva Tares

‘. Personas

al da traba
h Fiflerr st proyeetes iBienvenido a Jenkins!
rh Comprobar Nima de archsas I e = e
Admivstrar Jenkons
‘. Mk vistas
_1 Ciedentials
|: Row Ve

Trabajes on In soln

Mo hay trasajos e i oola

Estage del sjeauilon de cenotuscinnes
Inactive

I Inacilhe
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Para desconectarnos de Jenkins, basta con pulsar sobre la opciéon Desconectar:

3 . A
£3 Panel de confrof [enkin®
€ C | O localhost: B %

5 Aplicciones: & Goode . Crtros marcaderes

'& J el]ki ns admin | Desconectar

Antes de empezar a configurar Jenkins, vamos a crear una serie de variables
de entorno para indicar al sistema donde tenemos nuestros entornos de Gradle,
Android y Java.

En mi caso, tengo ubicados dichos entornos en los directorios que indico a
continuacion y, por tanto, las variables de entorno tendran los siguientes valores:

Variable de entorno Valor

GRADLE_HOME C:\Gradle\gradle-4.6

ANDROID_HOME CA\Users\Juan\AppData\Local\Android\Sdk
JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_45

En Windows, para definir una variable de entorno, podemos abrir una sesién
de Explorador de Windows y localizar el icono Este equipo:

— v “ = > Este equipo

v [ Escritorio
& OneDrive

2 Juanto

v <2 Este equipo I

8 Descargas

[5 Documentos

Una vez localizado este icono, haremos clic con el botén derecho del ratén
sobre él y seleccionaremos la opciéon Propiedades para que aparezca la ventana
principal del Panel de control:
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2 Panel de control\Sistema y segu

1T = > Panel de g

Ventana principal del Panel de
control
!; Administrador de dispositivos

@ Configuracion de Acceso
remoto

& Proteccion del sistema

G Configuracion avanzada del

sistema

Al pulsar sobre Configuracion avanzada del sistema, aparece la siguiente ven-
tana, desde la que podremos acceder a gestionar las variables de entorno:

Propiedades del sisterna >
Nombre de equipo Hardware
Opciones avanzadas Proteccian del sistema Accesa remato

Para realizar la mayoria de estos cambios, inicie sesidn como adminisirador.
Rendimianio

Efectos visuales, programacicn del procesadar, uso de memoriz y memona

virtual

Peffiles de usuario

Canfiguracién del escritorio correspondiente al inicio de sesian

Configuracidn...

Inicio ¥ recuperacidn

Inicio del sistema, errores del sistema e informacion de depuracién

Configuracicn...

| Wariables de entorno. . |

Aceptar || Cancelar || Aplicar |

Si pulsamos sobre Variables de entorno, accedemos a la siguiente pantalla,
desde la que podemos gestionar las variables de entorno que necesitamos:
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Variables de emoime >

Vanables de wsuario para luanto

ariable Valor
Palh Chllsers' JuanioyappDaayLoca i Mio oso T WIndowsapps; .
TEMP CA\Users! Juantab AppData Local\ Temp
TMP ChUsers\JuantobApp Data\Local Temp
Hueva.. Editar... Eliminar

ariahles del sisterma

Variable Valor “

ANDROID_HOME ChUsers\uanton AppCratatLoca hArdroidySdk

ComSpac CAWINDOWS system 32 cmd eva

GRADLE_HOME CyGradlshgradie-L6

IBAA_HOME CAProgram Flestlavaljok] 80162

MUMEER_OF PROCESSORS 8

05 Windows_NT

Hath CAProgramDatatracle’JavahjavapatoC W WINDOW S\ stem3 . v
Mueva.. Editar... Eliminar |

Aceptar Lancelar |

Al pulsar sobre Nueva..., aparece un cuadro de dialogo que solicita el nombre y
el valor de la variable que deseamos crear:

MNusva variable del sistema A
MNombre de la | MiVariable |
Valar de la | Mivalor |

Examinar directorio... ‘ ‘ Examinar archivo. Aceptar ‘ ‘ Cancelar ‘

Una vez definidas las variables de entorno, vamos a realizar una pequena prue-
ba de compilacién en nuestro equipo. Para ello, nos ubicaremos en el directorio
donde tenemos la aplicacion y ejecutaremos el comando gradlew de la siguiente
manera:

gradlew assembleDebug

Observaremos como empieza el proceso:
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C:\Users\ Juantorcd C:\Users'\JuantohZAndroidStudiocProjects\AppTest

A continuacién, vamos a configurar Jenkins para crear nuestra primera tarea,
que consistira en descargar la app que creamos en el ejercicio anterior, llamada
AppTest, y compilarla para generar de pasos los test que creamos cuando explica-
mos algunos ejemplos de JUnit y Mockito. Para ello, acudiremos a la URL http://
localhost:8080/ y accederemos a la pantalla de inicio de sesion:

&
|
(]
E

ne > Google " Jtros marcadores

"i.l'IS Iniciar se=siA’n

lenking

Usiarno. acimin

En ella usaremos un usuario administrador para conectarnos y, una vez intro-
ducido el Usuario y la Contrasena, pulsaremos sobre Entrar para acceder al panel
de control de Jenkins:
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£ Jenkins siwia  |Desconectar

Jenkins DESHARI ITAR BEFRESCO AUTOMATICD

& Nueva Tarea

& Personas

. Historial de trabajos

L4, Relacion enlre proyectos

&= Comprobar firma de archives
£% Administrar Jenkins

& is vistas

4. Credentials

E& New View

Trabajos en la cola —_

No hay trabajos en la cola

Estado del ejecutor de construccionas -

1 Inactivo
2 Inactivo

A continuacidn, necesitaremos instalar los siguientes plugins:
- Bitbucket Plugin

- Gradle Plugin

- JUnit Plugin

+ JUnit Realtime Test Reporter Plugin

- Workspace Cleanup Plugin

-+ Android Emulator Plugin

- Build Timeout

Para ello, seleccionaremos Administrar Jenkins y seguidamente Administrar
Plugins:

w w Administrar Plugins
1] Afadir, borrar, desactivar y activar plugins que extienden la funcionalidad de Jenkins.
A Existen actualizaciones disponibles

Una vez que accedamos a la pantalla del Gestor de plugins, observaremos di-
versas pestafias desde las que podremos verificar si los plugins que necesitamos
ya estan instalados o, en caso contrario, desde las que podremos instalarlos. Para
comprobar si un plugin esta instalado, accederemos a la pestafia de Plugins insta-
lados y veremos si dicho plugin aparece marcado o no:
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IFlrter: I q I

Actualizaciones disponibles Todos los plugins Plugins instalados Configuracion avanzada

Activados Nombre | Version  Version previamente instalada. Desinstalar
Androwd Emulator Plugis
@ Starts an Android emulator with given proparties 1.0
before a build, then shuts it down ater

Observa que podemos usar el campo Filter para buscar el plugin que necesita-
mos tratar.

Si un plugin no esta instalado, pulsaremos sobre la pestafia Todos los plugins,
lo localizaremos y lo marcaremos:

Ardroed Development
i
@ Androd Lin =
Parses Androsd Lint output and displays the resulls for analyss
Annefize o
Straam i0S & Andmid bulds directly within Jenkins wia Appetize i0's doud-based 125 Simulstors & Android Emulators

Wi lu11]

AWS Device Farm Jenkrs Plugin

IFstal s sin reniciar Descargar ahors & instalar después de reinleiar Conprobar ahara

Update infarmation obained 1 dia 5 Hor ago

Luego, podemos decidir si lo instalamos sin reiniciar o después de reiniciar. En
nuestro caso, por ejemplo, elegiremos Instalar sin reiniciar.

Una vez instalados los plugins continuaremos con la configuracién de Jenkins
accediendo a Administrar Jenkins - Configurar el Sistema:

** Aplicacionas & Google

8 Jenkins

Jenkins

Nueva Tarea
&‘ Fersonas Adm]nlstrar Jenkins

~# Historial de trabajos

3

; ay und ava version de Jenkins dispeonible (2]
. Relacion entre proyectos Hay una nueva version enkins dispenible (2

& | Camprobar firma de archivos

M. Administrar Jenkins Reslaurar la versian anleror de Jenkins
& Wis vistas
#. Credentials o Configurar el Sistema
L : | I SR
B New View 3_,,1:,; Configurar variables globales y rutas.

En este apartado, definiremos el path donde tenemos ubicada nuestra instala-
cion del SDK de Android. Para ello, localizaremos el apartado Android:
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Android
Androic SDK rool CUsers\uanio\AppDataLocalAndroidiSdk ®
Entar the path to the root of an Android SDK nstallstion
¥ putomatically install Android companents when requirad [ 7]

J KEED emulstors in the JDD 'ND'KSDEIEE. In the .android SUDHIIECEDW @
1o isolate them s much as possible

Seguidamente, configuraremos otros parametros accediendo a Global Tool
Configuration:

Global Tool Configuration
f Configure tools, their locations and automatic installers.

Al pulsar en esta pantalla, localizaremos el apartado JDK, donde indicaremos
la instalacion que vamos a utilizar, que en nuestro caso sera la jdk1.8.0_162. Si no
disponemos de ninguna, pulsaremos sobre el botén Aiiadir JDK e introduciremos
el nombre y la ubicacion en nuestro equipo donde se halla:

de JOK Aradir JOK
§IDK
Nombre jik1.8.0_182

JAVA_HOME CAProgram Files\Javayjdik1 .B.0_162

- Ingalar autematicamenie

Ahora ya estamos en situacion de crear un nuevo proyecto con el que realizare-
mos nuestro ejemplo. Para ello, nos ubicaremos en la pantalla principal de Jenkins
y pulsaremos sobre Nueva Tarea:

Mueva Tarea

&} Personas

= Historial de trabajos

L1 Relacion entre proyecios
&= Comprobar firma de archivos

M. Administrar Jenkins

&y Mis vistas

A Credentizls
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Una vez pulsada esta opcidon, aparece la siguiente pantalla, en la que nos solici-
ta el nombre del proyecto y el tipo de este. Introduciremos el nombre PruAppTest

y seleccionaremos el tipo Crear un proyecto de estilo libre:

Enter an item name
PruAppTest

L4 Crearunproyecis ce estlio libre

g CrRATUN Proyecio maven
(aa
e Fs HCARCID MAVEY. Mk £ CApAE G senivichar da coniguricon presents an s fohenes POM, reduckndy drish car

3 Shitatie for buRg FDElines TRy ke 38 winioes) ol

Creat un proyetis muli-configuracion

Agocumdn paen pripecioe que requeman ur gran remens de con

Tarea axterna
g Estie i e Earea DT egrsha i mecocon de [moesns que 52 gecularieman
et B Pt ST iEIar ke LA L panG] s Rl fam hE

Tiies en mazanas remotas. £t

Ampliando la imagen podemos ver algunos detalles mas sobre los proyectos de
estilo libre:

. Crear un proyecto de estilo libre

Ly e s : i 5 2 5

] v Esta es |a caracteristica principal de Jenkins, la de ejecutar el proyecto combinande cualquier tipo de
= repositorio de software (SCM) can cualquier mode de construccion o ejecucion (make, ant, mvn, rake
script ..} Par tanto se padra tanto compilar y empaguetar software, comoe ejecutar cuzalquier proceso gue

requiera monitonzacicn.

Una vez introducido el nombre y seleccionado el tipo pulsaremos sobre OK y

pasaremos a definir las caracteristicas de nuestro proyecto.
En la pantalla de nuestro proyecto, introduciremos una breve descripcion de

este:

General

Descripoidn Prushas Ancroid

IP1ain text] Visualizzr

Seguidamente, en el apartado Configurar el origen del codigo fuente, seleccio-
naremos la opcion Git para que nos muestre los campos que necesita para poderse
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conectar a nuestro repositorio del proyecto en Git. Los campos necesarios son ba-
sicamente la URL del repositorio y las credenciales con las que accederemos.
Podemos obtener facilmente la URL del repositorio accediendo a Bitbucket y
seleccionando la vista Overview de nuestra aplicacion (AppTest). Alli, bastara con
copiar la URL que aparece justo a la derecha del desplegable que muestra HTTPS:

&

E VAN AppTest IASTER=AIR [ AppTest /  AppTest
Overview
' = o
-+ £F  Source & i
¢ Commits
7t updated 23 hours ago
E_T Branches Socess level  Admin (revoke
P4 Pull mouest
O Ppipelines

En mi caso, es la siguiente:
https://juanto2017@bitbucket.org/masterajr/apptest.git
Esta es la URL que introduciremos en Jenkins:

Configurar el origen del codigo fuente

MingLmo
w Gt
Repasitonas L
Repasilory URL | rps-iuanto201 7@hitbucket orgimasterairapntes L2
Credentials - None - v || = Add
4 Jeniking

Jenking Credentias
Add Req Provider

Para indicar las credenciales, primero deberemos crearlas pulsando sobre el
botén Add vy seleccionando Jenkins. En la pantalla que aparece, introduciremos
nuestro usuario y contrasefia, tal y como se indica a continuacion:

4 Jenkins Credentials Provider: Jenkins

= Add Credantials

Domain

-

Gilohal cedentials {inresticiad)

find Usemame with password v
Seopa Global (Jdenlins, rodes, items, ail chld tems, eto) Ll
Uzzmame {}
B e R G .E)
18]
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Una vez que pulsemos sobre Add, ya podremos desplegar la lista de valores
Credentials y seleccionar nuestro usuario:

credentials

Repository URL  https:/fjuanio2017 @bitbucket.org/masterajriapptes

juanto2077/"" " v = Adet
- none - |
admin/****** Avanzado...

juanto/™ " (BitBucket)
juanto20 17+
| juanto2017/*

Add Repository

Dejaremos */master en el apartado Branches to build:

Branches to build

Branch Specifier (Diank for 'any')  */master

Add Branch

(7]

Seguidamente, en el apartado Disparadores de ejecuciones, marcaremos Build
when a change is pushed to Bitbucket para que la construccion se dispare cuando
se realice un cambio en el repositorio:

Disparadores de ejecuciones

¥ Bulid when a change Is pushed to BilBuckst

Lanzar ejecuciones remofas (ajem: desde 'scrpts’)

Bulid after other projects are built

Consultar repositono { 3CM)
Ejecutar periodicamenie

GitHub haok trigger for GITScm poalling

También, en el Entorno de ejecucion, marcaremos la opcion Add timestamps
to the Console Output para que, cuando analicemos la salida de la construccion,
tengamos mas datos sobre cuando se realizé cada accion:

Entorno de ejecucion

¥ Add timestamps to the Console Output

Delete workspace before build starts
Use secret text(s) or file(s)

Abortar |a ejecucion si se atasca

Assign unique TCP poris to avoid collisions

With Ant




Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /89/

En el apartado Ejecutar, seleccionaremos la opcion Invoke Gradle script:

Ejecutar

Anadir un nugvo paso ~

Create Androd Ant build files

Ejecutar Ant

Ejecutar linea de comandos (shell)
Ejecutar iaress ‘'maven de nivel superior
Ejecutar un comando de Windows

Install Android package

Install Android project prerequisites
Invoke Gradle script

Run Android monkey tester

Seleccionaremos Use Gradle Wrapper e introduciremos los siguientes campos:

Wrapper location ${WORKSPACE\
Task clean
build

En el campo Tasks podemos pulsar sobre la flechita que se halla a su derecha
para convertir el campo en multilinea:

Wrapper location S{WORKSPACE}R L E]

- ]®

Pulse para usar mullpleslineas

y usar asi 'nuevas lineas' en lugar de "espacios’,

Para volver a usar sdlo una linga, escribe todo en una linea y después
envia.

Quedara de la siguiente manera:

Ejecutar

Invoks Gradie script (7]
Invoie: Giragia &
& Lse Geadie Wragges -"_'u

Kaka gradiew sxeostable
Wrapper location SIWORKSPACE] 1]
Tadka dean L 1)

bulid
| AwarEsSo_
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A continuacion, pulsaremos sobre el boton Avanzado... y marcaremos la op-
cion Force GRADLE__USER__HOME to use workspace:

Force GRADLE_USER_HOME to use workspace

Una vez definidos estos apartados, ya podemos pulsar sobre Guardar para pa-
sar a construir la build.
Desde la pantalla del proyecto, pulsaremos sobre Construir ahora para iniciar

la construccion.
# Jenkins

Jenkins AppTesl

Volveral Panel de Control
. Estado Actual
= Cambios

Zona de Trabajo

Construir ahora

Borrar Proyacto

' 3 G '\."_.A r'

Configurar

LJ BitBucket Hook Log

Al pulsar sobre Construir ahora, observaremos como en la lista de Historia de
tareas aparece una nueva entrada que indica que hay un proceso en construccion:

Si pulsamos sobre dicha entrada, aparecera una pantalla con diversas opciones
relacionadas con ella. Pulsaremos sobre Console Output para ver lo que sucede
durante la construccién:

# Jenkins huisquecs ® v |oessenur

,J Salida de consola
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Al final del proceso, deberiamos obtener un resultado como el siguiente:

£ appast #1 Congolk [lar|

s & | @ locdhost:2080/joby Ao Tost 1 feorcolo

¥ Aplicadones S Google [f§ Faccbock

Jenking AppTest #

11:59:48 iapp:test

11:59:48 tapp:check

11:59:48 :app:build

11:59:48

11:58:48 BUILD SUCCESSFUL in 2m 325

11:59:48 57 actinnahle tazke: 55 ewecuted, 2 up-to-date
11:59:48 Build step 'Invoke Gradle script’ changed build
11:59:48 Finished: SUCCESS

result to SUCCESS

a - O *

@
Ciroz narcadores
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Al final de esta, podremos revisar la lista de Historia de tareas y sus resultados:

Historia de tareas

find

o#

28-mar-2018 11:57
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Trello es una herramienta que, gracias a su flexibilidad y simplicidad, puede utili-
zarse en la organizacion de casi cualquier proyecto del tipo que sea, tanto indivi-
dual como colaborativo.

Se basa en la visualizacion de un panel dividido en listas o columnas, a las que
se puede dar nombre, y dentro de las cuales se pueden agregar tarjetas con el sig-
nificado que se quiera.

Con esta definicién tan simple y abierta podremos organizar cualquier tipo de
proyecto de una forma muy visual, lo que nos permitira observar en cada momen-
to, de una forma facil, su estado.

Otra de las grandes ventajas es la gestion del trabajo colaborativo, y es que
cuando trabajamos dentro de un equipo una de las claves es la coordinacién en-
tre sus miembros. Trello sincroniza en todo momento los cambios que haga-
mos en los tableros de un proyecto, de modo que sean inmediatos para todos los
miembros.

Para ilustrar los conceptos mencionados anteriormente podriamos crear un
tablero de Trello en el que poder gestionar la aplicacién que queremos construir.
Desde un punto de vista de gestiéon de un proyecto software, como la creacién de
una aplicacion moévil, querremos representar en nuestro tablero principalmente:

- ¢Qué tareas tenemos que llevar a cabo?

- ¢Quién del equipo se encarga de cada tarea?

- ¢Qué plazos tenemos para cada una?

Otra decision que hay que tomar es la metodologia de desarrollo software que
se llevara a cabo. En la actualidad, los proyectos software suelen abordarse bajo
metodologias agiles, ya que nuestro dominio del problema o modelo de nuestro
minimundo puede cambiar rapidamente y debemos poder adaptarnos sin demora.

Las metodologias agiles nos permiten liberar versiones de nuestro desarro-
llo con mas frecuencia y anticiparnos a posibles errores y malentendidos con un
cliente, asi como lanzar funcionalidades nuevas como prueba de concepto para
ver si funcionan o no.

Una de las metodologias agiles que engloba lo que acabamos de mencionar es
Scrum. La utilizaremos junto con Kanban, que es un sistema que nos ayuda a sa-
ber qué vamos a producir en cada momento de nuestro software en el caso que nos
ocupa.

Para ello haremos uso de nuestro tablero Trello y crearemos diferentes colum-
nas, que podriamos denominar:

- Backlog

- Listo para desarrollo

- Enproceso

- En pruebas

- Realizado



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /95/

[r

Hutsis  wonsas o
Litea e Sywmas < hpw
L T AR 1k
Riegreye i 114 i e
R psTar th D Fansbock

ek g i

P L0 AR e A

B iy smcemn

w

i e § L Sl

S P an W R S U e

i ol 105 e

El siguiente paso seria crear las tareas que se llevaran a cabo y colocarlas en el
Backlog, va que es todo lo que tenemos pendiente por hacer.

Para nuestro tablero necesitamos saber los actores, quiénes son los miembros
del equipo que intervendran en las tareas.

Por ultimo, para cada sprint colocaremos en Listo para desarrollo aquellas
tareas que queramos planificar en el periodo de tiempo delimitado y que cada
miembro del grupo, como responsable de cada tarea, tendra que mover entre las
diferentes columnas hasta que la funcionalidad se haya finalizado.
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Es una utilidad que permite gestionar la mensajeria de forma eficiente y favorecer
la comunicacion en tiempo real e integrada en un mismo sitio, todos los medios
de comunicacion que habitualmente usamos en nuestro dia a dia, tanto en la em-
presa como a nivel personal.

A su vez, integra gran cantidad de herramientas y servicios, como Dropbox,
Twitter, Skype, IFTTT, Bitbucket, Subversion, GitHub, etc., lo que nos permite
disponer de nuestros recursos habituales desde un Gnico punto.

En la actualidad, mas de 60.000 equipos y 3 millones de usuarios utilizan Slack.
Dispone de apps nativas en i0S, Android y en Windows Phone, ademas de aplica-
ciones de escritorio para Mac, Windows y Linux.

Ofrece diferentes planes de contratacién, pero para pequeilas empresas o para
uso personal podemos utilizar gratuitamente los siguientes servicios:

- Buscar y navegar por los tltimos 10.000 mensajes.

- Almacenar hasta 5 GB de datos.

- Integrar hasta 10 servicios.

- Numero de miembros ilimitado.

A continuacion, enumeramos algunos de los conceptos basicos de Slack:

- Canales. Espacios abiertos de comunicaciéon creados para compartir informa-
cion con los diferentes usuarios que acceden a ellos. Los usuarios se identifican
mediante el signo # (hashtag). Existen canales ptblicos y canales privados.

- Grupos. Espacios privados donde solo usuarios invitados previamente pueden
acceder. Se identifican mediante un candado (&).

- Mensajes directos. Conversaciones entre usuarios uno a uno.

Respecto a las menciones que podemos hacer en nuestras conversaciones enu-
meramos las siguientes:

- Mencionar un usuario. Al escribir @nombre_ usuario en un canal o grupo, diri-
gimos un mensaje al usuario indicado.

- Menciones especiales. Podemos utilizar las siguientes menciones al utilizar un
grupo o canal:
- @channel: envia mensaje a todos los miembros del canal.
- (@everyone: envia mensaje a todos los miembros del equipo.
- @here: envia mensaje a todos los miembros del canal que estén en linea.

Respecto a los mensajes, disponemos de:

- Mensajes libres. Mensajes que puedes escribir en un grupo o canal para que lo
lean todos los usuarios registrados en éL

- Mensajes directos. Mensajes enviados directamente a alguno de los usuarios
que aparezcan en la barra lateral o que busquemos mediante la opcion + Invite
People.

Una de las posibilidades que tenemos en Slack es compartir diversos tipos de
informacion de diferentes maneras. A continuacion, relacionamos algunas de
ellas:

- Compartir archivos mediante drag and drop. Podemos arrastrar y soltar archi-

vos para compartirlos. Se abre una ventana para cumplimentar la accion (afia-
dir un titulo, un comentario, etc.). Se puede realizar la misma accion pulsando
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la tecla Shift para evitar el cuadro de dialogo. Podemos usar el signo + ubica-
do a la izquierda del cuadro de mensaje para acceder al archivo que queremos

compartir.

- Compartir enlaces. Basta simplemente con copiarlos y pegarlos sobre el
mensaje.

- Compartir cualquier objeto del portapapeles. Simplemente hacemos copiar y
pegar.

Podemos dar un sencillo formato a nuestros mensajes mediante las siguientes
convenciones:

- *Negrita*

- Cursiva__

- ~Tachado~

- > Blockquote en una linea

- >>> Blockquote en varias lineas

En el cuadro de mensaje, disponemos de una serie de comandos que nos per-
miten realizar acciones como por ejemplo, anadir recordatorios para que Slack
avise a un usuario. La siguiente tabla muestra los comandos que podemos realizar
en dicho cuadro:

Comando Comentario

/away Alterna status ‘dentro’/fuera’.

/[call Inicia una llamada.

/collapse Colapsa todos los ficheros del canal.

/dnd Inicia o finaliza un mensaje de ‘No molestar’.
/expand Expande todos los ficheros del canal.

/feed Gestiona suscripciones RSS.

/feedback Envia un feedback a Slack.

/invite Invita a un usuario al canal.

/invite _people Invita a una persona a formar parte del equipo.
/leave Sale del canal.

/me Muestra el mensaje indicado.

/msg Envia mensaje a otfro usuario.
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/mute Silencia el canal en curso.

/open Abre un canal.

/prefs Muestra el cuadro de didlogo de preferencias.
/remind Configura un recordatorio.

/rename Renombra un canal.

/shorcuts Abre el didlogo de ‘atajos’.

/shrug Anade \_( )-/- al mensaje.

[star Destaca canal actual o conversacién.

/status Inicializa el status personalizado.

/who Lista los usuarios del canal o grupo actual.

Creacién de un grupo en Slack

Para crear un grupo en Slack, en primer lugar, accederemos a:

https://slack.com/

En la esquina superior derecha de la pagina veremos un botén que, si lo des-
plegamos, nos permitira acceder a alguno de los grupos a los que ya pertenezca-
mos o bien crear uno nuevo. En nuestro caso, seleccionaremos la opciéon Create a
new team...

Product Pricing  Support wes

Sign in to another team...

Create a new team... |

Una vez seleccionada esta opcion, nos solicitara una direccién de correo:
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f y
/g Crostm o Twam | Slack o)
J !

& H e Be

(6] ﬂ- | & Escegura | bitps:/fslack com foreatad emall
w | || (Hros marcsdores

(T

4+ slack

Lowiking ta joln an exdsting team?

[ Find your team,

Create a new team

Yaur email address

l mbito@two.es

It's ok to send me (very occasional)
email about the Slack service.

Al pulsar sobre Next recibiremos un cddigo, por correo electrénico, que debe-
remos introducir en la siguiente pantalla (el siguiente codigo es un ejemplo):

/8% CreateaTeam|Slack ¥\

&« > C 0O ’ @ 5 sequro | Mtpsy//slack.com/oreatefcanfirmemail
G Google

4 slack

Check your email

We've sent a six-digit confirmation code to
utopick@arrakis.es. It will expire shortly, so enter
your code soon.

Your confirmation code

|294—489

A continuacion, introduciremos los siguientes datos (nombre y usuario):
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B - o x

),
,-’ A Cocale o Toam | Slod [P

< @ Y | & Eszequra | bitpsficlack com forastafnsma ﬁ'| + J o B =
5 Google w || Dres marcadores

¥ slack

What's your name?

Your name will be displayed along with your
messages in Slack.

Your name

Juanto Gomez

Username

juanto

Please choose a uszrname that is all lowercase, containing only

letiers, numbers, periods, hyphens, and underscores,

Continue to Password -+

Al pulsar sobre Continue to Password se nos solicita el password que deseamos
utilizar para acceder a Slack. Este debe contener al menos 6 caracteres:

. B - o x
/i Create 2 Team | Slack x K

&« C O | 8 B seguro | Hips/Slackom/oeatedpasswond & # B s &

G doogie » | | Owosmarcsdores

ﬁ_stack
Set your passwaord

Choose a password for signing In Ls Sladk.

Fassword

LRI RN Y] |

= e
Fasswords must be at least & characters long. and mn't be

things like password, 123456 or obodef.

Continue to Team Info +
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Pulsamos sobre Continue to Team Info e indicamos cudl es el objetivo de uti-
lizar un grupo en Slack y el nimero de personas aproximado que lo compondra:

; Bl - o «
/¥ CrewenTean | Sk X

Fa o |-|.|. Ex wmgrurss | Hbbpeyicdacke coam fomnbabtmarmics o ‘}| P E a i

G Gonglk #. | Deesmamdanes

¥ slack

What will your team use Slack for?

Tell us about your team

[ Select an option -
it SO ({7
Other - Schood

Shared interest group

Could you elaborate? {More info will help us improva Hack!] il
— [

Investigacicn I_

How big is the group you'll use Slack with? Honw big i the group you'll use Siacc with!

1-10 people % Belect an option %
110 peopie
11-50 people
51-100 people

101-250 peopie

251-500 pecple
Continue to Group Mame 3
501000 peanle

Pulsamos sobre Continue to Group Name y elegimos el nombre de nuestro

grupo.

B - o x

£ A% Crasim 2 Toarm | Slack w4
/

€ &) ﬂ' | @ Esssqura | kittps:f/slack.com foreasteftasmname ﬁ'] # m £l 1 9
5 Google w | | Otres marcadores

A% slack
What's your group called?

Group name

‘ MaximTrip |

Well use this to mame your Stack team, which you can always

change later.

A continuacidn, se nos solicita una URL para el grupo y se verifica que el nom-

bre de grupo esté disponible:
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for your Slack team?

Choose the address you'll use to sign in to Slack,

Your team URL (letters, numbers, and dashes only)

v MaximTrip |.slack.com

| ._ Bl - -
e Cerale o Team | Slock = ‘,. =
« C 0O | 8 Esseguro hﬂm‘.-.‘f'-slnck-con.’cmste:'-’rlI" ﬁ'| @ -8=%
G Google e
4= slack

What URL do you want

A continuacion, debemos revisar los términos del servicio:

Review the Terms

By clicking “I Agree”, you understand and agree to the Contract on
behalf of the Customer (as described in our Customer Terms of
Service), and to our Privacy Policy.

Pulsamos sobre I Agree y pasamos a invitar a los componentes del grupo:
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g O H
& Crmptea Team | Slack x

€ C Y | 8 Essequro | Wi/ slack.com/reatedinvites i # - B % !

G Google = Otics mareatores

i slack

Send Invitations

Your Slack team is ready to go. Krow a few friends

ar coworkers who'd like to explore Slack with vou?

Emall address + Add anather invltation
pacoi@two.es v
luisa@twio.es «
hame@example.com

w  Let peogle on your team sign up with their verified
@arrzkis.es amail address

Or. o can get an invite fink to share with your teammates

Skip For Now Send Invitations
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Una vez que hayamos enviado las invitaciones (Send Invitations) o no (Skip

For Now), ya tendremos el grupo creado:

=
B zacibo | ®
« G} & Essequrn | hitps/macmtnpsiackcomymessagen @ siakiot | & B
G Googlé £

= slack

& Welcome!

Slack is a messaging app for teams.

A continuacién, podemos dedicar unos minutos a seguir el tutorial o bien
pulsar sobre Skip the tutorial para acceder directamente a nuestra pantalla de

trabajo:
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B slachioer | “wx

€ & C(|a Eeguo NEE. B

£ Dtnes marcadores

masemirip slack.comme

Klac e @ [E | gsescn | @ %

o | W ackive | @ckachbol =

§ Welcome!

Slack is a messaging app for teams.

| eharyged any mind. Tike the busntial

"d.ldchnt- .

+ Invite pacple

Today

shackbot <ocon
Helio, I SiEkhon | iy to be hagtul, (But 1'm st [ust s beg, Somy!] Type something and bt
enter b Send your mediage.

Just Bekow this message & a text imput feld foryow o bype in, Try i oot
1y hawe any questions about bow to use Slack, please ask me 'l de my best o belp,
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Bitbucket es una herramienta proporcionada por Atlassian, una empresa australiana
que crea software enfocado a desarrolladores y empresas. En concreto, Bitbucket es
una herramienta creada para el control de versiones de uno o varios proyectos sof-
tware, basada en el uso de Git de forma colaborativa entre los miembros de un equipo.
Git proporciona una serie de herramientas que permiten a un equipo de desarro-
lladores trabajar sobre un mismo proyecto software (en nuestro caso, un proyecto
Android) de modo que, de forma colaborativa, todos los miembros del equipo pue-
dan trabajar sobre el mismo cédigo fuente, modificando y afiadiendo aquellos fi-
cheros que lo requieran, de tal forma que el cddigo fuente se actualiza diariamente.

Esta herramienta permite trabajar, de forma gratuita, con equipos de hasta

cinco personas. Para nuestro grupo de trabajo y el de muchas organizaciones, un
equipo de cinco personas es muy comun en el ambito del desarrollo de proyec-
tos moviles y, por tanto, nos parece interesante utilizarlo para nuestro proposito.
Cabe mencionar que, si nuestra organizacién o equipo se amplia a mas de cinco
miembros, deberemos realizar el pago por uso de esta herramienta, aunque esta
nos parece tan buena que no deberia ser un problema pagar por una herramienta
que facilita tanto la vida a los desarrolladores.

Existen una serie de conceptos que debemos comprender a la hora de utilizar

una herramienta de control de versiones de codigo fuente:

- Espacio de trabajo o workspace. Espacio en el cual realizamos el desarrollo del
codigo fuente. En este espacio se encuentran los ficheros del proyecto, asi como
un directorio, llamado .git, que contiene la estructura de archivos del proyecto.

- Indice. Espacio utilizado para organizar los ficheros, pertenecientes al proyecto,
sobre los que queramos mantener un control de versiones. Para ello preparamos
el fichero para ser incluido en el siguiente commit, afiadiendo cambios al repo-
sitorio local.

- Repositorio local. Espacio local de nuestro equipo, donde se encuentran todos
los ficheros que pasan del estado del “Index” al estado “Head”, tras realizar un
commit. Todos estos cambios se aplicaran en el repositorio remoto, mediante
un push.

- Repositorio remoto. Espacio remoto donde se encuentra nuestro cédigo fuente
y el de todos los integrantes del equipo. En nuestro caso sera Bitbucket, sin em-
bargo, puede ser GitLab o cualquier otro repositorio.

Para crear una cuenta Bitbucket, debemos ir a la direcciéon web: https://bitbuc-
ket.org/account/signup.

Una vez creada la cuenta con un correo electronico y contrasefia validos y veri-
ficado la cuenta en el correo recibido, nos pedira que introduzcamos un nombre de
usuario para la cuenta Bitbucket.

iPerfecto! Ya estamos listos para crear equipos de trabajo, repositorios Git o
diferentes proyectos.

Para crear equipos de trabajo, simplemente necesitaremos que el administra-
dor invite a otros usuarios, ya registrados en Bitbucket o que sean invitados a tra-
vés de un correo electronico. En nuestro caso, nuestro grupo se compone de tres
integrantes, de modo que los afiadiremos al equipo.

Para crear un proyecto en Bitbucket, debemos utilizar la consola de Git. Para
ello debemos instalar Git en nuestro equipo. En caso de no disponer de él en nues-
tro equipo, visitaremos la pagina https://git-scm.com/download, seleccionare-
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mos el sistema operativo donde instalaremos Git y, una vez descargado, iniciare-
mos el instalador, todo con la configuracién por defecto, pulsando sobre Siguiente
hasta finalizar la instalacion.

Una vez que tenemos Git instalado, podemos partir de un directorio de nuestro
equipo para inicializar un repositorio o clonar desde un repositorio remoto de Bit-
bucket, por ejemplo.

Inicializar Git desde un directorio existente

Si hemos creado nuestro proyecto desde Android Studio, bastaria con situarnos en
el directorio del proyecto C:\ProyectosAndroid\HotelsRepo que hemos creado me-
diante la consola de Windows.

Una vez que estamos en la ruta donde se encuentra nuestro proyecto, debemos
crear la estructura del repositorio Git, que se almacenara en un directorio llamado
.git. Para ello debemos ejecutar el comando git init para inicializar el repositorio,
tal como se muestra en la imagen.

2. CAWINDOWS, systern 32 emd, exe — O b4

C:nFroyectosAindro id~HotelsRepo>git init

Initialized empty Git repository in C:-ProyecteszfAndroid-HetelzRepo~.git”

Fig. 1.12.11 Git init.

Una vez que tenemos inicializado el repositorio, se creara la carpeta .git con la
estructura del repositorio.

[El + | HotelsRepo - ] =

Inicia Compartir Vista

= - 4 «< SSDVC) + Proyectosfndroid + HotelsRepo w & Buscar en HotelsRepa £

~
Momire Fecha de modifica..  Tipa Tamafio

it 0,/06200 T 1628 Carpeta de archivos

Fig. 1.12.1.2 Carpeta .git.

Debemos asociar el directorio local con nuestro repositorio remoto existente
en Bitbucket. Este nombre lo encontramos en la pantalla resumen del repositorio.
Copiamos el nombre https://eclipselunar@bitbucket.org/masterajr/hotelsre-

po.git.

THERE |SNT A README YET
Lt o 3 1 g e 11 P .

gy

Fig. 1.12.1.3 Git init.
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Una vez que tenemos el nombre del repositorio remoto, conectamos nuestro
directorio local con el repositorio remoto, mediante el comando git remote add
[alias] [URLY], siendo el alias un nombre clave del repositorio, y URL, la direcciéon
del repositorio remoto.

B CVWINDOWS systemIiemd exe - o 8

ZiwProyectosfindreidi HotelsRepo *git remote odd origin httws: “eclipse lunorfbithucket .
irgomasterajrcshotelsrepo .git

Fig. 1.12.1.4 Conectar con repo.

Como tenemos el directorio vacio, debemos crear algtn fichero, por ejemplo
un Nuevo documento de texto.txt. En el caso de tener los archivos del proyecto,
no seria necesario.

vl = | HotelsRepo — a E
Inide  Campartr | Wist= v @
= w o o 550 [C) » Proyectoshndroid » HotelsRepo w Buscar en HotelsRepo j ]
Momibre - Fecha de modifica..  Tipo Tamafia
.git 02017 1718 Carpeta de archivos
E Fueve documento de texto.od 0/DE2017 1717 Documenta de tex., DEE

Fig. 1.12.1.5 Nuevo fichero en carpeta.

Ahora que ya disponemos de algun fichero nuevo para subir, que Gnicamente
existe localmente, es el momento de afadir aquellos ficheros que queramos subir
al repositorio. Para ello utilizaremos el comando git add ., el cual afiadira aquellos
ficheros en estado creado o modificado.

B COWINDOWS\systern32\omd. exe - ] X

sProyectosfindro id~HotelsReporyit add .

Fig. 1.12.1.6 Git add.

Una vez anadidos todos los ficheros con estado creado o modificado, estamos
listos para anadir los cambios al repositorio local. Para ello utilizaremos el co-
mando git commit —m #DESCRIPCION#.

BN CWIMDOWS, syskem32\emd, exe — ] »

oyectosAndroidvHotelzsRepo2git commit -m “Inicic'
(pant—commit? hhfcaf4] Inicin

le changed, A tions<*d, B deletions{-»
create node 1085644 Huewvo documentoe de texto.txt

Fig. 112.1.7 Git commit.
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Descargado en: eybooks.com
Finalmente subimos al repositorio remoto los archivos afiadidos en el altimo
commit realizado, mediante el comando git push —u origin master.

BN COWINDOWSisystem3Zhemd.exe - O X

id~HotelsReporgit pusk —u origin nostor
3. done.
ing up to 4 threads.
188: » done.
driting ochjects: 188x {2-3> bytes ! B bytes~s. done.

3 ddclta B, rcuscd B £ ax
‘“hitbucket. org /mozter ‘hotclasdemo..git
nchl naster -} mastor
cr sct up to track remote branch master From origin.

Fig. 112.1.8 Git push.

Como podemos observar, tenemos el fichero subido en el repositorio remoto
de Bitbucket.

<« | @ Atlasian Inc [US] | MUps: it ckenong, msters) iotelirepo
g LN HotelsRepa MAITER+AR [ Hotzls [/ HotelsRepo
Fuente
[a} B rewmen
+ & Funte Lrmaster=  J=  Hotebs@iemao /
¥ Amtaions & Musvo documertc de testo st
Iy Ramas
I Pulreques:
0 Fipelines
. Descargas
% Cipriones
COMPSHTE TUS PENSAMIENTDS

Fig. 1.12.1.9 Bitbucket.

Clonar repositorio en un directorio

Para clonar un repositorio remoto ya existente, debemos copiar la direccion de di-
cho repositorio, por ejemplo, nuestro repositorio de prueba de Bitbucket:
https://eclipselunar@bitbucket.org/masterajr/hotelsrepo.git.
Mediante la consola de comandos de nuestro equipo nos dirigimos al directo-
rio donde queramos bajarnos este repositorio, y ejecutamos el siguiente comando:

git clone https://eclipselunar@bitbucket.org/masterajr/hotelsrepo.git

Y con esto ya tendriamos el repositorio clonado en nuestro equipo y listo para
abrirlo, usarlo y modificarlo.
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Integrar Bitbucket con Slack

Tal y como vimos en el capitulo anterior, Slack es una herramienta muy potente
que permite la comunicacion entre los integrantes del equipo, la subida de docu-
mentos importantes, reuniones y videoconferencias.

Pero eso no es todo, podemos hacer que cada vez que subamos codigo al re-
positorio remoto, es decir, cada vez que hagamos un push, se les notifique a los
miembros del equipo a través de Slack, por medio de una notificacion de un hook
lanzado por Bitbucket.

Para crear esta integracion, iniciamos sesion en Slack y creamos un equipo o
elegimos uno ya existente.

& | @ tooegurs | repasechoamigan G- []

ﬁ.ﬂxk Protet  Pricimg  Suppert  Crastes new beam  Fined your beam

Sign in to your team

Enter your tzam's Sack URL.

masterajr  slack.com

Dian't o yowr team URLT Find your team

Pheed to get your grovp started on Slack? Create a new team

Fig. 1.12.3.1 Login Slack.

Una vez en Slack, creamos un canal de comunicacion, le asignamos el nombre
que queramos (en nuestro caso, “hotels”) e indicamos los integrantes del canal.
Tras esto, se creara el canal y veremos el chat.

En el icono de configuracion del canal, se desplegara un menti, donde seleccio-
naremos Add an app or integration.

#hatel &mle B m

#hotels

.......

F mman

Fig. 112.3.2 Canal creado.
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Tras esto, deberemos seleccionar la aplicacién con la cual queremos integrar
Slack, en este caso sera con Bitbucket. La elegimos y pulsamos sobre el boton Ins-
tall. Esto nos permitira realizar una nueva configuraciéon, donde seleccionaremos
el canal por el cual queremos que Bitbucket nos notifique y pulsamos sobre Add
Bitbucket Integration. Esto nos proporcionara una URL, que debemos copiar.

e C | Esseguro | hizpsy/masterardackcamyapps nis AOFTWRDPE- bitkusket @& a8
At slack | ApeDirectory @, Search App Directory Browse  Munage  Buld | ff MastersAJR v
Browse apps Bitbucket »  Mew configuratio

Bitbucket
Free source code hosting for Git and Mercuris

Bithucket offers free source code hasting for Git and Mercurial projects. This integration will post te a Slack charmel when code is
committed to & repositony.

Paost to Channel

Start by choosing & channel where Shatels ¥

Bithucket alerts will be posted.
Add Bitbuchet Integration

i1 create a new chanmel

Fig. 112.3.3 Obtener URL de Slack.

Una vez copiada la URL proporcionada por Slack, abrimos Bitbucket. Alli, abri-
mos el repositorio sobre el cual queremos recibir notificaciones de subidas de c6-
digo y abrimos las opciones del repositorio.

AL ]

e Cmiales del reposiiania
Actusiirer detas del mpae Rarle

[reneseL i r———
i | @ Wl i -
i 455
4 Larpe Pin 0 byi e eagsacio uvack: (18 0 G reeseriail. i ceits
s Cren

Tranwiur ar debeis repzaitany

Trras ths repEMr o Sreer acou Trmwer g

Firarssecic oy rrseripre i sois veproser v o va oniersiy Sses repice

Fig. 1.12.3.4 Opciones de Bitbucket.

Una vez en esta pantalla de configuracion, pulsamos sobre la opcion Webhooks
y crearemos un Webhook pulsando sobre Add new webhook. Un webhook realiza
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una peticion http a la URL que le indiquemos, de forma que las respuestas de esta
peticion seran tratadas asincronamente.

Sera aqui donde incluiremos la URL que copiamos de Slack anteriormente vy,
tras guardar esta configuracién, el Webhook estara activado.

€ 3| & fuman i (15] | b, bibudstorgim o

¥ Bitbucket Foupos - Fr

e ¥ Pttty MASTER AR | b ¢ HOMSRR[D
Dpeiones
ACERHER
& Coee
GERERIL bt
IF cosarpanen Choalicn i e Sarded roerw wearbin ook
Cien b cepomtoein
o Crmar pal et S —— Ti ) TS SR o e D08, e CRYS 0 (L T (LT LT
x Congara Arraws bEvs
Tl | Hols Witwhi-acl]
o DOetascsn Al - i
W1 | iy e SRk comrerceaTAV
RRAGATICN
s
all R
B re =
& - o]
o rgoeT % Ragoasary push
Parus
T =4
an ="
e (-
P Desamgay [Ep—
& aesne
i 21 P R & i L ®oa Lo = T - L
F ] teehann s Lnacalns e
T Atlassian

Fig. 1.12.3.5 Bitbucket Webhook.

Volvemos a Slack y veremos un mensaje que nos informa de que nos hemos
integrado correctamente.

O s | R NSO e LA e
Slach ek i v T enaith: disblog soblcitions. @

8 M o @ o R

fhotels
fou crmated thin chamel taday. Thin i the very bagie ring of the @i thanssl

T TH T T T ]

Fig. 112.3.6 Bitbucket Webhook.

Ahora, cada vez que subamos codigo al repositorio, se nos notificara a través
del chat del canal que hemos sincronizado con Bitbucket. Esto es muy interesante,
ya que, tras recibir una notificacion en el chat, podremos comentarlo rapidamente
con los miembros del equipo, asi como estar al tanto de cada subida que se realice.
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Para entender bien Dagger, no hay mejor forma que trabajar con un proyecto ba-
sico de ejemplo cuya tnica funcién sea, por ahora, la de arrancar la aplicacion
configurada con Dagger sin errores. Este proyecto de ejemplo, llamado Dagger2,
podemos encontrarlo en el c6digo proporcionado por la editorial.

Lo primero es crear nuestra aplicacién base con el nombre que queramos, en
nuestro caso, Dagger2 (Figura 2.1.1). Opcionalmente podemos crearle una Activity
principal vacia (Figura 2.1.2), ya que el objetivo no es trabajar en la parte grafica de

la interfaz, como hemos comentado, sino que nuestra aplicacion arranque a nivel
funcional.

ey Create Android Project

Apsiicatinn nams

Copger?

Compaty samain
Frroandioid 3 oom

P LT AT

ens | Eclipsasundend g S1a g ofveserns) LD oAnanedvinzd o) Dagpend

Packsga mama

Inaiuce Cos suppert
Include Koiln support

Carcel : m

FIG. 2.1.1. Creacién de nueva aplicacién. FIG. 2.1.2. Creacién de Activity vacia.

Asignaremos MainActivity como nombre de la actividad, es decir, el nombre
que viene por defecto en la creacion de nueva actividad (Figura 2.1.3).

