Android

Guia de desarrollo de aplicaciones para Smartphones y Tabletas
(2a edicion)

Verdadera guia de aprendizaje, este libro acompafia al lector en el desarrollo de aplicaciones
Android para Smartphones y Tabletas tactiles. Estd dirigido a aquellos desarrolladores que
posean unos conocimientos minimos sobre programacién orientada a objetos, lenguaje Java y
entornos de desarrollo integrados como Eclipse o Android Studio, y cubre todas las versiones de
Android, hasta la version 4.4 inclusive.

El libro presenta el proceso completo de creacion de aplicaciones, desde lapreparacion del
entorno de desarrollo hasta la publicaciéon de la aplicacion, y describe una gran seleccién de
funcionalidades provistas por el sistema Android.

A lo largo de este libro descubrira, en primer lugar, la plataforma Android, instalara el entorno de
desarrollo y creard, sin esperar mas, su primera aplicacion Android. Estudiard, a continuacién,
como construir la interfaz de usuario y conocerd los componentes fundamentales de la aplicacion.
Aprenderda a desarrollar interfaces complejas que se adapten a las pantallas de Tabletas y
Smartphones y a construir sus propios componentes reutilizables. A continuacién, se presentaran
la persistencia de los datos, la programaciéon concurrente, la seguridad y la comunicacion de
red. Se dedica un capitulo a explicar cdmo integrar las redes sociales en sus aplicaciones.

Para publicar aplicaciones con la mayor calidad posible, descubrird comoagregar trazas y probar
su aplicacion. Por Ultimo, se le guiard paso a paso para publicar sus aplicaciones a usuarios del
mundo entero.

La obra termina presentando como determinar la geolocalizacion y el uso de sensores
integrados en los dispositivos Android. Se abordan, también, con detalle aspectos avanzados
tales como la creaciéon de AppWidget, laproteccion de aplicaciones de pago (LVL), las compras
in-app asi como lascomunicaciones NFC. Tras su lectura, serd capaz de desarrollar y publicar
aplicaciones de calidad, nativas Android (en distintas versiones, hasta la versidon 4.4 inclusive)
para Smartphones y Tabletas tactiles.

Por ultimo, como complemento y para ilustrar de forma practica el propdsito del libro, el autor
proporciona para su descarga en el sitio web www.ediciones-eni.com un proyecto completo que
reline todas las nociones presentadas en el libro. Interfaz de usuario, listas, procesamientos
asincronos, geolocalizacion, NFC, etc.: todos los mddulos del proyecto son funcionales, se
pueden explotar directamente y proveen una sélida base para sus desarrollos.

Los capitulos del libro:

Prélogo - El universo Android - Primeros pasos - Descubrir la interfaz de usuario - Los
fundamentos - Completar la interfaz de usuario - Componentes principales de la aplicacion - La
persistencia de los datos - Construir interfaces complejas - Concurrencia, seguridad y red - Redes
sociales - Trazas, depuracidn y pruebas - Publicar una aplicaciéon - Sensores y geolocalizacién - La
tecnologia NFC - Funcionalidades avanzadas
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Introduccion

Son pocos los sistemas que han conocido una progresion tan brillante como la que recientemente ha
conocido el sistema Android.

Hace todavia poco tiempo, el sistema Android sélo estaba presente en smartphones. Mas tarde, era
posible encontrarlo, también, en televisores con conexidon a Internet. En la actualidad, es el sistema
operativo mas extendido entre los smartphones.

Muchos son los motivos de este éxito. Uno de ellos es, sin duda, la amplia oferta de aplicaciones
disponibles para su descarga (mas de un millobn en enero de 2014), que permiten a cualquiera
personalizar su dispositivo Android.

Para que el lector pueda formar parte de este éxito, este libro pretende acompanarle desde sus
primeros pasos en el desarrollo de aplicaciones nativas Android, que podra publicar a continuacién vy,
eventualmente, vender a usuarios de todo el mundo.