L] (Crali W Frojies

2 Configure Activity

Credtes o new empty activity

e

wnActhity

Genermie Layout Fle

Lapost Name
activiy mak

[ Packwards Compatiblity tApplompats

Canesl Pravicass . e

Fig. 2.1.3. Nombre de Activity

Ya tenemos creado el proyecto. Configurar correctamente Dagger 2, en nuestro
proyecto Android, es muy sencillo, basta con seguir estos pasos:
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1. En el fichero build.gradle del proyecto Android afiadimos la dependencia del
plugin android-apt, para habilitar el uso de Dagger 2.
dependencies {

classpath ‘com.neenbedankt.gradle.plugins:android-apt:1.8"

}

Sincronizamos Gradle para aplicarlo, mediante Sync now.
2. Ademas debemos aplicar el plugin en el fichero build.gradle del mddulo; para
ello, afiadiremos:

apply plugin: ‘com.neenbedankt.android-apt’

3. Sin embargo, toda la configuracién anterior inicamente es necesaria para ver-
siones de Gradle inferiores a 2.2. A partir de la version de Gradle 2.2, el plugin
adt ya no es necesario; para usar Dagger bastara con afiadir, en las dependencias
del fichero build.gradle del médulo, la API puiblica de Dagger 2:

dependencies {
compile ‘com.google.dagger:dagger:2.10"

}

4. Anadimos, en las dependencias, el procesado de anotaciones realizado anterior-
mente por el plugin android-apt y que ahora lo realiza este plugin:

dependencies {
annotationProcessor ‘com.google.dagger:dagger-compiler:2.10’

}

Sincronizamos Gradle para aplicarlo, mediante Sync now.
En estos momentos ya tendriamos configurada la parte de paquetes de Dagger;

ahora hay que crear la estructura base sobre la que construir nuestro proyecto.

Para agrupar todo lo relativo a la inyeccién de dependencias, creamos un pa-

quete en el proyecto con el nombre di. Serda aqui donde creemos los moédulos y
componentes de la aplicacion. Y por ende, crearemos adicionalmente dos paque-
tes, nombrados module y component, ubicados dentro del paquete di.

Ya estamos listos para crear nuestro primer Mddulo. Recordemos que sera en

los mddulos donde Dagger gestionara las dependencias. Para ello creamos una
clase con el nombre que queramos, por ejemplo AppModule, y le asignamos la
anotacion @Module encima de la definicion de la clase:

@Module
public class AppModule { .. }
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En los moédulos debemos definir todas las variables u objetos, asi como méto-
dos que provean dependencias y que formen parte de la cadena de dependencia.

Dentro de los mddulos, los métodos que retornen un valor deberan incluir la
anotacion @Provides. Para facilitar la comprension, es recomendable que estos
métodos empiecen por la palabra provide, para indicar que nos proveen de un ob-
jeto usado en la inyeccién de dependencias.

La anotaciéon @Singleton establece que una instancia del objeto obtenido para
la inyeccion de dependencias debera ser creada y compartida inicamente una vez
en la aplicacion.

Todo esto podemos verlo mejor en el siguiente ejemplo: en la clase AppModu-
le creada anteriormente, definimos los métodos que proporcionan dependencias;
en nuestro caso, proveemos de la dependencia de Application. Para ello creamos
el método provideApplication(). Como observamos, incluye el prefijo “provide” +
“la dependencia que se provee”, en este caso, el contexto de la aplicacion.

Ademas hemos utilizado la anotaciéon @Provides para indicar que es un mé-
todo proveedor de dependencias; asi como la anotacién @Singleton, que indica
el tiempo de vida de la dependencia. En este caso, su alcance o scope se aplicara al
tiempo de vida de la aplicacion.

@odule
public class AppModule ({

private Application application;

public AppModule (Application application)
{ this.application = application; }

@Provides
@Singleton
public Application provideApplication(){ return this.application; }

El siguiente paso consiste en indicar donde queremos inyectar la dependencia.
Este paso lo realizamos en una interfaz inyectora, llamada componente, encarga-
da de referenciar los objetos Singleton a las Activity.

Estos componentes deben incluir la anotaciéon @Component, asi como asig-
nar un parametro a la anotaciéon, denominado como modules, en el que le asigna-
mos el o los médulos que le pertenecen al componente, en nuestro caso, el médulo
AppModule.

Las Activity que utilicen el componente deberan ser afiadidas en esta interfaz,
con métodos inject. Es decir, los componentes actian de puente entre el médulo e
inyeccion de dependencia.

@Singleton
@Component (modules = AppModule.class)
public interface AppComponent { void inject (MainActivity mainActivity); }

Una vez que tenemos el mdodulo y componente definidos, podemos crear una
clase que herede de Application para el uso de Dagger.
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Para ello creamos, en la raiz del proyecto, una clase llamada App que herede
de Application, con un método que retorne el componente de la aplicacion, App-
Component, llamado getAppComponent().

La estructura del proyecto deberia parecerse a esta imagen:

0 ProjectFiles, ¢+ © + £+ I
v meapp

> manifests
v java
¥ Emcom
v [ ajr
¥ I libroandroid
¥ [mdagger2
v Emdi
¥ 3 component
1 = AppComponen
¥ [nmodule
€ & AppModule
£ - App
€ & MainActivity
» Emcom (androidTest)
> Emcom (test)
| 2 res

> Gradle Scripts |

Fig. 2.1.4. Estructura proyecto Android Dagger 2.

Por otro lado sobrescribiremos el método onCreate() y obtendremos la ins-
tancia del componente. Esta instancia del componente puede requerir un médulo;
en nuestro caso, sera el médulo de la App appModule, cuyo mddulo constructor
requiere como parametro el contexto actual; en este caso, nuestra Application
App, accesible mediante this. Una vez instanciado el mddulo, mediante el método
build() construimos el componente, que posteriormente se asignara a la variable
local AppComponent.

public class App extends Application {
private AppComponent appComponent ;
@Override
public void onCreate ()
{
super.onCreate() ;
appComponent= DaggerAppComponent
.builder ()
.appModule (new AppModule (this))
.build() ;
}
public AppComponent getAppComponent (){ return this.appComponent; }

Véase que en ningin momento hemos definido DaggerAppComponent, sino
que esto es generado automaticamente por Dagger, al detectar que AppCompo-
nent es un componente creado por nosotros que utiliza Dagger. Para que Dagger
genere dicho fichero, debemos compilar la aplicacion. En ese momento, si todo
va bien, nos indicara un mensaje de error de que “DaggerAppComponent” no esta
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definido. Para solucionarlo, resolvemos con la importacion de dicha clase y ya po-
driamos usarla.

Posteriormente, para que nuestra aplicacion App sea la primera en ser inicia-
lizada, debemos indicarlo en el AndroidManifest.xml, dandole el nombre de la
aplicacion inicial, android:name="".App”.

Finalmente, para inyectar nuestra activity al componente, en el método on-
Create() de nuestra MainActivity, obtenemos el contexto de la aplicaciéon me-
diante un casting, indicando que el contexto es de tipo App, ya que nuestra clase
hereda de Application. De esta forma, podemos obtener el componente asociado
mediante getAppComponent() y le inyectamos el contexto de la MainActivity me-
diante el método inject definido en el componente.

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity_main) ;
( (App)getApplication()) .getAppComponent () .inject (this) ;

Pues bien, ya tenemos configurada nuestra primera aplicacién que usa Dagger.
Ahora ya solo queda profundizar un poco mas en el tema Dagger, asi como seguir
estos pasos cada vez que creemos nuevos modulos o componentes, obteniéndolos
en la Activity que corresponda.

L] LRk FFREL

Dagger2

Fig. 2.1.5. Resultado de ejecucién de la aplicacién.

Al ejecutar la aplicacion, deberia abrirse y mostrarse como en esta imagen, es
decir, simplemente debe arrancar sin que se detenga la aplicacion.
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Probablemente, a estas alturas, ya te habras dado cuenta de que todo ha cambia-
do, y asi es, Dagger ha evolucionado respecto a su version 2.10.

A partir de la version 2.11 de Dagger, la inyeccion de dependencias se hace de
una manera mas limpia y organizada y, a pesar de que mantiene la compatibilidad
con la version anterior, hemos considerado que debiamos realizar un proyecto
ejemplo; por tanto, desde este momento, en nuestros proximos proyectos utiliza-
remos esta version mas reciente.

Crearemos, por tanto, un proyecto basico de ejemplo cuya Unica funcion sea
arrancar la aplicacion configurada con Dagger v.2.13 sin errores. Este proyecto de
ejemplo, 1llamado Dagger211, podemos encontrarlo en el cédigo proporcionado
por la editorial.

[] Craali Miw Progct
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Applicaiion same
Cogper2 1]

Company damain

itroangroid ar com

Project lozation
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Fig. 2.2.1. Creacién de nueva aplicacién.

Lo primero es crear nuestra aplicacion base con el nombre que queramos, en
nuestro caso, Dagger211 (Figura 2.2.1). Opcionalmente podemos crearle una ac-
tividad principal vacia, ya que el objetivo no es trabajar en la parte grafica de la
interfaz, como hemos comentado, sino que arranque nuestra aplicaciéon a nivel
funcional.

El nombre de la actividad sera MainActivity, es decir, el nombre que viene por
defecto en la creacion de nueva actividad.

En estos momentos, tenemos creado el proyecto. Configurar correctamente
Dagger con la version 2.13, en nuestro proyecto Android, es muy sencillo, basta
con seguir estos pasos:

1. Desde la version de Gradle 2.2, Gnicamente es necesario afiadir en las depen-

dencias del fichero build.gradle del médulo, la API publica de Dagger 2, para po-
der hacer uso de Dagger:

dependencies { compile ‘com.google.dagger:dagger:2.13" }

2. En caso de utilizar las librerias de soporte de Dagger, debemos afiadir dicha de-
pendencia a este mismo fichero build.gradle:

dependencies { compile ‘com.google.dagger:dagger-android-support:2.13" }
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3. El procesado de las anotaciones, que usa Dagger, lo realiza este plugin, que tam-
bién debemos afiadir al build.gradle:

dependencies {annotationProcessor ‘com.google.dagger:
dagger-compiler:2.13" }

4. Ademas afiadiremos, en las dependencias, el procesado de anotaciones Android,
como por ejemplo, la anotacion @ContributesAndroidInjector, que explicare-
mos mas adelante:

dependencies {
annotationProcessor ‘com.google.dagger:dagger-android-processor:2.13"

}

Sincronizamos Gradle para aplicarlo, mediante Sync now.

En estos momentos ya tendriamos configurada la parte de paquetes de Dagger.
Ahora hay que crear la estructura base sobre la que construir nuestro proyecto.

Al igual que en el proyecto anterior, agruparemos todo lo relativo a la inyec-
cion de dependencias, creando un paquete en el proyecto con el nombre di, que
significa “Dependency Injection”. Sera aqui donde creemos los médulos, compo-
nentes, builders o constructores y alcances o scopes de la aplicacién. Adicional-
mente crearemos los paquetes module, component, builder y scope, dentro del
paquete di.

Empecemos pues con la creacion del médulo de la aplicacion con el nombre
AppModule, donde Dagger gestionara las dependencias. Esta clase contendra la
anotacion @Module encima de la definicién de la clase para indicar a Dagger que
esta clase es un modulo y que debe tenerla en cuenta a la hora de elaborar el grafo
de dependencias. Es en los médulos donde definimos todas las variables u objetos,
asi como los métodos que provean dependencias y que formen parte de la cadena
de dependencia; proveeremos del contexto de la aplicacion.

A diferencia de la version anterior, desde la version 2.11, los médulos pueden
proveer dependencias utilizando la anotaciéon @Binds para métodos abstractos,
es decir, sin incluir implementacion, o bien utilizar @Provides como ya vimos,
con la peculiaridad de que, si declaramos el médulo como clase abstracta, este
método debera ser estatico, es decir static, e incluir implementacion.

Sin embargo, en moédulos no abstractos, no podremos utilizar @Binds; con-
tinuara siendo valido el uso de @Provides sin la necesidad de que sean métodos
estaticos. Para el ejemplo, crearemos el mddulo de la aplicacion de tipo abstracto.

@Module
public abstract class AppModule {
@Provides
@Singleton
static Context provideContext (App application) {
return application.getApplicationContext () ;

}



/126 / CAPITULO 2: Proyecto base Dagger v.2.11

Como podemos observar, proveemos del contexto de la aplicacion en un méto-
do estatico cuyo alcance es @Singleton, es decir, a nivel de aplicacion.

Como hemos visto en anteriores capitulos, existen diferentes tipos de alcances
0 scopes (seguro que te suena el scope @Singleton). Pues bien, un @Singleton se
inicializa una Gnica vez a lo largo del ciclo de vida de la aplicacion.

Sin embargo, en determinados escenarios, puede que queramos que una de-
pendencia dure el ciclo de vida de una Activity. Para ello, crearemos una interfaz
en el paquete scope, con el nombre PerActivity, reteniéndola en tiempo de eje-
cucion. El alcance se declara mediante la anotaciéon @Scope; la dependencia en
tiempo de ejecucion es retenida por la maquina virtual mediante la anotacién @
Retention.

@Scope
@Retention (RUNTIME)
public @interface PerActivity {}

Cada una de las Activity o fragments que tengamos en nuestra aplicacion debe-
ran definir su propio médulo. En nuestro caso, inicamente tenemos la actividad
principal, por tanto, crearemos un mddulo dentro del paquete di/module del pro-
yecto con el nombre MainActivityModule.

Al igual que todo mdédulo en Dagger, este contiene las dependencias provistas
por la actividad. Actualmente no proveeremos de ninguna dependencia; sin em-
bargo, en futuros proyectos, sera aqui donde declararemos las dependencias de la
vista y del presentador utilizadas por la Activity al emplear el patréon MVP. Para
que el ejemplo resulte mas claro lo dejaremos vacio, dado que no vamos a crear
vistas ni presentadores en este momento.

@odule
public abstract class MainActivityModule{...}

Una de las novedades introducidas por la nueva versiéon de Dagger es la ano-
tacion @ContributesAndroidInjector, que genera por nosotros gran cantidad de
cddigo y nos libera de crear componentes con la anotacion @SubComponent, por
cada uno de los componentes que tengamos de cada actividad.

Proveeremos en una nueva clase abstracta cada una de las Activity o fragments
que tengamos en nuestra aplicaciéon, dentro del paquete di/builder, que llamare-
mos BuildersModule, aunque también podriamos denominarla ActivitiesBuilder-
Module, donde se encontrarian nuestros subcomponentes para que Dagger pu-
diera inyectarlos.

Unicamente deberemos indicarle a la anotacién los mddulos que queremos
instalar en el subcomponente en cuestion; en nuestro caso, sera el médulo de la
actividad principal MainActivityModule, lo que nos proporcionara el subcompo-
nente con las dependencias de la activity, como por ejemplo, la vista y presenta-
dor utilizado.

En caso de tener mas activities o fragments en la aplicacion, serian declaradas
en esta misma clase BuildersModule. Ademas asignaremos un alcance o tiempo
de vida de la dependencia, a nivel del ciclo de vida de la activity, mediante el scope
@PerActivity, definido por nosotros anteriormente.
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@Module

public abstract class BuildersModule {
@PerActivity
@ContributesAndroidinjector (modules = MainActivityModule.class)
abstract MainActivity contributeMainActivity();

Nuestra aplicacion debe tener su propio componente, que sera utilizado por
Dagger en la tarea de elaborar el grafo de inyecciéon de dependencias. Por tanto,
debemos crear una interfaz, con el nombre AppComponent, que incluira la anota-
cién @Component como en la version anterior.

No obstante, a la hora de incluir los médulos de los que depende el componen-
te, inicialmente debemos instalar el AndroidSupportInjectionModule. Con este
modulo nos aseguramos de que todo aquello que enlacemos a nivel de dependen-
cias se encuentre disponible.

Seguiremos incluyendo el médulo de la aplicacion AppModule y, como nove-
dad, incluiremos la clase creada anteriormente, BuildersModule, donde definia-
mos la inyeccion de los subcomponentes de las Activity.

@Singleton
@Component (modules = { AndroidSupportInjectionModule.class,

AppModule.class, BuildersModule.class })
public interface AppComponent {

@Component .Builder
interface Builder {

@BindsInstance
Builder application (App application);

AppComponent build() ;
}

void inject (App app) ;
Context context () ;

Si observas el codigo anterior, veras que hemos incluido una anotacién un tan-
to extrafia @Component.Builder; pues bien, esto no es otra cosa que un construc-
tor que nos permite definir cdmo enlazamos el componente de la aplicacién App-
Component con nuestra aplicacion.

Mediante la anotaciéon @BindsInstance, cargamos una instancia de la aplica-
cién en el componente; sera aqui donde tendremos cargada dicha instancia para
ser posteriormente inyectada.

Definimos, ademas, el método constructor del componente build(), mediante
el cual el componente de la aplicacion sera retornado ya construido.

Por ultimo definimos el método inject(App) en el componente, para inyectar
nuestra aplicacion. Y por tanto nuestro componente ya estara definido y podra ser
utilizado por Dagger.

Una vez que tenemos el mddulo y componente de la aplicacion definidos, pode-
mos crear una clase de nombre App en la raiz del proyecto, que herede de Application.

Como diferencia respecto de la version anterior, para poder inyectar las Acti-
vity, debemos implementar en esta clase, a interfaz HasActivityInjector, la cual
proporciona un DispatchingAndroidInjector<Activity>, que indica que las Activi-
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ty participan en la inyeccion de dependencias de Dagger en la aplicacién, lo cual
nos interesa en Android, ya que trabajamos con activities.

Asi pues, al implementar la interfaz HastActivityInjector, estamos obligados a
sobrescribir el método activityInjector() y retornar un objeto de tipo Dispatchin-
gAndroidInjector<Activity> inyectado previamente en la aplicacién mediante @
Inject.

public class App extends Application implements HasActivityInjector {
@Inject
DispatchingAndroidInjector<Activity> dispatchingAndroidInjector;

@Override
public void onCreate ()
{

super.onCreate () ;

DaggerAppComponent
.builder ()
.application(this)
.build()

.inject (this);

}

@Override
public AndroidInjector<Activity> activityInjector() {
return dispatchingAndroidInjector;

}

Si observamos el cédigo anterior, en el método onCreate() construimos el
componente de la aplicaciéon mediante el constructor @Component.Builder que
habiamos definido en el componente de la aplicacion.

Para ello escribimos el nombre “Dagger” + “Componente de la aplicaciéon”, es
decir, DaggerAppComponent. Fijate en que, en ningiin momento, hemos definido
la clase DaggerAppComponent, sino que es generada automaticamente por Dag-
ger si todas las dependencias estan correctamente definidas, en tiempo de compi-
lacién, al detectar que AppComponent es un componente creado por nosotros que
utiliza Dagger.

Para que Dagger genere dicho fichero, debemos compilar la aplicacion. En ese
momento, si todo va bien, nos indicara un mensaje de error de que “DaggerApp-
Component” no esta definido. Para solucionarlo, resolvemos con la importacion
de dicha clase y ya podriamos usarla.

A partir de ahora, podemos utilizar el builder creado en el AppComponent para
construir el componente, llamando al método application(this), e inyectando-
le la instancia de la aplicacién a dicho componente. Posteriormente utilizaremos
el método build() para obtener el componente de la aplicaciéon correctamente
construido.

Para finalizar, inyectamos nuestra aplicacion en el método inject() del compo-
nente de la aplicacion. Y con esto ya tendriamos construida la aplicaciéon Dagger.

Si hemos sequido los pasos anteriores, la estructura del proyecto deberia asemejar-
se a la siguiente imagen
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TN @ ProjectFiles | @ Problems | 4+ € & 8- 1-
v app
> manifests
v java
v com
v ajr
v libroandroid
v dagger211
v di
v builder
g BuildersModule
v component
1 AppComponent
v module
€ = AppModule
€ = MainActivityModule
¥ scope
@ = PerActivity

¥ ui
€ = MainActivity
& o App
3 com (androidTest)
> com (test)
2 =res

» (., Gradle Scripts

Fig. 2.2.2. Estructura proyecto Android Dagger 2.11.

Uno de los Gltimos pasos que nos quedan por realizar es establecer, en el An-
droidManifest.xml, el nombre de la aplicacion inicial; en nuestro caso, App, en el
tag de <application></application>, con el label android:name="".App”, para que
nuestra aplicacion App sea la primera en ser inicializada por la aplicacién y por
Dagger.

Finalmente, inyectaremos nuestra actividad principal a la aplicacién mediante
el método inject de la clase inyectora AndroidInjection. Esto sera definido en el
método onCreate() de nuestra MainActivity, antes de llamar al super(), es, decir
antes de que ocurra la inyeccion.

Esta inyeccion se producira en aquella clase que implemente el AndroidInjec-
tion, es decir, la interfaz HasActivityInjector implementada en nuestra clase App,
a través del método sobrescrito AndroidInjector<Activity> activityInjector.

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
AndroidInjection.inject (this) ;

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

Pues bien, ya tenemos configurada nuestra primera aplicaciéon que usa Dagger
version 2.11 o superior. Como puedes apreciar, su presentacion es mucho mas or-
ganizada y limpia que en versiones anteriores. Ahora ya solo queda profundizar
un poco mas en el tema Dagger, asi como seguir estos pasos cada vez que creemos
nuevos modulos o componentes.

Si ejecutamos la aplicacién, deberia abrirse y mostrarse como en la imagen; es
decir, simplemente que arranque sin que se detenga la aplicacion.
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Dagger2ii

Fig. 2.2.3. Resultado de ejecucién de la aplicacién.
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El proposito de este capitulo es construir un proyecto base, utilizando una arqui-
tectura limpia que utilice Dagger 2 para gestionar las dependencias. Construire-
mos la arquitectura basandonos en el patron MVP (Modelo, Vista, Presentador),
mediante el cual crearemos cada uno de los elementos que intervienen en el sis-
tema. Adicionalmente, creemos interesante afiadir una API que facilite el flujo de
datos, como RxJava (Reactive Java), empleado en este caso para la comunicacion
entre distintas capas del proyecto.

El propésito funcional de este proyecto es construir un diccionario traductor
de palabras; en nuestro caso, sera un traductor de inglés a espafiol, aunque puede
ser del idioma que queramos.

La arquitectura del sistema estaria reflejada en el siguiente diagrama:

Arquitectura
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Fig. 2.3.1. Arquitectura.

Empecemos con la creaciéon de un nuevo proyecto limpio, al que daremos el
nombre de CleanMVPDagger211. Crearemos ademas una Activity principal vacia
de nombre DictionaryActivity. Por simplificar, esta sera la Ginica Activity que ten-
dremos en nuestra aplicacion. Este proyecto de ejemplo, llamado CleanMVPDag-
ger211, podemos encontrarlo en el cddigo proporcionado por la editorial.

Hasta ahora no hemos creado mucho; lo primero que haremos sera dividir el
proyecto en tres mddulos. El primero de ellos, creado por defecto con el nombre
app, lo renombraremos con el nombre presentation, indicando que el moédulo
contendra todo lo relativo a la capa de presentacion. Para ello realizamos un Re-
factor sobre el nombre del médulo y cambiamos “app” por “presentation”, como
observamos en las imagenes (Figura 2.3.2) y (Figura 2.3.3).
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Fig. 2.3.2. Cambiar el nombre del médulo.
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Fig. 2.3.3. Asignar el nombre.

Completaremos la estructura de la arquitectura del sistema con la creaciéon de
los dos modulos restantes. Para el bloque del dominio, afiadiremos un nuevo moé-
dulo al proyecto (Figura 2.3.4), de tipo Libreria Java (Figura 2.3.5), y le asigna-
remos el nombre domain, ya que se trata del médulo de la capa del dominio del
sistema, independiente del framework de Android.
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Fig. 2.3.4. Agregar nuevo médulo.

Java Library

Fig. 2.3.5. Libreria Java.

Finalizamos la division de bloques creando la capa de acceso a datos. Creamos
un nuevo modulo llamado data, de tipo Libreria Android (Figura 2.3.6), ya que ne-
cesitaremos tener acceso a red y al contexto de la aplicacion.

Android Library

Fig. 2.3.6. Libreria Android.
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Ahora debemos crear las dependencias que existen entre los mddulos acaba-
dos de crear. Empecemos por el médulo responsable del acceso a datos, es decir, el
modulo data.

En el fichero build.gradle de este mddulo, afiadiremos la dependencia con el
modulo domain, debido a la necesidad de convertir los objetos recibidos al objeto
del dominio y viceversa.

dependencies { compile project(’:domain’) }

De igual manera ocurre con el mddulo presentation, aunque este contiene una
dependencia con el médulo data para el acceso a la capa de datos, asi como una
dependencia con el médulo domain al representar los objetos del dominio.

Por tanto debemos afiadir, en el fichero build.gradle del médulo presentation,
la dependencia a ambos médulos.

dependencies {
compile project (’:domain’)
compile project (’:data’)

}

Finalmente sincronizamos el proyecto, que no deberia darnos ningin error de
configuracion.

Acabamos de construir la base estructural del proyecto y ya estamos listos para
seguir ampliando horizontes.
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Fig. 2.3.7. Estructura del proyecto.

En el fichero build.gradle del médulo presentation, configuraremos todo lo re-
lativo al framework de Dagger version 2.13. Para ello afiadiremos las dependencias
de la API publica de Dagger 2, asi como las anotaciones que permitan a Dagger in-
terpretar nuestras clases como clases que intervienen o no en el grafo de depen-
dencias de Dagger. Estas librerias nos permiten usar Dagger:

dependencies {
compile ‘com.google.dagger:dagger:2.13"
annotationProcessor ‘com.google.dagger:dagger-compiler:2.13"
annotationProcessor ‘com.google.dagger:dagger—



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /135 /

android-processor:2.13"
compile ‘com.google.dagger:dagger-android-support:2.13"

Dado que ya hemos visto estas librerias en el capitulo anterior, no entraremos
en detalle sobre su funcionalidad.

Ademas de ailadir estas dependencias, afiadiremos la dependencia de la API de
Dagger en el médulo domain, ya que vamos a realizar inyecciones en el dominio
mediante la anotacion @Inject, que veremos mas adelante.

dependencies { compile ‘com.google.dagger:dagger:2.13" }

Tras sincronizar el proyecto, deberian instalarse sin problemas las librerias
que acabamos de afadir.

Procedamos a configurar Dagger 2. Para ello realizaremos la misma configura-
cién que en el capitulo anterior sobre Dagger 2 version 11. Para evitar ser repetiti-
vos, inicamente detallaremos aquello que sea relevante.

Nuestro proyecto Gnicamente contendra una actividad, llamada DictionaryAc-
tivity, creada al inicio del proyecto. Esta debe tener su propio moédulo proveedor
de dependencias. En el capitulo anterior, este proveedor lo nombramos MainAc-
tivityModule. Siguiendo con la nomenclatura, crearemos un médulo proveedor de
dependencias, para esta Activity, con el nombre DictionaryModule, alojado en el
paquete di/module, donde se encuentran los médulos.

@odule
public abstract class DictionaryModule { }

Por ahora dejaremos esta clase vacia. Aqui sera donde proveamos del presen-
tador y de la vista, que utiliza dicha Activity.

En el paquete di/builder deberiamos tener una clase llamada BuildersModule,
donde definiremos cada una de las inyecciones de nuestras Activity o Fragments.
En nuestro caso, dado que tenemos una Activity, declararemos su inyeccion y el
modulo utilizado, en nuestro caso, DictionaryModule.

@odule

public abstract class BuildersModule ({

@PerActivity
@ContributesAndroidinjector (modules = DictionaryModule.class)
abstract DictionaryActivity contributeDictionaryActivity () ;

En la raiz del médulo presentation, creamos la clase App, que hereda de Appli-
cation. Esta aplicacion se iniciara al arrancar la app y Dagger la utilizara para ini-
cializar el contexto de la aplicacion.

Indicamos que las Activity participan en la inyeccion de dependencias de Da-
gger mediante el ActivityInjector. Mas adelante, en onCreate() de esta clase, ins-
tanciaremos el componente de la aplicacién; de momento, lo dejamos vacio.
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public class App extends Application implements HasActivityInjector {
@Inject DispatchingAndroidInjector<Activity>
dispatchingAndroidInjector;
@Override

public void onCreate(){ super.onCreate(); }
@Override
public AndroidInjector<Activity> activityInjector () {

return dispatchingAndroidInjector;

}

Creamos el médulo de la aplicacion AppModule en el paquete di/module; aun-
que, por ahora, inicamente proveeremos del contexto de la aplicacion.

@odule
public class AppModule {
@Provides @Singleton
static Context provideContext (App application) {
return application.getApplicationContext () ;

}

Una vez creado este mddulo, construiremos su componente; para ello, crea-
mos, en el paquete di/component, una clase llamada AppComponent, que usara
los moédulos AndroidSupportInjectionModule, AppModule y BuildersModule.

Creamos un constructor para enlazar el componente de nuestra aplicacion con
la aplicacion. Este constructor lo tenemos declarado con la anotacién @Compo-
nent.Builder.

También creamos un método de inyeccion de la aplicacion, inject().

@Singleton
@Component ( modules = { AndroidSupportInjectionModule.class,
AppModule.class, BuildersModule.class } )
public interface AppComponent {
@Component .Builder
interface Builder {
@BindsInstance
Builder application(App application) ;
AppComponent build() ;
}
void inject (App app) ;

Si regresamos a la clase App, en su método onCreate(), construimos el compo-
nente de la aplicacion inyectandole la aplicacion mediante el constructor creado
anteriormente en el AppModule.

@Override
public void onCreate()
{
super.onCreate() ;
DaggerAppComponent .builder ()
.application(this) .build()
.inject (this);
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Si te fijas en lo anterior, veras que hemos usado una clase inexistente en nues-
tra aplicacion. Es una clase creada por Dagger, en tiempo de compilacion, com-
puesta por “Dagger” + “Nombre del componente de la aplicacién”. La generamos
compilando la solucién y agregando la referencia a la clase.

‘.‘

public void onCreate() {
7 com.ajr. libroandrmd cleanmvp. dn component.DaggerAppComponent? <J

DaggerAppComp
29 bullder{}
38 .application(this)
' build()
.inject(this);

Fig. 2.3.8. Resolver DaggerAppComponent.

Como ultimo paso de configuracién, declaramos en el fichero Android-
Manifest.xml, del mddulo presentation, que nuestra clase App sea la primera
aplicacion en arrancar al ejecutarse el proyecto.

<application android:name=".App”

El siguiente paso sera definir las entidades del dominio de la aplicacién. Recor-
demos que debemos definir el modelo de la aplicacién en el médulo domain; por
tanto, crearemos un paquete con el nombre model, donde alojaremos las entida-
des del dominio de la aplicacion.

Unicamente necesitamos la clase Word para representar la palabra de un dic-
cionario. Esta contiene dos propiedades de tipo string: una para el término llama-
da Term y otra para la traduccién, que llamaremos Translation.

public class Word {
private String Term;
private String Translation;

En la comunicacion entre las diferentes capas de la arquitectura del sistema,
necesitamos declarar, en las dependencias del médulo del dominio, la API Reacti-
ve Java o RxJava, lo que nos permite utilizar el patron Observer.

dependencies { .. compile ‘io.reactivex.rxjaval:rxjava:2.0.2" ..}

Recordemos que el patron Observer se basa en el uso de dos objetos con una
responsabilidad bien definida. Por una parte, los objetos observables tienen un
estado concreto y son capaces de informar a sus suscriptores sobre cambios en él.

Por otro lado, los observadores son objetos que se subscriben a los observa-
bles, y solicitan ser notificados ante cambios de estado en estos.

Otros elementos del dominio son los repositorios, interfaces con unos méto-
dos invocados por nuestros casos de uso e implementados en la capa de datos. Es-
tos posibilitan la comunicacion entre la capa del dominio y la de datos.
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Declaremos entonces la interfaz repositorio IDictionaryRepository, con los
tres métodos que necesita nuestro diccionario:

- GetDictionary(). retorna el listado de palabras almacenadas.

- SaveTranslation(). almacenaremos una palabra en el diccionario.

- ClearDictionary(). nos permitira vaciar el diccionario.

public interface IDictionaryRepository {
Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary () ;
Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word) ;
Observable<Boolean> ClearDictionary () ;

Todos retornan un observable, al cual nos subscribimos mediante observers,
que definiremos mas adelante en el mddulo de presentacion. Por ahora, Gnica-
mente es necesario saber que la finalidad de los repositorios es declarar los méto-
dos que usan nuestros casos de uso.

Una vez definida la interfaz del repositorio, debemos crear la clase que imple-
menta la interfaz del diccionario. Esta implementacion se realizara en el moédulo
data, aunque antes necesitamos crear una serie de clases e interfaces.

Dado que el mddulo data es el responsable del acceso a datos remotos o locales,
primero definiremos un paquete en dicho médulo llamado datastore. Sera aqui
donde encontremos toda clase responsable de acceder remota o localmente a sis-
temas de almacenamiento.

Para que resulte sencillo, iremos paso a paso en este médulo. Comenzaremos
por la definicion de una interfaz vacia llamada IDataStore, que representa la in-
terfaz que toda clase almacén de datos debe cumplir.

public interface IDataStore { }

El hecho de que esta interfaz esté vacia se debe a que, en el caso de tener otros
almacenes de datos, todos heredarian de la misma interfaz, por lo que depende-
riamos de abstracciones en lugar de concreciones. Realmente, no seria necesario
definir esta interfaz si se posee un tnico almacén de datos, es decir, el del dic-
cionario. No obstante, si tuviéramos otros almacenes de datos, como por ejemplo,
uno de usuarios, este heredaria también de esta interfaz.

Ahora creemos la interfaz del almacén de datos del repositorio del dicciona-
rio, en el paquete datastore del médulo data, con el nombre IDictionaryDataStore,
que hereda del almacén de datos IDataStore, asi como de la interfaz del reposito-
rio del dominio IDictionaryRepository.

public interface IDictionaryDataStore extends IDictionaryRepository,
IDataStore { }

Como queremos que los datos se puedan almacenar o consultar tanto remota
como localmente, debemos crear un factory o factoria que nos permita seleccio-
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nar el tipo de almacenamiento. Por tanto crearemos el paquete factory en el mo-
dulo data, asi como una interfaz con el nombre IDataStoreFactory, que representa
a los métodos utilizados por las factorias.

Estos métodos son dos y ambos retornan un objeto IDataStore. Aqui es don-
de entra en juego depender de abstracciones en lugar de concreciones, al retornar
una clase de acceso a datos que herede de IDataStore o de IDictionaryDataStore.
Esto lo veremos mas adelante al definir dichas clases.

- Remote. retorna la instancia de la clase que accede remotamente a los datos.

- Local. retorna la instancia de la clase que accede localmente a los datos.

public interface IDataStoreFactory {
IDataStore Remote() ;
IDataStore Local () ;

Tras definir la interfaz de la factoria, que toda factoria debe cumplir, definire-
mos la factoria de acceso a datos del diccionario. Para ello crearemos, dentro del
paquete factory del modulo data, la factoria del diccionario con el nombre Dictio-
naryDataStoreFactory, que implementa la interfaz de factorias. Por tanto, debe-
mos sobrescribir los métodos que retornan las clases de almacenamiento remoto
y local.

Por claridad, dejemos estos dos métodos sin implementar, ya volveremos a
ellos mas tarde. Simplemente destacamos que, en el constructor de la clase, in-
yectamos el contexto de la aplicacién mediante la anotacion @Inject. Al mantener
Dagger dicha dependencia, puede reutilizarla.

Queremos, ademas, que esta clase persista durante el ciclo de vida de la aplica-

cion, instanciandose una tnica vez. Se lo indicaremos a Dagger mediante la ano-
tacion @Singleton definida a dicha clase.

@Singleton
public class DictionaryDataStoreFactory implements IDataStoreFactory({

Context context;

@Inject

public DictionaryDataStoreFactory (Context context)

{ this.context=context; }

@Override public IDictionaryDataStore Remote ()
{throw new UnsupportedOperationException (“not_implemened _exception”);}

@Override

public IDictionaryDataStore Local ()

{throw new UnsupportedOperationException

(“not_implemened exception”); }

Por fin podemos crear la clase que implementa la interfaz del repositorio del
diccionario IDictionaryRepository. Creemos, por tanto, en el médulo data, una
clase llamada DictionaryRepositoryImplementation.

Inyectamos a su constructor la factoria del diccionario definido anteriormente,
DictionaryDataStoreFactory, necesario para seleccionar entre almacenamiento
local y remoto, a través de los métodos implementados en esta clase.
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@singleton public class DictionaryRepositoryImplementation
implements IDictionaryRepository
{
DictionaryDataStoreFactory dictionaryDataStoreFactory;
@Inject public DictionaryRepositoryImplementation
( DictionaryDataStoreFactory
dictionaryDataStoreFactory )

{ this.dictionaryDataStoreFactory=dictionaryDataStoreFactory; }
@Override
public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary ()

{ throw new UnsupportedOperationkException (“not_implemented_exception”); }

@Overr i d e
public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word)
{ throw new UnsupportedOperationException (“not_implemented_exception”); }
@Override
public Observable<Boolean> ClearDictionary ()
{ throw new UnsupportedOperationException (“not_implemented_exception”); }

}

Observa que los métodos que implementamos son los definidos en la interfaz
del repositorio del diccionario. Por ahora los dejaremos sin implementar.

Volvamos ahora al médulo del dominio. Alli tenemos que definir los casos de
uso, también conocidos como interactores. Estos implementan las reglas de ne-
gocio de la aplicacion, orquestando la comunicaciéon desde y hacia las entidades.
Por tanto, definamos en el dominio los interactores que utilizaremos.

Lo primero que haremos sera crear, en el dominio, el paquete interactor. Sera
aqui donde creemos la interfaz IObservableUseCase, que todo caso de uso, al utili-
zar observables, debe implementar. Contendra dos acciones:

- subscribe(). para subscribir un observador al objeto Observable.

- cancelSubscription(). para cancelar dicha subscripcion.

public interface IObservableUseCase {
void subscribe (DisposableObserver observer) ;
void cancelSubscription() ;

Todo caso de uso debera heredar de la clase base UseCaseBase, que crearemos en el
paquete interactor. Es de tipo abstracto e implementara la interfaz I0bservableUseCa-
se para que subscriba y cancele la subscripcion de los observadores en los observables.

Esta clase tendra un parametro de tipo Type, utilizado para indicar el tipo de
datos que retorna un observable, asi como otro parametro Object, empleado como
objeto que requiere el observable para ser construido.

Tenemos ademas una lista de observadores observers de todo observador que
se subscriba al observable. Esta subscripcion se realiza a través del método subs-
cribe(), al que se le pasa el observador que quiere ser notificado de cambios de es-
tado del observador y que, por tanto, afiadiremos al listado de subscriptores en
caso de que no se haya subscrito ya una vez.

Por otra parte, cuando no deseemos seguir escuchando cambios de estado del
observable, como en el cierre de la aplicacion, utilizaremos el método cancel-
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Subscription(), el cual recorrera cada uno de los subscriptores subscritos en el
observable y los eliminara.

Definiremos un método abstracto implementUseCase(), que todo caso de uso
que herede de esta clase base implementara. Dado que nuestros casos de uso re-
tornaran observables con un tipo, sera este el tipo retornado por dicho método.
Ademas, como parametros de entrada, necesitara un objeto observador observer y
otro object para construir el observable, como veremos posteriormente.

Por ultimo crearemos el método createUseCase(), donde ocurre toda la magia.
Le pasamos a este método un observable, de modo que subscribimos este obser-
vable a un hilo diferente del principal, capaz de lanzar tareas asincronas, del pool
de hilos existente, mediante .subscribeOn(Schedulers.io()), de tal forma que el
cddigo del observable se ejecute en un hilo diferente.

Estos hilos, creados a la espera de ejecutar tareas, en lugar de destruirlos y
crear nuevos hilos, se reutilizan para ejecutar tareas segin se vayan completando.

Sin embargo, dado que estamos indicando que el observable se ejecutara en un
hilo diferente, nuestro observador también lo hara por el mismo hilo y esto es un
problema, si tenemos llamadas en la vista que Gnicamente se pueden gestionar
desde el hilo principal. Como el método onNext() que veremos mas adelante.

Para solucionarlo, indicaremos que el observador observe en el hilo principal
mediante .observeOn(), siendo schedulerThread un parametro que representa al
hilo principal AndroidSchedulers.mainThread(), que mas adelante definiremos.

Por dltimo indicamos que el observador observer se subscriba al observable
mediante .subscribeWith() para recibir notificaciones de dicho objeto observable.
Y afiadimos el observador a la lista de observadores para cancelar su subscripcion
en cualquier momento.

public abstract class UseCaseBase<Type,Object> implements
IObservableUseCase
{

ArrayList<DisposableObserver<Type>> observers=new ArrayList<>();

public void createUseCase (Observable observable,DisposableObserver<Type>
observer, Scheduler schedulerThread)
{
observable. subscribeOn (Schedulers.io())
.observeOn (schedulerThread)
.subscribeWith (observer) ;
subscribe (observer) ;
}
public abstract Observable<Type> implementUseCase
(DisposableObserver observer, Object object);

@override public void subscribe (DisposableObserver observer) {
if (!observers.contains (observer)) observers.add(observer) ;
}
@Override public void cancelSubscription() {
ArrayList<DisposableObserver<Type>> observersAux =
(ArrayList<DisposableObserver<Type>>) observers.clone () ;
for (DisposableObserver observer : observersAux)
if (observer!=null && observers.contains (observer)) {
observer.dispose () ;
observers.remove (observer) ;
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Perfecto, en estos momentos ya tendriamos implementada la parte de subs-
cripcién de observadores en objetos observables.

Es el momento de crear los casos de uso empleados en el proyecto; sin em-
bargo, para construirlos, necesitaremos inyectar la clase del repositorio IDic-
tionaryRepository, asi como el hilo principal Scheduler, permitiéndole a la vista
gestionar a través del método onNext() del observador, al indicarle previamente
que este observe en el hilo principal.

Dado que vamos a necesitar acceder al planificador de tareas de Android o An-
droidSchedulers, para seleccionar hilos de ejecucion, necesitamos importar la de-
pendencia al fichero build.gradle del médulo presentation, la API de RxAndroid,
para hacer uso de los planificadores de tareas.

dependencies { .. compile ‘io.reactivex.rxjaval:rxandroid:2.0.1" }

Necesitamos ir al proveedor de dependencias de la aplicacion AppModule, en el
modulo presentation, donde proveeremos de dos nuevas dependencias.

Una retornara un Scheduler, que representara al hilo principal de la aplicacion
Android. Este retornara el hilo principal, del listado de schedulers de Android, a
través del método mainThread() o hilo principal.

También proveeremos de la clase DictionaryRepositorylmplementation, que
implementa el repositorio, para poder utilizarla e invocar sus métodos.

@Provides

@Singleton

static Scheduler provideScheduler () {return
AndroidSchedulers.mainThread() ; }

@Provides

@Singleton

static IDictionaryRepository provideDictionaryRepository (
DictionaryRepositoryImplementation dictionaryRepositoryImplementation)
{ return dictionaryRepositoryImplementation; }

Recordemos que, al usar las anotaciones @Provides y @Singleton, indicamos
que proveemos de una dependencia, que se instanciara una sola vez y tendra un
tiempo de vida a nivel de aplicacion.

Ahora ya podemos inyectar estas dependencias en cualquier parte de la aplica-
cion mediante la anotaciéon @Inject.

Una vez creadas todas las dependencias, crearemos cada uno de los casos
de uso. Seran tres, uno por cada método definido en la interfaz del repositorio
IDictionaryRepository.

Empecemos pues por el primero de ellos; representa la obtencion de todas las
palabras que hemos almacenado en el diccionario. Este caso de uso sera un inte-
ractor, perteneciente al dominio del sistema.

Creemos entonces una clase, en el paquete interactor, con el nombre GetD-
ictionaryUseCase, extendiendo de la clase base UseCaseBase definida anterior-
mente. Ademas, dado que este caso de uso debe retornar un observable con un
listado de palabras, lo indicamos en su herencia UseCaseBase< ArrayList<Word>,-
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Void>, usando Void para indicar que no requerimos parametros para obtener la
informacion.

Definimos la anotacion @Inject, sobre el constructor de la clase, recibiendo la
interfaz del repositorio del diccionario y el planificador de tareas Scheduler como
parametros. Esta anotacion permite inyectar la instancia de ambas clases, provis-
tas por el proveedor de dependencias de la aplicacion AppModule. Con ello evita-
mos tener que instanciar dichas clases y emplearlas ya inicializadas.

En el constructor recibimos estos dos parametros inicializados, que podemos
utilizar en esta clase. Crearemos, por tanto, dos variables privadas accesibles tini-
camente por la propia clase, a las que asignaremos estas inyecciones.

Por otra parte, al heredar de la clase base de los casos de uso, debemos imple-
mentar su método abstracto implementUseCase() y retornar un objeto Observa-
ble con una lista de palabras.

Este método representa la implementacién del caso de uso, es decir, tenemos
que implementarlo. Aqui entra en juego el repositorio y el Scheduler.

Para empezar invocaremos el método del repositorio GetDictionary(), provee-
dor de informacién. Este retornara un observable de lista de palabras.

Una vez obtenido el observable dictionaryObservable, tras invocar al método
del repositorio, llamamos al método CreateUseCase(), de la clase UseCaseBase,
para crear dicho caso de uso. Este requiere, como parametros, el observable del
diccionario, el observador para subscribirlo al observable, asi como el planificador
de tareas del hilo principal schedulerThread, que representa al hilo principal.

public class GetDictionaryUseCase extends UseCaseBase<ArrayList<Words>,
Void> {

private IDictionaryRepository iDictionaryRepository;

private Scheduler schedulerThread;

@Inject public GetDictionaryUseCase (
IDictionaryRepository iDictionaryRepository, Scheduler schedulerThread)
{
this.iDictionaryRepository = iDictionaryRepository;
this.schedulerThread=schedulerThread;
}

@Ooverride public Observable<ArrayList<Word>> implementUseCase (

DisposableObserver observer, Void object)
{ Observable<ArrayList<Word>> dictionaryObservable

= iDictionaryRepository.GetDictionary () ;
this.createUseCase (dictionaryObservable,observer,schedulerThread) ;
return dictionaryObservable;

}
}

Una vez creado el caso de uso, retornaremos el observable, que mas adelante
comentaremos en la capa de presentacion. La razon de que se reciban estos dos
parametros del método implementUseCase es que son proporcionados por el pre-
sentador en la capa de presentacion, de modo que alli es donde los instanciamos.
Aunque esto lo veremos mas adelante.

Definiremos los otros dos casos de uso de la misma forma que el anterior; si-
gamos por el caso de uso de almacenamiento de la traduccién de una palabra.

Para ello creamos la clase SaveTranslationUseCase en el paquete de los inte-
ractores, es decir, paquete interactor, del médulo del dominio del sistema.
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Al igual que en el caso de uso anterior, este hereda también de UseCaseBase y
retorna un listado de palabras. No obstante, a diferencia del anterior, este requiere
un parametro palabra o Word para realizar la peticion de datos. Representa a una
palabra que almacenaremos en el almacén de datos.

Ademas debemos implementar el caso de uso; aunque en este caso, para ob-
tener el observable con el listado de palabras dictionaryObservable, necesitamos
invocar el método del repositorio del diccionario SaveTranslation(), el cual recibe
la palabra. Por todo lo demas, es idéntico al caso de uso anterior.

public class SaveTranslationUseCase extends UseCaseBase<ArrayList
<Word>, Word> ({

private IDictionaryRepository iDictionaryRepository;

private Scheduler schedulerThread;

@Inject public SaveTranslationUseCase( IDictionaryRepository
iDictionaryRepository,
Scheduler schedulerThread) {
this.iDictionaryRepository = iDictionaryRepository;
this.schedulerThread=schedulerThread;
}
@Override public Observable<ArrayList<Word>> implementUseCase
( DisposableObserver observer, Word word) ({
Observable<ArrayList<Word>> dictionaryObservable =
iDictionaryRepository.SaveTranslation (word) ;
this.createUseCase (dictionaryObservable,observer, schedulerThread) ;
return dictionaryObservable;

}

Por ultimo quedaria el caso de uso responsable de vaciar de memoria las pa-
labras almacenadas. Para ello, debemos crear, en el mismo paquete interactor, la
clase ClearDictionaryUseCase, heredando del caso de uso base. Sin embargo, re-
tornara un valor booleano e indicara si se han vaciado satisfactoriamente de me-
moria, las palabras. Cabe destacar que no requiere ningiin parametro para elimi-
nar el listado de palabras; por tanto, su parametro sera un Void.

Implementaremos el caso de uso; pero, en este caso, para obtener el objeto ob-
servable con un valor booleano dictionaryObservable, necesitamos invocar el mé-
todo del repositorio del diccionario ClearDictionary() sin requerir parametros. Por
todo lo demas, es idéntico al caso de uso anterior.

public class ClearDictionaryUseCase extends UseCaseBase<Boolean,Void> {

private IDictionaryRepository iDictionaryRepository;

private Scheduler schedulerThread;

@Inject public ClearDictionaryUseCase (IDictionaryRepository
iDictionaryRepository, Scheduler schedulerThread) {
this.iDictionaryRepository = iDictionaryRepository;
this.schedulerThread=schedulerThread;

}

@Override public Observable<Boolean> implementUseCase (
DisposableObserver observer, Void object) {
Observable<Boolean> dictionaryObservable=
iDictionaryRepository.ClearDictionary () ;

this.createUseCase (dictionaryObservable,observer, schedulerThread) ;
return dictionaryObservable;
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Todos los casos de uso necesarios para el funcionamiento de nuestra aplica-
cion ya han sido creados. Ya que estamos en el modulo de dominio, y inicamente
queda una clase por declarar en este mdodulo, procederemos a crearla.

Se trata de una clase que nos facilitara la vida a la hora de crear nuevas instan-
cias de palabras. Creemos un paquete con el nombre factories, en dicho médulo,
ademas de una clase Factory que contiene una clase estatica llamada WordFac-
tory, que implementa un método Create(). Este método recibe como parametros
dos campos de tipo String, uno para el término y otro para la traduccién, retor-
nando una nueva instancia de palabra o Word.

public class Factory {
public static final class WordFactory {

public static Word Create(String term, String translation)
{ return new Word(term,translation); }

Y, con esto, hemos terminado el bloque del médulo dominio. Pasemos, pues, al
modulo de datos, donde tenemos todavia cosas pendientes de explicar.

Por lo general, a los datos se debe poder acceder, remota o localmente, me-
diante almacenes remotos o locales, respectivamente. Sin embargo, por claridad,
hemos creido que no debiamos implementar en este capitulo el acceso a datos re-
motos, ya que el uso de retrofit para acceder a datos remotos lo veremos con de-
tenimiento en el préximo capitulo. No obstante, declararemos la clase de almacén
de datos remoto sin implementacion.

Empecemos por la creacion del paquete remote, incluido dentro del paquete
datastore del modulo de datos.

Una vez creado el paquete, crearemos la clase RemoteDictionaryDataStore,
que implementa la interfaz del almacén de datos del repositorio del diccionario v,
por tanto, sus tres métodos, que dejaremos sin implementar.

Estos métodos son:

- GetDictionary. obtencion de lista de palabras.

- SaveTranslation. almacenar nuevas palabras.

- ClearDictionary. vacia el listado de palabras.

Opcionalmente, en el constructor de la clase, establecemos que requiere el
contexto de la aplicaciéon como parametro.

public class RemoteDictionaryDataStore implements IDictionaryDataStore
{ private Context context;

public RemoteDictionaryDataStore (Context context)

{ this.context=context; }

@Override

public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary ()

{ throw new UnsupportedOperationException(“not_implemented_exception”); }
@Override

public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word)

{ throw new UnsupportedOperationException (“not_implemented_exception”); }
@Override

public Observable<Boolean> ClearDictionary ()

{ throw new UnsupportedOperationException (“not_implemented_exception”); }

}
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Antes de crear el almacén de datos local, dado que vamos a necesitar utilizar
expresiones lambda, incluiremos en el fichero build.gradle, del médulo data, la
compatibilidad de Java version 1.8, de tal forma que soporte expresiones lambda.
Son de gran utilidad a la hora de desarrollar cddigo agilmente.

Haremos lo mismo en el fichero build.grandle del médulo presentation, para
mantener la compatibilidad de Java 1.8 en el proyecto.

android {

compileOptions {
targetCompatibility JavaVersion.VERSION_1_38
sourceCompatibility JavaVersion.VERSION_1_8

Una expresion lambda se compone de uno o varios parametros que represen-
tan a una instancia, seguidos de un “->” y una expresién o bloque, encerrado por
llaves de apertura “{” y cierre “}”.

Ademas, para almacenar localmente los objetos Word o palabra, necesitare-
mos serializarlos en formato JSON. Para poder usar JSON, incluiremos la depen-
dencia de la libreria gson en el fichero build.gradle del médulo de datos.

dependencies { .. compile ‘com.google.code.gson:gson:2.8.2" }

Sincronizando el Gradle ya tendriamos configurado el mddulo de datos.

Siguiendo los pasos que hicimos en el almacén de datos remoto, es hora de
crear un paquete llamado local, dentro del paquete datastore del médulo de da-
tos. Una vez creado el paquete, crearemos la clase LocalDictionaryDataStore, que
heredara de la interfaz del almacén de datos del repositorio del diccionario y, por
tanto, tendremos que implementar sus tres métodos.

Para almacenar localmente las palabras de nuestro diccionario, podemos uti-
lizar la API SharedPreferences de Android. Nos viene perfecto, ya que permite
almacenar una coleccién de registros clave-valor en memoria localmente, y po-
demos definir el nivel de acceso del fichero de registros en modo privado, es de-
cir, inicamente invocado por la aplicacién que lo crea, como es nuestro caso, o en
modo compartido, es decir, por otras aplicaciones.

Podemos tener acceso a este archivo de preferencias compartidas o SharedPre-
ferences, instanciandola mediante el uso del contexto de la aplicacion y el método
getSharedPreferences().

Una vez conocido el modo de almacenar los datos, analicemos la clase
LocalDictionaryDataStore.

Definimos una serie de variables globales en la clase, el contexto de la apli-
cacion, la instancia del fichero de preferencias, asi como dos constantes de tipo
String, que representan la carencia de valor NOVALUE, asi como el nombre del fi-
chero de preferencias DICTIONARYRECORDS.

Su constructor recibe, como parametro, el contexto, necesario para poder ac-
ceder al fichero de preferencias. Es aqui donde instanciamos el fichero de prefe-
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rencias mediante el nombre del fichero DictionaryRecords, cuyo acceso sera en
modo privado, accesible iinicamente a través de nuestra aplicacion.

public class LocalDictionaryDataStore implements IDictionaryDataStore {
Context context;
private final SharedPreferences sharedPreferences;
private static final String NOVALUE = null;
private static final String DICTIONARYRECORDS = “DictionaryRecords”;
public LocalDictionaryDataStore (Context context) {
this.context = context;
this.sharedPreferences =
context.getSharedPreferences (DICTIONARYRECORDS, Context .MODE_PRIVATE) ;
o

Definimos un método privado getRecords(), reutilizable por los méto-
dos de esta clase, el cual obtendra una cadena en formato JSON que contiene
cada una de las palabras que hemos serializado en el fichero. En nuestro caso
hemos almacenado el listado de palabras, serializado en JSON, convertido a
tipo String y, por tanto, almacenamos una cadena como valor del fichero de
preferencias.

Para obtener la cadena de tipo String, que contiene serializada en JSON la
lista de palabras, utilizamos el método getString() del objeto sharedPrefe-
rences, representando la instancia del fichero de preferencias. A este le pasa-
mos por parametro la clave que buscar, DICTIONARYRECORDS, y el valor por
defecto que retornar, NOVALUE, en caso de no encontrar una clave con dicho
nombre.

Si tenemos algin valor, debemos serializarlo al tipo deseado. En nues-
tro caso, queremos serializar el String a un listado de palabras, es decir, a un
ArrayList<Word>. Para ello obtenemos el tipo buscado mediante TypeToken,
especificando el tipo, y posteriormente obtenemos el tipo mediante getType().

Una vez que tenemos el tipo que queremos utilizar para serializar, instan-
ciamos la API Gson y deserializamos la cadena de texto dictionaryRecords
mediante el método fromJson de la API de Gson, al cual le pasamos el tipo al
que queremos que lo deserialice, es decir, un listado de palabras.

private ArrayList<Word> getRecords () {
String dictionaryRecords =
sharedPreferences.getString (DICTIONARYRECORDS, NOVALUE) ;

if (dictionaryRecords != null) {

Type listOfWordsType = new TypeToken<ArrayList<Word>>() {}.getType();

Gson gson = new Gsonf() ;

return gson.fromJson (dictionaryRecords, listOfWordsType) ;

}

return new ArrayList<Words> () ;

Es interesante tener un método existsWord() que nos indique si una palabra
existe en el listado de palabras y, en caso afirmativo, retorne la posiciéon que ocupa
en la lista.



/148 / CAPITULO 3: Proyecto Clean MVP con Dagger 2.11 y RxJava

private int existsWord(ArrayList<Word> records, Word wordToFind) ({

int index = -1;
for (Word word : records) { index++;
if (wordToFind.getTerm() .compareToIgnoreCase (word.getTerm()) == 0)

return index;
}

return -1;

Otro de los métodos que hemos querido incorporar es SortRecords(), el cual
nos permite retornar la lista de palabras ordenadas alfabéticamente.

private ArrayList<Word> SortRecords (ArrayList<Word> records) ({
Collections.sort (records, (Word wordl, Word word2) -> {
return wordl.getTerm() .compareToIgnoreCase (word2.getTerm()); });
return records;

}

Por fin llegamos a los métodos que implementa la interfaz del repositorio del
diccionario. Empecemos por la obtencion de la lista de palabras GetDictionary().

Este método debe retornar un objeto Observable, que retornara una lista de
palabras. Para crear un observable debemos utilizar su método create(). Cabe
destacar que tenemos la opcion de construirlo mediante la interfaz que con-
tiene un método de subscripcion o emplear expresiones lambda. Mostraremos
ambos casos para ver la diferencia. Sin expresiones lambda, el cédigo seria el
siguiente:

@Ooverride public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary () {

return Observable.create( new ObservableOnSubscribe<ArrayList<Word>>() {
@Ooverride public void subscribe (
ObservableEmitter<ArrayList<Word>> emitter) throws Exception {
try {
ArrayList<Word> records = getRecords() ;
records = SortRecords (records) ;
emitter.onNext (records) ;
emitter.onComplete () ;
}

catch (Exception e) { emitter.onError(e); }

Empleando expresiones lambda, el mismo cédigo anterior pasaria a ser de la
siguiente forma:

@Ooverride public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary () {

return Observable.create(emitter -> {
try {

ArrayList<Word> records = getRecords();
records = SortRecords (records) ;
emitter.onNext (records) ;
emitter.onComplete () ;
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}

catch (Exception e) { emitter.onError(e);}

b)) g

En nuestro caso elegiremos las expresiones lambda por simplificar el codigo.
Lo que interesa conocer en este momento es que emitter es una instancia de un
ObservableEmitter, capaz de lanzar una serie de eventos. Estos eventos son:

- onNext. lanzado en caso de que la peticién de datos haya sido satisfactoriay sin
errores, retorna los datos solicitados por parte del observable, en nuestro caso,
un ArrayList<Word>.

- onComplete. lanzado cuando hemos completado la accién, por si queremos
capturar el evento y realizar alguna accién.

- onError. lanzado en caso de error, retorna la excepcion capturada.

Estos eventos seran capturados por parte de observadores (Observers), que de-
finiremos en la capa de presentacion mas adelante.

Siguiendo con la explicaciéon del método, obtenemos a través de getRecords()
la lista de palabras almacenadas localmente en el fichero de preferencias. Una vez
obtenido el listado, lo ordenaremos alfabéticamente mediante el método SortRe-
cords(), definido anteriormente por nosotros.

Una vez ordenados los registros, en caso de no producirse ningun error, los re-
tornaremos a través del método onNext(). Finalmente, si hemos terminado la ac-
cion correctamente, lanzamos el método onComplete(). Sin embargo, en caso de
error, lanzaremos el método onError(), que se encuentra en el try catch.

En la implementacién del siguiente método de la interfaz del repositorio, tra-
taremos de almacenar localmente una nueva palabra. Para ello, lo primero es bus-
car el tipo ArrayList<Word>, por el que vamos a serializar.

Para no duplicar palabras en el listado de memoria, debemos obtener el dic-
cionario, que se encuentra almacenado localmente, mediante nuestro método
getRecords(). En caso de que la clave de la palabra, es decir, el término, exista,
entonces actualizaremos su valor en el listado de palabras; en caso contrario, la
afiadiremos como una nueva.

Acto seguido, ordenaremos alfabéticamente las palabras mediante nuestro
método SortRecords(), para retornarlas en la interfaz de usuario sin tener que re-
petir la misma tarea en la interfaz.

Por ultimo accedemos a la instancia del fichero de preferencias e indicamos,
mediante el método edit(), que queremos abrir el fichero en modo edicién. Una
vez que nos encontremos en modo edicién, ya podremos definir el tipo de datos
que vamos a almacenar: un niimero, texto o booleano.

Dado que queremos almacenar un listado de palabras, lo mejor es serializar el
objeto y convertirlo a tipo texto; por este motivo utilizamos putString(), al que
indicamos la clave del fichero, asi como el objeto serializado mediante gson.to-
Json(). Este ultimo método nos lo proporciona la API Gson para la serializacion
de datos en formato Json. Por dltimo, aplicamos los cambios en el fichero share-
dPreferences mediante apply() y ya esta almacenado en la memoria local.
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Pues bien, ya que hemos obtenido los datos, los retornaremos por el método
onNext() e invocaremos onComplete() para indicar el fin de la accion. En caso de
que se haya producido algun error, lanzaremos el método onError() del emisor.

@Override public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word) {
return Observable.create(emitter ->
{
try {
Type 1listOfWordsType = new TypeToken<ArrayList<Word>>() {}.getType();
ArrayList<Word> records = getRecords () ;
word.setTerm (word.getTerm() . toUpperCase()) ;
int indexWordInRecords = existsWord (records, word) ;
if (indexWordInRecords > -1)records.set (indexWordInRecords, word) ;
else if (!word.getTerm().isEmpty())

records.add (word) ;
records = SortRecords (records) ;

Gson gson = new Gson/() ;
sharedPreferences.edit () .putString (DICTIONARYRECORDS,
gson.todson (records, listOfWordsType)) .apply();
emitter.onNext (records) ;
emitter.onComplete () ;

}
catch (Exception e) { emitter.onError(e); }
})
}

Por ultimo, debemos implementar el vaciado del diccionario de la memoria lo-
cal a través del método ClearDictionary(). Unicamente serd necesario abrir el fi-
chero de preferencias en modo ediciéon, como hicimos anteriormente, e invocar
al método remove(), indicando la clave del registro por eliminar hasta finalmente
aplicar los cambios. Como observamos, retornamos un valor booleano de éxito en
caso de que todo haya ido correcto por el método onNext(). Esto ya nos resulta
familiar; todos los observables invocan los mismos tres métodos de éxito, com-
pletado y error.

@Override public Observable<Boolean> ClearDictionary () {
return Observable.create(emitter -> ({
try {

sharedPreferences.edit () .remove (DICTIONARYRECORDS) .apply () ;
emitter.onNext (true) ;
emitter.onComplete () ;
}
catch (Exception e) { emitter.onError(e); }
Y
}

Con la implementacién de estos métodos, hemos conseguido llegar al nicleo
del acceso a datos locales. Si bien es cierto que hemos elegido almacenamiento de
datos en ficheros de preferencias, no es el inico método, ni siquiera el mejor; sin
embargo, para el ejemplo rapido de una pequeiia cantidad de datos, puede servir.
Incluso es muy adecuado usar este tipo de recursos para almacenar sesiones de
usuario y tokens de autorizacion.

Otra posibilidad habria sido utilizar SQLite o incluso Realm, esta dltima muy
interesante en la actualidad por su velocidad.



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /151 /

Terminemos de definir la factoria de acceso a datos del diccionario Dictio-
naryDataStoreFactory, que anteriormente creamos en el modulo de datos, ya que
implementa la interfaz de factorias. Nos habiamos dejado sin implementar los
métodos que retornan la clase de almacenamiento remoto y la clase de almacena-
miento local; no obstante, tras acabarlas de crear, podemos afnadirlas.

@Singleton
public class DictionaryDataStoreFactory implements IDataStoreFactory
{ ..
@Override public IDictionaryDataStore Remote ()

{ return new RemoteDictionaryDataStore(context); }
@Override public IDictionaryDataStore Local ()

{ return new LocalDictionaryDataStore(context); }

}

Si recordamos lo que dijimos con anterioridad, los datos pueden almacenarse
local o remotamente; es en esta clase donde instanciamos la clase RemoteDictio-
naryDataStore, encargada del almacenamiento remoto. Ademas instanciamos la
clase LocalDictionaryDataStore, que, como ya hemos mencionado, implementa el
almacenamiento local.

Largo es el camino recorrido en esta capa de datos; inicamente nos quedaria
implementar la clase DictionaryRepositoryImplementation, que implementa la
interfaz del repositorio IDictionaryRepository, definida en la capa de dominio.

Recordemos que tenemos tres métodos por implementar: obtenciéon del dic-
cionario de palabras, almacenamiento de palabras y limpieza del diccionario. De
modo que, utilizando la instancia de la factoria del diccionario, accedemos a la
instancia local mediante el método Local(). Es en este punto donde elegiriamos el
tipo de almacenamiento por realizar. En caso de querer realizar un acceso a datos
remoto, bastaria con invocar al método Remote(), de tal forma que obtuviéramos
la instancia de la clase de almacenamiento remoto.

Por este motivo, dado que Unicamente tenemos implementada la capa de ac-
ceso a datos locales, utilizaremos el método Local(). Una vez obtenida la instancia
del almacén local, invocaremos a sus respectivos métodos, que nos retornaran un
observable del tipo de datos requerido.

@Singleton
public class DictionaryRepositoryImplementation
implements IDictionaryRepository

{ .
@Override public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary ()
{ return dictionaryDataStoreFactory.Local () .GetDictionary(); }

@Override public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word)
{ return dictionaryDataStoreFactory.Local () .SaveTranslation (word); }

@Override public Observable<Boolean> ClearDictionary ()
{ return dictionaryDataStoreFactory.Local().ClearDictionary(); }

}

Con esta altima codificacion hemos terminado con la capa de acceso a datos,
de tal forma que, al invocar a estos métodos del repositorio, se retornan objetos de
tipo Observable que seran recopilados por los casos de uso de la capa de dominio y
finalmente comunicados a la capa de presentacion, como veremos seguidamente.
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La capa de presentacion tiene la responsabilidad de recibir la interaccion del
usuario por pantalla y comunicarse con la capa de dominio, ademas de represen-
tar los datos por la interfaz de usuario.

El proceso de comunicacion es el siguiente:

1. Inicialmente, el usuario realiza una accion por pantalla.

2. LaActivity capturara la accion, por ejemplo, la pulsacién de un botén.

3. Unavez que este evento es capturado por la actividad, esta la redirige al método

del presentador asociado a la Activity, capaz de resolver el evento.

4. El método del presentador que recibe dicho evento creara un objeto de tipo Ob-
server, es decir, un observador, y se lo pasara a un caso de uso de la capa de
dominio.

5. Dicho caso de uso construira un objeto Observable, al cual subscribira dicho observador.

6. El caso de uso invocara al método de la interfaz del repositorio, el cual estara
implementado en la capa de datos.

7. La capa de datos ejecutara el método invocado, para retornar la solicitud de da-
tos a través de un observable.

8. Este objeto es retornado al caso de uso, que a su vez lo retorna al presentador.
No obstante, lo que importa es que la comunicaciéon queda delegada al objeto
Observer creado por el presentador; de forma que quedara a la espera de recibir
informacion por uno de sus eventos.

9. Cuando la capa de datos resuelva con éxito la tarea de acceso a datos, invocara
el método onNext(), el cual sera recibido por el observer de la capa de presenta-
cion en la implementacion de dicho método. Lo mismo ocurre en caso de evento
completado o de error, por sus métodos correspondientes.

10. Una vez recibida la respuesta, el observador se lo comunicara a la vista, invo-
cando un método de la vista, cuya implementacion se encuentra en la Activity;
por tanto, solo necesitaremos representar por pantalla los datos obtenidos.

Una vez conocido el proceso de comunicaciéon entre capas, explicaremos los
actores del patron MVP que intervienen en la capa de datos. Dado que el modelo
es implementado, el acceso en la capa de datos y la definicion de entidades en el
dominio del sistema, quedaria ubicar la vista y el presentador.

Una Activity tiene asociados un presentador o presenter, asi como una vista. La vista
es una interfaz que define una serie de métodos que habilitan la comunicacién entre la
Activity y el presentador. Sera la Activity la encargada de implementar la vista.

A su vez, el presentador es el responsable de la comunicaciéon con la capa de
dominio para realizar peticiones, asi como con la Activity. Esto es posible gracias
a inyectar, en el presentador, la interfaz de la vista de la Activity, invocando sus
métodos, implementados en la Activity. De esta forma, el presentador no depende
del framework de Android.

Una vez conocida la teoria, es el momento de pasar a la practica. Trabajaremos
de aqui en adelante en la capa de presentacion, por lo que todo lo que indiquemos
sera creado en esta capa.

Empecemos por crear el paquete mvp, que incluira a su vez dos paquetes adi-
cionales: uno para las vistas, con el nombre mvp/view, y otro, para los presenta-
dores, con el nombre mvp/presenter.

Una vez creados los paquetes, antes de definir la vista, definamos la interfaz
IDataView, en el paquete view, con los métodos que toda vista implementara:
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- showLoading(). mostrara el icono barra de progreso o ProgressBar.
- hideLoading(). ocultara la barra de progreso.
- showMessage(). mostrara un mensaje por pantalla.

interface IDataView {

void showLoading () ;

void hideLoading () ;

void showMessage (String message) ;

}

Una vez definida esta interfaz genérica de las vistas, crearemos una nueva in-
terfaz IDictionaryView, que herede de la interfaz genérica de vistas IDataView.

- renderData(). mostrara, por pantalla, el listado de palabras.

- dictionaryCleared(). vaciara el listado mostrado por pantalla.

public interface IDictionaryView extends IDataView ({
void renderData (ArrayList<Word> dictionary) ;
void dictionaryCleared(Boolean value) ;

}

Con esto ultimo, la vista estaria definida. Antes de hacer lo mismo con el pre-
sentador, definamos los objetos Observer que instanciara el presentador. Empe-
cemos por crear el paquete observer en la raiz de paquetes de esta capa de pre-
sentacion y posteriormente la clase DictionaryObserver, que representa un objeto
observador u Observer, que espera un listado de palabras.

En el constructor de la clase, le pasaremos la instancia de la vista, asi como el
contexto de la aplicacion. Por otro lado, recordemos que, al heredar de Disposa-
bleObserver, estamos convirtiendo nuestra clase en un observador y, por tanto,
tenemos que implementar los tres métodos del observador. Estos son los métodos
que se invocan desde la capa de datos y son capturados aqui.

Por un lado, en caso de éxito de la solicitud, nos retornara el observable, a tra-
vés del método onNext(), una lista de palabras. Pues bien, enviaremos esta lista a
la vista para que la muestre por pantalla a través del método renderData().

Por otro lado, en caso de error, entrara por el método onError(), donde in-
formaremos a la vista que oculte la barra de progreso y muestre un mensaje, por
pantalla, con el texto del error de que no hay registros.

Por dltimo, en caso de tarea completada, el evento sera capturado por el mé-
todo onComplete(), que informara a la vista para que oculte la barra de progreso,
dado que la accién ha finalizado.

public class DictionaryObserver extends DisposableObserver
<ArrayList<Word>>{
private IDictionaryView iDictionaryView;
private Context context;
public DictionaryObserver ( IDictionaryView iDictionaryView,
Context context) {
this.iDictionaryView=iDictionaryView;
this.context=context;
}
@Ooverride public void onNext (ArrayList<Word> value)
{ iDictionaryView.renderData (value); }

@Override public void onError (Throwable e) {
iDictionaryView.hideLoading () ;
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iDictionaryView.showMessage (

context.getString (R.string.error_no_
records)) ;

}

@Override public void onComplete() { iDictionaryView.hideLoading(); }

}

De igual manera que antes, definimos otro observador para el almacenamiento
de nuevas palabras en el diccionario, con el nombre DictionaryTranslatorObser-
ver, el cual retornara un listado de palabras.

public class DictionaryTranslatorObserver extends
DisposableObserver<ArrayList<Word>> {
private IDictionaryView iDictionaryView;
private Context context;
public DictionaryTranslatorObserver (IDictionaryView iDictionaryView,
Context context) {
this.iDictionaryView=iDictionaryView;
this.context=context;
}
@Override public void onNext (ArrayList<Word> value)
{ iDictionaryView.renderData (value); }
@Override public void onError (Throwable e)
{ iDictionaryView.hideLoading() ;
iDictionaryView.showMessage (
context.getString (R.string.error_on_saving_translation)) ;
}

@Override public void onComplete() { iDictionaryView.hideLoading(); }

Por ultimo, del mismo modo, crearemos el observador responsable de capturar
eventos del vaciado del diccionario DictionaryClearObserver. Retornamos un va-
lor booleano que indica el éxito del vaciado del diccionario. En caso de obtener un
valor por el método onNext(), invocaremos al método de la vista, dictionaryClea-
red(), encargado de vaciar la lista de palabras en pantalla.

public class DictionaryClearObserver extends DisposableObserver
<Boolean> {
private IDictionaryView iDictionaryView;
private Context context;
public DictionaryClearObserver (IDictionaryView iDictionaryView,
Context context) {
this.iDictionaryView=iDictionaryView;
this.context=context;
}
@Ooverride public void onNext (Boolean value)
{ iDictionaryView.dictionaryCleared(value); }
@Override public void onError (Throwable e)
{ iDictionaryView.hideLoading() ;
iDictionaryView.showMessage (
context.getString (R.string.error_not_cleared)) ;
}

@Override public void onComplete() { iDictionaryView.hideLoading(); }



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /155 /

Perfecto, ya tenemos todo lo necesario para crear el presentador. Creemos,
en el paquete presenter, una interfaz IPresenter que todo presentador cumpli-
ra, definiendo un método destroy(), para cancelar las subscripciones de los ob-
servadores en los observables de los casos de uso, cuando la aplicacion pase a
segundo plano. En tal caso no querremos recibir actualizaciones de estado de los
observables.

public interface Presenter { void destroy(); }

Una vez creada dicha interfaz, crearemos una clase con el nombre Dictio-
naryPresenter que herede de la interfaz anterior del presentador.

Inicialmente inyectaremos, en el constructor de la clase del presentador, el
contexto de la aplicacion, la interfaz de la vista y cada uno de los casos de uso que
queramos ejecutar.

public class DictionaryPresenter implements IPresenter {
private IDictionaryView iDictionaryView;
private GetDictionaryUseCase getDictionaryUseCase;
private SaveTranslationUseCase saveTranslationUseCase;
private ClearDictionaryUseCase clearDictionaryUseCase;
private Context context;
@Inject public DictionaryPresenter (Context context
, IDictionaryView iDictionaryView
, GetDictionaryUseCase getDictionaryUseCase
, SaveTranslationUseCase saveTranslationUseCase
, ClearDictionaryUseCase clearDictionaryUseCase ) {
this.iDictionaryView = iDictionaryView;
this.context = context;
this.getDictionaryUseCase = getDictionaryUseCase;
this.saveTranslationUseCase = saveTranslationUseCase;
this.clearDictionaryUseCase = clearDictionaryUseCase;

Posteriormente crearemos el método initialize(), el cual invocara al método
getDictionary(), para obtener el listado de palabras del diccionario. Antes de in-
vocar al caso de uso, informaremos a la vista para que muestre un icono de barra
de progreso.

Posteriormente, invocaremos al caso de uso, responsable de la tarea de obte-
ner el diccionario de palabras, siendo este la instancia del caso de uso getDictio-
naryUseCase, al cual recordemos que para invocarlo debemos pasarle un objeto
observador y un parametro en caso de que lo necesite. Por esta razon, instanciare-
mos un nuevo objeto observador DictionaryObserver, el cual requiere la instancia
de la vistay el contexto para instanciarse. Por tltimo, dado que este caso de uso no
requiere ningln parametro, enviaremos un valor nulo.

public void initialize() { getDictionary(); }
public void getDictionary () {
iDictionaryView.showLoading () ;
getDictionaryUseCase.implementUseCase (
new DictionaryObserver (iDictionaryView,context), null);
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Para el almacenamiento de nuevas palabras, creamos un método llamado
saveTranslation(), el cual implementaremos de igual forma que el anterior, con
la salvedad de que, en este caso, utilizaremos el caso de uso saveTranslationUse-
Case, responsable de almacenar nuevas palabras. Ademas crearemos una instan-
cia del observador DictionaryTranslatorObserver, responsable de observar even-
tos del observable de este caso de uso. Como parametro, a diferencia del anterior,
enviaremos una palabra, utilizando la factoria de construccién de palabras, para
crear una nueva instancia de palabra.

public void saveTranslation(String term, String translation) {

iDictionaryView.showLoading () ;
saveTranslationUseCase.implementUseCase (
new DictionaryTranslatorObserver (iDictionaryView,

context) ,
Factory.WordFactory.Create(term, translation));

}

Otro de los métodos creados es clearDictionary(), responsable de ejecutar el
vaciado del diccionario. Se construye igual que los dos métodos anteriores, salvo
que, en este caso, invocamos al caso de uso clearDictionaryUseCase con el obser-
vador DictionaryClearObserver, destinado a dicha tarea. Dado que no requiere pa-
rametros, enviamos un valor nulo.

public void clearDictionary () {
iDictionaryView.showLoading () ;
clearDictionaryUseCase.implementUseCase (
new DictionaryClearObserver (iDictionaryView,context), null);

Por dltimo, implementamos el método destroy(), definido por la interfaz IPre-
senter, y que cancelara la subscripcion de los observadores a los observables, dado
que este método serd invocado por la interfaz cuando la aplicacion pase a segundo

plano.

@Override
public void destroy () {
this.iDictionaryView = null;
if (getDictionaryUseCase != null)
getDictionaryUseCase.cancelSubscription() ;
if (saveTranslationUseCase != null)
saveTranslationUseCase.cancelSubscription() ;
if (clearDictionaryUseCase != null)
clearDictionaryUseCase.cancelSubscription() ;

Una vez definido el presentador y la vista de la Activity, debemos proveerlos en
el modulo de la Activity, es decir, en DictionaryModule. Recuerda que, al inicio de
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este capitulo, mientras lo configurabamos, lo dejamos vacio. Ahora ya podemos
proveer del presentador DictionaryPresenter y de la vista IDictionaryView.

@Module
public abstract class DictionaryModule {
@Provides
static DictionaryPresenter provideDictionaryPresenter (Context context
,IDictionaryView iDictionaryView
,GetDictionaryUseCase getDictionaryUseCase
,SaveTranslationUseCase saveTranslationUseCase
,ClearDictionaryUseCase clearDictionaryUseCase
)
{ return new DictionaryPresenter( context, iDictionaryView,
getDictionaryUseCase,
saveTranslationUseCase, clearDictionaryUseCase) ;
}
@Binds abstract IDictionaryView provideDictionaryView
(DictionaryActivity dictionaryActivity) ;

}

Gracias a este modulo, la Activity podra hacer uso de su presentador y su vista
asociada.

En la representacion de los datos, nos serviremos de un adaptador sencillo,
compuesto por un listado de elementos con dos lineas, un titulo y un subtitulo.
Para ello, vamos a utilizar un ArrayAdapter de palabras, que crearemos en el pa-
quete di/adapter, con el nombre DictionaryAdapter.

Al constructor de esta clase adaptador le pasaremos el contexto y el listado de
palabras, mediante la plantilla layout simple_list _item_ 2 de Android, compues-
to por dos vistas de texto, para representar cada elemento del listado. Uno de los
TextView text1 servira para representar el término, mientras que el otro TextView
text2 se utilizara para representar la traduccion.

public class DictionaryAdapter extends ArrayAdapter<Word> {
ArrayList<Word> words;
public DictionaryAdapter (€NonNull Context context,

@NonNull
ArrayList<Word> words) {
super (context, android.R.layout.simple_list_item_2,
android.R.1id.textl, words) ;
this.words=words;
}
@Override
public View getView(int position, View convertView,
ViewGroup parent) {
View view = super.getView(position, convertView, parent);

TextView textl = view.findViewById (android.R.id.textl);
TextView text2 = view.findViewById(android.R.id.text2);

textl.setText (words.get (position) .getTerm()) ;
text2.setText (words.get (position) .getTranslation()) ;
return view;

Una vez que tenemos el adaptador construido, podemos centrarnos en la in-
terfaz de usuario (Figura 2.3.9), compuesta por dos campos de texto para intro-
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ducir términos y traducciones, un botén para guardar la palabra, una lista para
representar las palabras, un boton flotante para crear nuevas palabras y dos ele-
mentos mas que no vemos en la vista previa: el mend con un icono para vaciar el
listado y un icono de barra de progreso.

GUARDAR TRADUCGION

Fig. 2.3.9. Vista previa de la interfaz de usuario.

Hemos creado los estilos para las vistas de la interfaz de usuario en el directo-
rio de recursos de estilos styles.xml del médulo de presentacion. No van mas alla
de configuracion de anchura, altura, el centrado de la vista y color de texto. Por
tanto, se han creado por comodidad a la hora de definir las vistas de la interfaz
para hacerlas mas sencillas de leer.

Hemos considerado util que nuestra Activity tuviera un icono como elemento
de ment en la barra de herramientas o Toolbar. Por ello hemos creado un nuevo
ment (Figura 2.3.10), llamado menu_ dictionary.xml, en el directorio de recur-
sos del modulo de presentacion, con un icono de papelera de reciclaje, mostrado
siempre en la ToolBar de la Activity.

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”>
<item android:id="@+id/clear_dictionary”
android:icon="@drawable/ic_delete_white_24dp”
android:title="€string/clear”
app:showAsAction="always”>
</item>
</menu>

New " [z Kotlin File/Class
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Link C++ Project with Gradle Android resource directory

Cut 39y : Sample Data directory
Copy sgec | E File
» Bm| Copy Path {8 | = Scratch File TN
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Fig. 2.3.10. Crear Recurso Menu.
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Ahora definiremos la plantilla empleada por la actividad principal, es decir, la
interfaz de usuario activity_ dictionary.xml. Definimos un RelativeLayout, com-
puesto por un LinearLayout que contiene dos campos de texto y un botdn. Por otra
parte, definimos un SwipeRefreshLayout, que permitira actualizar el listado Lis-
tView que contiene cada vez que hagamos un gesto con nuestro dedo sobre la lis-
ta, hacia abajo. Por Gltimo, definimos un botdn flotante y una barra de progreso o
ProgressBar.

Volviendo a la codificaciéon, inicamente nos queda codificar la actividad prin-
cipal DictionaryActivity, la cual implementa la interfaz de la vista IDataView, asi
como el listener de refrescado del SwipeRefreshLayout, que nos permitira captu-
rar evento de refresco.

Inicialmente inyectamos el presentador DictionaryPresenter, dado que lo he-
mos provisto en el médulo de la Activity y, por tanto, podemos usarlo.

public class DictionaryActivity extends AppCompatActivity implements
IDictionaryView, SwipeRefreshLayout.OnRefreshListener {
Button btn_save_word;
FloatingActionButton btn_add;
EditText term_edit_text;
EditText translation_edit_text;
ListView list_view_dictionary;
LinearLayout linear_layout_word_edition;
ProgressBar loading_progress;
SwipeRefreshLayout swipe_layout;
@Inject DictionaryPresenter dictionaryPresenter;

Por otra parte, en el método onCreate de la Activity, antes de que ocurra la in-
yeccion de dependencias, debemos inyectar nuestra Activity a la aplicacion a tra-
vés del método inject() de la clase inyectora AndroidInjection.

En onCreate, ademas, buscaremos cada una de las vistas de la interfaz y las de-
finiremos globalmente. En posteriores capitulos veremos una forma mas limpia
de realizar todo esto mediante ButterKnife.

@Override protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
AndroidInjection.inject (this) ;

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

loading_progress = findvViewById(R.1id.loading_progress) ;
swipe_layout = findViewById(R.id.swipe_layout) ;
swipe_layout.setOnRefreshlListener (this) ;
dictionaryPresenter.initialize();
term_edit_text = findViewById(R.id.term_edit_text);
translation_edit_text = findViewById(R.id.translation_edit_text);
btn_save_word = findvVviewById(R.id.btn_save_word) ;
list_view_dictionary = findVviewById(R.id.list_view_dictionary) ;
linear_layout_word_edition =
findviewById(R.id.linear_layout_word_edition) ;
btn_add = findViewById(R.id.btn_add) ;
btn_save_word.setOnClickListener (saveTranslationClick) ;
btn_add.setOnClickListener (buttonAddClick) ;
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Cuando el usuario pulse el botén de guardado, la Activity capturara el evento
clic de este botén mediante el listener saveTranslationClick. Tras capturar dicho
evento, invocaremos al método saveTranslation() del presentador, responsable
de guardar la traduccion, y le pasaremos como parametro los valores escritos por
pantalla en los campos de texto.

View.OnClickListener saveTranslationClick= new View.OnClickListener() {
@Ooverride public void onClick (View v) {
dictionaryPresenter.saveTranslation (
term_edit_text.getText ().toString(),

translation_edit_text.getText ().toString());
b3 g

Cuando el usuario pulse el botén flotante de afiadir nuevas palabras, la planti-

1la con los dos campos de texto, este se mostrara en caso de que no fuera visible o
se ocultara en caso contrario.

View.OnClickListener buttonAddClick=new View.OnClickListener () {
@Override public void onClick(View v) {
if (linear_layout_word_edition.getVisibility () == View.VISIBLE)
linear_layout_word_edition.setVisibility (View.GONE) ;
else

linear_layout_word_edition.setVisibility (View.VISIBLE) ;
b3 g

Implementamos el método de la vista showLoading(), responsable de mostrar

el icono de barra de progreso. Este método mostrara el icono de carga, cada peti-
cién de datos nueva.

@Override

public void showLoading () { loading_progress.setVisibility (View.
VISIBLE); }

Implementamos el método de la vista hideLoading(), responsable de ocultar
el icono de barra de progreso. Este método ocultara el icono de carga tras finali-
zar una peticion de datos. Ademas, dado que en la interfaz utilizamos también el
SwipeRefreshLayout, en caso de que hubiera mostrado este elemento un icono de
refresco, lo ocultaremos mediante setRefreshing(false).

@Override public void hideLoading() {
loading_progress.setVisibility (View.GONE) ;
swipe_layout.setRefreshing(false);

}

De igual forma haremos con el método sobrescrito de la vista showMessage(),
el cual mostrara un mensaje por pantalla, empleando el clasico pero util Toast.
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{ Toast.
}

@Override public void showMessage (String message)
makeText (this,message,Toast .LENGTH_SHORT) .show () ;

Creamos un método con el nombre refreshAdapter(), responsable de crear una
instancia del adaptador de palabras DictionaryAdapter, al cual pasamos como
parametro el listado de palabras que ha de representar la plantilla del adaptador.
Este adaptador se lo asignaremos al ListView list_view_ dictionary, y se repre-

sentara por pantalla.

private void refreshAdapter (ArrayList<Word> dictionary) ({
ArrayAdapter<Word> adapter = new DictionaryAdapter (this,
list_view_dictionary.setAdapter (adapter) ;

}

dictionary) ;

Sobrescribimos el método de la vista renderData(), responsable de recibir el lis-
tado de palabras por parte del presentador y refrescar la vista con este listado. Ade-
mas ocultaremos los campos de introduccién de palabras y vaciaremos sus valores.

@Override public void renderData (ArrayList<Word> dictionary) {

refreshAdapter (dictionary) ;
linear_layout_word_edition.setVisibility (View.GONE) ;

term_edit_text.setText (“");
translation_edit_text.setText (“");

Sobrescribimos el método de la vista dictionaryCleared(), responsable de recibir
el valor de éxito o fracaso por parte del presentador tras borrar el listado de pala-
bras. En caso de éxito refrescaremos el adaptador con un listado de palabras vacio.

@Override public void dictionaryCleared(Boolean value) {
if (value) {

ArrayAdapter<Word> adapter =

new DictionaryAdapter (this, new

ArrayList<Word>()) ;
list_view_dictionary.setAdapter (adapter) ;

}

Sobrescribimos el método onRefresh(), responsable de capturar el gesto de
refresco de datos del listado, al implementar el listener del SwipeRefreshLayout.

OnRefreshListener. Invocaremos desde aqui una nueva peticion al presentador,
para que obtenga el listado de palabras actualizado.

@Ooverride public void onRefresh() { dictionaryPresenter.getDictionary(); }
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Construimos el ment de la actividad mediante la plantilla defini-
da por el fichero menu_ dictionary.xml, que definimos anteriormente y
que Unicamente muestra un icono en la Toolbar, sobrescribiendo el método
onCreateOptionsMenu.

@Override public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenulInflater () .inflate(R.menu.menu_dictionary, menu) ;
return true;

Para la deteccién del pulsado sobre el icono del mend, que realiza el borrado
del listado de palabras, requerimos sobrescribir el método onOptionsIitemSelec-
ted. Tras detectar que hemos pulsado el icono de borrado, invocaremos el método
del presentador, responsable de vaciar la lista.

@Ooverride public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
int id = item.getItemId() ;
if (id == R.id.clear_dictionary) {
dictionaryPresenter.clearDictionary () ;
return true;
}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Finalmente, antes de que la actividad se destruya, invocamos el método del
presentador, responsable de cancelar las subscripciones de los observadores en
los observables, para dejar de recibir actualizaciones de estado.

@Override protected void onDestroy () { super.onDestroy();
dictionaryPresenter.destroy () ;

}

}

Con esto tendriamos implementado nuestro proyecto sencillo de un dicciona-
rio de palabras, que emplea almacenamiento local, Dagger 2, RxJava, patron MVP
y arquitectura Clean. Si hemos seguido todos los pasos, la estructura final del pro-
yecto deberia ser similar a esta:
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Fig. 2.3.11. Estructura final.
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Al ejecutar la aplicacion, deberiamos ver algo parecido a la primera imagen

(Figura 2.3.12), una lista vacia con un botdn flotante y un icono en el men.

Si pulsamos el boton flotante, insertamos palabras como mostramos en la se-
gunda imagen (Figura 2.3.13), donde tras pulsar el botén de guardado, se ocul-
tarian los campos de texto y se mostraria la lista con las palabras del diccionario
(Figura 2.3.14). En caso de pulsar el icono papelera del menq, se vaciara lalistay se
veria como la primera imagen (Figura 2.3.12).

Finalmente, en caso de querer actualizar el listado con un gesto, veriamos
el icono de refresco que mencionamos, como muestra la Gltima imagen (Figura

2.3.15).

Por el momento, esto seria todo; en proximos capitulos veremos un ejemplo
mas avanzado, que incluira el acceso a datos remotos.
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Fig. 2.3.12. Pantalla inicial. Fig. 2.3.13. Pantalla Crear palabra.
Fig. 2.3.14. Pantalla listado. Fig. 2.3.15. Pantalla Refrescar.
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Una vez que hemos aprendido toda la base para crear aplicaciones agiles, usando
una arquitectura limpia y de forma estructurada, llega el momento de incremen-
tar la dificultad y crear una aplicacién que perfectamente podria encargarnos una
empresa.

Toda aplicacion debe presentar al usuario informacion util, de forma clara, y
poner a su disposicion operaciones sobre los datos. En funcion de como se alma-
cenen estos datos, se emplearan origenes diversos, ya sea en memoria, en disco,
en base de datos relacional, no relacionales NoSQL o mediante peticiones a través
de Internet.

El proposito de este capitulo es crear una aplicacion de hoteles completamente
profesional, poniendo a su disposicion datos a través de Internet. Para ello, dado
que el proposito de este libro no es crear un backend, utilizaremos Firebase. Este
nos proporcionara todo lo que necesitamos para simular un backend, proporcio-
nandonos almacenamiento en la nube de nuestros datos de hoteles, gestion de
usuarios y sesiones activas, asi como el almacenamiento de ficheros. Este proyec-
to de ejemplo, llamado Hotels, podemos encontrarlo en el codigo proporcionado
por la editorial.

Por ello recomendamos que, una vez descargado el codigo fuente de este pro-
yecto, lo utilices como referencia, dado que en este capitulo explicaremos cada
caso de uso, las partes mas importantes. Aunque puede verse en profundidad todo
el cddigo en el proyecto descargado desde la editorial.

Trello

En la construccion de este proyecto vamos a utilizar Trello y definiremos cada uno
de los casos de uso que vamos a realizar. Disponemos de tres columnas: pendien-
te, en proceso y finalizado.

Por defecto, todas las tareas las tenemos en estado pendiente, sin asignar a
ningn miembro del equipo; de tal forma que, cada vez que un miembro del equi-
po realice una tarea, debera mover la tarea de la columna pendiente al estado en
proceso. De esta forma indicamos que estamos realizando el caso de uso.

Una vez que finalicemos la tarea, la moveremos a su estado correspondiente,
es decir, finalizado. Asi, tras haber verificado su correcto funcionamiento, indi-
camos que dicha tarea esta finalizada y podemos pasar a otra de las columnas de
tareas pendientes de realizar.

Podemos observar el caso inicial en la siguiente imagen. De esta forma, con-
forme vayamos realizando las tareas, iremos moviéndolas a su estado corres-
pondiente y asi informaremos a los miembros del equipo de que uno de ellos esta
trabajando en una tarea y que ellos pueden realizar otra, como puede verse en la
Figura 3.2.
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Fig. 3.2 Trello. Estado intermedio.

Git

Hemos subido nuestro proyecto a Bitbucket, a un repositorio privado; no obstan-
te, el proyecto completo de este capitulo se proporcionara como material adicio-
nal, descargable a través de la editorial Marcombo.

La idea es crear un proyecto desde cero; de modo que, tras crear una cuenta en
Bitbucket o GitLab, elige el que mas te guste, crearemos un repositorio en dicho
sistema.
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Fig. 3.3 Crear repositorio en Bitbucket.

Tras crear el repositorio en Bitbucket, tendremos una ruta similar a esta:

https://miusuariogit@bitbucket.org/masterajr/hotels.git

Tenemos creado nuestro proyecto en un directorio de nuestro ordenador Mac o
Windows. De modo que abrimos una ventana de terminal o consola y nos posicio-
namos por comandos en el directorio del proyecto.

Tras posicionarnos en el directorio de nuestro proyecto Android, a través de la
consola de comandos, inicializamos Git mediante el comando:

git init

Tras inicializar Git, ejecutamos el siguiente comando para asociar nuestro di-
rectorio local, con el repositorio remoto de Bitbucket, adquirido anteriormente.

git remote add origin https://miusuariogit@bitbucket.org/masterajr
/hotels.git

Indicamos que queremos anadir todos los ficheros que Android Studio haya
generado al estado “Index”, que es un estado previo al “commit”. Es decir, un
estado entre nuestro directorio local y los cambios que queremos aplicar en el re-
positorio remoto. Para ello, ejecutamos el comando:

git add .