A quién se dirige este libro

Este libro estéa dirigido a todo aquél que se interese en mayor o menor medida por el universo Android
y quiera ir mas alla descubriendo cémo crear sus propias aplicaciones nativas Android.



Conocimientos previos necesarios para abordar este libro

El propdsito de este libro es el desarrollo de aplicaciones Android en lenguaje Java dentro del entorno
de desarrollo integrado Eclipse.

En particular, este libro se centra Unicamente en el desarrollo de aplicaciones propias de Android.

Esto supone que se trata de un lector que posee conocimientos previos en programacion orientada a
objetos, particularmente en Java, y conocimientos previos en el uso del entorno de desarrollo
integrado Eclipse.

Es por ello que no se ha considerado oportuno retomar por enésima vez el estudio del lenguaje en
este libro para, asi, concentrarse Unicamente en la parte especifica a Android.

La escritura de aplicaciones Android no requiere, para comenzar, un nivel elevado en Java. Basta con
que el lector posea algunos conocimientos basicos sobre Java para recorrer este libro sin problema
alguno y, sobretodo, para realizar sus propias aplicaciones Android.

En lo que respecta al uso del entorno de desarrollo integrado Eclipse, algunos conocimientos basicos
son mas que suficientes.



Objetivos a alcanzar

Este libro tiene como objetivo orientar al lector en sus primeros pasos en el desarrollo de aplicaciones
Android y guiarle hacia funcionalidades mas avanzadas.

Gracias a este libro, el lector, usuario de Android, se convertira en disefiador de aplicaciones Android.
Descubrird los fundamentos del sistema Android y las bases del desarrollo de aplicaciones Android
para smartphones y tabletas tactiles hasta la version 4.4 incluida. Desde este momento, el lector
podra publicar sus propias aplicaciones Android de modo que estén disponibles para usuarios de todo
el mundo.

Para ello, tras la presentacion de la plataforma Android, el lector descubrird coémo implantar un
entorno de desarrollo para crear y ejecutar su primer proyecto Android. Le seguird un primer estudio
de la interfaz de usuario y de dos componentes principales como son las intenciones y las actividades.
Un estudio complementario de la interfaz de usuario desvelara los elementos mas importantes que
pueden utilizar las aplicaciones.

A continuacién, se abordaran otros componentes principales tales como los fragmentos y los servicios.
Posteriormente se describirdn varias soluciones de persistencia de datos. Después, el lector
descubrird la implementacion de la programacién concurrente en Android, nocién esencial para
producir aplicaciones de calidad, la gestién de la seguridad y la comunicacién de red.

Se detallaran a continuacién los medios para trazar, depurar y probar las aplicaciones. El lector
descubrird como publicar una aplicacién, especialmente en Google Play Store.

Por ultimo, este libro termina con un estudio de los sensores y medios de localizacién geografica. Se
abordan, también, funcionalidades avanzadas tales como la creacidon de un App Widget, la proteccion
de aplicaciones de pago, el uso de NFC (Near Field Communication) asi como el pago integrado.



Descarga

Los ejemplos de codigo ofrecidos a lo largo del libro sirven para ilustrar de manera individual cada una
de las propuestas. No se trata de ejemplos de aplicaciones completas.

Por ello se ofrecen de forma complementaria proyectos Eclipse completos y funcionales. Estos
proyectos permiten ilustrar de manera concreta las practicas y los conceptos descritos en este libro, y
también nociones mas avanzadas, detalladas o no en el libro.

Estos proyectos estan disponibles para su descarga en la pagina Informacion.



Informacion complementaria

La cantidad de temas relativos al desarrollo de aplicaciones Android es muy extensa, demasiado
extensa para abordarla en un Unico libro. Se ha realizado una seleccién respecto a la cantidad de
temas abordados en este libro. Por un lado, algunos temas se han tratado con detalle, otros se han
abordado de forma mas ligera, y algunos se han omitido de forma voluntaria.