Tras ejecutar este comando, los ficheros se ponen en un estado previo al “com-
mit”. El punto afiadido al final del comando anterior indica que queremos afiadir
todos los ficheros que no estuvieran ya anadidos.

Una vez que los ficheros que inicialmente deberian estar en un estado “new
file”, ya que es la primera vez que los afladimos al estado “Index”, debemos pa-
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sarlos al estado “commit”, un estado de presubida al repositorio remoto. Para ello
ejecutaremos el siguiente comando:

git commit -m ‘Comentario Inicial, Primer Commit’

Por ultimo, una vez que tenemos los ficheros en el estado del “Head”, es hora
de subirlos al repositorio de Bitbucket. Unicamente se subiran aquellos cambios
que se encuentren en el “Head”. Para ello ejecutamos el comando:

git push -u origin master

De este modo, indicamos que queremos subir los ficheros del estado “Head”
de nuestro equipo, es decir, del origen de nuestro repositorio local, a la rama prin-
cipal del repositorio remoto, que por defecto se llama master. Y con esto, ya ten-
driamos subidos los ficheros en el repositorio, como vemos en la imagen.
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Fig. 3.4. Push Bitbucket.
Por ultimo, cada vez que finalicemos un caso de uso, ejecutaremos los siguien-
tes comandos en este orden:

1. Para afiadir los ficheros nuevos que hayamos creado en el caso de uso:

git add .
2. Para pasar del estado “Index” al estado “Head”:

git commit -m ‘Caso de uso X, Finalizado’
3. Para pasar del estado “Head” de nuestro equipo al repositorio:

git push -u origin master
Realizaremos estos pasos con cada caso de uso, de tal forma que todos los

miembros del equipo podamos subir al repositorio el trabajo que vayamos
realizando.
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Por otra parte, si trabajamos en grupo, antes de realizar un push de los cam-
bios, debemos actualizarnos con lo que los comparieros hayan realizado mediante
el comando:

git pull

Posteriormente, el pull nos bajara los cambios realizados por los comparieros y
nosotros, con un push, subiremos lo que tengamos en el estado del “Head”.

Firebase

Firebase es una plataforma de apoyo al desarrollo movil y web que pone a nues-
tra disposicion una gran variedad de funcionalidades en la nube. Clasificado como

BaaS (Backend as a Service), nos permitira desarrollar nuestra aplicaciéon mas ra-

pidamente, nos ahorrara el tiempo y dinero que invertiriamos en implementar
es0s servicios por nuestra cuenta.

De entre sus funcionalidades podemos destacar: la gestion de la autentica-
cién, notificaciones, almacenamiento de archivos, hosting, gestién de informes
de error de tu aplicacion, analiticas, base de datos en tiempo real o una plataforma
para testear tus aplicaciones en una gran variedad de dispositivos.

Este servicio ofrecido por Firebase nos descarga de mucho trabajo que tendriamos
que hacer en la parte de backend y nos permite centrarnos en nuestras aplicaciones.

Para autenticarnos en la plataforma, Unicamente necesitaremos tener una
cuenta de Google. A partir de ese momento podemos acceder a la consola de desa-
rrollo Firebase y comenzar a crear nuestros propios proyectos.

Firebase Authentication

En algin momento del ciclo de vida de nuestra app, es posible que necesitemos
gestionar el acceso de usuarios a partes privadas de nuestra aplicaciéon. Lo nor-
mal seria implementar nosotros mismos la capa de gestién de usuarios en nuestro
backend; sin embargo, gracias a Firebase, podemos ahorrarnos semanas de desa-
rrollo de esta gestion de usuarios.

Firebase nos proporciona una serie de métodos de inicio de sesion. Desde el
mas tradicional, como viene a ser el correo electronico y contrasefia, hasta multi-
tud de proveedores muy populares, como por ejemplo Facebook, Google o Twitter.

Muchos de nosotros ya poseemos algin tipo de cuenta con estos proveedores,
lo que nos permitira no tener que recordar las credenciales para acceder a la app.
Bastara con hacer clic sobre el login de cualquiera de estos proveedores para obte-
ner las credenciales, que seran enviadas al SDK de autenticacion de Firebase.

Una vez registrados en Firebase, podremos acceder al perfil del usuario, asi
como obtener el token de acceso, que tiene una caducidad de 1 hora.

Este token de acceso sera requerido en caso de necesitar invocar a la API REST
de Firebase para obtener y actualizar informacién, siempre y cuando los datos
sean privados, y asi lo hayamos establecido mediante reglas de acceso a datos.



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /173 /
Sesién activa de usuario

Tras haber configurado nuestro proyecto para utilizar Firebase, habremos obteni-
do un fichero de configuraciéon JSON, que utilizaremos en nuestro proyecto.

Para saber si tenemos alguna sesion activa en Firebase, debemos obtener una
instancia de FirebaseUser, no nula, invocando:

FirebaseAuth.getInstance () .getCurrentUser () ;

Una vez que tengamos la instancia del usuario de Firebase, podremos acceder
a sus propiedades, tales como nombre, email, foto e identificador de usuario. Po-
dremos acceder a estas mediante getters de la instancia del objeto FirebaseUser.

Debemos saber que un identificador de usuario o UID es Unico e identifica a un
usuario en el sistema, sin caducidad, a no ser que manualmente, en la consola de
desarrolladores de Firebase, revoquemos dicho identificador.

No debemos confundir el UID del usuario con el TokenID, ya que el token iden-
tifica la sesion abierta de un usuario y tiene una hora de caducidad.

Actualizar perfil del usuario

En la fase de registro de un usuario, segiin el proveedor utilizado, se proporcionan
unas propiedades que son almacenadas en Firebase y que podemos modificar en
cualquier momento. Para ello necesitamos tener una sesion de usuario abierta en
Firebase e invocar al método updateProfile, al cual le proporcionaremos una ins-
tancia del objeto UserProfileChangeRequest para cambiar el nombre y la imagen.

UserProfileChangeRequest profileUpdates = new UserProfileChangeRequest
.Builder () .setDisplayName (“#NOMBRE#"”) .setPhotoUri (“#URI#") .
build() ;

firebaseUser.updateProfile (profileUpdates) ..

Autenticacién por email y contrasefia

El método clasico de autenticacion por email y contrasefia es posible en Firebase.
Nos permite tener un listado de usuarios, cuyo email debe ser Gnico, asi como una
serie de funcionalidades ya implementadas, como la recuperacion de credenciales.
En nuestro caso realizaremos el registro de una nueva cuenta, asi como el acceso a
través de una cuenta ya existente.
Crear una nueva cuenta es tan sencillo como acceder a la instancia de Fireba-

seAuth e invocar al método createUserWithEmailAndPassword, pasandole como
parametros el email y la contraseria.

firebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword (email, password)

El login de un usuario ya existente se realiza de una forma similar, pero en este
caso invocaremos al método signInWithEmailAndPassword, proporcionandole
los mismos parametros que en el caso anterior.
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firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword (email, password)

Por ultimo, cuando queramos cerrar la sesion con la que hemos accedido, bas-
tara con realizar un signOut, sobre la instancia de FirebaseAuth.

firebaseAuth.signOut () ;

Autenticacion con Facebook

Facebook es quizas uno de los proveedores mas utilizados por la comunidad de
usuarios y es que la gran mayoria de nosotros tenemos una cuenta con ellos. Por
esta razon hemos querido incorporar este proveedor al proyecto.

Para empezar, Facebook no nos lo pone tan facil, debido a que hay una serie de
pasos previos que debemos configurar fuera de Firebase, en el sitio web de Face-
book Developers, al que deberemos entrar con una cuenta de Facebook para crear
una aplicacion Facebook.

Tras crearla y configurarla apropiadamente, como veremos mas adelante, se
nos proporcionara un identificador y un secreto de la aplicacion. Pues bien, estos
dos datos son los que debemos proporcionar a Firebase al habilitar este método de
autenticacion.

Una vez que lo hemos configurado todo, tendremos dos opciones para rea-
lizar el registro y login de usuario. Podemos utilizar un botén proporcionado
por el SDK de Facebook, llamado LoginButton, que nos proporciona un botéon
en la interfaz con la apariencia habitual de Facebook, o bien crear nuestro pro-
pio botén en la interfaz y utilizar el LoginManager, responsable de controlar
eventos de registro y login, el cual solicitara los permisos de acceso al email y
al perfil publico.

Inicialmente debemos tener una instancia del CallbackManager de Facebook,
responsable de controlar las llamadas entre el SDK de Facebook y la Activity.

CallbackManager.Factory.create() ;

Tras obtener una instancia de esta clase, para utilizar nuestro propio botén con
la apariencia deseada, necesitamos invocar al LoginManager, manejando los per-
misos de lectura de email y del perfil publico de Facebook.

LoginManager.getInstance ()
.logInWithReadPermissions (this, Arrays.asList (“email”, “public_profile”));

Manejando ademas la respuesta obtenida de Facebook, en caso de éxito, e in-
vocando al método registerCallback.

LoginManager.getInstance () .registerCallback (callbackManager,
new FacebookCallback<LoginResult> () {
@Override public void onSuccess (LoginResult loginResult) {..
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El CallbackManager capturara la respuesta de la validacién de Facebook en el
onActivityResult de la Activity, que en caso de éxito sera finalmente capturada por
el método sobrescrito anterior onSuccess, donde tendremos que gestionar el re-
sultado obtenido LoginResult.

LoginResult nos proveera del token de acceso mediante:

loginResult.getAccessToken () .getToken () ;

Finalmente, debemos obtener la credencial de Facebook, AuthCredential, me-
diante el FacebookAuthProvider y el AccessToken obtenido anteriormente.

FacebookAuthProvider.getCredential (accountIdToken) ;

Para realizar el SignIn con las credenciales de Facebook en Firebase, creare-
mos una nueva cuenta en Firebase en caso de que no exista o simplemente acce-
deremos empleando el usuario que ya existe.

firebaseAuth.signInWithCredential (credential) ..

Por tltimo, en caso de querer cerrar sesion en Facebook, debemos realizar:

LoginManager.getInstance () .logOut () ;

Autenticacién con Google

Google es otro de los proveedores mas utilizados; la mayoria de nosotros posee-
mos una cuenta Google.

Una vez habilitado este proveedor en Firebase, configuramos el acceso de
nuestra app con Google. Configuremos, pues, las GoogleSignInOptions, solicitan-
do el identificador de usuario, email y el perfil del usuario.

GoogleSignInOptions googleSignInOptions = new GoogleSignInOptions
.Builder (GoogleSignInOptions.DEFAULT SIGN_IN)
.requestIdToken (application.getString(R.string.default_web_client_id))
.requestEmail () .build() ;

Tras esto, afiadimos la configuracion al cliente de la API de Google,
GoogleApiClient.

GoogleApiClient googleApiClient = new GoogleApiClient.Builder (this)
.addApi (Auth.GOOGLE_SIGN_IN_API, googleSignInOptions) .build();

Ya tendriamos la API de Google configurada y obtenida su instancia. Al igual
que en Facebook, Google nos permite utilizar su botén de login SignInButton, o
bien realizarlo manualmente con un botén personalizado.
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Para efectuar el registro o login en Google, debemos obtener el intent de acce-
so, pasandole como parametro la instancia de la API de Google:

Auth.GoogleSignInApi.getSignInIntent (googleApiClient) ;

Esto nos proporcionara un intent que deberemos lanzar. El resultado lo captu-
raremos en el onActivityResult de la Activity que lo lanzé. Este resultado obtenido
es un GoogleSignInResult, a través del cual, en caso de éxito, podremos obtener
informacion sobre nuestra cuenta de acceso a Google, es decir, la GoogleSignIn-
Account. Esta cuenta nos proporcionara el token de acceso que necesitamos para

obtener las credenciales.

googleSignInResult = Auth.GoogleSignInApi.getSignInResultFromIntent (data);
googleSignInAccount = googleSignInResult.getSignInAccount () ;
String accountIdToken = googleSignInAccount.getIdToken() ;

Finalmente, obtenemos la credencial de Google, AuthCredential, mediante el
GoogleAuthProvider y el AccessToken obtenido anteriormente.

firebaseAuth.signInWithCredential (credential) ..

Por Gltimo, para cerrar sesiéon en Google, cerramos la conexién del cliente de
la API y desconectamos la recepcion de respuestas de conexion de este proveedor.

googleApiClient.registerConnectionCallbacks (
new GoogleApiClient.ConnectionCallbacks () {

@Override public void onConnected(@Nullable Bundle bundle) ({
Auth.GoogleSignInApi.revokeAccess (googleApiClient)
.setResultCallback( status -> {

googleApiClient.disconnect () ;
googleApiClient.unregisterConnectionCallbacks (this); });..

Firebase Realtime Database

Firebase pone a nuestra disposicion una base de datos, con persistencia en la
nube, en la que los datos son almacenados en formato JSON. Como peculiaridad,
cabe destacar que hay dos tipos de acceso a estas bases de datos. Por una parte,
podemos utilizar una instancia de la base de datos en nuestra aplicacién y, a partir
de ahi, invocar sus métodos implementados por Firebase, o simplemente consu-
mir una API REST. Esta tltima es la que mas nos interesa para evitar toda depen-
dencia posible.

Si nos decantaramos por emplear la instancia de base de datos Firebase en
nuestra aplicacion, tendriamos a nuestra disposicion los datos sincronizados en-
tre nuestra app y la base de datos remota, en caso de que algtin dato cambie.

Inicialmente, tras crear un proyecto en Firebase que utilice Realtime Database,
la plataforma nos proporciona la URL donde nuestra base de datos se encuentra
alojada y, de momento, sin datos.

Esta base de datos no contiene tablas ni registros del tipo fila/columna, sino
datos en formato JSON. Todo nodo JSON tiene que poseer una clave, de modo que
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manualmente podemos ir creando nodos clave/valor en la consola de Firebase o
simplemente importar un fichero con nuestros datos en formato JSON. Esta lti-
ma es la manera mas sencilla y limpia de hacerlo.

Es importante estructurar bien nuestro JSON para no necesitar bajarnos todos
los datos en una Unica llamada, sino solo aquella informacién que necesitemos en
cada momento. Ademas, el maximo nuimero de niveles de cada nodo JSON es de
32, mas que suficiente; sobre todo porque, al bajarnos un nodo de un determinado
nivel, nos bajamos también sus niveles inferiores.

Dado que en nuestro caso no vamos a utilizar la instancia de la base de datos
Firebase, es decir, el DatabaseReference, no entraremos en detalle en este pun-
to, ya que vemos mas interesante utilizar nuestras propias llamadas a la API REST
para acceder a los datos. No obstante, quien quiera depender de la API de bases de
datos Firebase puede hacerlo, la verdad es que es sencillo de usar y muy util, sobre
todo en cuanto a la sincronizacion de los datos en tiempo real, asi como trabajar
sin conexion con los datos.

Reglas de acceso

Llegados a este punto, es posible que nos preguntemos por la privacidad de los
datos y quién puede acceder a estos. Pues bien, toda la configuracion de seguridad
de acceso a los datos se realiza en la consola de Firebase, en el apartado Reglas de
la seccion de Realtime Database.

Las reglas son sencillas de configurar, incluso Firebase proporciona un simu-
lador de reglas para verificar si alguien, autorizado o no, tiene acceso a un cierto
nodo.

Las reglas se definen en un JSON cuyo nodo raiz tiene una clave llamada rules.
Dentro de las reglas podemos establecer el nivel de proteccion o acceso que que-
ramos a cada nodo, asignandole permisos de lectura o escritura. Los métodos de
acceso disponibles son:

- Usuarios autenticados. En este caso, lectura o escritura, o ambas, requieren que
la conexion con la base de datos la realice un usuario autenticado. Esto se define
mediante “auth != null”. Un ejemplo de lectura y escritura solo permitida para
usuarios autenticados seria:

{ "rules”: { “.read”: “auth != null”, “.write”: “auth != null” } }

- Acceso publico. En este caso, lectura o escritura, o ambas, son accesibles de for-
ma publica, es decir, exponemos nuestros datos a que cualquiera pueda leer o
escribir. Un ejemplo que permite ptiblicamente la lectura y escritura seria:

{ “rules”: { “.read”: true, “.write”: true } }

- Acceso privado. Este caso seria el opuesto al anterior, es decir, no se permite
lectura, escritura o ninguna. Un ejemplo de no permitir el acceso de lectura y
escritura seria:

{ “rules”: { “.read”: false, “.write”: false } }
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- Acceso usuario. Este caso permite que un usuario acceda, por ejemplo, a unos
datos privados que Uinicamente deban ser accesibles para el usuario propietario
de los datos. Un ejemplo de esto seria definir un nodo, que hemos llamado zo-
naPrivada, donde cada usuario almacenara informacion privada. Cada subnodo
de la zona privada contiene un nodo de clave, el identificador de usuario (UID), y
como valor otro nodo JSON con multiples propiedades.

Cuando el usuario accede a la base de datos, identificamos quién es mediante
la instruccién auth.uid, que retorna el UID del usuario validado. Entonces defi-
nimos un nombre de variable, por ejemplo Suid, que representa la clave UID del
usuario, cuya informacion cuelga del nodo zonaPrivada, y dentro de esa variable
definimos las reglas de lectura y escritura sobre dicho nodo. De esta forma, tni-
camente si coincide la clave del nodo usuario Suid, con el UID del usuario auten-
ticado, tendra acceso de lectura y/o escritura:

{"rules”: {
“zonaPrivada”: ({
“suid”: {
“.read”: “S$Suid === auth.uid”,
“ write”: “Suid === auth.uid”

}

Con saber esto sobre las reglas de acceso en Firebase nos basta para proteger
nuestros datos de la forma deseada.

Firebase Cloud Storage

Firebase ha pensado una vez mas en facilitarnos las cosas y ha creado por noso-
tros un sistema de almacenamiento remoto de ficheros. En caso de querer priva-
tizar el acceso a los ficheros que hemos subido, podemos crear reglas especificas
de acceso.

Este sistema, llamado Cloud Storage, nos permite subir o descargar ficheros
persistentes remotamente en él. Tras crear el proyecto en Firebase, nos propor-
ciona una URL donde almacenaremos todos los ficheros que necesitemos, de igual
forma que ocurria con la base de datos en tiempo real.

Lo primero que necesitamos es obtener una instancia del FirebaseStorage para
poder acceder al almacenamiento remoto de ficheros:

FirebaseStorage.getInstance() ;

Una vez obtenida la instancia del repositorio de almacenamiento, referencia-
mos al directorio de almacenamiento, empleado ala hora de subir o bajar ficheros.
Esta referencia es un StorageReference. A modo de ejemplo, esta seria una refe-
rencia para obtener o almacenar la imagen del usuario logueado:

String path = “directorio/”+firebaseAuth.getCurrentUser () .getUid()+”.png”;
storage.getReference (path) ;
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Existen varios modos de subir un fichero, aunque el mas sencillo consiste en
pasarle un array de bytes, que hemos llamado data, con los datos del fichero. Para
ello, creamos una tarea de subida de ficheros, llamada UploadTask, que requiere
que pasemos, a la referencia de almacenamiento, los bytes por subir.

Finalmente, le asignamos un listener para capturar el evento de subida satis-
factoria, el cual nos retornara un objeto TaskSnapshot, que contiene propiedades
como la URL, los bytes transmitidos, los metadatos enviados al servidor, asi como
la referencia de almacenamiento StorageReference que se utiliz6 en la subida de
ficheros.

A nosotros nos interesa obtener la URI con la ruta del fichero que acabamos
de subir a Firebase; por tanto, obtendremos dicha propiedad invocando al método
getDownloadUrl() de la TaskSnapshot.

UploadTask uploadTask = storageRef.putBytes(data) ;
uploadTask.addOnSuccessListener (new OnSuccessListener
<UploadTask.TaskSnapshot>() {
@override public void onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot) {
Uri downloadUrl = taskSnapshot.getDownloadUrl () ;
1}

Para descargar el fichero, el proceso sera similar; aunque, en lugar de subir
bytes con putBytes, debemos obtener dicho array de bytes mediante getBytes, al
que indicaremos la cantidad minima de bytes por descargar. No obstante, noso-
tros realizaremos este proceso de otra forma, que veremos mas adelante.

GSON

GSON es una libreria creada por Google para convertir objetos JSON a objetos Java
y viceversa. A la hora de analizar resulta mas agil el formato JSON que el formato
XML, lo que reduce el coste de procesamiento.

Para utilizar GSON en nuestro proyecto debemos afiadir, al gradle, la libreria:

compile ‘com.google.code.gson:gson:2.8.2"

En caso de que sea un tipo complejo, debemos obtener su tipo de la siguiente
forma, por ejemplo, un listado de un objeto:

Type listType = new TypeToken<ArrayList<Object>>() { }.getTypel();

Una vez que sabemos el tipo del objeto que queremos serializar a JSON, lo que
hacemos es obtener una instancia de GSON e invocar su método toJson. Este mé-
todo retornara una cadena de texto con el objeto serializado en formato JSON.

Gson gson = new Gson() ;
String jsonObject = gson.todson(records, listType);
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La operacion inversa es convertir una cadena en formato JSON a un objeto de
Java. Para ello, con la misma instancia de GSON, invocamos al método fromJson,
el cual nos proporcionara un objeto Java deserializado.

ArrayList<Object> 10Objects = gson.fromJson (jsonObject, listType);

Hemos visto que no es nada complicado realizar una serializacion y deseriali-
zacion de datos, gracias a la libreria de codigo abierto de Google GSON.

Retrofit 2

Retrofit es una libreria creada por Square, y que podemos encontrar en GitHub,
que nos permite consumir una Web API REST desde nuestra aplicacion Android.
Enviaremos peticiones como GET, POST, PUT, DELETE, con la posibilidad ademas
de enviar en estas peticiones parametros de tipo @Body, @Path, @Header y @
Query.

Inicialmente definimos una interfaz, que represente al servicio con las llama-
das que necesite para acceso a datos. Esta interfaz la llamamos IService.

Partiendo de que toda peticion debe apuntar a la misma base URL donde se en-
cuentra nuestra API, dentro de los TAG de tipo de peticion debemos incluir el resto
de la llamada:

- GET, Para retornar todos los objetos. Dentro del GET incluimos la llamada al

controlador objetos, responsable de esta tarea.

@GET (“objetos”)
Call<List<Object>> getAllObjects();

- GET requiere un parametro. Debemos definir este parametro en la ruta, entre
llaves { }, asi como definir el tag @Path para asociar el parametro de la ruta con
el valor del parametro del método.

@GET (“objetos/{id}")
Call<Object> getObject (@Path(value = “id”, encoded = true) int ObjectId) ;

- GET requiere una request Header. Deberemos incluir el tag @Header, lo que
permitira enviarle un token de acceso en la cabecera de la peticion.

@GET (“objetos”)
Call<List<Object>> getAll (@Header (“Authorization”) String authorization) ;

- POST permite almacenar un objeto remotamente. Debemos emplear el tag @
Body, que es el objeto por enviar en el cuerpo de la peticion.

@POST (“objetos”)
Call<Object> createObject (€Body Object objeto);

Descargado en: eybooks.com
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- PUT permite actualizar un objeto remotamente. Le pasamos, en el body, el ob-
jeto por actualizar. En el path, como vimos anteriormente, indicamos el identi-
ficador del objeto por actualizar y finalmente, en caso de ser necesario, pode-
mos utilizar el tag @Query, que nos permitira afiadir parametros adicionales en
la peticion del tipo “&parametro=MiValor”.

@PUT (“objetos/{id}")
Call<Object> updateObject (@Path(value = “id”, encoded = true) int id ,
@Query (“extra”) String extra ,

@Body Object objeto) ;

- DELETE permite eliminar un objeto. Le pasamos, en el path, el identificador del
objeto por borrar y lo borrara si la API asi lo interpreta.

@DELETE (“objetos/{id}")
Call<Object> deleteObject (@Path(value = “id”, encoded = true) int id );

Las llamadas anteriores seguirian las reglas de Api RestFul, donde cada tipo de
peticion esta definido en un controlador de la Web API del backend y realiza lo que
hemos indicado anteriormente.

Volviendo a Retrofit, para configurarlo en nuestro proyecto, inicialmente de-
bemos importar la libreria de Retrofit, ademas de configurar, mediante un cons-
tructor de este, la URL base donde se encuentra nuestra API remota.

retrofit = new Retrofit.Builder ()
.baseUrl (context .getResources () .getString (R.string.apiBaseURL))

.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create()) .build() ;

Si observamos el codigo anterior, establecemos mediante baseUrl la direccion
donde se encuentra nuestra Web API. Por otra parte, dado que los datos enviados
y recibidos estaran en formato JSON, es posible que necesitemos algiin conversor
que permita serializar los datos obtenidos a su mejor representacion. Por esta ra-
zon afiadimos un conversor. Por defecto, nosotros utilizaremos el GsonConver-
terFactory; sin embargo, en ocasiones, necesitaremos crear nuestro propio con-
versor, dependiendo de como queramos transformar los datos.

Por ultimo, Retrofit creara la implementacion de la interfaz del servicio que
hemos definido IService, para que podamos invocar las llamadas del servicio.

IService iService = retrofit.create(IService.class) ;

Cuando tengamos la implementacién de los métodos de la interfaz del servicio
por parte de Retrofit, podremos invocarlos. Para ello bastara con utilizar la ins-
tancia del servicio e invocar a uno de sus métodos, por ejemplo:

Call<Object> call = iService.getOpinion (id);

Una vez creada la llamada sincrona o asincrona, mediante Call, que recibe un
objeto Object, para ejecutarla y recibir una respuesta http, invocamos el método
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execute() de la llamada que acabamos de instanciar. Esto nos devuelve una res-
puesta de tipo Response, que contendra un cédigo http de la peticion, y un body
con el valor retornado de la peticién, en este caso, el objeto en formato Json.

Response<Object> response = call.executel();

Los codigos de respuesta http mas comunes son:
+200. La solicitud se ha realizado correctamente.

- 401. No esta autorizado a realizar la peticion.

- 400. La solicitud produjo un error.

- 403. Acceso prohibido, no puede acceder al recurso.
- 404. Recurso no encontrado.

Butterknife

Butterknife es una libreria muy ttil, creada por Jake Wharton, que facilita la vida
al desarrollador, ya que nos permite desarrollar c6digo mas limpio e inyectar las
vistas de manera organizada.

Recordemos que, sin Butterknife, el método tradicional de cargar una vista que
se encuentra en el layout de la Activity es mediante findViewByld, pero esto hace
que nuestro codigo se “ensucie” y dificulte la lectura.

Inicialmente importamos la libreria de Butterknife al gradle, asi como las ano-
taciones, para poder usar los tags que veremos a continuacion.

compile ‘com.jakewharton:butterknife:8.6.0"
annotationProcessor ‘com.jakewharton:butterknife-compiler:8.6.0"

Tras sincronizar el proyecto, debemos inyectar las vistas del layout, en cada
Activity donde queramos hacer uso de Butterknife, en el método onCreate.

ButterKnife.bind(this) ;

Bien, ya tenemos preparada la Activity para utilizar Butterknife y sus anotacio-
nes. Una de las ventajas de usar esta libreria es que la inyeccion de vistas se realiza
simplemente mediante la anotacion @BindView, indicandole el identificador del
recurso por inyectar.

@BindView(R.id.myView)
TextView myView;

Una vez declarado lo anterior, ya tendriamos la vista cargada y lista para ser
utilizada. Otro de los recursos que nos proporciona esta libreria es declarar el
evento clic de un botén, con su método, empleando la anotacion @OnClick.

@OnClick(R.id.myButton)
public void doMyButtonClick() { .. }
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En el cédigo anterior, habriamos asociado a la vista botén el evento clic, de
modo que, cuando pulsaramos el botdn, se ejecutaria ese método definido.

Ademas de todo lo anterior, podriamos profundizar mas y cargar recursos
como textos, colores o imagenes, etc.

@RBindString (R.string.myText)
String myText;

@BindColor (R.color.myColor)
int myColor;

Picasso

Otra de las librerias creadas por Square es Picasso, increiblemente util para cargar
imagenes remotamente desde una URL.
Utilizar esta libreria es tan sencillo como afiadirla al gradle:

compile ‘com.squareup.picasso:picasso:2.5.27

Una vez que la tenemos incorporada a nuestro proyecto, ya podemos utilizarla.
Es muy util para cargar imagenes asincronamente en los adaptadores del Recy-
clerView, dado que cargamos los elementos conforme los vamos necesitando y li-
beramos los recursos cuando estos no aparecen en la vista del Recycler. Por tanto,
esta libreria nos proporciona una ayuda en esta tarea.

Para cargar una imagen partiendo de una URL, para asignarsela a un recurso de
tipo ImageView, bastara con indicar a Picasso el contexto actual, indicado en with,
para cargar la URL donde se encuentra la imagen, indicado en load, y una vez que
lo resuelva, lo cargue en un recurso de tipo imagen, indicandolo en into.

Picasso.with(context) .load (“URL”) .into(R.1d.image) ;

Con esta instruccion, ya tendriamos cargada la imagen desde URL. Ademas,
para optimizar el consumo de memoria al cargar las imagenes, podemos reducir
su tamafio mediante .resize(50,50), lo cual reduciria ancho y alto a la mitad de sus
dimensiones.

Realm Database

Realm es una base de datos utilizada en multitud de plataformas, como Java, Swift
o0 .Net entre otras. Es increiblemente rapido a la hora de realizar lecturas y escritu-
ras, ya que efectiia el mapeado de objetos instantaneamente.

Hemos utilizado Realm, en la capa de datos, para la persistencia de datos loca-
les, y trabajado con transacciones para que, en caso de que algo falle, no se alma-
cene en la base de datos y poder volver al estado anterior del error.

Importamos el plugin de Realm al gradle de nuestro proyecto Android:

classpath “io.realm:realm-gradle-plugin:4.2.0"
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Y aplicamos el plugin que acabamos de importar en el gradle del médulo que
utilice Realm.

apply plugin: ‘realm-android’

Todo se organiza en contenedores de objetos, de tal forma que, para acceder a
estos, tenemos que instanciar un objeto Realm. Si queremos empezar a trabajar
con esta base de datos, primero debemos inicializar Realm con el método init, pa-
sandole el contexto de la aplicacion.

Realm.init (this);

Posteriormente, debemos crear una configuracién RealmConfiguration por
defecto y asignarsela a Realm.

RealmConfiguration realmConfiguration = new RealmConfiguration.Builder ().
build() ;
Realm.setDefaultConfiguration (realmConfiguration) ;

Como podemos observar, la configuracion anterior esta vacia, pero a modo de
configuracion por defecto, nos sirve para inicializar Realm.

Nuestros objetos del dominio de la aplicacién pueden ser objetos Realm, sim-
plemente extendiendo la definicion de la clase a RealmObject. Tras esta accion,
nuestra clase se convierte en un objeto de tipo Realm.

public class MiObjeto extends RealmObject ..

En cuanto a los tipos de datos soportados por Realm, encontramos String, int,
float, double, boolean, byte, long, short, Date y byte[].

Por otra parte, podemos utilizar anotaciones encima de la definicion de una
propiedad de la clase, como @Required, para indicar que dicha propiedad sera
requerida a la hora de guardar valores, o la notaciéon de clave primaria @Pri-
maryKey, que podra ser un int o un String, indexando automaticamente dicho va-
lor en la base de datos. O simplemente podemos ignorar el guardado en base de
datos, de una propiedad de la clase, mediante la anotacion @Ignore.

Estos tipos de base de datos son contenedores registrados con un nombre
name y que acaban en .realm. Cuando alguna propiedad del objeto Realm almace-
nado varie, incrementaremos el nimero de version del esquema.

Si no queremos perder los datos almacenados en el contenedor, tras modificar
el esquema, deberemos aplicar una migraciéon de los datos que permita pasar de
versiones anteriores a mas recientes mediante addMigration. No obstante, en las
fases iniciales de la construccion de la base de datos, dado que no suelen haber
apenas datos, nos puede interesar utilizar el deleteRealmIfMigrationNeeded, lo
que nos permite recrear el esquema del objeto Realm.

RealmConfiguration config = new RealmConfiguration.Builder ()
.name (“MiObjeto.realm”) .schemaVersion (1)
.deleteRealmIfMigrationNeeded () .build() ;
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La configuracion anterior cargaria la versiéon 1 del esquema del contenedor
“MiObjeto.realm”, de modo que en caso de ser necesaria una migracién, se re-
crearia el esquema. Una vez definida la configuracion, para poder trabajar con el
objeto Realm que hemos indicado, tenemos que obtener su instancia:

Realm objectRealm = Realm.getInstance (config) ;

Estamos preparados para trabajar con la instancia de nuestro contenedor. En
cada accion que realicemos sobre la base de datos, bien sea lectura o escritura, va-
mos a utilizar transacciones. Recordemos que una transaccion es una accion rea-
lizada sobre labase de datos, en la que en caso de que realicemos una modificacion
de datos y tenga éxito, se confirmara la persistencia de estos en la base de datos;
sin embargo, en caso de que suceda algun error, se volvera al estado anterior a la
modificacién de estos.

Tenemos dos opciones por cada accion que realicemos con la base de datos:
por un lado, establecer manualmente cuando se inicia beginTransaction y finaliza
una transaccion aplicando los cambios en la base de datos, commitTransaction.

objectRealm.beginTransaction () ;
...//Todo lo que tengamos que modificar en la base de datos viene aqu .
objectRealm.commitTransaction() ;

Por otro lado, tenemos la posibilidad de utilizar el método executeTransac-
tion, el cual encapsula toda esta funcionalidad anterior.

objectRealm.executeTransaction (new Realm.Transaction() {
@Ooverride public void execute(Realm realm) {
..//Todo lo que tengamos que modificar en la base de datos viene aqu .
YR

Finalmente, debemos cerrar toda instancia que abramos de cada contenedor
Realm. Esto suele indicarse en los finally tras un try/catch, de modo que pase lo
que pase con la transaccién, aunque dé error, nos aseguramos de cerrar la instan-
cia mediante close.

objectRealm.close () ;

Para trabajar con un modelo Realm, lo primero que debemos hacer es utilizar
el método where de una instancia abierta Realm, de tal forma que inicie un Real-
mQuery, que nos permitira realizar consultas sobre un contenedor. Los métodos
que ejecuta RealmQuery son:

- findAll. Obtiene todos los objetos que cumplen una condicion y retorna una co-
leccién de resultados RealmResults, que contienen un listado de instancias del
contenedor. De esta forma, para obtener todas las instancias mapeadas a la clase
del contenedor utilizado:

RealmResults<Object> results = objectRealm.where(Object.class) .findAll();
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- findFirst. Obtiene el primer elemento que cumple una condicion.

Object object =objectRealm.where (Object.class) .findFirst () ;

- findAllSorted. Obtiene los elementos ordenados por un campo que especifique-
mos, asi como un tipo de ordenamiento.

.findAllSorted (“Field”, Sort.DESCENDING) ;

Tenemos dos opciones para el almacenamiento de instancias en el contenedor:

- copyToRealm. Método que una instancia abierta de un contenedor Realm pue-
de ejecutar para almacenar un objeto soportado por el contenedor, siempre y
cuando no exista el objeto en la BD con la misma clave privada.

- copyToRealmOrUpdate. Método que, a diferencia del anterior, en caso de que
intentemos almacenar un objeto ya existente, lo sobrescribira.

Finalmente, el borrado de instancias del contenedor se realizara mediante:
- deleteFirstFromRealm. Elimina la primera instancia de una coleccion.

- deleteLastFromRealm. Eelimina la Gltima instancia de una coleccion.

- deleteFromRealm. Elimina una instancia especifica.

- deleteAllFromRealm. Elimina todas las instancias de una coleccion.

Desarrollo de la aplicacién

En este capitulo, acabamos de describir cada uno de los elementos que utilizare-
mos en el desarrollo de la aplicacion. Se trata de una app de hoteles, con secciéon
publica y privada, cuyos requisitos son:

Seccion privada:

- Mostrar perfil del usuario.

- Modificar nombre del usuario.

- Modificar imagen del usuario.

- Insertar nuevas opiniones.

- Insertar valoracion de un hotel.

Seccion publica:

- Listar hoteles.

- Listar opiniones de un hotel.
- Realizar login.

- Registrar usuarios.

Para explicar el desarrollo de esta aplicacion, lo haremos por casos de uso. Pese
a que ciertos casos de uso podran ser reutilizados en varias partes de la app, cree-
mos que es la mejor forma de cubrir cada una de las capas de la arquitectura.

Siguiendo con el planteamiento de capitulos anteriores, seguimos apostan-
do por la arquitectura limpia, con tres capas: data para el acceso a datos, domain
para los casos de uso y definicion de las entidades del dominio y, por tltimo, la
capa presentation, para todo lo relativo a la interfaz, vista y presentadores.
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En la comunicacién entre capas seguimos empleando el patréon MVP, Modelo
Vista Presentador, en combinacion con el patron observador de RxJava. Utiliza-
remos Dagger v.2.11 en la inyeccién de dependencias como habiamos visto hasta
ahora.

Para no ser repetitivos, vamos a obviar la configuracién de Dagger en el pro-
yecto; por tanto, partiremos de que hemos realizado dicha configuracién en el
nuevo proyecto, asi como la division de las tres capas de la arquitectura.

Entidades del dominio

Las entidades del dominio las definimos en el paquete domain/model, en la capa
de dominio. Dado que vamos a gestionar sesiones de usuarios, necesitaremos una
clase que represente la informacion que almacenaremos sobre la sesion del usua-
rio. Por claridad, omitimos los getters y setters.

public class User {
private String UserId;
private String Name;
private String Email;
private String PhotoUrl;
private String Provider;
private String AuthToken;

Representamos la informacion de los hoteles mediante la clase Hotel.

public class Hotel {
private int id;
private String country;
private Location location;
private String name;
private Double rating;
private String town;
private String web;
private String photoUrl;
}
public class Location {
private double latitude;
private double longitude;

Para las opiniones de usuarios de un hotel, utilizamos la clase Opinion.

public class Opinion {
private int rating;
private String message;
private Date creationDate;
private String name;

La valoracion de hotel de cada usuario viene definida por la clase Rating.
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public class Rating {
private String userId;
private int rate;

Por dltimo, tenemos una serie de constantes de posibles valores que utilizara
el usuario para identificar el tipo de proveedor de la sesion.

public class SessionProvider ({

public final static String GOOGLE = “google.com”;
public final static String FACEBOOK = “facebook.com”;
public final static String EMAIL = “password”;

public final static String NONE = “none”;

Crear proyecto en Firebase

Entramos en la consola de desarrolladores Firebase https://console.firebase.goo-
gle.com, con nuestra cuenta Google, creamos un nuevo proyecto, HotelsMVP, y
pulsamos sobre el boton Crear proyecto.

L L] ¥ Firebase console =

* i @ Essegum  hitps:'consolefirebase, google.com

Afiadir un proyecto x
Hoenbre del provects = 4 oms 4 g
HotelehMve - INOAN: LDS ProyRctng

EARCAN L Aplicecions S8
dintintas platalormas (D

10 del prayecta @
helelsmvp-49¢85 4

PaisiRegin (D
Espafia -

D o predetesminada, ws datcs de Analyvios se uslizardn para mejorar ovas
luneierae de Firebas, aei cama stine pradectes de Goagl. Ba la configuacin peadie
corirnler odme se commparten dichos: datos encuskquise momento. s infomagicn

CANCELAR

Fig. 3.7.2.1. Nuevo proyecto Firebase.

Para continuar con la configuracién del proyecto, pulsamos sobre el icono de
configuracion que se encuentra en Project Overview, para afiadir Firebase a nues-
tra aplicaciéon Android, generando el fichero de configuracién de los servicios de
Google.

Algunos servicios de Google requieren el certificado SHA-1, que podemos ob-
tener ejecutando el comando siguiente en la consola terminal de Mac:

keytool -exportcert -list -v -alias androiddebugkey -keystore ~/
.android/debug.keystore
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O desde la consola de Windows, cambiando la dltima parte del comando ante-
rior por:

$USERPROFILES\ .android\debug.keystore

Aqui es donde se encuentra la clave de almacenamiento por defecto de An-
droid, son los keystore. Cuando nos solicite contrasefia, no indicaremos ninguna
y, tras pulsar Intro, nos mostrara el certificado de firma SHA-1.

Pegaremos este certificado SHA-1 en la pantalla de configuraciéon que acaba-
mos de abrir en Firebase y lo utilizaremos para obtener el fichero de configuracion
de servicios de Google, google-services.json, que pegaremos en la raiz del modu-
lo de presentacion de nuestro proyecto.

Anade Firebase a tu aplicacion de Android

o -

Regiztrar Iz splicacidn  Descargar &l archivo Anadir el SDK de
de configuracion Firebase

Mombre del paquete de Android (@

com.ajrlibroandraid hotels|

Apedode ln aplicacion opeional)

Freemium Android App

Certificado de firma de depuracion SHA-1 (opcional) &

D5:61:13:D7 3F:3E:93:6F:9C:64: : : :BCIFE:04:12:11:CD:73

Fwitea y b aeterencls par teldfenn o ol Inicls de sealdn de Google en duth. Edita SHA-1

CAMCELAR REGISTRAR LA APLICACION

Tras afladir este fichero que acabamos de generar, incluiremos los servicios de
Google en las dependencias del proyecto del archivo gradle:

classpath ‘com.google.gms:google-services:3.1.0"

Aplicamos el plugin de los servicios de Google, indicandolo al final del fichero
gradle del mddulo presentacion del proyecto:

apply plugin: ‘com.google.gms.google-services’
Por ultimo afiadimos, en el gradle del mddulo presentacion, asi como también
en el gradle del médulo de datos, las dependencias de las librerias necesarias de

Firebase, es decir, la de autenticacion:

compile ‘com.google.firebase:firebase-auth:11.8.0"

Una vez que sincronicemos el proyecto, ya lo tendremos asociado con Firebase.
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Caso de uso - Comprobar sesién de usuario activa

Como hemos visto en capitulos anteriores, hemos definido los casos de uso en el
dominio de la aplicacion, en el paquete interactor. Hemos considerado empezar la
aplicacion realizando la comprobacion de si hay alguna sesion de usuario abierta
o0 no. Para ello, describiremos qué debemos efectuar en cada capa para completar
este caso de uso. Observemos el siguiente diagrama para tener una visiéon global
de cada area afectada.

Caso Uso Comprobar Session Abierta
CAPA PRESENTACION CAPA DOMINIC
<<Interfaces> < «lrrtarface s =
|DataView =<Intarfaces> I5igninRepository |

IPresenter

+Observable<lser» iessianOpendl; |

Signinfe

Implementa

7 (@]

<<Imterfaces >
ISessionView

L

=<|nterface==>
ILoginView

s interfaces s
1QbserablnUseCass

SignedinCbserver

{?

«<fhstracts»
s CaseBane~ Ty Object =

LoginPresenter

FirebaseAuth

ChecklsUserSignedin
UseCase

Eriticladd

A User

Fig. UCID. Diagrama caso de uso.

Comenzamos por definir la actividad LoginActivity, encargada de gestionar
login, registro y cierre de sesion. Esta actividad estara compuesta por una serie de
botones: un botdn para iniciar sesiéon con Facebook, otro para Google, otro para
iniciar sesion con email y contrasefia, otro para crear una nueva cuenta con email
y contrasefia y, por ultimo, un botén de cierre de sesion.

Pues bien, la idea es que, cuando tengamos una sesion abierta, inicamente
mostremos el boton de cerrar la sesién abierta; en caso contrario, mostraremos el
resto de los botones y ocultaremos el de cierre de sesion.

En la capa de dominio, debemos crear el paquete repositories y una interfaz
ISignInRepository que defina los métodos del repositorio; por ahora solo creare-
mos el método que necesitamos.

public interface ISignInRepository { Observable<User> isSessionOpen(); }

En esta misma capa, pero en el paquete interactor, definimos el caso de uso
CheckIsUserSignedInUseCase, que implementaremos para saber si hay una se-
sién activa o no.

public class CheckIsUserSignedInUseCase extends UseCaseBase<User, Void> {..
@Tnject public CheckIsUserSignedInUseCase (
ISignInRepository iSignInRepository, Scheduler schedulerThread) {
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this.iSignInRepository = iSignInRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}
@Override public Observable<User> implementUseCase (
DisposableObserver observer, Void parameters) {
Observable<User> observable = iSignInRepository.
isSessionOpen () ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

Recordemos que ya hemos visto UseCaseBase en otros capitulos; asi que, por
simplificar, no lo explicaremos de nuevo, ya que se trata de la misma clase.

En la capa de datos, dado que vamos a trabajar con el objeto de usuario que nos
retorna Firebase, FirebaseUser, debemos mapear el usuario de Firebase a uno en-
tendible por nuestro dominio, es decir, a nuestra clase User. Para ello creamos la
clase FirebaseUserToUser en el paquete mapper, de modo que pasandole el usua-
rio de Firebase lo convirtamos a nuestra clase User.

Identificaremos, a través de la instancia de usuario Firebase, el tipo de provee-
dor con el que se ha abierto la sesiéon, mediante getProviders, asi como el identifi-
cador Gnico del usuario, mediante getUid, y el nombre getDisplayName o la ima-
gen del perfil getPhotoUrl.

Por claridad, no mostramos el cddigo completo, pero si las llamadas que nos
proporcionan la informacién deseada para mapear el objeto FirebaseUser.

String provider = firebaseUser.getProviders () .get (0);
String uid = firebaseUser.getUid() ;

String email = firebaseUser.getEmail () ;

String name = firebaseUser.getDisplayName () ;

String photoUrl = firebaseUser.getPhotoUrl () .toString() ;

Implementamos la interfaz ISignInRepository mediante la clase SignInRepo-
sitoryImplementation, a la que le pasamos por ahora el contexto y la instancia de
FirebaseAuth que esta inyectada en la capa de presentacion.

@Singleton
public class SignInRepositoryImplementation implements
ISignInRepository {
private FirebaseAuth firebaseAuth;
private Context context;
@Inject
public SignInRepositoryImplementation (Context context,FirebaseAuth
firebaseAuth) {
this.context = context;
this.fAirebaseAuth = firebaseAuth;

Ahora implementamos el método isSessionOpen, que comprobara si tenemos
usuario. Al utilizar la instancia de FirebaseAuth e invocando su método getCu-
rrentUser, sabremos que tenemos un usuario con sesién abierta, en caso de que
retorne un FirebaseUser no nulo. Sin embargo, en caso de retornar un usuario va-
lido, llamaremos al método getTokenOnSuccessFulSignIn y buscaremos su Ac-
cessToken para asignarselo al objeto User que retornaremos.
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@Override
public Observable<User> isSessionOpen() {
return Observable
.Ccreate(emitter -> {
try {
if (firebaseAuth.getCurrentUser() == null)

emitter.onError (new Exception (context.getString
(R.string.there_is_not_active_user)));

;
else

getTokenOnSuccessFulSignIn(emitter) ;
} catch (Exception e) {

emitter.onError(e) ;
}
Y

Al obtener la sesion de usuario que hay abierta, lo convertimos a un objeto User
reconocible por nosotros mediante el mapper que creamos anteriormente.

private void getTokenOnSuccessFulSignIn (ObservableEmitter<User> emitter) {
User user = FirebaseUserToUser.Create (firebaseAuth.getCurrentUser()) ;

Posteriormente obtenemos el token del usuario, sin forzar el refresco, me-
diante el método getIldToken, retornando un resultado con el token activo del

usuario. Nosotros lo asignaremos a nuestro objeto User y lo retornaremos hacia
capas inferiores.

firebaseAuth.getCurrentUser () .getIdToken (false)
.addOnCompletelistener (result -> {

user.setAuthToken (result.getResult () .getToken()) ;
emitter.onNext (user) ;

emitter.onComplete () ;

Mas adelante veremos por qué no hemos guardado el objeto usuario, afiadien-
do una linea al método descrito anteriormente.

Volviendo a la capa de presentacion, definimos la vista ILoginView de nuestra
LoginActivity, que a su vez extiende de otra interfaz reutilizable, llamada ISes-
sionView, de modo que definiremos ambas.

public interface ILoginView extends ISessionView { }

public interface ISessionView extends IDataView {
void updateUI (User user) ;

void onSignedIn() ;

void onSignedout () ;
}
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La interfaz ISessionView sera utilizada por toda Activity que requiera imple-
mentar métodos relacionados con la sesion de usuario:

- updateUI. Muestra informacion del usuario conectado.

- onSignedIn. Indica que hay sesion abierta.

- onSignedOut. Indica que no hay sesion abierta.

Para observar los cambios de estado del caso de uso de comprobar si existe una
sesion abierta, definimos en el paquete Observer de esta capa un observador Sig-
nedInObserver, que en caso de éxito recibira un usuario por el método onNext, e
invocaremos al método updateUl de la interfaz ISessionView, asi como al método
onSignedIn, para mostrar el botén de cierre de sesion. En caso de error, invoca-
mos al método onSignedOut para mostrar los botones de login.

public class SignedInObserver extends DisposableObserver<User> {..
public SignedInObserver (ISessionView iSessionView)
{ this.iSessionview = iSessionView; }
@Override
public void onNext (User value) {
iSessionView.updateUI (value) ;
iSessionView.onSignedIn () ;

}

@Override

public void onError (Throwable e) { iSessionView.hideLoading/() ;
iSessionView.onSignedOut (); }

@Override

public void onComplete() { iSessionView.hideLoading(); }

En principio, el resto de los observadores que crearemos mas adelante seran
muy similares a este; asi que, por claridad, cuando describamos otros observado-
res, tomaremos como plantilla este observador e indicaremos qué métodos invoca
en caso de éxito o error.

En el paquete de mvp/presenter, debemos crear el presentador LoginPresen-
ter para la LoginActivity. Inicialmente, su constructor tendra un caso de uso, el de
este capitulo; sin embargo, lo iremos ampliando a medida que expliquemos otros
casos de uso.

public class LoginPresenter implements IPresenter {..
@Inject public LoginPresenter (ILoginView iLoginView,
CheckIsUserSignedInUseCase
checkIsUserSignedInUseCase)
this.iLoginView = iLoginView;
this.checkIsUserSignedInUseCase = checkIsUserSignedInUseCase;

Inicializamos el presentador, pasandole el contexto de la Activity, e invocamos
al método isSignedIn para que compruebe mediante el caso de uso checkIsUser-
SignedInUseCase si hay alguna sesion activa. Requiere un observador SignedIn-
Observer que hemos creado anteriormente.
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public void initialize(Context context) {
this.context = context;
isSignedIn() ;

}

public void isSignedIn() {
checkIsUserSignedInUseCase.implementUseCase (
new SignedInObserver (iLoginView) ,null) ;

En el paquete module, creamos el mddulo LoginModule para la Activity, en
el que proveemos la vista ILoginView y el presentador LoginPresenter. De mo-
mento, en el constructor de este presentador incluimos el caso de uso que estamos
explicando; sin embargo, mas adelante, tendremos que ampliar este constructor
para afnadir un par de casos de uso adicionales.

@odule

public abstract class LoginModule {

@pProvides static LoginPresenter provideLoginPresenter (
ILoginView iLoginView,
CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase) {
return new LoginPresenter (iLoginView,

checkIsUserSignedInUseCase); }
@Binds abstract ILoginView provideLoginView (LoginActivity
loginActivity) ;

}

En la clase BuildersModule, recordemos que tenemos que especificar cada una
de las Activity que vayamos creando, con su médulo, es decir, para el caso del lo-

gin incluiremos estas lineas, aunque ira creciendo conforme vayamos incorpo-
rando nuevas Activity.

@Module public abstract class BuildersModule {
@PerActivity

@ContributesAndroidInjector (modules = LoginModule.class)
abstract LoginActivity contributeLoginActivity () ;

}

Por ultimo tendriamos que proveer de las dependencias que hemos necesitado
en las capas superiores, en el médulo AppModule, como la instancia de autentica-
cién de Firebase, FirebaseAuth, asi como la instancia de la clase que implementa
el repositorio ISignInRepository.

@pProvides @Singleton static ISignInRepository providesSignInRepository (
SignInRepositoryImplementation signInRepositoryImplementation)

{ return signInRepositoryImplementation; }
@pProvides @Singleton static FirebaseAuth provideFirebaseAuth ()
{ return FirebaseAuth.getInstance(); }

Una vez configurado lo anterior, podemos centrarnos ya en la parte Activity. Lo
primero que haremos sera importar la libreria Butterknife a las dependencias del
fichero gradle del médulo de presentacion.
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compile ‘com.jakewharton:butterknife:8.6.0"
annotationProcessor ‘com.jakewharton:butterknife-compiler:8.6.0"

Esto nos permitira inyectar las vistas en la Activity y utilizarlas siempre que
inicialicemos esta libreria en el método onCreate de LoginActivity.

ButterKnife.bind(this) ;

Definimos con Butterknife cada uno de estos botones, incluido un progress-
bar, a través de @BindView.

@Bindview(R.id.login_progress) ProgressBar login_
progress;

@BindvView(R.1d.login_signInFacebook_btn) Button login_signInFacebook_btn;
@BindvView(R.1d.login_signInGoogle_btn) Button login_signInGoogle_btn;
@Bindview(R.1d.login_email_btn) Button login_email_btn;
@Bindview(R.1d.login_register_btn) Button login_register_btn;
@Bindview (R.1d.login_signOut_btn) Button login_signOut_btn;

Inyectamos la Activity para que Dagger la tenga en consideracion.

AndroidInjection.inject (this) ;

La Activity debe implementar la interfaz de la vista ILoginView; ademas debe-
mos inyectar en la Activity, mediante @Inject, el presentador LoginPresenter, asi
como inicializar el presentador con el contexto, para que compruebe si tenemos o
no sesion activa.

public class LoginActivity extends AppCompatActivity implements
ILoginvView {..

@Inject LoginPresenter loginPresenter;

@Override protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

{ .. loginPresenter.initialize(this); .. }

Tras comprobar si tenemos sesion activa, en caso de tenerla, en el método
sobrescrito de la interfaz updateUl, recibiremos el usuario y mostraremos en un
Toast su nombre; ademas, en el método onSignedIn, mostraremos el botén de
cierre de sesion y ocultaremos el resto de los botones.

Sin embargo, en caso contrario, al no tener sesion activa, ocultaremos el boton
de cierre de sesi6n y mostraremos los restantes botones. Al ejecutar la app, como
vemos en la siguiente imagen, se mostraran inicialmente todos los botones.
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Fig. UC1. Comprobar sesién activa.

Caso de uso - Configurar Facebook

Queremos incorporar a nuestra aplicacion el login de usuario a través de una cuen-
ta Facebook, para que un usuario pueda acceder a la parte privada de la aplicacion
sin la necesidad de introducir nombre de usuario o contrasena para acceder.

Firebase nos proporciona este sistema de autenticacion, de modo que debemos
habilitar en la consola de Firebase, en la seccion de Authentication, el método de
inicio de sesion de Facebook. Sin embargo, necesitamos introducir un identifica-
dor de aplicacion, asi como el secreto de la aplicacion para habilitarlo. Para ob-
tener esta informacion, debemos ir a la consola de desarrolladores de Facebook,
https://developers.facebook.com, con nuestra cuenta Facebook y darnos de alta
como desarrolladores de aplicaciones para Facebook (Figura UC2-1), en caso de
que no lo hayamos realizado con anterioridad. Posteriormente verificaremos
nuestra cuenta, tras recibir un SMS con un cddigo que debemos introducir (Figura
UC2-2).
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Fig. UC2-1. Registro desarrollador Facebook.
Fig. UC2-2. Verificar cuenta.

Una vez que nos hemos dado de alta como desarrolladores de Facebook, ya po-
demos crear una aplicacién. Para ello, introducimos un nombre de aplicacion y
nuestro email, como vemos en la imagen.
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Una vez creada, se mostrara el panel de control de la aplicacion; en él debemos
afladir el producto de inicio de sesién con Facebook (Figura UC2-4), pulsando so-
bre su botén Configurar, y posteriormente seleccionaremos el inicio rapido para
la plataforma Android.

Inicio de sesion con Facebook

El producto de inicio de sesidn sacial nimero
una del mundo.

Leer documenios Configurar

Fig. UC2-4. Configurar inicio de sesién Facebook.

Al configurar el inicio de sesién con Facebook desde Android, debemos seguir
una serie de pasos:
1. Importar el SDK de Facebook a las dependencias del fichero gradle de nuestro
modulo presentacion y sincronizar el proyecto.

implementation ‘com.facebook.android:facebook-login:[4,5) "

2. En el wizard de Facebook, indicamos el nombre del paquete de nuestro proyec-
to, es decir, com.ajr.libroandroid.hotels, y el nombre de la Activity que gestione
enlaces profundos, en nuestro caso, com.ajr.libroandroid.hotels.ui.LoginActi-
vity, y guardamos dicha configuracién para pasar al siguiente punto.

3. Necesitamos afiadir los hashes clave de desarrollo; para ello debemos tener ins-
talado el entorno de desarrollo Java, Java Development Kit o JDK, que nos per-
mita utilizar la herramienta keytool de generacion de claves. Probablemente ya
lo tengamos instalado en nuestro ordenador tras configurar el entorno de desa-
rrollo; en caso contrario, deberemos instalarlo.

Mediante la ejecucion del siguiente comando en la consola Terminal, obtene-
mos una clave hash que contiene el caracter “=" al final de la cadena:
Desde Mac:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore
~/.android/debug.keystore | openssl shal -binary | openssl baseb64

Desde Windows:

keytool -exportcert -alias androiddebugkey -keystore “C:\Users\USERNAME\.
android\debug.keystore” | “PATH_TO_OPENSSL_LIBRARY\bin\openssl” shal
-binary | “PATH_TO_OPENSSL_LIBRARY\bin\openssl” base64
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El comando ejecutado es keytool -exportcert, al que le indicamos el alias y
almacén de claves generado previamente. Tras su ejecucion, nos solicitara que
introduzcamos la contrasefia de acceso al almacén de claves, con lo que obten-
dremos la clave de desarrollo 1WET1z8+IW+cZElfvgx+BBIRzZXM=, que debere-
mos copiar y pegar en la secciéon Aiiadir hashes de clave de desarrollo y activa-
cion del wizard de desarrolladores de Facebook. A continuacion pulsaremos sobre
Guardar.

4. Vamos al proyecto Android, abrimos el recurso strings.xml de la capa de pre-

sentacion y afladimos dos claves:

<string name="facebook_app_1d”>180194992773675</string>
<string name="fb_login_protocol_scheme”>fb180194992773675</string>

5. En el proyecto Android, abrimos el AndroidManifest.xml y pegamos el siguien-
te elemento meta-data dentro del elemento application.

<meta-data android:name="com. facebook.sdk.ApplicationId”
android:value="€string/facebook_app_id” />
<activity android:name="com.facebook.FacebookActivity”
android:configChanges="keyboard|keyboardHidden | screenlLayout
|screenSizelorientation”
android:label="Cstring/app_name” />
<activity android:name="com.facebook.CustomTabActivity"”
android:exported="true”>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.VIEW” />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT” />
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE” />
<data android:scheme="@string/fb_login_protocol_scheme” />
</intent-filter>
</activity>

Volvemos a la consola de desarrolladores de Facebook y buscamos la seccion
Configuracion > Informacién basica, donde se encuentra informacién sobre
nuestra app Android, por ahora inactiva.

Para activarla, necesitamos indicar una URL de politica de privacidad. Sino te-
nemos una pagina de politica de privacidad, nos crearemos una, por ejemplo, en
https://es.wix.com, donde podemos elegir una plantilla y crear una pagina web
gratuita con dicha informacién. Existen webs que generan plantillas de privaci-
dad. Bastara con poner el nombre de vuestra compaiiia y se generara la politica de
privacidad.

Pegamos nuestra URL donde hemos subido nuestra politica de privacidad, en
el apartado correspondiente de la informacion basica, indicamos la categoria de
“ocio” y, finalmente, activamos el modo de desarrollo a publico mediante el bo-
ton que encontraremos en la zona superior derecha de la interfaz, que por defecto
esta desactivado. Podemos ver como hemos configurado esta pantalla en la Figura
UC2-5.

Es en esta pantalla donde tenemos informacion sobre la Id de la aplicaciéon
que requiere Firebase y la clave secreta de la aplicacion, de modo que los copia-
mos para pegarlos en la consola Firebase, en la seccion de Authentication, (Figu-
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ra UC2-6). Ademas copiaremos la URI de redireccion de OAuth, que aparece mas
abajo, para permitir esta URI en Facebook.

Esta URI de redireccion copiada de Firebase la pegamos en Facebook, en la sec-
cién Inicio de sesion con Facebook > Configuracion > Configuracion del cliente
de OAuth > URI de redireccionamiento de OAuth validos y guardamos.

https://hotelsmvp-49c85.firebaseapp.com/__ /auth/handler
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Con esto ya tendriamos habilitado Facebook en nuestra aplicacién Android, asi
como en Firebase, de modo que este estaria autorizado para gestionar cuentas de
Facebook.
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Fig. UC2-6. Habilitar Facebook en Firebase.

Caso de uso - Login Facebook

Para continuar con la funcionalidad, vamos a preparar la aplicacion para soportar
login de Facebook. Describiremos qué debemos realizar en cada capa para com-
pletar este caso de uso. Observemos el diagrama de la imagen para tener una vi-
sion global de cada area afectada.

Caso Uso Login Facebook

CAPA PRESENTACION CAPA DOMINIO

£ ] <% |mterfacer»
Interface <<Interface>> |SigninRepastory
IDataView IPresenter
+Observable: e rs [sSessionOpend;
#Ohservablie<Uhere sarinlSering provider,
? @] String ceountldToken]
€ x> wx|rterfaces»
Int‘erfacle I0bservablelseCaze
1SessionView
Q =zfbstracts=
TP Fem, UseCaseBase«Type Objects
ILoginView LoginPresenter
FirebaseAuth
()
SigninUseCase

i
Mt

[ LoginActivity Entidad
f.\\ User

Actar

Fig. UC3D. Diagrama del login.

Empecemos por la capa del dominio; en el paquete de repositorios, afiadimos a
la interfaz del repositorio ISignInRepository un nuevo método responsable de re-
tornar un observable con la sesion del usuario conectado, tras enviarle el TokenID
y el proveedor elegido para obtener las credenciales.

Observable<User> signIn(String provider, String accountIdToken)

Para el caso de uso que vamos a crear, dado que requiere una serie de para-
metros como el tipo de proveedor y el TokenID, debemos crear una clase llamada
SignInParameters, que contendra esta informacion, asi como un método Create
para instanciar esta clase con los valores rellenos. Colocaremos esta clase dentro
del paquete domain/interactor/parameters.

public class SignInParameters {
public static final class Parameters {
private String sessionProvider;
private String accountIdToken;

public static Parameters Create(
String sessionProvider, String accountIdToken) {

Descargado en: eybooks.com
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return new Parameters (sessionProvider, accountIdToken) ;

Para terminar con la capa de dominio, definimos el caso de uso responsable de
realizar el login de Facebook, en el paquete interactor. Este caso de uso retornara
un Observable de tipo User, y se recibiran como parametros el proveedor selec-
cionado para el login y el TokenID necesario para la obtencién de las credenciales.

public class SignInUseCase extends UseCaseBase<User,SignInParameters.

Parameters> {

private ISignInRepository iSignInRepository;

private Scheduler schedulerThread;

@Inject

public SignInUseCase (ISignInRepository iSignInRepository,

Scheduler schedulerThread) {

this.iSignInRepository iSignInRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;

}

@Ooverride public Observable<User> implementUseCase (DisposableObserver
observer,

SignInParameters.Parameters parameters) {

Observable<User> observable = iSignInRepository
.signln(parameters.getSessionProvider () ,parameters.getAccountIdToken()) ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;

return observable;

}
}

En la capa de datos, en la clase que implementa el repositorio ISignInReposi-
tory, es decir, SignInRepositoryImplementation, implementamos el método sig-
nIn que definimos anteriormente.

En caso de que el proveedor sea Facebook, utilizaremos el proveedor de Face-
book, FacebookAuthProvider, para obtener las credenciales AuthCredential, al
que le pasamos el TokenID de acceso y nos proporcionara las credenciales necesa-
rias para hacer login en Firebase.

Mediante la instancia de autenticacion de Firebase, firebaseAuth, invocamos
su método de inicio de sesion en Facebook, signInWithCredential, empleando las
credenciales que acabamos de obtener de Facebook. Finalmente le asighamos un
listener para que nos avise cuando haya terminado.

A través de las credenciales en Facebook, obtenemos mediante una task la res-
puesta de inicio de sesion por parte de Firebase. El caso de éxito lo establece su
método isSuccessful, de modo que obtendriamos el usuario que acaba de abrir se-
sién y llamariamos a getTokenOnSuccessFulSignIn, que ya vimos con anteriori-
dad, responsable de retornar el usuario a las capas inferiores.

Cabe destacar que el método de signInWithCredential, en caso de que no exista
el usuario de Facebook en Firebase, lo creara y, en caso contrario, es decir, que si
exista en Firebase, realizara el login directamente.

@Override
public Observable<User> signlIn(String provider, String accountIdToken) {
return Observable.create(emitter -> {
try {
AuthCredential credential = null;



/202 / CAPITULO 1: Desarrollo app profesional

if (provider.equals (SessionProvider.FACEBOOK) )

credential = FacebookAuthProvider.
getCredential (accountIdToken) ; firebaseAuth.
signInWithCredential (credential) .addOnCompleteListener (
task -> {

if (task.isSuccessful())
getTokenOnSuccessFulSignIn(emitter) ;
else emitter.onError (task.getException());

)
} catch (Exception e) { emitter.onError(e); } });

}

Pasamos a la capa de presentacion y creamos un observador que esté a la es-
cucha de la respuesta del login. En caso de éxito mostraremos, por la interfaz de
usuario, mediante updateUI, informacion del usuario conectado, asi como el bo-
ton de cierre de sesion.

public class SignInObserver extends DisposableObserver<User> {

@Ooverride public void onNext (User value) {
iSessionView.updateUT (value) ;
iSessionView.onSignedIn () ;

Anladimos al médulo LoginModule el nuevo caso de uso que acabamos de afia-
dir, dado que el constructor del presentador LoginPresenter incorporara el nuevo
caso de uso creado.

@Provides static LoginPresenter provideLoginPresenter (
.., SignInUseCase signInUseCase, ..)
{ return new LoginPresenter (..,signInUseCase,..);}

En el presentador LoginPresenter, que se encuentra en el paquete presenter, le
afiadimos este caso de uso en el constructor.

@Inject public LoginPresenter (ILoginView iLoginView, SignInUseCase
signInUseCase, CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase) {

Debido a que tenemos que controlar el resultado del callbackManager de Fa-
cebook, definimos el método handleFacebookResult en el LoginPresenter, el
cual recibe por parametro un LoginResult que contiene informacion de acceso del
usuario a Facebook.

Es aqui donde obtenemos el token de acceso, necesario para obtener las cre-
denciales en la capa de datos. Lo obtenemos invocando al método getAccess-
Token().getToken(), del LoginResult, para retornar el token en una cadena, utili-
zado por el caso de uso por ejecutar, signInUseCase.

public void handleFacebookResult (LoginResult loginResult) {
iLoginView.showLoading () ;
String accessToken = loginResult.getAccessToken () .getToken() ;
signInUseCase.implementUseCase( new SignInObserver (iLoginView, context),
SignInParameters.Parameters.Create (SessionProvider.FACEBOOCK,
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accessToken) ) ;

}

En LoginActivity, inyectamos el CallbackManager de Facebook.

@Inject CallbackManager callbackManager;

Definimos el evento clic del botén de login de Facebook con Butterknife. Al no
utilizar el botén nativo de login de Facebook, necesitamos el LoginManager.

Obtenemos la instancia del LoginManager de Facebook e indicamos que quere-
mos recibir informacion sobre email y perfil pablico, para que nos concedan acce-
so de lecturay escritura.

@OnClick(R.id.login_signInFacebook_btn)
protected void doFacebookSignIn() {

LoginManager.getInstance () .logInWithReadPermissions (this, Arrays.
asList (“email”, “public_profile”));

Asociamos un callbackManager a la instancia del LoginManager de Facebook.
En caso de éxito onSuccess, el presentador maneja la respuesta de Facebook.

LoginManager.getInstance () .registerCallback (callbackManager,
new FacebookCallback<LoginResult>() {
@override public void onSuccess (LoginResult loginResult)
{ loginPresenter.
handleFacebookResult (loginResult); }
@Ooverride public void onCancel () { }
@Override public void onError (FacebookException error) { }1});}

Cuando recibimos respuesta del intent lanzado por Facebook en el inicio de se-
sion, si el codigo de respuesta es el de login, invocamos al callbackManager de Fa-
cebook, indicando que hemos recibido una respuesta; el FacebookCallback se en-
cargara entonces de analizar si hubo éxito o no en el login hacia Facebook.

@Override
public void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,

Intent data) { super.onActivityResult (requestCode, resultCode
, data) ;

if (requestCode ==CallbackManagerImpl.RequestCodeOffset.Login.
toRequestCode())

callbackManager.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);
}

Por ultimo proveemos de la dependencia del CallbackManager de Facebook
para proveer su instancia en la clase AppModule.

@pProvides @Singleton static CallbackManager provideCallbackManager ()

{ return CallbackManager.Factory.create(); }

Ejecutamos la app y pulsamos el botén de login de Facebook. Aparecera un
popup donde aceptaremos los permisos para obtener informaciéon del email y
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perfil de la cuenta Facebook con la que nos conectamos, como vemos en la Figu-
ra UC3-1.

Tras continuar como usuario de Facebook, se recibiria el activityResult y el ca-
llbackManager capturaria el LoginResult, invocando al presentador para que rea-
lice el login en Firebase. Tras la respuesta de éxito de login satisfactorio en Fireba-
se, mostrariamos el boton de cierre de sesion e informacion del usuario conectado
mediante un Toast, como observamos en la Figura UC3-2.
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Fig. UC3-1. Popup Facebook.
Fig. UC3-2. Logged Facebook.

Caso de uso - Login Google

Google, uno de los proveedores que vamos a utilizar en nuestro proyecto, permi-
te realizar login a través de una cuenta de Google propia. Muchos usuarios tienen
una cuenta Google y mas teniendo en cuenta que se trata de una app para Android,
donde vinculamos nuestra cuenta Google con el dispositivo.

Para empezar, habilitamos en Firebase la autenticacion mediante proveedor
Google, en la misma pantalla de Firebase donde efectuamos el caso de Facebook.
Seccion Authentication > Método de Inicio de sesion > Google > Habilitar.

En las capas de dominio y datos, vamos a reutilizar el caso de uso de Facebook,
afladiendo en la capa de datos, en el método signln, de la clase SignInRepositor-
yImplementation, la siguiente comprobacion.

Identificamos si el tipo de proveedor que le indicamos por parametro es Goo-
gle, en cuyo caso utilizamos el proveedor de Google GoogleAuthProvider para
adquirir las credenciales. Tras obtenerlas, reutilizariamos la llamada de Firebase
signInWithCredential pasandole estas credenciales.

if (provider.equals (SessionProvider.GOOGLE) )
credential = GoogleAuthProvider.getCredential (accountIdToken,null) ;
else ..
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En la capa de presentacion, importamos la libreria de autenticaciéon de Google
al fichero gradle del médulo, para poder utilizar el login con Google.

compile ‘com.google.android.gms:play-services-auth:11.8.0"

Por otra parte, proveemos la dependencia del cliente de la API de Google, Goo-
gleApiClient, en el médulo de la aplicacion AppModule. Para ello, antes indicamos
la configuracién de realizar login con la API de Google, definiendo en las Google-
SignInOptions que necesitamos solicitar el identificador del token de acceso me-
diante requestIldToken, asi como el email a través de requestEmail.

Una vez realizadala configuracion, indicamos al cliente de la API de Google que
queremos utilizar la API de autenticaciéon de Google, es decir, la GOOGLE__SIGN__
IN_API, y le pasamos la configuracion que acabamos de realizar necesaria para
esta API. Obtendremos, de esta forma, la instancia de la API de autenticacion de
Google, que sera lo que proveamos.

@Provides @Singleton

static GoogleApiClient provideGoogleApiClient (App application) {
GoogleSignInOptions googleSignInOptions = new GoogleSignInOptions
.Builder (GoogleSignInOptions.DEFAULT_SIGN_IN)

.requestIdToken (application.getString(R.string.default_web_client_id))
.requestEmail ()

.build() ;

GoogleApiClient googleApiClient = new GoogleApiClient.Builder (application)
.addApi (Auth.GOOGLE_SIGN_IN_API, googleSignInOptions)

.build() ;

return googleApiClient;

Ampliamos los parametros del constructor del presentador, afiadiendo la de-
pendencia de GoogleApiClient, primero en el LoginModule.

@Provides static LoginPresenter provideLoginPresenter (..,
GoogleApiClient googleApiClient)
{ return new LoginPresenter (.., googleApiClient); }

Asi como también en el constructor del LoginPresenter.

private GoogleApiClient googleApiClient;
@Inject public LoginPresenter (.. ,GoogleApiClient googleApiClient)
{ .. this.googleApiClient = googleApiClient; }

Definimos un método llamado googleSignIn, en el LoginPresenter, para obte-
ner un intent, a través de la API del cliente de Google, que retornara a la Activity,
cuando lo llame, el intent para lanzarlo.

public Intent googleSignIn() {
iLoginView.showLoading () ;
return Auth.GoogleSignInApi.getSignInIntent (googleApiClient) ;



/206 / CAPITULO 1: Desarrollo app profesional

En este mismo presentador, definimos un método para manejar el resultado
obtenido tras invocar el intent de inicio de sesién con Google, y obtenemos el re-
sultado de autenticacion invocando al método getSignInResultFromIntent, de la
API de Google.

En caso de éxito, con este resultado GoogleSignInResult, obtenemos la cuenta
de Google validada GoogleSignInAccount, para finalmente obtener el identifica-
dor del token, a través de esta cuenta, mediante getldToken. Este token es envia-
do al caso de uso signInUseCase para, mediante el proveedor de Google y el token,
obtener las credenciales en la capa de datos y que, de esta forma, Firebase realice
el login o registro de dicho usuario.

public void handleGoogleResult (Intent data) {
GoogleSignInResult googleSignInResult =
Auth.GoogleSignInApi.getSignInResultFromIntent (data) ;
if (googleSignInResult.isSuccess()) {
GoogleSignInAccount googleSignInAccount =
googleSignInResult.getSignInAccount () ;
signInUseCase.implementUseCase( new SignInObserver (iLoginView, context),
SignInParameters.Parameters.
Create( SessionProvider.GOOGLE, googleSignInAccount.getIdToken()));
}
}

Definimos el evento clic del botén del login de Google, utilizando Butterknife,
en la LoginActivity. Tras pulsarlo, invocamos al presentador para obtener el in-
tent de Google, para lanzarlo y obtener un activityResult por parte de Google.

@onClick(R.id.login_signInGoogle_btn) protected void doGoogleSignIn() {
Intent intentGoogle loginPresenter.googleSignIn() ;
startActivityForResult (intentGoogle, Flags.GOOGLE_SIGN_IN) ;

}

Finalmente, en el método sobrescrito de la actividad onActivityResult, com-
probamos si el intent de respuesta es de Google; en caso afirmativo, manejamos
dicho resultado en el presentador, como ya indicamos anteriormente.

if (requestCode == Flags.GOOGLE_SIGN_IN)
loginPresenter.handleGoogleResult (data) ;

Al ejecutar la aplicacion, pulsamos el botén de login con Google. Aparecera una
ventana para seleccionar una cuenta Google (Figura UC4-1). Seleccionamos unay,
tras recibir la respuesta de Google con la cuenta y, por tanto, su credencial, Fire-
base registrara el usuario en el sistema, mostrara informacion del usuario conec-
tado y el boton de cierre de sesion (Figura UC4-2).
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Fig. UC4-1. Seleccién de cuenta Google.
0 bl Fig. UC4-2. Logueado con cuenta Google.
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Caso de uso - Registro email con contraseiia

Queremos dotar a nuestra app del registro de usuarios, de la forma tradicional, sin
proveedores, es decir, mediante un email y una contrasefia. Firebase nos facilita la
vida, dado que soporta este tipo de validaciéon de usuarios. En el siguiente diagra-
ma podremos hacernos una idea global de este caso de uso.

CAPA DOMINIO
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Fig. UC5D. Diagrama Caso de uso registro email.

Para habilitarlo en Firebase, debemos ir a la seccion Authentication > Método
de Inicio de sesion > Correo electronico/contrasefia > Habilitar.

En la capa de dominio, en la interfaz del repositorio ISignInRepository, crea-
mos un método para el registro por email.

Observable<User> signUpAccountWithEmail (String email, String password) ;

Dado que nuestro caso de uso necesita dos parametros, uno para el email y otro
para la contrasefia, creamos una clase que soporte estos dos, en el paquete de pa-
rametros de los interactores del dominio, con el nombre EmailParameters.

public class EmailParameters {

public static final class Parameters {

private String email, password;..
public static Parameters Create(String email, String password)
{ return new Parameters (email, password); }

Creamos nuestro caso de uso SignUpAccountUseCase en los interactores del
dominio. Retornando un observable de tipo usuario y recibiendo como parametros
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el email y la contraseiia, necesarios para invocar al método signUpAccountWi-
thEmail del repositorio.

public class SignUpEmailAccountUseCase
extends UseCaseBase<User, EmailParameters.Parameters> {..
@Inject public SignUpEmailAccountUseCase (
ISignInRepository iSignInRepository, Scheduler schedulerThread) {
this.iSignInRepository = iSignInRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}
@Override public Observable<User> implementUseCase (
DisposableObserver observer, EmailParameters.Parameters parameters) {
Observable<User> observable =
iSignInRepository.signUpAccountWithEmail (

parameters.getEmail () ,parameters.getPassword()) ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

En la capa de datos, implementamos el método signUpAccountWithEmail, en
la clase que implementa la interfaz del repositorio SignInRepositoryImplemen-
tation. Utilizamos la instancia de autenticacién de Firebase firebaseAuth e invo-
camos su método createUserWithEmailAndPassword, al que le pasamos un email
y una contrasefia para registrar el usuario en Firebase.

@Override public Observable<User> signUpAccountWithEmail (
String email, String password) {
return Observable.create(emitter -> {
try {
firebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword (email, password)
.addOnCompletelListener (task -> ({
if (task.isSuccessful())
getTokenOnSuccessFulSignIn(emitter) ;

else emitter.onError (task.
getException()) ;

P
} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }
5) g
}

Hasta ahora habiamos utilizado solamente la Activity del login; sin embargo,
cuando pulsemos sobre el boton Crear tu cuenta de la LoginActivity, queremos
que se abra una nueva Activity, responsable del login y registro por email. Para
ello creamos una actividad vacia EmailLoginActivity, inyectandola en el método
onCreate para Dagger.

AndroidInjection.inject (this) ;

Esta Activity tiene su propia vista y presentador, de modo que crearemos pri-
mero la interfaz de la vista que implementara, con el nombre IEmailLoginView,
en el paquete mvp/view de la capa de presentacion. Definimos una serie de méto-
dos que muestran mensajes de error en caso de email o contrasefia incorrecta en
la interfaz o los borran al subsanarse el error.
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public interface IEmailloginView extends ISessionView {
void showEmailMessageError (String s);
void showEmailNoErrors () ;

void showPasswordMessageError (String s);
void showPasswordNoErrors () ;

}

EmailLoginPresenter sera el presentador de esta Activity, que por ahora eje-
cutara el caso de uso que acabamos de definir: SignUpEmailAccountUseCase. Su
constructor esta compuesto por la vista y el caso de uso de registro por email.
Afiadiremos un método de inicializacion, que recibira el contexto de la Activity.

public class EmailLoginPresenter implements IPresenter {
@Inject public EmaillLoginPresenter (IEmaillLoginView iEmailLoginView,

SignUpEmailAccountUseCase signUpEmailAccountUseCase)
this.iEmailLoginView =

{

iEmailLoginView;
this.signUpEmailAccountUseCase

}

signUpEmailAccountUseCase;
public void initialize (Context context)

{ this.context = context; }

Anadiremos también el método responsable de construir el caso de uso, para
registrar al usuario mediante un email y contrasena. En caso de que el email y

contrasefla sean validos, ejecutaremos el caso de uso signUpEmailAccountUseCa-
sey reutilizaremos el observable SignInObserver.

public void registerWithEmailAndPassword (String email, String password) {
if (isValidEmail (email) && isValidPassword (password)) {
signUpEmailAccountUseCase.implementUseCase (

new SignInObserver (iEmailloginView, context),
EmailParameters.Parameters.Create(email, password)) ;
}

Como ya tenemos la vista y el presentador definidos, podemos definir el mé-

dulo de esta Activity, dentro del paquete di/module, de la capa de presentacion,
con el nombre EmailLoginModule.

@Module public abstract class EmailloginModule {
@Provides static EmaillLoginPresenter provideEmailLoginPresenter (
IEmaillLoginView iLoginView,
SignUpEmailAccountUseCase
signUpEmailAccountUseCase)

{ return new EmailloginPresenter (iLoginView, signUpEmailAccountUseCase); }

@Binds abstract IEmaillLoginView provideEmaillLoginView (

EmailLoginActivity emilLoginActivity) ;
}

Por ultimo afiadimos esta nueva Activity a la clase BuildersModule, del paque-
te di/builder de la capa de presentacion.
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@PerActivity @ContributesAndroidinjector (modules = EmailLoginModule.class)
abstract EmaillLoginActivity contributeEmailLoginActivity () ;

Inyectamos el presentador en la activity EmailLoginActivity y hacemos que la Ac-
tivity implemente la vista IEmailLoginView.

@Inject EmailLoginPresenter emailloginPresenter;
public class EmailLoginActivity extends AppCompatActivity implements
IEmailLoginView { .. }

Inyectamos las vistas de la interfaz de la Activity mediante Butterknife y el
evento clic del boton de registro de nueva cuenta, en el método doRegisterClick,
el cual invocara al método del presentador responsable de esta tarea de registro.

@OonClick(R.id.emaillLogin_register_btn)

public void doRegisterClick (View view) {..

emaillLoginPresenter.registerWithEmailAndPassword (
emaillLogin_email.getText ().toString(),
emaillLogin_password.getText () .toString()) ;

Inicializamos Butterknife y el presentador, en el método onCreate de la actividad.

lLoginPresenter.initialize(this) ;

Por tltimo, en el AndroidManifest.xml de esta capa, indicamos que esta Activi-
ty tiene una Activity padre, que es LoginActivity. De esta forma, cuando pulsemos
atras, volvera a la Activity que la llamé, es decir, la del login.

<activity android:name=".ui.EmailLoginActivity” android
:parentActivityName=".ui.LoginActivity” />

Y como la actividad padre es LoginActivity, esta sera responsable de abrir la
actividad EmailLoginActivity, con un parametro que indica el modo de apertura:
en modo login o en modo registro. De esta forma, capturamos el clic sobre el bo-
ton Crear cuenta nueva, en LoginActivity, para abrir la actividad de registro.

@onClick(R.id.login_register_btn) protected void doEmailRegister
(View view) {
Intent intent = new Intent (this, EmailLoginActivity.class);
intent.putExtra(Constants.IntentEmaillLoginMode, Constants.
EmailLoginMode.Register) ;
startActivityForResult (intent, Flags.EMAIL_SIGN_IN) ;
}

Si el registro se ha completado con éxito, cuando regresamos a LoginActivity,
capturamos el resultado del intent en el método onActivityResult; en caso de que
fuera invocada desde la Activity de registro, refrescariamos la interfaz del login
para comprobar si hay una sesion activa.
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..1f (requestCode == Flags.EMAIL_LOGIN || requestCode == Flags.
EMAIL_SIGN_IN) loginPresenter.isSignedIn () ;

Al ejecutar la aplicacién y pulsar el boton Crear cuenta nueva, deberia abrir-
se la Activity de registro de cuenta nueva (Figura UC5-1), de tal forma que, tras
introducir los datos de email y contrasefia y pulsar el botén Crear tu cuenta, nos
registraria en Firebase, si todo ha ido bien, cerraria la Activity de registro y mos-
traria la Activity del login con el botén de cierre de sesion en caso de detectar una
sesion abierta (Figura UC5-2).

-

ramen, serfrano.cemo@gmal
.com

CREARTU CLUENTA

- Biemanida:, Coned

CERRAR SESION

Fig. UC5-1. Crear cuenta con email. Fig. UC5-2. Logueado con email.

Caso de uso - Login email con contrasefia

Anteriormente realizamos la fase de registro de una nueva cuenta mediante email.
Nos faltaba el caso de uso del login de usuario ya existente en el sistema, mediante
email y contrasefia. Se puede ver en el siguiente diagrama:
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!"? Dbservablelselase
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|EmailLoginView Q
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| UselazeBace = Tyne Oblects Firct
' W
|
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Fig. UC6D. Diagrama caso de uso login email.
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En la capa de dominio, en el repositorio ISignInRepository, creamos un nuevo
método para realizar el login con email.

Observable<User> logInWithEmail (String email, String password) ;

Para construir el caso de uso responsable de la accion del login mediante email,
creamos una clase LogInEmailUseCase, que retornara el usuario conectado, en
caso de éxito, y requiere dos parametros: email y contrasefia.

public class LogInEmailUseCase extends UseCaseBase<User,
EmailParameters.Parameters> {..
@Inject public LogInEmailUseCase (ISignInRepository
iSignInRepository, Scheduler schedulerThread) {
this.iSignInRepository = iSignInRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}

@Ooverride public Observable<User> implementUseCase( DisposableObserver
observer,

EmailParameters.Parameters parameters)
Observable<User> observable =
parameters.getEmail (

{
iSignInRepository.logInWithEmail (
), parameters.getPassword()) ;

this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

En la capa de datos, implementamos el método que acabamos de crear en el
repositorio, en la clase que lo implementa, SignInRepositoryImplementation. En
este caso, utilizaremos la instancia de autenticacion de Firebase para invocar su
método de login signInWithEmailAndPassword, pasandole el email y contrasefia
como parametros. Esto retornara el usuario conectado, en caso de éxito.

@Override public Observable<User> logInWithEmail (String email, String
password) {
return Observable.create(emitter -> {
try { firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelistener (task -> {

if (task.isSuccessful())
getTokenOnSuccessFulSignIn(emitter) ;

else emitter.onError (task.getException ()

Del)s
} catch (Exception e) { emitter.onError(e);

}
5) g

}

En la capa de presentacion, abrimos el EmailLoginPresenter y afiadimos al
constructor, como nuevo parametro, el caso de uso que acabamos de crear LogI-
nEmailUseCase; ademas de un método para realizar el login, que ejecutara el caso
de uso en el que estamos trabajando, pasandole el email y la contrasefia.

public void loginWithEmailAndPassword (String email, String password) {
if (isvalidEmail (email) && isValidPassword (password)) {
logInEmailUseCase.implementUseCase (
new SignInObserver (iEmailLoginView, context),
EmailParameters.Parameters.Create(email, password)) ;

Descargado en: eybooks.com
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De la misma forma, dado que el presentador ha aumentado en un parametro
el constructor, modificamos dicho constructor en el médulo EmailL.oginModule.

@pProvides static EmaillLoginPresenter provideEmaillLoginPresenter (

,LogInEmailUseCase logInEmailUseCase, .. )
{ return new EmailLoginPresenter (.., logInEmailUseCase, ..); }

Por ultimo, en esta capa de presentacion, abrimos la LoginActivity y captu-
ramos el evento del botén Iniciar sesion con su E-mail, para abrir la actividad
EmailLoginActivity, pasandole el modo login en los extras del intent.

Ademas, en la actividad EmailLoginActivity, tras introducir el email y contra-
sefia validos, capturaremos el boton Iniciar sesion con su E-mail, para llamar al
método responsable del login por email del presentador.

@OnClick(R.id.emailLogin_login_btn) public void doLoginClick (View view) {
emailloginPresenter.loginWithEmailAndPassword (emaillLogin_email.getText ().
toString (),

emaillLogin_password.getText () .toString()) ;
}

Si ejecutamos la app, tras pulsar sobre el botdn Iniciar sesion con su E-mail,
se nos abriria la pantalla de login por email (Figura UC6-1). Tras anotar email y
contrasefia, pulsamos sobre Iniciar sesion. Si todo va bien, se validara en Firebase
y obtendremos al usuario conectado (Figura UC6-2).

© M
prn a T Myp

Iniciar sesidn

an la cuenta de Holels MYF ood su e-mail

Indcia nezkcdn paim ver U zona privada)

o

ramen.serrano.demod@armall

emnigmai

GERRAR SESION

Fig. UC6-1. Login con email. Fig. UC6-2. Logueado con email.

Por ultimo verificamos que los usuarios que hemos ido registrando en Fire-
base estan registrados. Para ello vamos a la consola de desarrolladores de Fi-
rebase, a la seccion Usuarios, y alli encontraremos nuestros usuarios con UID

y cuentas de Facebook, Google e email registrados, como podemos ver en la si-
guiente imagen.
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Authentication CONFIGURACION WEB ()

USUARIOS

Q Buscar por direccidn de correo electronico, mimero de teléfono o UID de usuario ANADIR USUARIO G E

Fecha de inicia de

Idertificadar Proveedares s aclial et LAD de usuario 4
ramaen.serrane. demoipmail ., = 26 mar, 2018 26 mar. 2013 ZhET Z4spXSguiaGinZblrxzEM
mys“agma.l carm G 35 mar, 2018 26 mat. 2018 eCCkendOMCXT jakiORIpaAS;)...
saﬂ.@gmail.nom E 26 mar. 2018 26 mar. 2018 nOYpcHyDS0aKrS2jK3TxB0xs...

Filaz por paging: 50 - 1-3de3 >

Fig. UC6-3. Login con email.

Caso de uso - Cierre de sesién

Llegados a este punto, necesitamos cerrar la sesién del usuario. Para ello elabora-
mos un caso de uso que cierre toda sesion abierta, independientemente del pro-
veedor utilizado. Podemos verlo en el siguiente diagrama:

CAPAPRESENTACION

<<Interfaces» <<Intarface>> ilimiiacars
IDataView |Presenter

?u
<<interfaces > T
15ession\iew

=<Interfaces>
ILoginView [

SiEnCutOb server i N

“<Interfacer=
106snrvablelyeCaze

(]

ssindnrfacer»

UseCaseBase<Type, Objects

LoginPresenter

Firebasefuth

SignOutlseCase

Actor

Fig. UC7D. Diagrama caso de uso cierre de sesién.

Seguimos con el proceso realizado hasta ahora; vamos a la capa del dominio vy,
en el repositorio ISignInRepository, creamos un método para el cierre de sesion.

Observable signOut () ;

Continuamos en la misma capa y creamos ahora el caso de uso del cierre de se-
sién, sin retornar ningtn valor ni requerir parametro alguno.
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public class SignOutUseCase extends UseCaseBase<Void, Void> {
@Inject public SignOutUseCase (ISignInRepository iSignInRepository,
Scheduler schedulerThread) {
this.iSignInRepository = iSignInRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}
@Override public Observable implementUseCase (DisposableObserver
observer, Void parameters) {
Observable observable = iSignInRepository.signOut () ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

Agregamos al gradle del médulo data, la dependencia de Facebook para poder
utilizar el LoginManager en el cierre de sesion; lo mismo ocurrira con la libreria
de Google para el mismo propésito.

implementation ‘com.facebook.android:facebook-login:[4,5) "
compile ‘com.google.android.gms:play-services-auth:11.8.0"

En la capa de datos, en la clase que implementa el repositorio, SignInRepo-
sitoryImplementation, inyectamos al constructor el cliente de la API de Google,
GoogleApiClient, para poder realizar el cierre de sesion en Google.

Ademas sobrescribimos el método signOut del repositorio, responsable del
cierre de sesion. Lo hemos explicado en los comentarios, para que quede mas cla-
ro el codigo. El mas especial es el de Google, donde tenemos que desconectarnos
del cliente de la API de Google.

@Ooverride public Observable signOut () {

return Observable.create(emitter -> { try {
//Hacemos Logout de Firebase.
firebaseAuth.signOut () ;
//Hacemos Logout de Faceboook.
LoginManager.getInstance () .logOut () ;

//Hacemos Logout de Google.
googleApiClient.registerConnectionCallbacks (new GoogleApiClient
.ConnectionCallbacks () {
@Override public void onConnected(@Nullable Bundle bundle) {
//Revocamos el acceso al cliente de la API de Google.
Auth.GoogleSignInApi.revokeAccess (googleApiClient)
.setResultCallback(
status -> {
//Desconectamos el cliente de la API.
googleApiClient.disconnect () ;
//Dejamos de escuchar eventos de conexi n.
googleApiClient.unregisterConnectionCallbacks (this) ;
emitter.onComplete () ;
V) g

}
@Ooverride public void onConnectionSuspended(int i) { }
)
//Reconectamos el cliente de la API de Google.
googleApiClient.connect () ;
} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }

)
}
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Nos vamos a la capa de presentacion, donde definimos los observadores y
creamos uno llamado SignOutObserver, aunque como retorna un Void, Unica-
mente queremos capturar el evento de completado o de error, invocando al méto-
do onSignedOut en caso de que el cierre se haya realizado con éxito.

public class SignOutObserver extends DisposableObserver<Void> { ..
@Override public void onComplete ()
{ iSessionView.hideLoading () ;

iSessionView.onSignedOut (); }

}

Dado que hemos creado un nuevo caso de uso, debemos incorporarlo en el
constructor del LoginPresenter, asi como en el constructor que instancia al Lo-
ginPresenter en el médulo LoginModule.

@pProvides static LoginPresenter provideLoginPresenter (.. ,SignOutUseCase
signOutUseCase,...)
{ return new LoginPresenter (.., signOutUseCase,.. ); }

Una vez definido en el constructor del LoginPresenter el signOutUseCase, ya
podemos ejecutarlo. De modo que creamos un método en este presentador, llama-
do signOut, que ejecutara dicho caso de uso sin proporcionarle parametros.

public void signOut () { signOutUseCase.implementUseCase (new
SignOutObserver (iLoginView), null); }

Solo queda capturar, en la LoginActivity, el clic sobre el botéon de cierre de se-
sion para llamar al método del presentador, responsable del cierre de sesion.

@OonClick(R.id.login_signOut_btn) protected void doSignOut () {
loginPresenter.signOut (); }

Si ejecutamos la app, en caso de tener sesion activa, como ocurria en la Figura
UC6-2, el boton de cierre de sesion es visible. De modo que, al pulsar el boton, ce-
rraremos cualquier sesién que tengamos activa, independientemente del provee-
dor que proporciono la sesiéon, como observamos en la siguiente imagen:

| £] CONTINUARCOM FACERBOK

Fig. UC7-1. Cierre de sesion.
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Caso de uso - Configurar Firebase Realtime Database

Necesitamos una base de datos para la app. Firebase nos la proporciona mediante
Realtime Database; lo inico que necesitamos es subir nuestros datos en formato

JSON.