La seleccién de estos temas se ha realizado con el objetivo de cubrir un conjunto coherente de temas
que sea suficiente en lo relativo al aprendizaje del desarrollo de aplicaciones Android. Corresponde al
lector, una vez haya adquirido los conocimientos basicos, ir mas alld y descubrir por si mismo las
funcionalidades complementarias. El libro sugiere en varias ocasiones retomar el estudio de las clases
y las funcionalidades que permiten profundizar en los distintos temas abordados.

A su vez, si bien la practica totalidad de las funcionalidades de desarrollo de aplicaciones Android esta
disponible tanto en Eclipse como por linea de comandos, se ha optado por centrarse principalmente
en el desarrollo de aplicaciones bajo Eclipse.



Recursos

Como complemento al libro y al cédigo fuente disponible para descargar que le acompafia, existen
numerosos recursos y documentacién como soporte al desarrollador. Los principales son:

iFeliz

El sitio oficial de desarrollo Android: http://developer.android.com/

Este sitio Web incluye numerosos recursos, entre ellos, la guia de desarrollo y la
documentacion de las API (Application Programming Interface) del SDK (Software Development Kit)
que pueden descargarse para consultarlas de forma local, tal y como se explica en el libro.

Este sitio incluye también diversos recursos tales como proyectos de ejemplo, videos y un blog
oficial que publica articulos muy Utiles e interesantes para los desarrolladores.

El foro oficial para desarrolladores Android: http://groups.google.com/group/android-
developers

Preguntas/respuestas entre desarrolladores
Android:http://stackoverflow.com/questions/tagged/android

La lista de bugs de Android: http://code.google.com/p/android/issues

Un proyecto Android oficial ApiDemos que permite descubrir numerosas funcionalidades de
Android asi como consultar y estudiar el codigo correspondiente.

lectura!
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Introduccion

Plataforma integrada por primera vez en un smartphone (teléfono inteligente) aparecido en Espafia
en marzo de 2009, Android se ha emancipado rapidamente para conquistar numerosos dispositivos,
moviles o no tales como netbooks (mini-ordenadores), tabletas tactiles y televisores con conexién a
Internet, hasta el punto de haberse convertido hoy en dia en uno de los sistemas operativos mas
importantes del mundo.

Para comprender bien cdémo Android ha llegado aqui tan rapidamente, haremos una retrospectiva de
su evolucidn antes de instalar y preparar el entorno de desarrollo.



Presentacion de Android

Antes de sumergirse plenamente en el universo Android, es preciso presentar la plataforma.

Vamos a descubrir aqui los origenes y la historia de la plataforma Android, sus distintas versiones y su
distribuciéon actual y pasada en los dispositivos Android. Descubriremos, por ultimo, la arquitectura de
la plataforma Android sobre la que se ejecutan las aplicaciones.

1. Open Handset Alliance™

Comprada por Google en 2005, Android era inicialmente una startup (empresa joven) que
desarrollaba un sistema operativo para dispositivos moviles.

Desde entonces, varios rumores anunciaban la aparicion de un teléfono Google llamado Gphone. No
obstante Google preparaba, de hecho, mucho mas que eso.

El 5 de noviembre de 2007 se anuncié la creacion del OHA (Open Handset Alliance): un consorcio
creado por iniciativa de Google que reunia en sus inicios a una treintena de empresas. La mayoria
de empresas eran operadores moviles, fabricantes de dispositivos, empresas industriales y
fabricantes de software. El rol del OHA era favorecer la innovacién en los dispositivos mdviles
proporcionando una plataforma realmente abierta y completa.

El mismo dia, el OHA presenta oficialmente Android: la primera plataforma completa y abierta para
dispositivos mdviles. Esta plataforma incluia un sistema operativo, el middleware (las aplicaciones
intermedias), una interfaz de usuario y aplicaciones de referencia.

Algunos dias mas tarde, el 12 de noviembre de 2007, el OHA anuncia la aparicién del primer
SDK(Software Development Kit o kit de desarrollo de software) Android que permite a los
desarrolladores crear sus propias aplicaciones para la plataforma Android.