Lo primero que tenemos que hacer es abrir la consola de Firebase en la seccion
Database del proyecto. Nos preguntara si queremos empezar con una base de da-
tos en tiempo real (Figura UC8-1).

Realtime Database

SBn fempe ma

EMPEZAR

Fig. UC8-1. Crear Realtime Database.

Al pulsar sobre Empezar se generara una direccién URL donde se almace-
nara nuestra base de datos. Esto es lo que, en proximos capitulos, utilizaremos
como BaseURL. Pues bien, la nuestra se encuentra en: https://hotelsmvp.fire-
baseio.com.

Nuestra base de datos necesitara los siguientes nodos:

hotels. Contendra informacion publica de los hoteles que hemos registrado, la
clave sera el identificador numérico del hotel y el valor, sus propiedades.

“hotels”: {
{
“id”:0,
“country”: “Espa a”,
“location”: { “latitude”: “41.234555”, “longitude”: “1.806757"},
“name”: “Hotel Don Juan Platja”,
“town”: “Sitges”,
“web”: “www.hoteldonjuanplatja.com”,

“photoUrl”:”/o/hotels%2FhotellMini. jpg?alt=media&token=

d930a03£f-32a2-46d3-a678-b8482e419434d”

opinions. Contendra informacion puiblica de los comentarios que los usuarios
han hecho. Su clave es un identificador numérico que se corresponde con el
identificador del hotel, dado que pueden existir multiples opiniones del mismo
hotel. El valor sera un listado de nodos cuya clave sera el UID del usuario que
ha realizado el comentario y su valor seran las propiedades del comentario que
ha dejado, asi como la valoracién otorgada. Solo un usuario puede escribir en su
comentario.
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“opinions”: {
“0":
“ymeq73ZEWAeyQbJHMN3nIgTKOkh2 " : {
“rating”:4,
“message”:”Ha sido increible la estancia en
este hotel...”,
“creationDate”:”2018-03-12T21:30:00"
Yo
“PSB4WKvDmMOVZIHNhVvVZ0olY6StEC2” : {
“rating”:3,
“message”:”La habitaci n muy ¢ moda...”,
“creationDate”:”2018-03-12T21:40:00"

- public_profile. Contiene informacion publica de los nombres publicos de los
usuarios. Su clave es el UID de un usuario y su valor, el nombre del usuario.

“public_profile”:{
“ymeq73ZEWAeyQbJHMN3NnIgTKOkh2” : "Ram n”,
“PSB4WKvDmMoOVZIHNhVVZolY6stEC2” : "Ximo”

}

- ratings. Contiene informacion publica de las valoraciones de cada usuario acer-
ca de un hotel determinado. Su clave es el identificador numérico de hotel y su
valor es un listado de nodos, donde la clave es el UID del usuario que ha introdu-
cido la valoracion y el valor es la puntuacion de la valoracion.

“ratings”:{

0" {
“ymeq73ZEWAeyQbIJHMN3nIgTKOkh2” :4,
“PSB4WKvDmMOVZIHNhVvVZolY6sStEC2” : 3
Y,

Almacenamos toda esta informacion en un JSON y, de esta forma, ya tendria-
mos preparado el fichero para subirlo a Firebase. Para ello lo importamos desde la
consola de Firebase, en la seccion Datos, pulsando el icono de tres puntos, como
observamos en la siguiente imagen:

G2 hups://hotelsmvp.firebaseio.com/ o 6 :
Exportar JSON

hotelsmvp Importar JSON
Mostrar leyenda

Crear base de datos
Disponible con una actualizacion al plan Blaze

Fig. UC8-2. Importar JSON en Firebase.
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Tras importar los datos, estos se haran visibles, como se aprecia en la imagen:
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wel: “wve, haTeLAONF WRNE1AT 18, Con'
[+ B
[+ ]
[ o]
[+ 3]
B~ epinions
B public_protls
8- wiings

Fig. UC8-3. Base de datos importada.

Para crear las reglas de acceso para esta base de datos, las definimos en el
apartado Reglas de la seccién de Realtime Database y las configuramos de esta
forma:

- public_ profile. Cualquiera puede leer; sin embargo, solo un usuario podra edi-
tar sunombre publico, ya que el UID clave del public_ profile debe coincidir con
el UID del usuario que accede a la informacion.

- hotels. Cualquiera puede leer, pero nadie puede escribir.

- ratings. Cualquiera puede leer; sin embargo, dentro de un hotel, $id, solo podra
escribir el usuario cuyo UID coincida con el de la clave UID del comentario.

- opinions. Idéntico al de ratings.

{"rules”:
{
“public_profile”:{”.read” :true,”Suid”:{”.write”: “auth.uid=== Suid”} },
“hotels”:{”.read” :true,” .write”: “false” },

“ratings”:{
“.read” :true,
“s$id”:{”.read”:true,”Suid”: {”.write”: “auth.uid === $Suid”}}
Yo
“opinions”: {
“.read” :true,
“Sid”:{”.read”:true,”Suid”: {”.write”: ”auth.uid === suid” }
}
}
}

Subimos estas reglas a Firebase y pulsamos sobre el boton Publicar. Si todo ha
ido bien, no aparecera ningtn error y ya estaremos listos para consumir la base de
datos desde la app de hoteles de Android.
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Caso de uso - Listar hoteles

Una vez que tenemos definida en Firebase la base de datos con la que vamos a tra-
bajar, es el momento de obtener un listado de hoteles de esta base de datos me-

diante llamadas a la API de Firebase; para ello utilizaremos Retrofit 2, tal como se
puede observar en el siguiente diagrama:

Fig. UCD9. Diagrama caso de uso listar hoteles.

Definimos un nuevo repositorio en la capa de dominio IHotelRepository, con
un método getHotels, que retornara un observable de listado de hoteles.

public interface IHotelRepository { Observable<List<Hotel>> getHotels(); }

En los interactores del dominio, creamos un nuevo caso de uso para listar los
hoteles GetHotelsUseCase. Retornara un listado de hoteles y no requerira ningin
parametro para invocar al método del repositorio, responsable de buscar datos.

public class GetHotelsUseCase extends UseCaseBase<List<Hotel>, Void> {

@Tnject public GetHotelsUseCase (IHotelRepository iHotelRepository,
Scheduler schedulerThread)

{this.iHotelRepository = iHotelRepository;

this.schedulerThread = schedulerThread; }

@Override public Observable<List<Hotel>> implementUseCase
(DisposableObserver observer, Void parameters) {

Observable<List<Hotel>> observable = iHotelRepository.getHotels() ;

this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

}
}

En la capa de datos, definimos la interfaz IHotelDataStore, que debe imple-
mentar cualquier acceso a datos remota o local de los datos de los hoteles, con el
método del caso de uso getHotels. Esto nos permitira que, en la factoria de alma-
cenes de datos, el acceso remoto o local sea del mismo tipo.

public interface IHotelDataStore extends IDataStore { Observable<List
<Hotel>> getHotels(); }
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Para el acceso remoto a la base de datos de Firebase sera necesario el uso de
Retrofit 2; por ello, en el fichero gradle de la capa de datos, responsable de la co-
municacion, debemos importar las siguientes librerias:

- okhttp. Necesaria para lanzar peticiones http y recibir sus respuestas.

compile ‘com.squareup.okhttp3:okhttp:3.7.0"

- retrofit. Necesaria para invocar las llamadas http y usar anotaciones como @
GET, @POST, @ PUT, @ DELETE, entre otras.

compile ‘com.squareup.retrofit2:retrofit:2.2.0"

- converter-gson: necesaria para el mapeo entre JSON y objetos Java.

compile ‘com.squareup.retrofit2:converter-gson:2.2.0’

- logging-interceptor. Necesaria para mostrar una traza de cada peticion.
compile ‘com.squareup.okhttp3:logging-interceptor:3.7.0"

Una vez que tenemos las librerias importadas al proyecto, ya podemos ha-
cer uso de las anotaciones de Retrofit, necesarias en la definicion de los servi-
cios. Creamos un nuevo servicio en la capa de datos, en el paquete service, lla-
mado IHotelService. Aqui definiremos cada una de las acciones a base de datos
remotas; en nuestro caso, la peticion GET, para obtener todos los hoteles de
la base de datos. Dentro de @GET incluimos la ruta que debemos invocar para
obtener los datos. Esta ruta se compone de una URL base, que es la URL donde
se encuentra nuestra base de datos o API de Firebase, es decir, https://hotels-
mvp.firebaseio.com, seguido del controlador o nodo que queremos obtener, en
este caso, “hotels”, y como queremos en formato JSON la respuesta, le afladi-
mos “.json”.

Normalmente, las peticiones a web API no suelen incluir “.json”; no obstante,
en Firebase, las peticiones lo requieren.

public interface THotelService { @GET(”“hotels.json”) Call<List
<Hotel>> getHotels(); }

Debido a que cada vez que vayamos a utilizar retrofit tendremos que inicializar
el cliente http, hemos decidido crear una clase de utilidades en la capa de datos,
llamada Utilities, con un método que retorna inicializado el cliente http.

En él, incluimos un interceptor de trazas de cada peticion http que realicemos,
llamado HttpLogginglInterceptor, e indicamos mediante Level. BODY que quere-
mos capturar trazas tanto de la peticiéon como de la respuesta. Ademas asignamos
un tiempo de espera aceptable, antes de provocar un timeout, de 30 segundos.

public static OkHttpClient.Builder initializeHttpClient (Context
context) {

HttpLoggingInterceptor logging = new HttpLoggingInterceptor () ;
logging.setLevel (HttpLoggingInterceptor.Level.BODY) ;
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OkHttpClient.Builder httpClient = new OkHttpClient.Builder () ;
httpClient.connectTimeout (30, TimeUnit.SECONDS) ;
httpClient.readTimeout (30, TimeUnit.SECONDS) ;
httpClient.addInterceptor (logging) ;
return httpClient;

La clase responsable de acceso a datos remotos es RemoteHotelDataStore, que
definimos en el paquete data/remote. Esta implementa la interfaz de almacena-
miento de datos de hoteles IHotelDataStore.

En el constructor de la clase, preparamos Retrofit indicandole la URL base
donde se encuentra la API de Firebase mediante baseUrl, ademas de afiadirle una
factoria de conversion de datos JSON. Seguidamente, instanciamos el cliente http
de las peticiones mediante client y la utilidad que anteriormente definimos.

Por dltimo hacemos que Retrofit implemente las llamadas definidas por el ser-
vicio IHotelService, para poder ser invocados.

public class RemoteHotelDataStore implements TIHotelDataStore ({..
public RemoteHotelDataStore (final Context context) {
this.context = context;
retrofit = new Retrofit.Builder ()
.baseUrl (context .getResources () .getString(R.string.
apiBaseURL) )
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create())

.client (Utilities.initializeHttpClient (context) .build()).
build() ;

iHotelService = retrofit.create(IHotelService.class);

}

Implementamos el método del almacén de datos, es decir, getHotels. Sera aqui
donde invoquemos la llamada al servicio responsable de obtener los hoteles y ob-
tener una llamada Call. Necesitamos ejecutar esta llamada call mediante el méto-
do execute, el cual nos retornara una respuesta con el tipo de datos esperado, es
decir, una Response<List<Hotel>>.

De esta respuesta podemos obtener el coédigo de respuesta http. Si ha ido todo
bien, sera http 200y, por tanto, en el body de esta respuesta encontraremos el lis-
tado de hoteles.

Por cada hotel obtenido tenemos una propiedad que es la ruta donde se en-
cuentra la imagen del hotel. En nuestro caso las tenemos almacenadas en el Sto-
rage de ficheros de Firebase, por lo que al ser su URL base conocida, hemos pensa-
do anadir a cada photoUrl del hotel la URL base donde se encuentra el repositorio
de ficheros de Firebase; de este modo, ahorramos datos moviles.

@Override public Observable<List<Hotel>> getHotels() {
return Observable.create(emitter -> {
try {

Call<List<Hotel>> call = iHotelService.getHotels();
Response<List<Hotel>> response = call.execute();

if (response.code() == 200) {
List<Hotel> hotels = response.body () ;
List<Hotel> hotelsResponse = new ArrayList<>();

for (Hotel hotel : hotels) {
if (hotel != null) {
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Hotel hotelRes = hotel;
hotelRes.setPhotoUrl (context.getString (R.

+ hotel.getPhotoUrl()) ;

string.dataStorageBaseURL)
hotelsResponse.add (hotelRes) ;

}
}

emitter.onNext (hotelsResponse) ;

emitter.onComplete () ;

}else emitter.onError (
new Exception( response.errorBody ().

toString()));

} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }

Y

Siguiendo con la capa de datos, definimos la factoria de almacenes de datos de
los hoteles, en el paquete factory, con el nombre HotelDataStoreFactory, donde,
dependiendo del tipo de acceso requerido, retornaremos acceso remoto o local.

Para los hoteles sera remoto por el momento.

@singleton public class HotelDataStoreFactory implements IData

StoreFactory {
@Inject public HotelDataStoreFactory (Context context)

{ this.context = context; }
@Override public IHotelDataStore Remote ()
{ return new RemoteHotelDataStore(context); 1}

@Override public IHotelDataStore Local() { return null; }

}

Terminamos en esta capa implementando la clase que implementa al reposi-
torio de hoteles, HotelRepositoryImplementation. Este utilizara la factoria de al-
macenes de datos de hoteles para invocar al método remoto de obtener hoteles.

@singleton public class HotelRepositoryImplementation implements
THotelRepository {
@Inject public HotelRepositoryImplementation (

Context context, HotelDataStoreFactory hotelDataStoreFactory)

{ this.context = context;
this.hotelDataStoreFactory = hotelDataStoreFactory;

}
@Override public Observable<List<Hotel>> getHotels()

{ return hotelDataStoreFactory.Remote () .getHotels(); }

}

Pasamos a la capa de presentacion y proveemos la dependencia de la clase que
implementa al repositorio de hoteles, en el médulo AppModule.

@Provides @Singleton static ThotelRepository providesHotelRepository (
HotelRepositoryImplementation hotelRepositoryImplementation)
{ return hotelRepositoryImplementation; }

Creamos la actividad vacia HomeActivity en el paquete ui, marcando-
la como actividad principal en el manifest. Su layout se compone de un Coor-
dinatorLayout, que encapsula una Toolbar con el logo de la app y el icono del

DrawerLayout.
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Ademas, disponemos de un DrawerLayout que contiene un SwipeRefreshLa-
yout, capaz de refrescar su RecyclerView hijo, responsable de la representacién de
los datos de los hoteles.

Por ultimo, nuestro DrawerLayout contiene un NavigationView, representado
por un menu de tres opciones: “Iniciar sesion”, “Ir al perfil” y “Cerrar sesion”.

Creamos la vista IHomeView de esta actividad con un método que retorna el
listado de hoteles.

public interface IHomeView extends ISessionView { void renderData
(List<Hotel> value); }

Creamos un observador GetHotelsObserver que, en caso de éxito de la peticion,
retornara el listado de hoteles por el método renderData de la interfaz de la vista
IHomeView.

Una vez definida la vista, le llega el turno al presentador HomePresenter de la
actividad, el cual encapsulara en su constructor, la vista, y el caso de uso GetHote-
IsUseCase. Su método initialize comprueba primero si existe alguna sesion activa
y posteriormente busca los hoteles, ejecutando el caso de uso responsable de esta
tarea sin pasarle ningin parametro.

public class HomePresenter implements IPresenter {
@Tnject public HomePresenter (IHomeView iHomeView, GetHotelsUseCase
getHotelsUseCase
, CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase) {
this.iHomeView = iHomeView;
this.getHotelsUseCase = getHotelsUseCase;
this.checkIsUserSignedInUseCase = checkIsUserSignedInUseCase;

}

public void initialize() { isSignedIn() ; getHotels (); }

public void isSignedIn() { checkIsUserSignedInUseCase.implementUseCase (
new

SignedInObserver (iHomeView), null); }

public void getHotels() { getHotelsUseCase.implementUseCase (

new
GetHotelsObserver (1HomeView), null);}

}

Como siempre, definimos un médulo HomeModule proveyendo de la vista y
del presentador.

@Module public abstract class HomeModule {
@pProvides static HomePresenter provideHomePresenter (IHomeView iHomeView,
GetHotelsUseCase getHotelsUseCase ,
CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase)
{return new HomePresenter (1HomeView, getHotelsUseCase,
checkIsUserSignedInUseCase); }
@Rinds abstract IHomeView provideHomeView (HomeActivity homeActivity) ;

}

Volviendo a la Activity, hacemos que implemente la vista IHomeView, inyecta-
mos el presentador, instanciamos Butterknife e inicializamos el presentador para
que vaya a buscar los hoteles.

Una vez inicializado el presentador, lo primero que hara este sera ir a buscar
los hoteles. Cuando obtengamos una respuesta con los hoteles listados, a través
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del método sobrescrito en la HomeActivity, renderData, debemos configurar un
adaptador para representar los datos en el RecyclerView.

Para representar cada hotel necesitaremos disefiar un layout que contenga un
CardView con la imagen del hotel, un titulo, un subtitulo con la poblacién del hotel
y, por dltimo, una barra de valoraciones en forma de estrellas.

Tras crear este layout, pasaremos a crear una clase que represente las vistas de
este layout, para el adaptador del RecyclerView, y crearemos en el paquete adapter
la clase HotelsViewHolder, que inyectara las vistas en el RecyclerView.

public class HotelsViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {

.id.card_view) CardView card_view;
.id.card_image) ImageView card_image;
.id.card_title) TextView card_title;
.id.card_location) TextView card_location;
.id.card_rating) RatingBar card_rating;
public HotelsViewHolder (View itemView)
{ super (itemView) ;

ButterKnife.bind(this, itemView); }
}

Nuestra vista va a necesitar cargar imagenes desde una URL; por esta ra-
z6n, vamos a importar la libreria Picasso, desarrollada por el equipo Square, en
el gradle del médulo de presentacion, ideal para cargar imagenes desde URL, ca-
cheandolas y liberandolas de memoria cuando no las representa.

compile ‘com.squareup.plcasso:picasso:2.5.27

Una vez que tenemos inyector de vistas del recycler, creamos el adaptador, que
representara cada hotel mediante este manejador de vistas para cada elemento de
una coleccion de hoteles. Creamos este adaptador en el mismo paquete ui/adap-
ter con el nombre HotelsListAdapter. Como podemos observar en el codigo, uti-
lizamos el layout card_ view_hotel para representar cada hotel, de tal forma que,
cuando representemos cada elemento mediante onBindViewHolder, cargaremos
en las respectivas vistas la informacién requerida: nombre de hotel, nombre de
poblacion y valoracion.

Ademas emplearemos la libreria de Picasso para cargar la vista de la imagen
del hotel, sabiendo su URL, de tal forma que sera Picasso el que cargue esta infor-
macion en la vista cuando la tenga lista.

public class HotelsListAdapter extends RecyclerView.
Adapter<HotelsViewHolder>{..
public HotelsListAdapter (List<Hotel> hotelList, Context context)

{ this.items = hotellList; this.mContext=context; }

@Override public HotelsViewHolder onCreateViewHolder (ViewGroup parent,
int viewType)

{ View v = LayoutInflater.from(parent.getContext ()).inflate

(R.layout.card_view_hotel, parent, false);
return new HotelsViewHolder (v) ;
}
@Override public void onBindViewHolder (HotelsViewHolder holder,
int position) {
final Hotel hotel = this.items.get (position);
holder.card_title.setText (hotel.getName()) ;
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holder.card_rating.setRating (hotel.getRating() .

floatvValue () ) ;

holder.card_location.setText (new StringBuilder ()
.append (hotel.getTown ()) .append (“ (“)
.append (hotel .getCountry ()) .append

(“)"));
Picasso.with(mContext) .load (hotel.getPhotoUrl ()).

into (holder.card_image) ;

}

public Hotel getItemAtPosition (int position)

(position); }

@Override public int getItemCount () { return items.size(); }

}

{ return items.get

Una vez que hemos creado el adaptador, debemos alimentarlo con los datos
obtenidos por el presentador en la busqueda de hoteles. Instanciamos el adap-
tador con los datos obtenidos, establecemos que el RecyclerView se representa-

ra verticalmente mediante un LinearLayoutManager y, por Ultimo, asociamos el
adaptador al RecyclerView.

@Override public void renderData (List<Hotel> data) {

hotelsListAdapter = new HotelsListAdapter (data, this);

LinearLayoutManager linearLayoutManager = new LinearLayoutManager (this,

LinearLayoutManager.VERTICAL, false);

home_hotels_recycler.setLayoutManager (linearLayoutManager) ;
home_hotels_recycler.setAdapter (hotelsListAdapter) ;

Si necesitamos refrescar la informacion, utilizaremos el SwipeRefreshLayout,
donde invocaremos al método de refresco del presentador refreshitems, que a su
vez realizara la misma accién que la del método getHotels del presentador.

home_swipeRefreshLayout.setOnRefreshListener (()-> homePresenter.
refreshItems());

}

Si ejecutamos la app, deberia cargarse el RecyclerView con el listado de hoteles
obtenido desde nuestra base de datos de Firebase, como se aprecia en la imagen:

Hotel Don Juan Platja

Velencia (Espana

Haotel Don Angel Praia

bl i

"

o 7

W Sanxenxo (Espafia)

Fig. UC9-1. Cargar hoteles en RecyclerView.
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Caso de uso - Obtener valoracién de hoteles

En la base de datos creamos un nodo llamado ratings que contenia la puntuacion
que un listado de usuarios habian asignado a un hotel. Este es el nodo que quere-
mos consumir para representar la valoracion media obtenida por los usuarios en
cada hotel del RecyclerView. Observemos su diagrama en la siguiente imagen:

PRESEMTACION il I CAPA DATOS

“ilnkerfacesx
E - =< |nterface>> Fr—— ««|nterface»»
pL |Presenter Whatelfeposiary IDataStaraFactony IDataStare <<inberfares>
IDataView |Hotelervice
+beervable<ListHotele = getHotelsd O_
+Clbma vl Coushi s gotfastingiint hotelld;
? wlntartacsss
GetHotelRating
<<|nterface=> EI_I::FTII_'"‘" <<Irberfacer» Hatel
Ohsere
ISessionView IDbsenableUseCaze DataStoreFactory
=zintarfaces= e — <ilnberfacess
IHomeY s HomePresenter UseCaseBase« Type Object>
Pt
J

GetHotelRating
WseCase

Firebase Realtime Database

Fig. UCDI10. Diagrama del caso de uso.

En el repositorio del hotel, IHotelRepository, definimos un nuevo método para
obtener valoraciones en el dominio. Retornara un observable con una puntuacion
media para un hotel determinado.

Observable<Double> getRating(int hotelId) ;

Nuestro caso de uso requiere que le pasemos un parametro que contenga un
identificador de hotel, por ello creamos una clase, en el paquete interactor/para-
meters, para gestionar este tipo de parametros.

public class HotelParameters ({
public static final class Parameters {
private int hotelId;
public static HotelParameters.Parameters Create(int hotelId) {
return new HotelParameters.Parameters (hotelId) ;

}

Con estos parametros ya podemos crear el caso de uso GetHotelRatingUseCa-
se, que retornara un valor decimal y requiere, como parametro, el identificador de
hotel para filtrar por hotel y obtener su puntuaciéon media.

public class GetHotelRatingUseCase extends UseCaseBase<Double,
HotelParameters.Parameters> {

@Inject public GetHotelRatingUseCase (IHotelRepository iHotelRepository,
Scheduler schedulerThread)
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{ this.iHotelRepository = iHotelRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread; }
@Ooverride public Observable<Double> implementUseCase( DisposableObserver

observer,
HotelParameters.Parameters parameters) {
Observable<Double> observable = iHotelRepository.
getRating (parameters.getHotelId()) ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable; }

En la interfaz IHotelDataStore de la capa de datos, afiadimos el méto-
do que se va a implementar por el acceso remoto a datos del hotel, para obtener
valoraciones.

Observable<Double> getRating (int hotelId) ;

En la clase HotelRepositoryImplementation, sobrescribimos el método del re-
positorio para la obtencion remota de valoraciones por hotel.

@Override public Observable<Double> getRating (int hotelId)
{ return hotelDataStoreFactory.Remote () .getRating (hotelId); }

Definimos la llamada de obtener las valoraciones, basandonos en un identifi-
cador de hotel, en el servicio IHotelService. Como observamos, invocamos al nodo
ratings/”identificador de hotel”. Esto nos retornara un JSON con las puntuaciones
que cada usuario haya realizado sobre el hotel en cuestion.

@GET (“ratings/{id}.json")
Call<Map<String, Integer>> getRating(@Path (value
encoded = true) int hotelId);

uidgr ,

En la clase RemoteHotelDataStore, implementamos el método responsable de
obtener remotamente las valoraciones de Firebase. Para ello, creamos la llamada
Call del servicio y lo ejecutamos con execute; de tal forma que, en caso de recibir
respuesta http 200, calcularemos la media de valoraciones obtenidas y retornare-
mos un valor numérico como valor promedio de la puntuacion del hotel.

@Ooverride public Observable<Double> getRating(int hotelId) {
return Observable.create(emitter -> {
try | Call call = iHotelService.getRating (hotelId);
Response<Map<String, Integer>> response =
call.execute() ;
double ratingValue = 0;

if (response.code() == 200) {
Map<String, Integer> ratings = response.body () ;
if (ratings != null) {

for (String key : ratings.keySet())
ratingValue += ratings.
get (key) .intvalue() ;

ratingValue = ratingValue / ratings.
size();

emitter.onNext (ratingValue) ;
emitter.onComplete () ;
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} else emitter.onError (

new Exception (response.errorBody () .
toString()));

} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }

B) g
}

En la capa de presentacion, en la vista IHomeView, afladimos el método ren-
derRating para mostrar la puntuacién de un hotel por la interfaz de usuario.

void renderRating (Double value, int hotelId);

Creamos un observador llamado GetHotelRatingObserver, el cual recibira en
caso de éxito, un valor numeérico de tipo Double, con la puntuacién media obteni-
da de un hotel. En este caso invocamos al método renderRating de la interfaz de la
vista IHomeView, al que le pasamos la puntuacion y el identificador de hotel.

Inyectamos el caso de uso GetHotelRatingUseCase al constructor del presen-
tador HomePresenter y definimos el método responsable de obtener las puntua-
ciones de un hotel, que ejecutara el caso de uso en cuestion y le proporcionara el
identificador de hotel por el que filtrar.

public void getRating (int hotelId) {
getHotelRatingUseCase.implementUseCase (new GetHotelRatingObserver (

iHomeView, hotelId), HotelParameters.Parameters.
Create (hotelId)) ;

}

Tras afadir este caso de uso al presentador, lo afiadiremos también al médulo
HomeModule para construir bien la instancia del presentador.

@pProvides static HomePresenter provideHomePresenter (..,GetHotel
RatingUseCase getHotelRatingUseCase, ..) { return new
HomePresenter (.. , getHotelRatingUseCase,.. ); }

Finalmente, en la actividad HomeActivity, en el método de obtencion de los
hoteles renderData, recorremos cada uno de los hoteles recibidos, de tal forma
que, por cada hotel, lanzamos una llamada para obtener sus puntuaciones.

@Override public void renderData (List<Hotel> data) {
for (Hotel hotel : data) homePresenter.getRating (hotel.getId());

Por fin, recibimos las respuestas de las valoraciones a través del método ren-
derRating, definido en la interfaz de la vista. Tras recibir la valoracion, refresca-
remos el adaptador del RecyclerView para actualizar la informacion.

@Ooverride public void renderRating (Double value, int hotelId) {
hotelsListAdapter.getItemAtPosition (hotellId) .setRating(value) ;
hotelsListAdapter.notifyDataSetChanged() ;
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Si ejecutamos la app, se cargaran los hoteles (Figura UC10-1) y posteriormen-
te, por cada hotel, se iran actualizando las valoraciones medias de cada hotel (Fi-
gura UC10-2).
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Fig. UC10-1. Cargar valoraciones. Fig. UC10-2. Valoraciones cargadas.

Caso de uso - Cargar imagen y perfil de usuario

Hemos querido dotar a la app de una zona privada, inicamente accesible para el
usuario que se encuentre con una sesion activa. En esta seccion, el usuario podra
visualizar informacion relativa a su perfil de usuario, como nombre, email y pro-
veedor con el que se ha conectado, asi como la imagen de su perfil cargada. Pode-
mos ver el diagrama del caso de uso en la siguiente imagen:

Cazo Uso Cargar magen v per
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ProfileActivity

LoadimageLirl
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Fig. UCDII. Diagrama caso de uso carga de imagen del perfil.



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional / 231/

En el dominio del proyecto, definimos el repositorio IFileStorageRepository,
que debe implementar la capa de datos. En él, declaramos un método de tipo ob-
servable, que retorna un array de bytes con el contenido de la imagen que hemos
ido a buscar, de acuerdo con el parametro URL proporcionado.

public interface IFileStorageRepository { Observable<byte[]>
loadImageBitmapFromUrl (String url); }

Para la carga de la imagen del perfil de usuario, hemos definido un caso de uso,
como siempre en los interactores, con el nombre LoadImageUrlUseCase, el cual
invocara al método que hemos definido anteriormente en el repositorio. Este caso

de uso retornara un array de bytes y, como parametro, un String con la direccion
donde se encuentra la imagen buscada.

public class LoadImageUrlUseCase extends UseCaseBase<byte[], String> {
@Tnject public LoadImageUrlUseCase (IFileStorageRepository
iFileStorageRepository,

Scheduler schedulerThread)
{ this.iFileStorageRepository = iFileStorageRepository;
this.schedulerThread =

schedulerThread;
}
@Ooverride public Observable<byte[]> implementUseCase (DisposableObserver
observer, String url)
{ Observable<byte[]> observable = iFileStorageRepository.

loadImageBitmapFromUrl (url) ;

this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread) ;
return observable;

Pasamos a la capa de datos, donde definimos la clase FileStorageRepositor-

yImplementation, que implementa la interfaz del repositorio que acabamos de
definir.

Sobrescribimos el método loadImageBitmapFromUrl, que retornara los datos
de la imagen buscada en un array de bytes. Para ello abrimos una conexién con la
URL conocida mediante un InputStream y openStream.

ByteArrayOutputStream nos permitira almacenar tantos bytes como vayamos
leyendo por cada iteracion, en bloques de 1.024 bytes, retornando el array de bytes

de la imagen obtenida por URL, que hemos reunido en el byteBuffer, tras conver-
tirlo a array mediante toByteArray.

@singleton public class FileStorageRepositoryImplementation implements
IFileStorageRepository {

@Inject public FileStorageRepositoryImplementation() { }
@Override public Observable<byte[]> loadImageBitmapFromUrl (String url)
{ return Observable.create(emitter -> {

InputStream inputStream = new java.net.URL(url).
openStream() ;

ByteArrayOutputStream byteBuffer = new
ByteArrayOutputStream() ;

int bufferSize = 1024;

byte[] buffer = new bytel[bufferSize];

int len = 0;
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while ((len = inputStream.read(buffer)) != -1)

byteBuffer.write(buffer, 0, len);
emitter.onNext (byteBuffer.toByteArray ()) ;
emitter.onComplete () ;

Debemos proveer de la dependencia la clase que implementa el repositorio que

hemos definido. Esto lo realizaremos como hasta ahora, declarandolo en el mé6-
dulo AppModule.

@Provides @Singleton static IFileStorageRepository
providesFileStorageRepository (

FileStorageRepositoryImplementation fileStorageRepositoryImplementation)

{ return
fileStorageRepositoryImplementation; }

Ya estamos listos para centrarnos en todo lo relacionado con la actividad que
crearemos, pero antes definamos la vista IProfileView con un método preparado

para retornar el array de bytes de la imagen obtenida, asi como el recurso Image-
View, sobre el que cargaremos los datos de la imagen.

public interface IProfileView extends ISessionView { void photo
Loaded (byte[] value, int resourceId); }

Todo caso de uso tiene su observador, de modo que definiremos el observador
LoadImageObserver, que recibira el array de bytes en caso de éxito, asi como el

recurso donde debe representarlos. Se pasara esta informacion a la vista mediante
el método photoLoaded.

public class LoadImageObserver extends DisposableObserver<bytel[]l> {

public LoadImageObserver (IProfileView iProfileView,

{ this.iProfileView = iProfileView;
this.resourceId = resourceld; }

@Override public void onNext (byte[] data) {

iProfilevView.photoLoaded (data, resourcelId) ;

int resourceld)

Do
}

El perfil requerira una serie de casos de usos que ya hemos visto, como son
CheckIsUserSignedInUseCase, para obtener el usuario conectado y por tanto sus
datos, una vez que sepamos la URL de la imagen del usuario, la busquemos con el
caso de uso LoadImageUrlUseCase y, por Gltimo, el caso de uso de cierre de sesion.
Todos estos seran declarados en el constructor del presentador ProfilePresenter.

public class ProfilePresenter implements IPresenter ({..
@Inject public ProfilePresenter (IProfileView iProfileView

, CheckIsUserSignedInUseCase
checkIsUserSignedInUseCase

, LoadImageUrlUseCase loadImageUrlUseCase
, SignOutUseCase signOutUseCase)
{ this.iProfileview = iProfileView;

this.checkIsUserSignedInUseCase = checkIsUserSignedInUseCase;

Descargado en: eybooks.com
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this.loadImageUrlUseCase = loadImageUrlUseCase;
this.signOutUseCase = signOutUseCase;

}
Comprobamos si hay una sesi n activa mediante isSignedIn.

public void isSignedIn () { checkIsUserSignedInUseCase.
implementUseCase (

new SignedInObserver (iProfileview) ,
null); }

Buscamos los bytes de la URL de la imagen a través del método loadImageU-

rl, donde ejecutaremos el caso de uso que acabamos de crear, proporcionandole la
URL de la imagen.

public void loadImageUrl (String url, int resourceId)
{ loadImageUrlUseCase.implementUseCase (new
LoadImageObserver (1ProfileView, resourceld), url); }

}

Creamos la actividad ProfileActivity con un layout compuesto de varios Card-
View, uno para la imagen del perfil del usuario en un ImageView, otros tres para el
tipo de conexion (Facebook, Google o email) y, por tltimo, dos TextView, uno para

el nombre y otro para el email. Ademas constara de un botén para cerrar la sesion
activa.

Tras tener la actividad definida, la vista y el presentador, llega el turno de de-
finir el médulo del perfil ProfileModule, donde proveeremos del presentador y la
vista.

@Module public abstract class ProfileModule {
@Provides static ProfilePresenter provideProfilePresenter (IProfileView
iProfileView
, CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase
, LoadImageUrlUseCase loadImageUrlUseCase
, SignOutUseCase signOutUseCase)
{ return new ProfilePresenter (iProfileView, checkIsUserSignedInUseCase,
loadImageUrlUseCase,
signOutUseCase); }
@Binds abstract IProfileView provideProfileView ( ProfileActivity
profileActivity) ;
}

Afiadimos, a la clase BuildersModule, la actividad que acabamos de crear
ProfileActivity.

@PerActivity @ContributesAndroidInjector (modules = ProfileModule.class)
abstract ProfileActivity contributeProfileActivity () ;

Posteriormente, abrimos la actividad ProfileActivity, hacemos que implemen-
te la interfaz de la vista IProfileView y, por tanto, sobrescribimos sus métodos,

y creamos una variable global currentUser para representar al usuario actual
conectado.
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Finalmente inyectamos el presentador ProfilePresenter e invocamos, en el
onCreate, al método isSignedIn del presentador para obtener informacion del
usuario conectado, que reuniremos en el método updateUI.

Tras recibir la informacién del usuario conectado, lo asignamos a la variable
global y rellenamos las vistas del layout de la actividad. Ademas, conocida la URL

de la imagen del usuario, invocamos al presentador para que obtenga los bytes de
la imagen.

@Override public void updateUI (User user) { currentUser = user;
profile_email.setText (user.getEmail ()) ;
profilePresenter.loadImageUrl (user.getPhotoUrl (), profile_image.

getId());

}

Una vez que hemos recibido los bytes de la imagen, utilizamos la factoria Bit-
mapFactory para convertir los bytes a Bitmap. Con este bitmap ya podemos repre-
sentar la imagen en el ImageView del recurso solicitado.

@Ooverride public void photoLoaded(byte[] data, int resourceld) {
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeByteArray (data, 0,
data.length) ;

((ImageView) findViewById(resourcelId)) .setImageBitmap (bitmap) ;
}

Para acceder a esta area privada, lo haremos a través de la HomeActivity. Re-
cordemos que lo primero que hacemos en la HomeActivity del listado de hoteles,
aparte de obtener estos, es comprobar si algin usuario tenia sesién activa. Pues
bien, tras recibir la informacién de sesion, por onSignedIn de la actividad Home-
Activity, mostramos el item de Bienvenido y el de Cierre de sesion del menu del
NavigationView.

@Ooverride public void onSignedIn() {
Menu menu = home_navigation_view.getMenu() ;..

Menultem myActionMenultemProfile = menu.findItem(R.id.nav_profile) ;
myActionMenultemProfile.setVisible (true) ;

De modo que, una vez pulsada la opcion del ment, en caso de no tener sesion,
solo podremos ir al login. En caso de tener sesion y pulsar sobre Bienvenido o Ce-
rrar sesion, abrira la actividad del perfil de usuario o zona privada.

@Override public boolean onNavigationItemSelected(EGNonNull Menultem
item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.nav_login:

Intent intentLogin = new Intent (this, LoginActivity.
class);

startActivityForResult (intentLogin, Flags.RequestLogin) ;

break;
case R.id.nav_profile:
case R.id.nav_session:

Intent intentProfile = new Intent (this, ProfileActivity.
class) ;

startActivityForResult (intentProfile, Flags.RequestProfile)
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;break;

Si ejecutamos la app, se abrira el listado de hoteles y se cargaran las opciones
del NavigationView (Figura UC11-1). Al pulsar sobre la opcion Bienvenido, abrire-
mos la actividad del perfil del usuario y se cargaran la imagen del usuario y el tipo
de proveedor utilizado (Figura UC11-2).

W 97 1547

Wl 154 O

;3 Bisnvanida

(U] Cerrar Sesidn

EDITAR PERFIL >

CERRAR SESION

Fig. UCII-1. Abrir perfil en zona privada. Fig. UCI1-2. Cargar imagen del perfil.

Caso de uso - Configurar Firebase Cloud Storage

Una vez mas, Firebase nos proporciona un sistema de almacenamiento remoto en
la nube, que posibilita la subida y descarga de archivos en el servidor. Este servicio
se llama Firebase Cloud Storage. Nosotros lo emplearemos principalmente para
almacenar las imagenes de cada uno de los hoteles, asi como en la subida de ima-
genes del perfil del usuario.

La subida de imagenes se puede realizar manualmente a través de la consola de
desarrolladores de Firebase o mediante los servicios de Firebase en nuestra apli-
cacion Android. Pues bien, cada vez que realicemos una subida al repositorio que
Firebase ha generado tras crear nuestro proyecto, obtendremos una URL donde
estos recursos seran accesibles.

Podemos proteger estos ficheros mediante reglas, de igual forma que ocurria
en el caso de los datos de los nodos de la base de datos.

De este modo, tras conocer la direccién base del repositorio de los ficheros
gs://hotelsmvp.appspot.com/, creamos dos directorios que descienden del raiz,
uno llamado hotels, donde almacenamos las imagenes de cada hotel, y otro lla-
mado profiles, donde almacenamos las imagenes que subamos del perfil de cada
usuario, como puede verse en la siguiente imagen:
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Hatel - Ir a la documentacion
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Fig. UCI12-1. Firebase Cloud Storage.

Tras subir un fichero, podemos ver propiedades como nombre, tamafio, tipo,
fecha de subida, asi como la ubicaciéon donde se encuentra y la URL de descarga de
la imagen, que puede revocarse manualmente. Podemos observarlo en la siguiente
imagen:
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Fig. UC12-2. Firebase Cloud Storage Detalle.
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Caso de uso - Subir imagen del perfil a Firebase Cloud Storage

Para la subida de imagenes emplearemos Firebase Cloud Storage. En el siguiente
diagrama tenemos representado este caso de uso.

Caso Uso Subir imagen del Perfil Usuario a Firebase Cloud Storage

CAPA PRESENTALCION CAPA DOMINIC CARADATOS
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It 3o
R Lkco€ scoBaco<Typa, Objocts
EditProfileActivity Firebase Cloud Storage
L)
UploadFile ’l
UseCase
ProfileActivity m
Actor

Fig. UC13D. Diagrama caso de uso subida de imagen.

Como siempre, empezamos por definir, en la capa del dominio, el repositorio
IUserProfileRepository, con un método que recibira un array de bytes de la ima-
gen que queremos subir a la nube. Con ello se nos devolvera un enlace de descarga
de la misma imagen.

public interface IUserProfileRepository { Observable<String>
uploadFile (byte[] data); }

Por tanto, una vez definido este repositorio, nos queda una tarea por realizar
en el dominio: la definicién del caso de uso UploadFileUseCase en los interacto-
res. Su implementacion recibe como parametro los bytes de la imagen y retorna
un observable con la URL obtenida tras almacenar estos bytes en Firebase.

public class UploadFileUseCase extends UseCaseBase<String, bytel[]> {

@Inject public UploadFileUseCase( IUserProfileRepository

iUserProfileRepository

, Scheduler schedulerThread)

{ this.iUserProfileRepository = iUserProfileRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread; }

@Ooverride public Observable<String> implementUseCase (DisposableObserver
observer, byte[] data) {
Observable<String> observable = iUserProfileRepository.
uploadFile (data) ;
this.createUseCase (observable, observer,
schedulerThread) ;
return observable;

}
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Para poder utilizar este servicio de almacenamiento, debemos importar la li-
breria de Firebase Cloud Storage en el fichero gradle de la capa de datos, que es
desde donde se accede a este servicio.

compile ‘com.google.firebase:firebase-storage:11.8.0"

Implementamos el repositorio del perfil del usuario en la capa de datos, en la
clase UserProfileRepositoryImplementation, creando la instancia del almacén de
Firebase Storage en el constructor de esta clase.

@singleton public class UserProfileRepositoryImplementation
implements IUserProfileRepository {.. @Inject public
UserProfileRepositoryImplementation (Context context,
FirebaseAuth firebaseAuth, Scheduler

schedulerThread) {

this.context = context;

this.sessionDataStoreFactory = sessionDataStoreFactory;

this.firebaseAuth = firebaseAuth;

storage = FirebaseStorage.getInstance();

this.schedulerThread = schedulerThread;

Sobrescribimos el método de subida de la imagen uploadFile, que recibe como
parametro los bytes de la imagen. Después, definimos una variable path con la
ruta donde guardaremos la imagen que estamos subiendo, es decir, en el directo-
rio profiles del repositorio base de nuestro almacén de ficheros.

Ademas, para que un usuario tenga una Gnica imagen de perfil, cada vez que un
usuario sube una imagen a este repositorio, esta se sobrescribe; por ello utiliza-
mos el identificador inico de usuario como nombre de imagen.

Una vez construido este path, mediante la instancia de Firebase Storage y el
path que acabamos de construir, generamos una referencia StorageReference,
que se corresponde con el sistema de almacenamiento Firebase.

@Ooverride public Observable<String> uploadFile(byte[] data) {
return Observable.create(emitter -> {
String path = “profiles/” + firebaseAuth.getCurrentUser ().

getUid() + “.png”;
storageRef = storage.getReference (path) ;

Empleando esta referencia que hemos obtenido, invocamos al método
putBytes, al que le pasaremos los bytes de la imagen que debe subir a Firebase,
con lo que obtenemos una tarea UploadTask.

Por ultimo, para saber si se ha producido un error, afiadimos un listener a la
tarea y capturamos dicho evento por onFailure; si, por el contrario, la imagen se
ha subido satisfactoriamente, recibiremos por el método onSuccess la URL de
descarga a través del método getDownloadUrl, que es lo que queremos retornar a
las capas inferiores.
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UploadTask uploadTask = storageRef.putBytes (data) ;
uploadTask.addOnFailureListener (new OnFailurelListener () {
@Override public void onFailure (@NonNull Exception exception)
{ emitter.onError (exception); } } )
.addOnSuccessListener (new
OnSuccessListener<UploadTask.TaskSnapshot> ()
{ @Override public void
onSuccess (UploadTask.TaskSnapshot taskSnapshot)
{ Uri downloadUrl = taskSnapshot.
getDownloadUrl () ;
emitter.onNext (downloadUrl.toString()) ;
emitter.onComplete(); }

)

Tras definir la clase que implementa al repositorio del perfil del usuario, en la
capa de presentacion, proveemos de dicha dependencia en el médulo AppModule.

@Provides @Singleton static IUserProfileRepository
providesUserProfileRepository (
UserProfileRepositoryImplementation
userProfileRepositoryImplementation)
{ return
userProfileRepositoryImplementation; }

Creamos la vista IEditProfileView con un método que retorna la URL de la ima-
gen que acabamos de subir.

public interface IEditProfileView extends IDataView ({ void
photoUploaded (String value) ; }

En esta misma capa, crearemos el observador PhotoObserver, el cual retorna-
ra, en caso de éxito, la ruta de la imagen que acabamos de subir.

public class PhotoObserver extends DisposableObserver<String> {

@Override public void onNext (String value) { iEditProfileView.
photoUploaded (value); }

}

Una vez que tenemos la vista y el observador, es el momento ideal para crear el
presentador, que en este caso es EditProfilePresenter, y definir en su constructor
la vistay el caso de uso de subida de la imagen.

Ademas implementamos el método uploadProfilePhoto, responsable de invo-
car al caso de uso de subida de imagenes, pasandole el observador como parame-
troy el array de bytes de la imagen.

public class EditProfilePresenter implements IPresenter {
@Inject public EditProfilePresenter (IEditProfileView iEditProfileView,
UploadFileUseCase uploadFileUseCase)
{ this.iEditProfileView = iEditProfileView;
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this.uploadFileUseCase = uploadFileUseCase; }
public void uploadProfilePhoto (byte[] data)
{ uploadFileUseCase.implementUseCase (new
PhotoObserver (1EditProfileView) , data); }
}

Creamos el modulo EditProfileModule para proveer del presentador y la vista
de la activity EditProfileActivity que crearemos.

@Module public abstract class EditProfileModule

{

@Provides static EditProfilePresenter provideEditProfilePresenter (
TEditProfileView iEditProfileView, UploadFileUseCase
uploadFileUseCase) {

return new EditProfilePresenter (1EditProfile
View, uploadFileUseCase) ;

}
@Rinds abstract TIeditProfileView provideEditProfileView (
EditProfileActivity editProfileActivity) ;

}

Anadimos a la clase BuildersModule la actividad que acabamos de crear
EditProfileActivity.

@PerActivity @ContributesAndroidinjector (modules = EditProfileModule.class)
abstract EditProfileActivity contributeEditProfileActivity () ;

Creamos una nueva actividad EditProfileActivity para editar el perfil del usua-
rio. Su layout se compone de un ImageView para editar la imagen del usuario y un
EditText para editar el nombre.

Esta actividad implementa la vista IEditProfileView, por lo que sobrescribire-
mos sus métodos. En concreto nos interesa el método photoUploaded, que es por
donde recibiremos la URL del recurso que acabamos de subir a Firebase.

Inicialmente inyectamos, en la actividad, el presentador EditProfilePresenter;
posteriormente, en el método onCreate, inyectamos mediante el AndroidInjection
la actividad para Dagger, como habiamos hecho hasta ahora, y por Gltimo inicia-
lizamos Butterknife y llamamos al método renderUser, responsable de obtener
desde el intent y representar la informacién en la interfaz.

Como observamos, obtenemos el intent que la actividad del perfil nos ha en-
viado y capturamos en sus extras el objeto usuario que hemos serializado, asi
como la imagen del perfil también serializada.

Deserializados los datos, los asignamos a una variable global currentUser v,
por ultimo, representamos estos datos en la interfaz, tanto el nombre como el
email. Finalmente convertimos los datos de array de bytes a Bitmap y se lo asig-
namos al ImageView.

private void renderUser () { Intent intent = getIntent();

Gson gson = new Gson () ;

String currentUserJson = intent.getExtras().getString(Constants.
ExtraCurrentUser) ;

byte[] data = intent.getExtras () .getByteArray (Constants.
ExtraCurrentProfileImage) ;

currentUser = gson.fromJson(currentUserJson, User.class);
editprofile_email.setText (currentUser.getEmail()) ;
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editprofile_name.setText (currentUser.getName () ) ;
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeByteArray (data, 0, data.length);
if (bitmap != null) editprofile_image.setImageBitmap (bitmap) ;

Capturamos el evento clic sobre la imagen a través del método doUploadProfi-
leImage, lanzando un intent a la galeria de imagenes de Android, para seleccionar
unay asignarla como imagen.

@OnClick(R.id.editprofile_image_button) public void doUploadProfile
Image () {

Intent intent = new Intent (Intent.ACTION_GET_CONTENT) ;
intent.setType (“image/*") ;
intent.addCategory (Intent .CATEGORY_OPENABLE) ;
startActivityForResult (intent, Flags.FILE_SELECTOR) ;

}

Una vez elegida la imagen de la galeria recibimos, en el onActivityResult, los
datos de la imagen seleccionada en una URI mediante el método getData. Esta URI
se utilizara para obtener un bitmap que se asociara al ImageView.

@Override public void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,

Intent data) { super.onActivityResult (requestCode, resultCode,
data) ;
if (requestCode == Flags.FILE_SELECTOR && resultCode == RESULT_OK) {
Uri selectedimage = data.getDatal() ;
try {

editprofile_image.setImageBitmap (MediaStore.Images.Media
.getBitmap (this.getContentResolver () ,selectedimage)) ;

Posteriormente, obtenemos el array de bytes de la imagen, para proceder a su-
birla a Firebase Cloud Storage. Podemos comprimirla y perder un poco de calidad,
aunque nosotros la dejaremos al 100 % de calidad.

Por dltimo, subiremos estos bytes a Firebase a través del método uploadProfi-
lePhoto del presentador.

editprofile_image.setDrawingCacheEnabled (true) ;
editprofile_image.buildDrawingCache () ;

Bitmap bitmap = editprofile_image.getDrawingCache () ;
ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream() ;
bitmap.compress (Bitmap.CompressFormat .JPEG, 100, baos);

byte[] data2 = baos.toByteArray () ;
editProfilePresenter.uploadProfilePhoto (datal) ;
} catch (IOException e) { e.printStackTrace(); }

Recibimos de Firebase la URL de la imagen que acabamos de almacenar y asig-
namos esta URL a la variable global del usuario para guardarla si queremos.
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@Ooverride public void photoUploaded(String value) { currentUser.
setPhotoUrl (value); }

Podemos acceder a la actividad de edicion del perfil mediante el botén Editar
perfil de la actividad ProfileActivity. Sera responsable de serializar el usuario y la
imagen, informacion que pasara como extras a través del intent.

@OnClick(R.id.profile_edit) public void doEdit () {
Intent intent = new Intent (this, EditProfileActivity.class);

Gson gson = new Gson() ;
String currentUserJson = gson.toJdson(currentUser, User.class);

intent.putExtra(Constants.ExtraCurrentUser, currentUserdson) ;
Bitmap bitmap = ((BitmapDrawable) profile_image.getDrawable()).
getBitmap () ;

ByteArrayOutputStream stream = new ByteArrayOutputStream() ;

bitmap.compress (Bitmap.CompressFormat .PNG, 100, stream);

byte[] byteArray = stream.toByteArray () ;

intent.putExtra(Constants.ExtraCurrentProfileImage, byteArray) ;
startActivityForResult (intent, Flags.REQUEST_EDIT PROFILE) ;

Al ejecutar la app y entrar en la seccion privada del perfil, pulsamos sobre el bo-
ton Editar perfil y abrimos la actividad de edicion del perfil. Sera aqui donde, tras
hacer clic en la imagen, seleccionaremos la imagen que queremos como imagen del
perfil (Figura UC13-1), que subiremos a Firebase tras seleccionarla (Figura UC13-2).
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Fig. UC13-1. Seleccionar imagen. Fig. UC13-2. Subir imagen.

Caso de uso - Guardar perfil local y remotamente

Como hemos visto hasta ahora, tras autenticarnos en Firebase, obtenemos un
usuario con una informacién. Esta informacidn, tras registrar nuestro usuario en
Firebase, se almacena en el sistema, aunque podemos modificarla desde nuestra
app. Para ello hemos hecho que este caso de uso actualice remotamente el nombre
del perfil del usuario, asi como la URL de la imagen del usuario. Ademas, a través
de Realm, podremos almacenar localmente informacion de la sesion del usuario.
Podemos observarlo en el diagrama siguiente:
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Caso Uso Guardar Perfil Usuario Local v Remotamente
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Fig. UC14D. Diagrama caso de uso guardar perfil.

Empecemos por crear un método nuevo en la interfaz del repositorio del perfil
del usuario IUserProfileRepository para almacenar el usuario.

Observable<User> save (User user);

El caso de uso responsable de esta tarea sera UpdateUserProfileUseCase, el
cual retornara un observable con el usuario que acaba de almacenar y requerira un
parametro del mismo tipo para referirse al usuario.

public class UpdateUserProfileUseCase extends UseCaseBase<User, User> {

@Inject public UpdateUserProfileUseCase (IUserProfileRepository

iUserProfileRepository

, Scheduler schedulerThread)

{ this.iUserProfileRepository = iUserProfileRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;

}

@Override public Observable<User> implementUseCase (DisposableObserver

observer, User user) {
Observable<User> observable = iUserProfileRepository.save (user) ;
this.createUseCase (observable, observer, schedulerThread);
return observable;

Hemos comentado que vamos a necesitar la base de datos Realm para el al-
macenamiento local; para ello, debemos anadir la dependencia de Realm a nivel
global de la aplicacién, declarandolo en el build.gradle del proyecto.

classpath “io.realm:realm-gradle-plugin:4.2.0"

Ademas, al principio del fichero del build.gradle del médulo data, que es donde
vamos a utilizar Realm, aplicaremos el plugin de esta libreria en Android.
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apply plugin: ‘realm-android’

Conectaremos remotamente con Firebase para almacenar la informacién y
aprovecharemos para guardar, como perfil pablico, el nombre que guardemos al
editar el perfil de usuario.

Para realizar esta ultima accion, debemos definir la interfaz del servicio ISes-
sionService, en la capa de datos, para crear un nodo en la base de datos de Fireba-
se del tipo public_ profile/ #UID# /#NOMBRE#.

Esto nos resultara util para asociar identificadores de usuario con un nombre
publico en los comentarios que hagan los usuarios sobre los hoteles.

public interface ISessionService {
@PUT (“public_profile/{uid}.json”) Call<String> createPublicProfile (

@path (value “uid”, encoded = true) String uid, @
Query (“auth”) String authorization

, @Body String name) ;

}

Los métodos que implementaran los almacenes de datos de la sesion de usua-
rio, remoto y local, los definimos en la interfaz ISessionDataStore, que se en-
cuentra en la capa de datos, paquete datastore. Uno de estos métodos sera para
almacenamiento local, llamado saveSession, y el otro para el almacenamiento re-
moto, llamado savePublicProfile.

public interface ISessionDataStore extends IDataStore {
boolean saveSession (User user) ;

Observable<User> savePublicProfile (User user) ;

}

El almacenamiento remoto de la sesion se implementara en la clase Remote-
SessionDataStore, ubicada en el paquete datastore/remote. En el constructor ins-
tanciamos el servicio de sesion para su invocacion por parte de Retrofit.

public class RemoteSessionDataStore implements ISessionDataStore {
public RemoteSessionDataStore (final Context context)

{.. 1SessionService = retrofit.create(ISessionService.class); }

Para almacenar el nombre del perfil del usuario como perfil ptiblico de la base
de datos de Firebase, invocamos el método createPublicProfile y le pasamos el
UID del usuario, utilizado para asociar un identificador de usuario con un nombre.
También enviaremos el token de autenticacion, dado que Gnicamente podra editar

su registro el usuario cuya autenticacion coincida con el UID que pretende modifi-
car. Y por ultimo enviamos el nombre.

@Ooverride public Observable<User> savePublicProfile (User user) {
return Observable.create(emitter -> {

try { Call<String> call = iSessionService.createPublicProfile
(user.getUserId(),
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user.getAuthToken () ,user.getName()) ;
Response<String> response = call.execute();
if (response.code() == 200) {

emitter.onNext (user) ;
emitter.onComplete () ;
} else emitter.onError (new Exception
(response.errorBody () .toString())) ;
} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }
)

Para almacenar localmente la sesion del usuario, mediante Realm, y no crear
una dependencia de Realm en el dominio, hemos preferido replicar la informa-
cion de la clase User del dominio en un objeto llamado UserSession, que hemos
creado en la capa de datos en el paquete realm/DTO. Recordemos que, para que
Realm reconozca nuestra clase como un objeto de tipo Realm, debemos extender-
lo a RealmObject.

public class UserSession extends RealmObject {
@PrimaryKey private String UserId;

private String Name;

private String Email;

private String PhotoUrl;

private String ProfilePhoto;

private String Provider;

private String AuthToken;

}

Llega el turno de implementar el almacenamiento local mediante la clase Lo-
calSessionDataStore, en el paquete datastore/local. En su constructor, creamos la
configuracién RealmConfiguration, donde establecemos el nombre del contene-
dor Realm, la versién del esquema y, en caso de que hayamos modificado la es-
tructura del objeto Realm que tenemos almacenado, recrearemos el esquema del
objeto en lugar de realizar una migracién, dado que estamos comenzando y no
hay datos ttiles.

public class LocalSessionDataStore implements ISessionDataStore ({
public LocalSessionDataStore (Context context) {
RealmConfiguration myConfig = new RealmConfiguration.
Builder ()
.name (“UserSession.realm”) .schemaVersion(3)
.deleteRealmIfMigrationNeeded () .build() ;
Realm.setDefaultConfiguration (myConfg) ;
myUserRealm = Realm.getInstance (myConfig) ;

Mediante el método saveSession, le pasamos el objeto de usuario del dominio,
relleno, de tal forma que lo mapeamos al tipo de objeto UserSession.

Posteriormente, utilizamos la instancia del contenedor Realm para ejecutar
una transaccion, donde asignaremos a la propiedad setLastAccess de la instancia
de la sesion de usuario, la fecha actual como fecha del Gltimo acceso. Finalmente,
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mediante copyToRealmOrUpdate, almacenamos este objeto Realm, de tal forma
que, en caso de existir, lo sobrescribiremos y no dara error de solapamiento.

@Override public boolean saveSession (User user) {
UserSession userSession = UserToUserSession.Create (user) ;
try {
myUserRealm.executeTransaction (new Realm.Transaction() {
@Override public void execute (Realm realm) {
userSession.setLastAccess (new Date()) ;
realm.copyToRealmOrUpdate (userSession) ;
}
)i
}catch (Exception error) { return false; }
finally { myUserRealm.close(); }
return true;

Siguiendo con la capa de datos, definimos la factoria de almacenes de datos de
la sesion del usuario SessionDataStoreFactory, en el paquete factory, donde de
acuerdo con el tipo de acceso requerido retornaremos acceso remoto o local.

@singleton public class SessionDataStoreFactory implements IDataStore
Factory {

@Tnject public SessionDataStoreFactory (Context context) { this.context =
context;}

@Override public ISessionDataStore Remote ()

{ return new RemoteSessionDataStore (context) ; }
@Override public ISessionDataStore Local ()
{ return new LocalSessionDataStore (context) ; }

}

En la implementacion de la interfaz del repositorio del perfil del usuario User-
ProfileRepositoryImplementation, afiadimos el nuevo método save. Sera aqui
donde, tras recibir por parametro el usuario que se va a almacenar, actualizare-
mos informacién del nombre y URL de la imagen del perfil, en el sistema de usua-
rios de Firebase creando una peticion UserProfileChangeRequest, que utilizare-
mos invocando el método updateProfile del usuario de Firebase conectado.

@Override public Observable<User> save (User user) {

UserProfileChangeRequest profileUpdates = new
UserProfileChangeRequest .Builder ()

.setDisplayName (user.getName () )

.setPhotoUri (Uri.parse (user.
getPhotoUrl())) .build() ;

firebaseAuth.getCurrentUser () .updateProfile (profileUpdates)
.addOnCompletelListener (new
OnCompleteListener<vVoid> () {

@Override public void onComplete
(@NonNull Task<Void> task) {

Una vez actualizada la informacion en Firebase, en caso de éxito, almacenamos
localmente el usuario a través de Realm.
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if (task.isSuccessful()) { sessionDataStoreFactory.
Local () .saveSession (user); }

}
B) g

Por ultimo almacenamos el perfil pablico, remotamente, en la BD de Firebase.

return sessionDataStoreFactory.Remote () .savePublicProfile(user) ;

}

Aprovechando el almacenamiento local, vamos a ampliar la funcionalidad
para almacenar localmente el usuario cada vez que obtengamos un token de au-
tenticacion en la capa de datos, clase SignInRepositoryImplementation, método
getTokenOnSuccessFulSignIn.

. if (sessionDataStoreFactory.Local () .saveSession (user)) {
emitter.onNext (user); emitter.onComplete();}

Inicializamos la base de datos Realm con la configuracion basica, en la capa de
presentacion, en el método onCreate de la clase de la aplicacion App.

Realm.init (this) ;

RealmConfiguration realmConfiguration = new RealmConfiguration.Builder ().
build() ;

Realm.setDefaultConfiguration (realmConfiguration) ;

Creamos un nuevo método updatedUser, en la vista IEditProfileView, a través
del cual se recibiran las respuestas del observador, al recibir cambios de estado
tras almacenar con éxito el perfil del usuario.

void updatedUser (User value) ;

Creamos el observador UpdateUserProfileObserver, responsable de controlar
los cambios de estado de la actualizacion del perfil del usuario. En caso de éxito,
recibimos el usuario que acabamos de almacenar y, de esta forma, respondemos a
la vista que se ha actualizado el usuario.

public class UpdateUserProfileObserver extends DisposableObserver<User>
{ @Ooverride public void onNext (User value) { iEditProfileView.
updatedUser (value); } }

Al constructor del presentador EditProfilePresenter le afiadimos el caso de uso
UpdateUserProfileUseCase, asi como también al constructor del presentador, que
proveemos en el EditProfileModule. Creamos ademas el método saveProfile, res-
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ponsable de ejecutar el caso de uso, pasandole el observador y, como parametro,
el usuario por almacenar.

@Inject public EditProfilePresenter (..
updateUserProfileUseCase,...)

{..

, UpdateUserProfileUseCase

public void saveProfile (User user) {
updateUserProfileUseCase.implementUseCase (new
UpdateUserProfileObserver (1EditProfileView) , user);
}

Por ultimo, en la actividad EditProfileActivity, capturamos el evento clic sobre

el icono Guardar, del menu de la actividad, para lanzar el método de almacenar la
informacion del presentador.

@Override public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
int id = item.getItemId() ;
if (id == R.id.menu_save) {
currentUser.setName (editprofile_name.getText () .toString()) ;
currentUser.setEmail (editprofile_email.getText ().toString()) ;
editProfilePresenter.saveProfile (currentUser) ;
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

Tras capturar el éxito de almacenamiento, sobrescribimos el método update-

dUser y cerramos la actividad.
@0verride public void updatedUser(User value) { finish(); }

Tras ejecutar la aplicacion y entrar en la pantalla de edicion del perfil, si modi-
ficamos el nombre y pulsamos sobre el icono del ment Guardar (Figura UC14-1),
guardamos esta informacion local y remotamente. Tras almacenarse correcta-

mente, se cierra la edicion del perfil y se regresa a la actividad de visualizacion del
perfil (Figura UC14-2).
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Fig. UC14-1. Actualizar perfil. Fig. UC14-2. Perfil actualizado.
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Caso de uso - Listar opiniones

Los hoteles pueden contener comentarios realizados por usuarios del sistema; por
esta razon, hemos habilitado esta funcionalidad. Todo hotel tendra una lista de
opiniones, asi como una valoracion media basada en las opiniones. Podemos verlo
en el siguiente diagrama:
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Fig. UC15D. Diagrama listado de opiniones.

Creamos, en la capa de dominio, la interfaz del repositorio IOpinionReposi-
tory, con el método de obtencion de opiniones de acuerdo con un identificador de
hotel numérico.

public interface IOpinionRepository { Observable<Map<String, Opinion>>
getOpinions (int hotelId); }

En esta misma capa, generamos el caso de uso GetOpinionsUseCase y lo alma-
cenamos en los interactores. Este recibira un valor entero con el nimero de hotel
buscado y retornara una coleccién de opiniones de usuarios para dicho hotel.

public class GetOpinionsUseCase extends UseCaseBase<Map<String,
Opinion>, Integer> {
@Inject public GetOpinionsUseCase (IOpinionRepository iOpinionRepository,
Scheduler schedulerThread) {
this.iOpinionRepository = iOpinionRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}
@Override public Observable<Map<String,Opinion>> implementUseCase (
DisposableObserver observer,
Integer hotelId)
{ Observable<Map<String,Opinion>> observable =
iOpinionRepository.getOpinions (hotelId) ;
this.createUseCase (observable, observer,
schedulerThread) ;
return observable;
}
}
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Nos posicionamos en la capa de datos, donde crearemos la interfaz IOpinion-
Service, en el paquete de servicios que invocaremos. En él, definimos un método
de tipo GET para obtener el listado de opiniones de un hotel.

public interface IOpinionService {
@GET (“opinions/{id}.json”) Call<Map<String, Opinion>> getOpinions (
@Path (value = “id”, encoded = true) int hotelId);

}

En esta misma capa, en el paquete de almacenes de datos, creamos una inter-
faz I0pinionDataStore, con un método que implementaremos en el acceso remoto
a estos datos.

public interface IOpinionDataStore extends IDataStore
{ Observable<Map<String, Opinion>> getOpinions (int hotelId); }

La clase responsable de implementar el acceso a estos datos remotamente
es RemoteOpinionDataStore, ubicada en el paquete remote de los almacenes de
datos de la capa de datos. Como novedad, afiladimos al constructor de Retrofit la
factoria de conversion de datos, de tipo JSON, indicamos el formato de fecha que
vamos a convertir y, mediante serializeNulls, indicamos también que serialice
aquellos datos del JSON que se encuentren con valor nulo.

public class RemoteOpinionDataStore implements IOpinionDataStore {
public RemoteOpinionDataStore (final Context context) {
Gson gson = new GsonBuilder ()
.setDateFormat (“yyyy-MM-dd’'T’'HH:mm:ss”)
.serializeNulls ()
.create() ;
retrofit = new Retrofit.Builder ()
.baseUrl (context.getResources () .getString (R.string.

apiBaseURL) )
.addConverterFactory (GsonConverterFactory.create (gson) )
.client (Utilities.initializeHttpClient (context) .build()) .
build() ;
iOpinionService = retrofit.create(IOpinionService.class);

}

De esta forma, invocamos el método del servicio para obtener las opiniones y
retornarlas al observador de la capa de presentacion en caso de éxito.

@Ooverride public Observable<Map<String, Opinion>> getOpinions
(int hotelId)
{ return Observable.create(emitter -> {
try { Call<Map<String, Opinion>> call = iOpinion
Service.getOpinions (hotelId) ;
Response<Map<String, Opinion>> response = call.execute();
if (response.code() == 200) {
Map<String, Opinion> opinions = response.body () ;
emitter.onNext (opinions) ;
emitter.onComplete () ;
} else emitter.onError (new Exception(response.errorBody ().
toString()));
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} catch (Exception e) { emitter.onError(e); }

Y

Para elegir entre almacenamiento local o remoto, necesitamos la factoria de
almacenes de datos OpinionDataStoreFactory, de la cual inicamente aprovecha-
remos la opcién de almacenamiento remoto, dado que no almacenaremos nada
localmente por lo que respecta a opiniones.

@singleton public class OpinionDataStoreFactory implements

IDataStoreFactory

{

@Override public IOpinionDataStore Remote () { return new
RemoteOpinionDataStore (context); }

}

En la capa de datos implementamos la interfaz del repositorio, la clase Opi-
nionRepositoryImplementation. En ella utilizamos el método del repositorio ge-

tOpinions para invocar al método del acceso remoto a datos de almacenes de las
opiniones.

@singleton public class OpinionRepositoryImplementation implements
IOpinionRepository {

@Inject public OpinionRepositoryImplementation (OpinionDataStoreFactory
opinionDataStoreFactory)

{ this.opinionDataStoreFactory opinionDataStoreFactory; }
@Override public Observable<Map<String, Opinion>> getOpinions (int hotelId)
{ return opinionDataStoreFactory.Remote().getOpinions (hotelId) ;

}
}

Pasamos a la capa de presentacion, donde definiremos inicialmente la interfaz

de la vista IOpinionsView con un método para mostrar por pantalla las opiniones
recibidas de un hotel.

public interface IOpinionsView extends ISessionView
{ void renderData (Map<String, Opinion> value); }

Creamos el observador GetOpinionsObserver, que, en caso de éxito de la peti-
cion, retorne la coleccion de opiniones de los usuarios en un hotel determinado.

public class GetOpinionsObserver extends
DisposableObserver<Map<String,Opinion>>

{ @Override public void onNext (Map<String,Opinion> value) {
i0OpinionsView.renderData (value) ; Yoy

Una vez que tenemos la vista definida, el caso de uso que se va a invocar y el

observador que se utilizara, estamos listos para declarar el presentador de las opi-
niones: OpinionsPresenter.
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public class OpinionsPresenter implements IPresenter {
@Inject public OpinionsPresenter (IOpinionsView iOpinionsView
CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase
, GetOpinionsUseCase
getOpinionsUseCase) {
this.iOpinionsView = iOpinionsView;
this.getOpinionsUseCase = getOpinionsUseCase;
this.checkIsUserSignedInUseCase =
checkIsUserSignedInUseCase;

}

Inicializamos el presentador y buscamos primero si tenemos una sesién abier-
ta para mostrar u ocultar el boton de registro de nuevas opiniones. Paralelamente
obtenemos las opiniones del hotel que indicamos por parametro, ejecutando para
ello el caso de uso responsable de realizar esta tarea.

public void initialize(int hotelId) { isSignedIn();
getOpinions (hotelId); }

public void getOpinions (int hotelId)
{ getOpinionsUseCase.implementUseCase (new
GetOpinionsObserver (i0OpinionsView), hotelId); }

}

Creamos, en la capa de presentacion, un adaptador llamado OpinionsMap-
Adapter para listar las opiniones. Es practicamente igual al que realizamos para
los hoteles, con la salvedad de que en lugar de ser un listado de hoteles, es decir
List<Hotel>, los elementos del adaptador, los items o elementos son de tipo Ma-
p<String,Opinion>, de modo que la clave de cada registro de esta coleccion es un
String que identifica al identificador de usuario UID que registré la opiniéon. Ade-
mas, el valor se representa por un objeto Opinion, compuesto por la fecha de re-
gistro del comentario, la puntuacién otorgada por el usuario y el comentario.

Para la inyeccion de vistas del layout card_view_opinion, que represen-
ta la vista de cada elemento de la lista, hemos creado un ViewHolder llamado
OpinionsViewHolder.

Por tanto, la representacién de cada opinién o elemento sera implementada en
el adaptador a través de su método onBindViewHolder.

@override public void onBindViewHolder (OpinionsViewHolder holder, int
position)

{ final Opinion opinion = (new ArrayList<>(this.items.values()).
get (position)) ;

holder.card_message.setText (opinion.getMessage()) ;

SimpleDateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat (mContext.getString
(R.string.date_pattern),

Locale.getDefault ()) ;
holder.card_creationdate.setText (dateFormat.format (opinion.getCreation
Date () .getTime())) ;

holder.card_rating.setRating(opinion.getRating()) ;
holder.card_name.setText (opinion.getName () != null ? opinion.getName ()

mContext.getString (R.string.anonymous)) ;

}
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Creamos la actividad OpinionsActivity, que implementara la interfaz de su vis-
ta IOpinionsView, como hemos hecho hasta ahora e inyectamos en la actividad su
presentador OpinionsPresenter.

Sera en su método onCreate donde inyectemos la actividad a Dagger, iniciali-
cemos Butterknife y capturemos en los extras del intent, lanzado por la actividad
del listado de hoteles HomeActivity, el hotel seleccionado desde dicha actividad.
De esta forma, podremos reunir informacion relativa al hotel y centrarnos nica-
mente en obtener el listado de opiniones asociadas al hotel.

Para obtener las opiniones, bastara con invocar al método de inicializacion del
presentador, al cual le pasaremos el identificador de hotel por el cual se filtraran
las opiniones.

opinionsPresenter.initialize (currentHotel.getId());

Una vez obtenida la colecciéon de opiniones de los distintos usuarios que han
comentado el hotel, a través del método sobrescrito de la interfaz de la vista ren-
derData, asignaremos esta informacion al adaptador OpinionsMapAdapter, asig-
nando este adaptador al RecyclerView de la actividad.

@Ooverride public void renderData (Map<String, Opinion> data)
{ opinionsMapAdapter = new OpinionsMapAdapter (data, this);
LinearLayoutManager linearLayoutManager =

new
LinearLayoutManager (this, LinearLayoutManager.VERTICAL, false);
opinions_recycler.setLayoutManager (linearLayoutManager) ;
opinions_recycler.setAdapter (opinionsMapAdapter) ;

}

Finalmente nos falta crear el médulo OpinionsModule, para Dagger, prove-
yendo del presentador y la vista de la actividad de las opiniones.

@Module public abstract class OpinionsModule {

@Provides static OpinionsPresenter provideOpinionsPresenter

( IOpinionsView iOpinionsView
, CheckIsUserSignedInUseCase checkIsUserSignedInUseCase
, GetOpinionsUseCase getOpinionsUseCase)

{ return new OpinionsPresenter (iOpinionsView, checkIsUserSigned

InUseCase, getOpinionsUseCase); }
@Rinds abstract IOpinionsView provideOpinionsView( OpinionsActivity
opinionsActivity) ;

}

Agregamos a la clase BuildersModule la nueva actividad con su médulo.

@PerActivity @ContributesAndroidinjector (modules = OpinionsModule.class)
abstract OpinionsActivity contributeOpinionsActivity () ;

Por dltimo proveemos del repositorio IOpinionRepository, en el médulo de la
aplicacion, para poder ser inyectado en capas superiores.

@Provides @Singleton static IOpinionRepository providesOpinionRepository
( OpinionRepositoryImplementation
opinionRepositoryImplementation)
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{ return
opinionRepositoryImplementation; }

Llegados a este punto, nos preguntaremos como llegamos a la pantalla de opi-
niones de un hotel. La respuesta es haciendo clic sobre un hotel del listado de ho-
teles de la HomeActivity. Dado que usamos un RecyclerView para listar los hoteles,
debemos implementar el evento clic sobre el hotel y que nos abra esta actividad de
opiniones.

Por ello inicialmente creamos una clase RecyclerViewClickListener en el pa-
quete de adaptadores de la capa de presentacion, de modo que capture el evento
clic sobre elementos de un RecyclerView mediante GestureDetector, el evento de
un clic simple, que sera interceptado.

public class RecyclerViewClickListener implements RecyclerView.
OnItemTouchListener ({

public interface OnItemClickListener { void onItemClick (View view,
int position); 1}

public RecyclerViewClickListener (Context context, OnItemClickListener
listener) {..
mGestureDetector = new GestureDetector (context,
new GestureDetector.SimpleOnGesturelListener () {
@Override public boolean onSingleTapUp (MotionEvent
e) { return true; }
V) g
}
@Ooverride public boolean onInterceptTouchEvent ( RecyclerView rv,
MotionEvent e) {
View childview = rv.findChildviewUnder
(e.getX (), e.getY());
if (childview != null && mListener != null && mGestureDetector.
onTouchEvent (e))
mListener.onItemClick (childview,
rv.getChildAdapterPosition(childview)) ; return false;
}
}

Definimos esta captura de evento clic en la actividad HomeActivity, en el mé-
todo renderData, donde capturamos la posicion del elemento de la lista que ha
sido pulsaday, a partir de esta, obtenemos la instancia del hotel que hemos selec-
cionado. Con esta informacion, abrimos la actividad OpinionsActivity.

home_hotels_recycler.addOnItemTouchListener (new RecyclerViewClick
Listener ( this, (view, position) -> {

Hotel hotel = ((HotelsListAdapter) home_hotels_recycler.
getAdapter()) .getItemAtPosition (position) ;

Intent intent = new Intent ( getApplicationContext (),
OpinionsActivity.class);

Gson gson = new Gson() ;

intent.putExtra (Constants.ExtraCurrentHotel, gson.toJson (hotel));

startActivity (intent) ;

Se ejecutamos la app, tras seleccionar un hotel de la actividad principal, se
abrira la actividad de las opiniones del hotel seleccionado, como observamos en
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la imagen. En caso de tener una sesion abierta, se habilitara el boton flotante de
crear nuevos comentarios.
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Fig. UC15-1. Listado de opiniones.

Caso de uso - Guardar comentario

Hemos creado este caso de uso para almacenar una nueva opinion de un usuario
sobre un hotel. Almacenamos la valoracion y opiniéon de un cliente en la base de
datos remota de Firebase, como observamos en el siguiente diagrama:
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Fig. UC16D. Diagrama caso de uso guardar opinién y valoracién.

Como habitualmente hacemos, empezamos por crear un método nuevo en la
interfaz del repositorio de opiniones IOpinionRepository del dominio.
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Observable<Opinion> createOpinion (int hotelId,Opinion opinion) ;

En los interactores de esta misma capa, creamos el caso de uso CreateOpinio-
nUseCase, el cual devolvera un observable con el comentario que hemos almace-
nado y que requiere, por parametro, el identificador del hotel donde se almacena-
ra el comentario, asi como el propio comentario y valoracién del usuario.

public class CreateOpinionUseCase extends UseCaseBase<Opinion,
OpinionParameters.Parameters> {

@Inject public CreateOpinionUseCase (IOpinionRepository
iOpinionRepository, Scheduler schedulerThread) {
this.iOpinionRepository = iOpinionRepository;
this.schedulerThread = schedulerThread;
}

@Override public Observable<Opinion> implementUseCase (
DisposableObserver observer

, OpinionParameters.Parameters parameters)
{ Observable<Opinion> observable = iOpinionRepository.
createOpinion (

parameters.
getHotelId() ,parameters.getOpinion()) ;

this.createUseCase (observable, observer,
schedulerThread) ;

return observable;
}
}

Para el almacenamiento de este comentario, necesitamos afiadir un método en
la interfaz del servicio de opiniones IOpinionService, de la capa de datos. Este mé-
todo es createOpinion, y necesita el identificador de usuario para saber, dentro de
los comentarios de un hotel, qué usuario los ha escrito. También necesitamos el
parametro auth, que incluiremos en la URL de la llamada y que contiene el token
de autorizacion del usuario que quiere insertar un registro. Y, por altimo, necesi-
taremos un parametro con la opinion que se va a insertar.

@PUT (“opinions/ {id}/{uid}.json")

Call<Opinion> createOpinion(GPath(value = “id”, encoded = true)
int hotelId
, @Path(value = “uid”, encoded = true) String uid, @Query (“auth”)

String authorization
, @Body Opinion opinion) ;

Como necesitamos saber el token de autorizacion del usuario que se ha valida-
do en el sistema, leemos esta informacion del Gltimo usuario logueado en nuestra
app, almacenado localmente en Realm. Para ello declaramos un método getSes-
sion en la interfaz ISessionDataStore del paquete datastore.

User getSession();

Dado que debemos pasarle por parametro el token de autenticacion del usuario,
para comprobar si este tiene permiso o no de escritura sobre el registro que quiere
escribir, obtenemos la sesion del Gltimo usuario validado en el sistema en nuestra
aplicacion, que hemos almacenado localmente con Realm en capitulos anteriores.
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Para ello, en el almacén local de la sesidn, sobrescribimos el método getSes-
sion de la clase LocalSessionDataStore del paquete datastore/local de la capa de
datos. Para almacenar la sesién de usuario utilizamos la instancia del contenedor
de Realm, donde buscaremos todos los registros de los usuarios validados en la
app, ordenados por el campo fecha de Gltimo acceso, como podemos ver en el mé-
todo findAllSorted.

@Override public User getSession() { UserSession userSession = null;
try {
userSession = myUserRealm.where (UserSession.class)
.findAllSorted (“LastAccess”, Sort.DESCENDING)
JfArst (null) ;
return UserToUserSession.Create (userSession) ;
} catch (Exception error) { return null; }
finally { myUserRealm.close(); }
}

Definimos el método de creacion de opiniones en la interfaz IOpinionDataSto-
re, que deben sobrescribir los almacenes de datos remoto y local de las opiniones.
Nosotros, sin embargo, Gnicamente implementaremos el remoto.

Observable<Opinion> createOpinion (User user, int hotelId, Opinion opinion) ;

Implementemos entonces el método que acabamos de definir, sobrescribién-
dolo en el acceso a datos remoto de las opiniones RemoteOpinionDataStore del
paquete datastore/remote de la capa de datos.

Invocaremos el método del servicio responsable de realizar una actualizacion
de registro remoto, es decir, una peticion de tipo PUT a través de Retrofit. En caso
satisfactorio, obtendremos la opiniéon o comentario que acabamos de almacenar
en Firebase.

@Override public Observable<Opinion> createOpinion (User user, int

hotelId , Opinion opinion) {
return Observable.create(emitter -> {
try { Call<Opinion> call = iOpinionService.createOpinion
(hotelId, user.getUserId()
, user.getAuthToken (), opinion);
Response<Opinion> response = call.execute();
if (response.code() == 200) {

Opinion opinions = response.body () ;
emitter.onNext (opinions) ;
emitter.onComplete () ;

} else emitter.onError (new Exception (response.

errorBody () .toString())) ;
} catch (Exception e) { emitter.onError (e) ; }

¥ ) 5
}

Sobrescribimos, por tanto, el método createOpinion en la clase OpinionRepo-
sitoryImplementation, responsable de implementar el repositorio de opiniones.
Sera aqui donde inicialmente obtengamos de forma local el Gltimo usuario valida-
do que tenemos almacenado, y utilizaremos su informacién con el fin de obtener
el UIDy el token para poder crear la opinion remotamente en Firebase.
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@Ooverride public Observable<Opinion> createOpinion (int hotelId
, Opinion opinion) {
User user = sessionDataStoreFactory.Local ().getSession();

return opinionDataStoreFactory.Remote() .createOpinion (user,
hotelId, opinion);

}

Ya en la capa de presentacion, creamos la vista IOpinionView con el método
responsable de informar a la interfaz de usuario de que la opinién se ha almace-
nado satisfactoriamente.

public interface IOpinionView extends IDataView { void
opinionCreated(Opinion opinion) ; }

Definimos el observador CreateOpinionObserver, responsable de escuchar
cambios de estado en el almacenamiento de opiniones. En caso de éxito, informa-
remos a la vista mediante el método opinionCreated para que cierre la actividad.

public class CreateOpinionObserver extends DisposableObserver<Opinion> {
@Ooverride public void onNext (Opinion value) { iOpinionView.
opinionCreated(value) ; }

}

Una vez creada la vista, el observador y el caso de uso, ya podemos definir el
presentador OpinionPresenter, que usaremos en este caso para ejecutar el caso de
uso de almacenar opiniones, pasandole el identificador de hotel y la opinion.

public class OpinionPresenter implements IPresenter ({
@Inject public OpinionPresenter (IOpinionView iOpinionView

, CreateOpinionUseCase
createOpinionUseCase)

{ this.iOpinionvView = iOpinionView;
this.createOpinionUseCase = createOpinion
UseCase;

}
public void createOpinion (int hotelId, Opinion opinion)
{
createOpinionUseCase.implementUseCase (
new CreateOpinionObserver (iOpinionView) ,
OpinionParameters.Parameters.Create (hotelld,
opinion)) ;
}
}

Creamos la actividad OpinionActivity, que implementara la interfaz de la vista
IOpinionView. Su layout se compone simplemente de un EditText para introducir
el comentario, un RatingBar para asignar la valoracion y, por altimo, un icono de
guardado en el menu de la actividad. En esta actividad, inyectaremos como siem-
pre su presentador OpinionPresenter y, en su método onCreate, inyectaremos la
actividad a Dagger e inicializaremos Butterknife.

Introducimos nuestro comentario en la interfaz de usuario que queremos al-
macenar, asi como la puntuacién. Tras pulsar sobre el botén Guardar del men,
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invocaremos al método del presentador, responsable de guardar este comentario
y valoracion en Firebase.

@Ooverride public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
int id = item.getItemId();
if (id == R.id.menu_save) {
Opinion opinion = Factory.OpinionFactory.Create (Math.
round (opinion_rating.getRating())
, opinion_message.getText ().
toString (), new Date() );
opinionPresenter.createOpinion (hotelId, opinion) ;
return true;
}
return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

Tras almacenar con éxito el comentario del usuario recibiremos, por el método
sobrescrito de la vista opinionCreated, la opinion que acabamos de guardar, de tal
forma que cerraremos esta actividad y volveremos a la del listado de opiniones.

@Ooverride public void opinionCreated(Opinion opinion) {onBackPressed() ;

}

Creamos el médulo OpinionModule para proporcionar a Dagger el presentador
y la vista.

@Module public abstract class OpinionModule {
@Provides static OpinionPresenter provideOpinionPresenter (
IOpinionView i10OpinionView, CreateOpinionUseCase

createOpinionUseCase) { return new OpinionPresenter (iOpinion
View, createOpinionUseCase); }

@Binds abstract IOpinionView provideOpinionView (OpinionActivity
opinionActivity) ;

}

Por tltimo proporcionamos, en BuildersModule, la actividad que acabamos de
crear y su modulo.

@PerActivity @ContributesAndroidinjector (modules = OpinionModule.class)
abstract OpinionActivity contributeOpinionActivity () ;

Al ejecutar la app con una sesién abierta y seleccionar un hotel, veremos el lis-
tado de opiniones que han dejado los usuarios sobre este. De modo que, si pul-
samos el boton de afiadir nuevo comentario, se abrira la actividad de introducir
nuevo comentario y se podra dejar una opinion (Figura UC16-1). Tras guardarla,
volveremos a la pantalla anterior (Figura UC16-2).



/260 / CAPITULO 1: Desarrollo app profesional

O T % 85% 0 1900

Excelente la visita!Sin duda w
repetiremos! * X

ray apellido

LB S
Ray Eclipse facebook

Fig. UC16-1. Guardar opinién. Fig. UC16-2. Opinién guardada.

Aplicacién completada - Conclusiones

Llegados a este punto, podemos observar como, a la hora de implementar cada
caso de uso, hemos seguido un patrén de comportamiento. Hemos empezado por
la capa de dominio, la capa mas interna del sistema y, por tanto, de la que depen-
deran las capas mas externas. Hemos seguido por la capa de acceso a datos locales
o remotos y, por ultimo, por la capa de presentacion.

Hacerlo de esta forma nos permite cambiar la forma de acceso remoto, me-
diante Retrofit, a cualquier otro que aparezca en el mercado o, en el caso de alma-
cenamiento local, quitar nuestra dependencia con Realm y utilizar SQLite o cual-
quier otro que elijamos. Nosotros hemos seleccionado estos por su rapida ayuda
a la implementacion, ya que nos proporcionan unas herramientas muy potentes.

Como buenas practicas, inicialmente deberiamos definir en Trello, o cualquier
otro sistema de gestion de tareas, aquellos casos de uso que queremos que nuestra
aplicacion implemente. De esta forma, tendremos en todo momento el control de
lo que queremos hacer.

Una vez que hemos definido las tareas, podemos hacer dos cosas: asignarlas
a miembros del equipo de desarrollo, segin sus fortalezas, o bien no asignarlas a
nadie en el caso de que todos los miembros del equipo tengn similares fortalezas y
puedan realizar cualquiera de las tareas. En este Gltimo caso, cada miembro debe-
ra elegir una tarea, asignarla a su nombre y colocar este en la columna que indica
que lo esta realizando. Posteriormente, cuando finalice la tarea, debera moverla a
la columna de tareas terminadas para su revision.

Como norma general, cada vez que finalicemos un caso de uso, deberiamos
subir el cédigo al repositorio para no perder el trabajo realizado. Pueden reali-
zarse subidas intermedias, si asi lo requerimos, aunque siempre al finalizar una
funcionalidad.

La aplicaciéon Android que acabamos de empezar contiene todos los elementos
que podemos encontrarnos a la hora de abordar un desarrollo Android en el ambi-
to profesional.
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En esta aplicacion no hemos abordado el desarrollo propio de una API, ni de la
base de datos, ni del sistema del almacenamiento de ficheros, ni hemos desarro-
llado un sistema de autenticacién de usuarios porque ya nos lo ha proporcionado
Firebase. Todos estos desarrollos adicionales suele realizarlos la empresa; nuestra
app Unicamente tiene que consumirlos. No obstante, en caso de que nuestra app
requiera alguno de estos sistemas y no dispongamos de él, deberemos implemen-
tarlos, a no ser que nos baste con el backend proporcionado por Firebase.

Si miramos hacia atras, nuestra app tiene una seccién publica y otra privada.
Cualquier usuario que abra la aplicacion podra ver el listado de hoteles y los co-
mentarios de cada hotel realizados por los usuarios. También poseemos una sec-
cién privada donde, Gnicamente tras registrarnos en el sistema con alguno de los
proveedores proporcionados, podremos crear nuevos comentarios de un hotel, asi
como cambiar la informacién de nuestro perfil de usuario.

El patrén utilizado no es el Gnico que puede aplicarse; de hecho, podriamos
quitar la programacion reactiva de observadores e implementar otro sistema.
También podriamos quitar el patron modelo vista presentador y cambiarlo por
cualquier otro. Aunque nuestra recomendacion es utilizar el patron MVP, visto
en el libro en combinacién con programacion reactiva y observadores, ya que nos
permite separar las responsabilidades de cada capa y sustituir elementos del sis-
tema facilmente.

Para finalizar, destacaremos la necesidad de aprender Kotlin, un lenguaje por
el que se esta apostando en el desarrollo en Android. En capitulos posteriores lo
veremos con algin ejemplo tedrico y practico.
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Kotlin es un lenguaje de programacién que surge como alternativa a Java para co-
rregir algunos de los problemas detectados en este Gltimo, como pueden ser los
NullPointerException o la falta de extensibilidad.

Se ejecuta sobre la Maquina Virtual de Java y puede compilarse a c6digo fuente
de JavaScript. Puede interoperar con codigo Java y sus librerias; por ello, cualquier
cddigo escrito en Java puede usarse desde Kotlin.

Su nombre procede de la isla de Kotlin, ubicada cerca de San Petersburgo, que
es donde fue desarrollado en 2010 por desarrolladores de JetBrains (responsables
de Intelli]).

Kotlin se ha convertido en un lenguaje de Android gracias a que Google y Jet-
Brains han reforzado su colaboracién y Google se ha posicionado favorablemente.

Debido al alto nivel de interoperabilidad entre Kotlin y Java, es posible usar la
mayoria de las librerias y frameworks de Java en proyectos Kotlin.

La curva de aprendizaje es sencilla y ademas es posible convertir c6digo Java a
Kotlin, con lo que se facilita poder establecer la correspondencia entre sentencias
de ambos lenguajes.

Algunas de las caracteristicas destacables de su sintaxis son las siguientes:

La declaracion de variables y listas de parametros en Kotlin describen el tipo de
dato después del identificador seguido de dos puntos. Por ejemplo:

var mivVariable: Int = 5

Los puntos y comas son opcionales como final de sentencia, ya que el compilador
deduce que un salto de linea implica el fin de una sentencia en muchos casos.
Posee los métodos y clases clasicas usadas en la programaciéon orientada a
objetos.

Soporta programacion por procedimientos y el uso de funciones.

Se utiliza la funcién main() como punto de entrada a un programa Kotlin, a la
que se le pasan los argumentos de entrada desde linea de comandos mediante
un array.

fun main(args : Array<String>) {

}

Distingue entre tipos nullables y no-nullables (el valor puede ser nulo o no),
que se declaran con un ‘?’ después del tipo:

fun miFuncion (miVariable : String?) {

}

Android Studio soporta Kotlin a partir de la versién 3.0. Para usar Kotlin en un
nuevo proyecto, basta con marcar el check que incluye soporte a Kotlin durante su
creacion.

Si deseas realizar algunos ejemplos, puedes descargar el IDE Intelli] IDEA de la
siguiente URL:

https://www.jetbrains.com/idea/
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La instalacion es muy sencilla e intuitiva; practicamente solo tienes que acep-
tar los valores propuestos por defecto.
Veamos a continuacién algunos temas relacionados con el lenguaje.

Hola Mundo (Intelli) IDEA)

Si has descargado el IDE IntelliJ IDEA, empezaremos por arrancar el IDE y crear
un proyecto seleccionando la opcion Create New Project:

B welcome 1o ntel il IDEA = ®

o

IntelliJ IDEA

W Crroie Mew Picgect
e nmpan Bvojen
-
]

ot Trea Vevsion Caang| =

£ (onfigue v Get Hele

En la siguiente pantalla, seleccionaremos Kotlin como tipo de proyecto y Kot-
lin/JVM en la parte de la derecha:

B “ew Projec e

n - Experimental

Eothn module ior 3V Larget

Pulsaremos sobre Next e introduciremos ‘“HolaMundoKotlin” en el campo
Project name:
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B sew frade
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Configure...

kP More Settings

Pulsaremos sobre Finish y observaremos como se abre el proyecto en nuestro
IDE.

Seguidamente, crearemos un fichero seleccionando la carpeta src de nuestro
proyecto y, con el botén derecho del ratén, seleccionaremos New - Kotlin File/
Class:

B HolabundoKaotlin [T

\Users\Juantolldealrojects\HolaMundoKatlin] - Intelll) 1DEA
File Edit View Mavigate Code Analyze Refador Build Run Toals VCS Window Help
% HolaMundoKotlin - B src

E7 Project Q% | &1

to\ldeal rojects,

¥ B HolaMundoKotlin (|
> B idea
s
T
i 1o I © -
» il Bxt
B2 Scratches T8 Copy

Hahundokot

e ottnfleftass
arec H file

En la ventana que aparece introduciremos “HMmain” como Name y pulsare-
mos sobre OK:

Bl roew Kotlin B/ Dlass

B HolsMundokotliin B0 =c Il‘ I zin
B Project =

¥ I HolaMundoKotin

En este punto ya disponemos de nuestro fichero HMmain.kt, sobre el que de-
finiremos nuestro punto de entrada a la aplicacién gracias a la funcién main(), y

simplemente imprimiremos el string “Hola Mundo Kotlin” tal y como se muestra
a continuacion:
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fun main(args: Array<String>) {
println(“Hola Mundo Kotlin”)

}

Ahora solo nos queda ejecutar la aplicacion; para ello seleccionamos la opcion
Run del men, de nuevo Run... y HMmainKt:

B Tools V(S Window Help

Run

0. i Edit Configurations...

P Run. AltsMayiis+F10 ¢ [

® Debug... Alt+Mayis+F9 Hold Mayis to Debug

En la ventana de resultados veremos lo siguiente:

Run: K HMmainkt
ram FilssHJavﬁhjdkl.H_ﬁ_]EEEhinHja?a_ExE“ AL

ando Eotlin

Variables y tipos

Las variables se declaran usando la palabra clave var seguida del nombre de la va-
riable, dos puntos (:) y su tipo. Opcionalmente podemos inicializarla con un con-
tenido. Por ejemplo:

var miVariable: Int = 5

También hay que indicar que las variables pueden ser mutables e inmutables
dependiendo de si se pueden modificar o no. Es equivalente a la marca de ‘final’
que usamos en Java.

Para indicar que una variable es inmutable, en lugar de var usaremos val. Si-
guiendo el ejemplo anterior:

val mivariable: Int = 5

El tipo de datos puede inferirse dependiendo del valor que asignamos a la va-
riable, con lo que no seria estrictamente necesario especificar el tipo de datos. No
obstante, es una buena practica especificarlo de forma explicita para dar claridad
al cédigo.
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La siguiente tabla resume los tipos de variables que podemos utilizar:

Tipo

Observaciones

Numéricas

Int

Numeros naturales entre -2147.483.647 y 2.147483.647.
Ejemplo:

var milnt: Int = -123

Long

Igual que Int pero entre -9.223.372.036.854.775.807 y
9.223.372.036.854.775.807.

Ejemplo:

var miLong: Long = 1234567890

Float

Numeros reales que soportan hasta 6 decimales. Se afiade
una f' al final del valor (ej. 1.23f).

Ejemplo:

var miFloat: Float = 5.678f

Double

Similar a Float y soporta hasta 14 decimales.
Ejemplo:
var miDouble: Double= 1234567890

Alfanuméricas

char

Almacena un cardcter.
Ejemplo:

var miChar: Char = ‘o’

String

Almacena una cadena de caracteres y se definen entre
comillas dobles.
Ejemplo:

var miString: String = *- Prueba alfanuméricos -

Booleanas

Boolean

Almacena valores true o false.
Ejemplo:
var bFalso: Boolean = false

var bVerdadero: Boolean = true

Arrays

Los arrays se definen y utilizan como en otros muchos lenguajes. En definitiva,
almacenan un conjunto de datos del mismo tipo que comparten un mismo nom-
bre y a los que se accede a través de un indice o posicién que identifica el lugar que
ocupan dentro de dicho conjunto. El primer valor se halla en la posicion o; el se-

gundo, en la 1y asi sucesivamente.
Un ejemplo de definicion de array seria el siguiente:
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val estaciones = arrayOf (“Primavera”, “Verano”, “Oto o”, “Invierno”)

También podemos definir arrays de la siguiente manera:

val amigos = kotlin.arrayOfNulls<String>(3)

amigos[0] = “Juan”

amigos[1l] = “Paco”

amigos[2] = “Toni”

println(Arrays.toString(amigos)) // Devuelve [Juan, Paco, Toni]

Para el ejemplo anterior, deberemos importar al inicio de nuestro fichero la
libreria:
import java.util.*

fun main(args: Array<String>) {

Para acceder a una posiciéon de un array, usaremos la funcion get() de la si-
guiente forma:

println(estaciones.get (0)

Para obtener la dimensién de un array, disponemos de la propiedad size:

println (estaciones.size)

Uno de los problemas de los arrays es que, una vez definidos, mantienen su ta-
mafio y no hay posibilidad de alterarlo. Sin embargo, si podemos alterar su conte-
nido mediante la funcion set():

estaciones.set (2, “Autumn”)

Para recorrer los arrays, podemos usar diferentes mecanismos, ya que de an-
temano conocemos su dimension. No obstante, aunque no nos basemos en su ta-
mafio para realizar un for, podemos usar la siguiente expresion para recorrerlos,
como se muestra a continuacion:

for (estacion in estaciones) {
println (estacion)

}

También podemos usar la siguiente expresion para mostrar la posicion y el
valor:

for ((idx, dato) in estaciones.withIndex()) {
println(“Posici n $idx - dato S$dato”)

}
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Listas

Las listas, al igual que los arrays, son elementos que nos permiten almacenar co-
lecciones de objetos, pero poseen diferencias notables. Mientras que los arrays
manejan un nimero fijo de elementos, las listas mutables pueden ir afiadiendo
elementos sobre la marcha. Por el contrario, el manejo de la memoria es menos
eficiente.

A continuacion, mostramos un ejemplo similar al descrito para los arrays, pero
adaptado en primer lugar a una lista inmutable:

val lestaciones: List<String> = 1listOf (“Primavera”, “Verano”, “Oto o”,
“Invierno”)

Efectivamente, si imprimimos lestaciones tenemos:
println(lestaciones) // Imprime: [Primavera, Verano, Oto o, Invierno]

Para acceder a una posicion concreta de la lista podemos usar la funcion get(),
teniendo en cuenta que el indice empieza en el 0. Por ejemplo:

println(lestaciones.get (2)) // Imprime: Oto o

También podemos acceder al primer y Gltimo elemento usando las funciones
first() y last():

println(lestaciones.first()) // Imprime: Primavera
println(lestaciones.last()) // Imprime: Invierno

Si accedemos a la lista mediante un iterator, podemos usar un filtro de la si-
guiente manera:

val miColeccion: List<Int> = 1listOf(1, 3, 6, 9, 12)
val res = miColeccion.filter { it >= 6 }
println(“resultado $res )”)// Devuelve resultado [6, 9, 12])

Las listas mutables nos dan la posibilidad de afiadir y eliminar elementos dina-
micamente. Un ejemplo de lista mutable podria ser el siguiente:

var amigos: MutableList<String> = mutableListOf (“Paco”, “Miguel”, “Toni”)
println (“Tengo ${amigos.size} amigos: Samigos”) // Imprime: Tengo 3
amigos: [Paco, Miguel, Toni]

Para afadir un elemento, basta con utilizar la funciéon add de la siguiente
manera:

amigos.add (“Tintu”)
println(“Tengo ${amigos.size} amigos: $amigos”) // Imprime: Tengo 4
amigos: [Paco, Miguel, Toni, Tintu]
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Para eliminar un elemento de una determinada posicion usaremos la funciéon
removeAt(). Por ejemplo:

amigos.removeAt (0)
println(“Tengo ${amigos.size} amigos: Samigos”) // Imprime: Vacia? False

Para afiadir un elemento en una posicion, hay que indicar la posiciéon donde se
afladira. Por ejemplo, para incluir un amigo al inicio de la coleccién lo haremos de
la siguiente manera:

amigos.add (0, ”Jordi"”)
println(“Tengo ${amigos.size} amigos: $amigos”) // Imprime: Tengo
4 amigos: [Jordi, Miguel, Toni, Tintu]

Para cambiar el contenido de un elemento usaremos la funcién set():

amigos.set (1,”sSonia”)
println(“Tengo “ + amigos.size+ “ amigos: Samigos”) // Imprime: Tengo
4 amigos: [Jordi, Sonia, Toni, Tintul]

Ademas de usar la propiedad size para saber cuantos elementos tiene una lista,
podemos averiguar si esta esta vacia o no usando la funcién none():

println(“Vacia? S${amigos.none()}"”)
También es posible indicar que nos devuelva un null, si el contenido del ele-
mento esta vacio, usando la funciéon elementAtOrNull() y, en caso de necesitar el
primer o Gltimo elemento, usaremos firstOrNull() y lastOrNull() respectivamen-

te. Veamos los siguientes ejemplos:

if (amigos.elementAtOrNull (2) .isNullOrEmpty ()) {

println(“Es nulo”) // Imprime: Es nulo

}

println(“elementAtOrNull (${amigos.elementAtOrNull (2)})”) // Imprime:
elementAtOrNull ()

println (“firstOrNull (${amigos.firstOrNull()})”) // Imprime: firstOrNull
(Jordi)

println(“lastOrNull (${amigos.lastOrNull()})”) // Imprime: lastOrNull
(Tintu)

Al igual que vimos en los arrays, podemos recorrer las listas de la siguiente
manera:
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for (amigo in amigos) { // Salida
printIn(amigo) // Jordi

} // Sonia

//

// Tintu

for ((idx, amigo) in amigos.withIndex()) { // Salida

printIn("Posicién $idx - amigo $amigo”) // Posicién O - amigo Jordi
} // Posicién 1 - amigo Sonia
//  Posicién 2 - amigo

// Posicién 3 - amigo Tintu

Por ultimo, también podemos apoyarnos en el iterator para recorrer la lista
con foreach de la siguiente manera:

amigos.forEach {
println(“Amigo ${it}")
}

Amigo Jordi
Amigo Sonia
Amigo

Amigo Tintu

Funciones

Las funciones son bloques de c6digo que pueden ser llamadas tantas veces como
sea necesario y, por tanto, permiten reutilizar codigo, que es uno de los aspectos
que siempre perseguimos en la programacion.

Se declaran mediante la palabra clave fun seguida del nombre de la funcioén, la
lista de argumentos de entrada entre paréntesis y, si tiene parametro de salida,
dos puntos (:) y dicho parametro. El cuerpo de la funcion se indica entre 2 llaves
({}). La sintaxis general es:

fun nombreFuncion (nomParaml: tipoParaml, nomParam2: tipoParam2)
tipoParamSalida(

return paramSalida

Supongamos que definimos una funciéon donde solo saludamos. Por ejemplo:

fun saluda() {
println(“Hola Mundo Kotlin”)

}

Podemos invocarla, por ejemplo, desde nuestra funciéon main() de la siguiente
manera:
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fun main(args : Array<String>) {
saluda () // Imprime: Hola Mundo Kotlin

}

Al igual que ocurre en otros lenguajes, podemos ‘“sobrepasar” la funcion,
simplemente definiéndola con argumentos de entrada diferentes. De esta forma,
al variar la signatura, no hay ningtn tipo de conflicto en cuanto a duplicidad de
nombres de funcion. Por ejemplo, podemos pasar el nombre como argumento en
la llamada, tal y como se muestra a continuacion:

fun main(args : Array<String>) {
saluda(“Juan”) // Imprime: Hola Mundo Juan
}
fun saluda (nombre: String) {
println(“Hola Mundo $nombre”)

}

Por ultimo, fabricaremos una funcién que nos devuelva el texto correspon-
diente al saludo que queremos realizar. Por ejemplo:

fun main(args : Array<String>) {

var res = saludaV(”Paco”)

println(res) // Imprime: Hola Mundo Paco
}
fun saludaV (nombre: String): String{

return “Hola Mundo $nombre”

}

Efectivamente, vemos que la funcién saludaV devuelve un String que se asigna
a una variable para su posterior impresion.

Si unificamos los tres ejemplos, tendremos que, en un Unico fichero, se hallara
el siguiente codigo:

fun main(args : Array<String>) {
saluda() // Imprime: Hola Mundo Kotlin
saluda (“Juan”) // Imprime: Hola Mundo Juan
var res = saludaV(”Paco”)
println(res) // Imprime: Hola Mundo Paco

fun saluda() {
println(“Hola Mundo Kotlin”)

fun saluda (nombre: String) {
println(“Hola Mundo $nombre”)

fun saludaV (nombre: String): String{
return “Hola Mundo $nombre”

Colecciones y funciones

Las operaciones sobre colecciones de datos son de los elementos mas potentes del
lenguaje y que lo hacen verdaderamente interesante.
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Podremos probar estos ejemplos desde Android Studio mediante la entrada de
menu Tools > Kotlin > Kotlin REPL. Esta linea de comandos interactiva nos per-
mite probar las caracteristicas del lenguaje.
Podemos definir una lista inmutable de enteros de la siguiente manera:
val myList = 1ist0Of(2,3,4,5,6,7,8)
Sobre esta veremos algunos de los operadores que podemos aplicarle.

El operador any comprueba elemento a elemento si alguno cumple el predica-
do; si lo cumple, devuelve true. En caso contrario, false:

o)

myList.any { it % 2 == 0} devuelve true

El operador all comprueba elemento a elemento si todos cumplen el predicado;
si lo cumplen, devuelve true; de lo contrario, false:

myList.all { it % 2 == 0} devuelve false

El operador none comprueba elemento a elemento si ninguno cumple el predi-
cado; si no lo cumplen, devuelve true. En caso contrario, false:

)

myList.none { it % 2 == 0} devuelve false

El operador count comprueba elemento a elemento si cumplen el predicado y
devuelve el total de elementos que lo cumplen:

myList.count { it % 2 == 0} devuelve 4
El operador min devuelve el minimo valor de la lista:
myList.min() devuelve 2
El operador max devuelve el maximo valor de la lista:
myList.max () devuelve 8
El operador drop devuelve una lista sin los n primeros elementos:
myList.drop(2) devuelve {4,5,6,7,8}

El operador filter devuelve una lista de los elementos de la lista original que
cumplen el predicado:

myList.filter{ it %$ 2 == 0 } devuelve {2,4,6,8}

El operador filterNot devuelve una lista de los elementos de la lista original
que no cumplen el predicado:



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /9277 /

myList.filterNot{ it % 2 == 0 } devuelve {3,5,7}

El operador slice obtiene de la lista los elementos en los indices que se le pasan
y crea otra lista con los resultados:

myList.slice(listOf(2,4)) devuelve {4,6}

El operador take devuelve una lista con los n primeros elementos:
myList.take(3) devuelve {2,3,4}

El operador take devuelve una lista con los n Gltimos elementos:
myList.takeLast (2) devuelve {7,8}

El operador map devuelve una lista transformada por la funcién que se le pasa
como predicado:

myList.map{ it + 1 } devuelve {3,4,5,6,7,8,9}

If-else-when

Las instrucciones condicionales son un clasico en la inmensa mayoria de lengua-
jesy, en el caso de Kotlin, su utilizacion es idéntica.

El caso mas simple es el uso de if. Lo que hacemos con if es verificar si una
condicion se cumple. En caso de que se cumpla, se ejecutaran las instrucciones
asociadas al bloque if. Por ejemplo:

fun main(args : Array<String>) {
var cierto = true
if (cierto)
println(“Es cierto”) // Imprime: Es cierto

Si el bloque if contiene varias sentencias, podemos definir dicho bloque entre
llaves ({}) de la siguiente manera:

if (cierto) {
println(“Es cierto”) // Imprime: Es cierto

}

La condicion total por evaluar puede estar formada a su vez por diferentes
condiciones encadenadas por operadores AND (&&) y/o operadores OR (||) que
cumplen la siguiente sintaxis:

if (condicionl && condicion2 || condicion3)
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Por ejemplo, si quisiéramos permitir el acceso a personas con mas de 16 aflos
que tengan entrada o simplemente a las que tengan invitaciéon independiente-

mente de la edad, podriamos indicar algo parecido a lo siguiente:

var edad: Int = 20

var tieneEntrada = true

var tienelInvitacion = true

if (edad >16 && tieneEntrada || tieneInvitacion)
println(“Acceso permitido”) // Imprime: Acceso permitido

Para negar una condicion, basta con anteponer el simbolo de admiracion al
inicio de la condicién:

cierto=false
if (!cierto)
println(“Es falso”) // Imprime: Es falso

La condicion else se cumple cuando no se cumple la condicién del if. En el si-
guiente ejemplo, se indica que “sino es cierto”, es que “es falso”:

cierto=false
if (cierto) {

println(“Es cierto”) // Imprime: Es cierto
telse {
println(“Es falso”) // Imprime: Es falso

}

Podemos anidar los if-else tantas veces como necesitemos. Veamos el siguien-
te ejemplo:

var tipo: Int = 3
if (tipo==1) {
println(“Es tipo 1”) // Imprime: Es tipo 1
telse if (tipo==2) {
println(“Es tipo 2”) // Imprime: Es tipo 2
telse if (tipo==3) {
println(“Es tipo 3”) // Imprime: Es tipo 3
telsef
println(“Tipo desconocido”) // Imprime: Tipo desconocido
}

Si hacemos que el valor de tipo sea 5, el resultado que obtendremos sera “Tipo
desconocido”.

Una forma de hacer lo mismo que en el caso anterior, pero tal vez mas elegan-
te, seria utilizar la sentencia when de la siguiente manera:

var tipo: Int = 3
when (tipo) {
1 -> print (“Es tipo 1")
2 -> print (“Es tipo 27)
3 -> print(“Es tipo 37)
else -> {
print (“Tipo desconocido”)

b}
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En este ejemplo, el resultado sera: “Es tipo 3”.

Hola Mundo en Kotlin

A continuacion, vamos a realizar una sencilla aplicaciéon en Android, utilizando
Kotlin, que nos permita mostrar el texto “Hola Mundo Kotlin”.

Para ello, ejecutaremos Android Studio (recuerda utilizar una version igual o
superior a la 3.0) y seleccionaremos Start a new Android Studio project:

®
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Android Studio
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En el siguiente cuadro de dialogo, indicaremos el nombre de la app (por ejem-
plo, HMKotlin) y dejaremos marcado el check asociado a Include Kotlin support:

B vt
Q Create Andraid Project

Al pulsar sobre Next aparecera el siguiente cuadro de dialogo:
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Aceptamos los valores propuestos por defecto y de nuevo pulsamos sobre Next:

e [T ]G

En este punto, seleccionamos una actividad vacia (Empty Activity) y pulsamos
sobre Next:
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En este cuadro, simplemente pulsaremos sobre Finish y observaremos como en
breve aparece el IDE con nuestra nueva aplicacion. Observaremos también cémo se
muestra nuestra Activity principal contenida en el fichero MainActivity.kt:
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package com.example.juan.hmkotlin

import android.support.v7.app.AppCompatActivity
import android.os.Bundle

class MainActivity : AppCompatActivity () {

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main)

Segin el company domain que hayamos definido durante la creacion del pro-
yecto, el nombre del package variara; por eso, en mi caso, se llama com.exam-
ple.juan.hmkotlin. En tu caso, esto variara segin el valor que hayas dejado en ese
punto.

Si observamos el fichero activity__main.xml, veremos que, por defecto, ya in-
cluye un TextView con el texto “Hello World!”:

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

<android. support.constraint.ConstraintLayout xmlns:android=

"http://schemas.android.com/apk/res/android”
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools”
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
tools:context="com.example.juan.hmkotlin.MainActivity”>

<TextView
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content”
android:text="Hello World!”
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent”
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent”
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent”
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent” />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

HMKotlin
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Podemos cambiar su contenido a:

android:text="Hola Mundo Kotlin”

A partir de este punto, ya podriamos ejecutar la aplicacion pulsando la opciéon
Run del ment Run:

Tools VCS Window Help
» Run ‘app’ Mayus+F10

Nos invitara a seleccionar el dispositivo sobre el cual queremos ejecutar la app;
si ain no hemos definido ninguno, sera un buen momento para hacerlo. En mi
caso, voy a utilizar el Nexus 6 API 26:

#® selact Deployment Target x

Mo USE devices ar running emulators detected Traubleshoot

Cornected Deviees

<nane:=

Avalable Virtus| Devices

B Mexus 5X 47119
Mexus 6P AP1 16

Create New Virtual Device Don't see your device?

0 [ Use same selection for fiture launches Cancel

Al pulsar sobre OK, se inicia el proceso de despliegue de la app sobre el disposi-
tivo y, seguidamente, se ejecutara sobre ély dara el siguiente resultado:

.
MK tin




Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /283 /

Evidentemente, a partir de aqui podriamos continuar complicando el ejemplo
al afadir mas elementos a la interfaz y dando mas funcionalidad a la app, pero el
objetivo de este capitulo era simplemente dar una pincelada sobre Kotlin y su po-
sible utilizacién para programar en Android. Por tanto, te invitamos a que conti-
ntes profundizando sobre el uso de Kotlin en Android Studio. Es posible convertir

ficheros Java a ficheros Kotlin usando la opcién del menu principal: Code - Con-
vert Java File to Kotlin File.






CAPITULO 2:
Kotlin MVP



/286 / CAPITULO 2: Kotlin MVP

Hasta ahora hemos dado los primeros pasos en este nuevo lenguaje y hemos cons-
truido nuestra primera aplicacién: Hola Mundo. Llegados a este punto daremos un
paso mas y crearemos una aplicaciéon completa basandonos en el proyecto Clean
MVP de capitulos anteriores.

Vamos a utilizar este proyecto como referencia de lo que queremos construir:
utilizaremos la misma estructura de capas (presentacion, modelo, datos), los
mismos patrones (MVP, Repository, observadores), las mismas librerias (RxJa-
va, Dagger 2), con la diferencia de que lo codificaremos todo en Kotlin en lugar de
Java.

Arquitectura
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Recuperamos esta imagen, que nos servird como recordatorio de la estructura

del proyecto que vamos a crear:

Seguimos los pasos que ya hemos hecho en anteriores capitulos para crear un
nuevo proyecto que llamaremos cleanmvpdagger21ikotlin y también la separa-
cion en los tres modulos de la aplicacion (app, model y data) como hicimos con la
aplicacion de ejemplo CleanMVPDagger211.

A partir de aqui podriamos empezar creando nuestra estructura de médulos
y componentes para dar soporte a la inyeccion de dependencias, nuestra activi-
dad principal (DictionaryActivity.kt), las clases DictionaryPresenter.kt y IDictio-
naryView.kt para la implementacion del patrén MVP, las clases del dominio en la
capa modelo, los casos de uso, los repositorios y las diferentes implementaciones,
etc.Sin embargo, nuestro objetivo no es repetir en este capitulo lo que ya hemos
visto en anteriores, sino conocer Kotlin y ver las diferencias de codificaciéon con
Java. Por esta razon nos parecio buena idea replicar el proyecto que ya conocemos,
volver a codificarlo en Kotlin y ponerlo a la disposicion del lector en los ejemplos
proporcionados por la editorial para tenerlo como referencia y comentar en este
capitulo aquellas partes mas interesantes.

Médulo del dominio

Empezaremos por la parte core de nuestro dominio, la capa modelo que hemos
definido dentro del médulo model.
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El clasico objeto POJO de Java es sustituido por lo que en Kotlin se denomina
data class; es una clase que solo mantiene un estado y sin operaciones mas alla de
las que modifiquen el propio estado. Para definir esta data class basta con que de-
finas su nombre y el de sus atributos; el resto de c6digo nos lo ahorramos, ya que
nos lo proporciona Kotlin.

Asi, nuestra clase Word anteriormente seria algo asi:

public class Word {
private String Term;
private String Translation;

public Word(String term, String translation) {
setTerm(term) ;
setTranslation (translation) ;

}

public String getTerm() {
return Term;

}

public void setTerm(String term) ({
Term = term;

}

public String getTranslation() {
return Translation;

}

public void setTranslation(String translation) {
Translation = translation;

}

@Override
public String toString() {
return “Word{” +
“Term='" + Term + ‘\’'’ +
“, Translation='" + Translation + ‘\’’ +

fyr;
7

Y pasaria a convertirse en algo como esto:

data class Word(val term:String, val translation:String)

Bastante mas resumido y con la misma informacion, sabemos que tenemos un
objeto Word que tiene como atributos término y su traduccion.

Ademas de esta clase hemos creado otra, a diferencia del proyecto del que par-
timos, que se llama Dictionay.kt. Esta es otra clase del dominio que representa el
diccionario y almacena un listado de palabras.

data class Dictionary (val wordList:List<Words>)

Siguiendo en el médulo model tendriamos la traducciéon simple a Kotlin de
nuestro caso de uso base, que pasaria de algo como esto:
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public abstract class UseCaseBase<Type,Object> implements
IObservableUseCase
{

ArrayList<DisposableObserver<Type>> observers=new ArrayList<>();

public void createUseCase (Observable observable,
DisposableObserver<Type> observer,Scheduler schedulerThread)
{
observable.subscribeOn (Schedulers.io())
.observeOn (schedulerThread)
.subscribeWith (observer) ;
subscribe (observer) ;
}
public abstract Observable<Type> implementUseCase
(DisposableObserver observer, Object object);

@Override
public void subscribe (DisposableObserver observer) ({
if (!lobservers.contains (observer)) observers.add(observer) ;

@Override

public void cancelSubscription() {
for (DisposableObserver observer : observers)
{
if (observer!=null && observers.contains (observer)) {

observer.dispose () ;
observers.remove (observer) ;

a algo como esto:

abstract class UseCaseBase<Type, Params>:IObservableUseCase<Type> {
private var observers:MutablelList<DisposableObserver<Type>> =
mutableListOf ()

fun createUseCase (observable: Observable<Type>,
observer:DisposableObserver<Type>, schedulerThread:Scheduler) {
observable.subscribeOn (Schedulers.io())
.observeOn (schedulerThread)
.subscribeWith (observer)
subscribe (observer)

override fun subscribe (observer:DisposableObserver<Type>) {
if (lobservers.contains (observer)) observers.add(observer)

}

override fun cancelSubscription() {
observers.map {
it.dispose()
observers.remove (it)

abstract fun implementUseCase (observer:DisposableObserver<Types>,
params: Params) :Observable<Type>

}

Hay que destacar en esta clase dos detalles:
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El primero ver como se expresa la herencia en Java, en la que usamos la palabra
implements

public abstract class UseCaseBase<Type,Object> implements
IObservableUseCase

a diferencia de Kotlin, en la que solamente lo indicamos como un tipo, que
como en toda variable se indica después de los dos puntos:abstract class UseCase-
Base<Type, Params>:I0bservableUseCase<Type>

El segundo es la coleccion de observadores que mantenemos en Java:

ArrayList<DisposableObserver<Type>> observers=new ArrayList<>();

Pasa a ser una colecciéon mutable, algo que tenemos que indicar especifica-
mente, ya que en Kotlin las colecciones por defecto son inmutables. Esto lo pode-
mos ver en la forma en la que definimos con la palabra reservada var y la iniciali-
zacion de la lista:

private var observers:MutablelList<DisposableObserver<Type>>
= mutableListOf ()

Si vamos a la definicion de un caso de uso concreto, podremos ver:

class GetDictionaryUseCase @Inject constructor (private val
iDictionaryRepository:IDictionaryRepository, private val
schedulerThread:Scheduler) : UseCaseBase<Dictionary, Void?>() {

override fun implementUseCase (observer: DisposableObserver
<Dictionary>, params: Void?): Observable<Dictionary> {
val dictionaryObs = iDictionaryRepository.getDictionary ()

this.createUseCase (dictionaryObs, observer, schedulerThread)
return dictionaryObs

En este caso tenemos otra caracteristica del lenguaje con respecto a los cons-
tructores, se indica en la definicion de la clase el Gnico constructor:

constructor (private val iDictionaryRepository:IDictionaryRepository,
private val schedulerThread:Scheduler)

Si tuviéramos mas de uno, podriamos hacerlo dentro del cuerpo de la clase:

class GetDictionaryUseCase : UseCaseBase<Dictionary, Void?>() {

@Inject
constructor(iDictionaryRepository:IDictionaryRepository,
schedulerThread:Scheduler){

val name = “GetDictionaryUseCase”;
¥

constructor(iDictionaryRepository:IDictionaryRepository){
val name = “GetDictionaryUseCase”;
}
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Médulo de datos

Pasamos ahora al médulo data, en el que se implementa el patrén repositorio y se
obtienen los datos que vamos a manejar en la aplicacion.

Repository

Atendiendo a la implementacién del repositorio en el proyecto que hemos visto
tendriamos:

public class DictionaryRepositoryImplementation implements
IDictionaryRepository {

DictionaryDataStoreFactory dictionaryDataStoreFactory;

@Inject

public DictionaryRepositoryImplementation (DictionaryDataStore
Factory dictionaryDataStoreFactory)

{

this.dictionaryDataStoreFactory=dictionaryDataStoreFactory;

@Override
public Observable<ArrayList<Word>> GetDictionary () {
return dictionaryDataStoreFactory.Local ().GetDictionary () ;

@Override
public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word) {
return dictionaryDataStoreFactory.Local ().SaveTranslation (word) ;

@Override
public Observable<Boolean> ClearDictionary () {
return dictionaryDataStoreFactory.Local().ClearDictionary () ;

Su traduccion a Kotlin seria:

class DictionaryRepositoryImplementation(private val
dictionaryDataStoreFactory:DictionaryDataStoreFactory) :IDictionary
Repository {

override fun getDictionary(): Observable<Dictionary> {
return dictionaryDataStoreFactory.local ().getDictionary ()

override fun saveTranslation(word: Word): Observable<Dictionary> {
return dictionaryDataStoreFactory.local () .saveTranslation (word)

override fun clearDictionary(): Observable<Boolean> {
return dictionaryDataStoreFactory.local().clearDictionary ()

}



Android: del disefio de la arquitectura al despliegue profesional /9291 /

Con la diferencia de que en este caso, como hemos mencionado anteriormen-
te, sustituiremos el Observable<List<Word>> por el que envuelve a nuestra clase
diccionario Observable<Dictionary>.

Guardando en local

Una vez vista nuestra definicion del repositorio centrémonos en la implementa-
cion del repositorio local.

En este caso almacenamos las palabras de nuestro diccionario en memoria y
las persistimos utilizando el mecanismo de preferencias que nos proporciona
Android.

Centrandonos en el caso de uso de guardar una nueva palabra con su término y
traduccion teniamos esto en nuestro proyecto original:

@Override
public Observable<ArrayList<Word>> SaveTranslation (Word word) {
return Observable
.create(emitter ->
{
try {
Type 1listOfWordsType = new TypeToken<Array
List<Word>>() { }.getTypel();

ArrayList<Word> records = getRecords();
word.setTerm (word.getTerm() . toUpperCase()) ;

int indexWordInRecords = existsWord(records, word) ;
if (indexWordInRecords > -1) {

records.set (indexWordInRecords, word) ;
} else if (!word.getTerm() .isEmpty ()) {

records.add (word) ;
}

records = SortRecords (records) ;

Gson gson = new Gson() ;
sharedPreferences.edit () .putString
(DICTIONARYRECORDS, gson.todson(records, listOfWordsType)) .apply();

emitter.onNext (records) ;
emitter.onComplete () ;

} catch (Exception e) {
emitter.onError (e) ;
}
)

Y tenemos esto en nuestro proyecto con Kotlin:

override fun saveTranslation (word: Word): Observable<Dictionary> {
return Observable.create ({
val dictionary = getDictionaryFromMemory ()
if (dictionary.wordList.any {it.term.equals (word.term, true)}) {
val modifyDictionaryTerm: (Word, String) -> Word = {
w, term
-> if (term.equals(w.term, true))
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w.copy (translation = word.translation)
else w

}

val dictCopy = dictionary.copy (wordList = dictionary.wordList.map
{ modifyDictionaryTerm(it, word.term) })
prefHelper.customPrefs (DICTIONARYRECORDS) .edit () .
putString (DICTIONARYRECORDS, Gson().toJson (dictCopy)) .apply ()
it.onNext (dictionary.copy (wordList = dictionary.
wordList.map { modifyDictionaryTerm(it, word.term) 1}))
it.onComplete ()
}
else {
val dictCopy = dictionary.copy (wordList = dictionary.
wordList .plus (word))
prefHelper.customPrefs (DICTIONARYRECORDS) .edit () .
putString (DICTIONARYRECORDS, Gson().toJson (dictCopy)) .apply ()
it.onNext (dictCopy)
it.onComplete ()

¢Lo ves claro? Seguramente no, asi que lo desgranaremos un poco e iremos por
partes. Solamente adelantarte que, aunque esta no sea la mejor implementacion,
si que descubre elementos muy potentes del lenguaje.

En comun con nuestro ejemplo origen tenemos que la funcién saveTranslation
tiene como argumento una palabra nueva (Word) y nos devuelve el diccionario
bien sea como clase diccionario (Dictionary) o simplemente como lista de pala-
bras (List<Word>).

Igualmente recuperamos un objeto que contiene las palabras de nuestro dic-
cionario de las preferencias.

val dictionary = getDictionaryFromMemory ()

A partir de aqui ya empezamos a ver los cambios, pues teniendo el diccionario
podemos comprobar si nuestra palabra existe con una simple funcion sobre la lis-
ta de palabras.

La funcién any nos devolvera una variable boolean dependiendo de si en la co-
leccion de palabras existe alguna con el término que queremos guardar.

if (dictionary.wordList.any {it.term.equals (word.term, true)}){}

En el caso de que exista, definiremos una funcién que, para cada palabra
(Word) y término (String), si existe ese término, nos devuelva una copia de la pa-
labra con la traducciéon modificada o la propia palabra en otro caso:

val modifyDictionaryTerm: (Word, String) -> Word = {
w, term -> if (term.equals(w.term, true)) w.copy(translation =
word.translation) else w }

Hacemos una copia del objeto para respetar la inmutabilidad de nuestras
variables.
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Pues bien, ya tenemos nuestra propia funcion, pero qué nos faltaria? Aplicarla
a nuestra lista de palabras del diccionario:

val dictCopy = dictionary.copy (wordList = dictionary.wordList.map {
modifyDictionaryTerm(it, word.term) })

Para ello usamos la funciéon map que, a partir de una colecciéon, nos devuelve
otra (recuerda la inmutabilidad) a la que se le ha aplicado una funcion para cada
elemento de esta.

Asi, para cada palabra del diccionario, se aplicara la funciéon que hemos defini-
do y nos devolvera otra lista con la nueva traduccién del término buscado.

Finalmente haremos una copia de nuestro diccionario para almacenarlo en
preferencias y emitirlo a nuestros observadores.

En el caso de que no exista el término en nuestro diccionario, lo que haremos
sera afiadirlo. Para ello, crearemos una copia de nuestro diccionario y guardare-
mos el contenido en preferencias:

val dictCopy = dictionary.copy(wordList = dictionary.wordList.plus(word))

Médulo de presentacién

Hemos visto las capas de model y data, centrémonos ahora en el mddulo de pre-
sentacion (app).

Observers

Si comparamos los observadores que hemos definido, veremos que el codigo que-
da mas limpio y resumido.
Frente a lo que teniamos en Java:

public class DictionaryObserver extends DisposableObserver<Array
List<Word>> {

private IDictionaryView iDictionaryView;
private Context context;

public DictionaryObserver (IDictionaryView iDictionaryView, Context
context)
{
this.iDictionaryView=iDictionaryView;
this.context=context;

}

@Override
public void onNext (ArrayList<Word> value) {
iDictionaryView.renderData (value) ;

}

@Override

public void onError (Throwable e) {
iDictionaryView.hideLoading () ;
iDictionaryView.showMessage (context.getString(R.string.
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error_no_records) ) ;

}

@Override
public void onComplete() {
iDictionaryView.hideLoading () ;

}

Tenemos en Kotlin:

class DictionaryObserver (private val iDictionaryView:

IDictionaryView) :DisposableObserver<Dictionary>() {
override fun onComplete()= iDictionaryView.hideLoading ()
override fun onNext (value: Dictionary)= iDictionaryView.

renderData (value)

override fun onError (e: Throwable?) {
iDictionaryView.hideLoading ()
iDictionaryView.showMessage (“No se ha podido obtener registros”)

La caracteristica fundamental para clarificar y resumir el cédigo es la expre-
sividad del lenguaje. Mostramos, como ejemplo, esta funcién usando una forma
contraida:

override fun onComplete()= iDictionaryView.hideLoading()

Frente a la otra posibilidad, también correcta:

override fun onComplete() {
iDictionaryView.hideloading()

}

Presenter

Si nos fijamos ahora en la clase del presentador, también apreciaremos una menor
claridad en:

public class DictionaryPresenter implements IPresenter {
private IDictionaryView iDictionaryView;

private GetDictionaryUseCase getDictionaryUseCase;
private SaveTranslationUseCase saveTranslationUseCase;
private ClearDictionaryUseCase clearDictionaryUseCase;
private Context context;

@Inject
public DictionaryPresenter (Context context
,IDictionaryView iDictionaryView
,GetDictionaryUseCase getDictionary
UseCase
,SaveTranslationUseCase save
TranslationUseCase
,ClearDictionaryUseCase clear
DictionaryUseCase

) A

this.iDictionaryView = iDictionaryView;
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this.context=context;

this.getDictionaryUseCase = getDictionaryUseCase;
this.saveTranslationUseCase = saveTranslationUseCase;
this.clearDictionaryUseCase=clearDictionaryUseCase;

public void initialize() {
getDictionary () ;

public void getDictionary () {
iDictionaryView.showLoading () ;

getDictionaryUseCase.implementUseCase ( new
DictionaryObserver (iDictionaryView,context), null);

}

public void saveTranslation(String term, String translation) {
iDictionaryView.showLoading () ;

saveTranslationUseCase.implementUseCase ( new
DictionaryTranslatorObserver (iDictionaryView,context),
Factory.WordFactory.Create(term, translation));

}

public void clearDictionary ()

{

iDictionaryView.showLoading () ;

clearDictionaryUseCase.implementUseCase( new
DictionaryClearObserver (iDictionaryView,context), null) ;

}

@Override
public void destroy () {
this.iDictionaryView = null;

if (getDictionaryUseCase != null) getDictionaryUseCase.
cancelSubscription() ;

if (saveTranslationUseCase != null) saveTranslationUseCase.
cancelSubscription() ;

if (clearDictionaryUseCase != null) clearDictionaryUseCase.

cancelSubscription() ;

}

Comparado con:

class DictionaryPresenter @Inject constructor (private val
iDictionaryView:IDictionaryView

,private val
getDictionaryUseCase:GetDictionaryUseCase

,private val
saveTranslationUseCase:SaveTranslationUseCase

,private val
clearDictionaryUseCase:ClearDictionaryUseCase) {

fun initialize() = getDictionary()

fun getDictionary () {
iDictionaryView.showLoading ()
getDictionaryUseCase.
implementUseCase (DictionaryObserver (iDictionaryView), null)

}
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fun saveTranslation(term: String, translation: String) {
iDictionaryView.showLoading ()
saveTranslationUseCase.
implementUseCase (DictionaryTranslatorObserver (iDictionaryView) ,
Word (term, translation))
}
fun clearDictionary () {
iDictionaryView.showLoading ()
clearDictionaryUseCase.
implementUseCase (DictionaryClearObserver (iDictionaryView), null)

}

fun destroy () {
getDictionaryUseCase?.cancelSubscription ()
saveTranslationUseCase?.cancelSubscription ()
clearDictionaryUseCase?.cancelSubscription ()

Activity

Finalmente, si comparamos las actividades codificadas en los diferentes lengua-
jes, veremos un par de aspectos muy interesantes de Kotlin.

public class DictionaryActivity extends AppCompatActivity implements
IDictionaryView, SwipeRefreshLayout.OnRefreshlListener {

Button btn_save_word;
FloatingActionButton btn_add;

EditText term_edit_text;

EditText translation_edit_text;

ListView list_view_dictionary;
LinearLayout linear_layout_word_edition;
ProgressBar loading_progress;
SwipeRefreshLayout swipe_layout;

@Inject
DictionaryPresenter dictionaryPresenter;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) ({
AndroidInjection.inject (this) ;

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

loading_progress = findviewById(R.id.loading_progress) ;
swipe_layout = findViewById(R.1d.swipe_layout) ;
swipe_layout.setOnRefreshListener (this);

dictionaryPresenter.initialize();

term_edit_text = AndViewById(R.id.term_edit_text);

translation_edit_text = findViewById(R.id.translation_edit_text) ;

btn_save_word = findViewById(R.id.btn_save_word) ;

list_view_dictionary = findViewById(R.id.list_view_dictionary) ;

linear_layout_word_edition = findViewById(R.id.linear_
layout_word_edition) ;

btn_add = AindViewById(R.id.btn_add) ;

btn_save_word.setOnClickListener (saveTranslationClick) ;
btn_add.setOnClickListener (buttonAddClick) ;
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View.OnClickListener saveTranslationClick = new View.

OnClickListener () {

@Override
public void onClick(View v) {
dictionaryPresenter.saveTranslation (term_edit_text.

getText () .toString (), translation_edit_text.getText ().toString()):;

}
I g

View.OnClickListener buttonAddClick = new View.OnClickListener ()
@Override
public void onClick(View v) {
if (linear_layout_word_edition.getVisibility () == View.

VISIBLE)

new

linear_layout_word_edition.setVisibility (View.GONE) ;
else

linear_layout_word_edition.setVisibility (View.VISIBLE) ;

I g

@Override
public void showLoading() {
loading_progress.setVisibility (View.VISIBLE) ;

@Override

public void hideLoading() {
loading_progress.setVisibility (View.GONE) ;
swipe_layout.setRefreshing(false) ;

@Override
public void showMessage (String message) {
Toast .makeText (this, message, Toast.LENGTH_SHORT) .show() ;

@Override
public void renderData (ArrayList<Word> dictionary) ({
refreshAdapter (dictionary) ;
linear_layout_word_edition.setVisibility (View.GONE) ;
term_edit_text.setText (“");
translation_edit_text.setText (“”);
}
@Override
public void dictionaryCleared(Boolean value) {
if (value) {
ArrayAdapter<Word> adapter = new DictionaryAdapter (this,
ArrayList<Word>()) ;
list_view_dictionary.setAdapter (adapter) ;

}

@Override
public void onRefresh() ({
dictionaryPresenter.getDictionary () ;

private void refreshAdapter (ArrayList<Word> dictionary) {

ArrayAdapter<Word> adapter = new DictionaryAdapter (this,

dictionary) ;

list_view_dictionary.setAdapter (adapter) ;

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu_dictionary, menu) ;
return true;

1297/
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}

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(Menultem item) {
int id = item.getItemId() ;
if (id == R.id.clear_dictionary) {
dictionaryPresenter.clearDictionary () ;
return true;
}
return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

@Override

protected void onDestroy () {
super .onDestroy () ;
dictionaryPresenter.destroy () ;

Obtener referencias de las vistas

En la definicion de la actividad codificada en Java vemos partes en las que podria-
mos ganar muchisimo en legibilidad, tales como la declaracién de variables:

Button btn_save_word;
FloatingActionButton btn_add;

EditText term_edit_text;

EditText translation_edit_text;

ListView list_view_dictionary;
LinearLayout linear_layout_word_edition;
ProgressBar loading_progress;
SwipeRefreshLayout swipe_layout;

Y su posterior inicializacién dentro del onCreate del ciclo de vida de la actividad:

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
AndroidInjection.inject (this) ;

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

loading_progress = findviewById(R.id.loading_progress) ;
swipe_layout = findViewById(R.id.swipe_layout) ;
swipe_layout.setOnRefreshListener (this);

term_edit_text = AndViewById(R.id.term_edit_text);

translation_edit_text = findviewById(R.id.translation_edit_text);

btn_save_word = findvVviewById(R.id.btn_save_word) ;

list_view_dictionary = findViewById(R.id.list_view_dictionary) ;

linear_layout_word_edition = findViewById(R.id.linear_layout_word_
edition) ;

btn_add = AindViewById(R.id.btn_add) ;

btn_save_word.setOnClickListener (saveTranslationClick) ;
btn_add.setOnClickListener (buttonAddClick) ;
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Frente a esto, en Kotlin tendriamos algo como:

override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
AndroidInjection.inject (this)
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_dictionary)

swipe_layout.setOnRefreshListener { dictionaryPresenter.
getDictionary () }
dictionaryPresenter.initialize ()

list_view_dictionary.layoutManager = LinearLayoutManager (this)
list_view_dictionary.adapter = DictionaryAdapter (emptyList())

btn_add.setOnClickListener (addWordListener)
btn_save_word.setOnClickListener (saveWordListener)

Y es que no necesitamos hacer el findViewById (en Java podiamos evitarlo me-
diante el uso de librerias de terceros como Butterknife) sin hacer nada mas que
importar en nuestro proyecto el plugin de extensiones del lenguaje.

apply plugin: ‘kotlin-android-extensions’

De esta forma, tan solo con asignarle un ID a cada elemento de nuestro layout
tendremos a nuestra disposicion la referencia en nuestra Activity.

list_view_dictionary.layoutManager = LinearLayoutManager (this)
list_view_dictionary.adapter = DictionaryAdapter (emptyList())

Otra de las cosas interesantes que tenemos en Kotlin es la definicion de escu-
chadores como funciones:

private val addWordListener = View.OnClickListener({
if(linear_layout_word_edition.visibility == View.VISIBLE) {
linear_layout_word_edition.visibility = View.GONE
}
else(
linear_layout_word_edition.visibility = View.VISIBLE
}

Frente al c6digo mas engorroso que teniamos en Java:

View.OnClickListener buttonAddClick = new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View v) {
if (linear_layout_word_edition.getVisibility () == View.VISIBLE)
linear_layout_word_edition.setVisibility (View.GONE) ;
else
linear_layout_word_edition.setVisibility (View.VISIBLE) ;

Ademas podemos acceder a las propiedades de las clases directamente sin ne-
cesidad de explicitar get o set.
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Extensiones de clases

Otra de las caracteristicas que hemos visto en el resumen del punto anterior es el
de poder extender clases que no sean hechas por nosotros sin necesidad de mo-
dificarlas. Definimos extensiones de las clases para afadir caracteristicas nuevas.

De esta forma podriamos definir la extension de la clase Context para aiadir
una operacion que muestre un mensaje al usuario de la siguiente forma:

package com.ajr.libroandroid.presentation.extensions

import android.content.Context
import android.widget.Toast

fun Context.toast (message: CharSequence) = Toast.makeText (this,
message, Toast.LENGTH_SHORT) .show/()

Simplemente con esta definiciéon podremos utilizar esta funciéon en cualquier
clase del tipo Context.

Asi, en Activity (que hereda de Context), podremos utilizarla de esta manera:

override fun showMessage (message: String) ({
toast (message)

}

Esto ejecutara la funcién y mostrara un mensaje al usuario.
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Lejos de pretender ser una enciclopedia, el objetivo de este libro es proporcio-
narte herramientas sencillas pero extensas. Confiamos en haber sido capaces de
presentarte las herramientas necesarias e introducirte lo suficiente como para
animarte a lanzarte a su utilizacion y a su descubrimiento por la via de la propia
experiencia.

Este libro es el resultado de nuestras lecturas, trabajo y experiencia. No hemos
inventado nada nuevo. Simplemente hemos ordenado y puesto en comun las téc-
nicas y herramientas esenciales para ponerlas a tu disposiciéon y explicar nuestra
forma de entender el desarrollo profesional.

La tecnologia avanza muy rapidamente, pero, con las bases expuestas en esta
obra, estamos convencidos de que seras capaz de entender y adaptarte a la evolu-
cion de cualquiera de los temas tratados. Esperamos que hayas sido capaz de abrir
la mente hacia la posibilidad de crear software de mayor calidad, con una mejor
organizacion y estructura, definiendo la arquitectura en capas, bien diferenciadas
del proyecto.

Asimismo, hemos pensado que debias tener una vision mas reciente del estado
del desarrollo Android. Por este motivo, hemos considerado presentar Kotlin, un
elemento novedoso que dara que hablar durante al menos los proximos afios.

Queremos que te quedes con la idea de que una aplicacion Android se puede
realizar rapidamente, pero que te cuestiones si estarias dispuesto a sacrificar algo
mas de tu tiempo para diseiiar una arquitectura que puedas reaprovechar en otros
proyectos. Sigue realizando buenas practicas de desarrollo, divide el problema en
capas, haz que una clase haga lo que tenga que hacer, haz tu cddigo reutilizable y,
por supuesto, nunca te repitas.

Creemos que la teoria basada en ejemplos facilita el aprendizaje a través de la
propia experiencia, poniendo en practica los ejemplos que se consideren oportu-
nos y contrastando el resultado con el cédigo fuente aportado y asociado a este
libro.

Para finalizar, deseamos de todo corazén que hayas disfrutado de la lectura,
tanto como nosotros lo hemos hecho escribiendo este libro con tanta ilusion. Es-
tamos encantados de compartir este mundo Androide contigo.
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