A principios de 2014, el OHA agrupa a mas de ochenta empresas miembros.

2. Historia

El 21 de octubre de 2008, Google y el OHA anuncian la publicacién del cédigo fuente de la plataforma
Android en open source, bajo licencia Apache 2.0.

Desde entonces era posible descargar el codigo fuente del sistema Android, compilarlo, instalarlo y
ejecutarlo. También era posible contribuir a su evolucion. Todo el cédigo fuente y la informacién se
encuentran en el sitio web Android Open Source Project: http://source.android.com/

En noviembre de 2008 aparecié el Android Market, la tienda de aplicaciones de Google que permite a
los desarrolladores y fabricantes de software poner a disposicién de cualquier cliente de Android sus
aplicaciones. En marzo de 2012, bajo la éptica de unificar sus servicios, Google renombra su tienda
de aplicaciones como "Play Store". Esta tienda estd disponible directamente en los dispositivos
Android a través de la aplicacién Play Store, y también en el sitio de Internet disponible en la
siguiente direccion: https://play.google.com/store

Inicialmente la versidon web sdlo permitia consultar algunas aplicaciones de referencia. Mas adelante
se han incluido numerosas evoluciones, y en lo sucesivo Play Store permite consultar todas las
aplicaciones disponibles, ademds de presentarle al usuario conectado la lista de aplicaciones
instaladas en sus distintos dispositivos. También es posible instalar una aplicacion sobre un
dispositivo desde la aplicacién web, desde un ordenador.

El primer smartphone Android aparecié en octubre de 2008 en los Estados Unidos y en marzo de
2009 en Espafia. Fue el HTC Dream G1. Su particularidad consistia en poseer un teclado fisico
deslizante. Su pantalla ocupaba 8 cm de diagonal y poseia una resolucion de 320 x 480 pixeles.
Contaba con 192 MB de memoria RAM, 256 MB de ROM, una cdmara digital sin flash de 3,1 mega-
pixeles, Wi-Fi y 3G.
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Mas adelante, muchos fabricantes han sacado al mercado un nimero impresionante de dispositivos
que funcionan con Android. A principios de 2014, la empresa Samsung, lider del mercado en
dispositivos Android en dicha fecha, poseia mas de veinte modelos diferentes de smartphones y
once modelos de tabletas. Segun las estadisticas presentadas por Play Store existirian,
actualmente, mas de cinco mil dispositivos diferentes (contando todas las variaciones de cada
fabricante) capaces de conectarse a Play Store.

Ademas de los smartphones y las tabletas (la primera tableta aparecié a principios de 2011), existen
dispositivos intermedios llamados "tabléfonos" (phablet en inglés) en los catdlogos de los
fabricantes. Estos dispositivos, cuyo nombre es la contraccién entre teléfono inteligente
(smartphone, en inglés) y tableta (tablet, en inglés), disponen de pantallas de gran dimensién
(tipicamente 6,5 pulgadas, unos 16 cm), estan equipados con una tarjeta GSM (para utilizar la red
del teléfono movil) y, en general, pueden utilizarse con el dedo o con un lapiz tactil.

Los ultimos dispositivos estan ahora equipados con la tecnologia NFC (Near Field Communication)
que les permite comunicarse en el corto alcance, como por ejemplo para realizar un pago sin
contacto. Estudiamos la tecnologia NFC para Android mas adelante en este libro.

Se ha recorrido mucho camino tras la aparicion de la plataforma Android. Cada semana supone otra
tanda de nuevos smartphones y tabletas. iY sigue creciendo!

3. Versiones de Android

Igual que con el imperio romano, Android no se ha construido en un dia. Es por ello que la
progresidon en el nimero de funcionalidades es similar a la de su cuota de mercado, simplemente
impresionante.

Estas funcionalidades, mejoras y correcciones de bugs han ido apareciendo con el tiempo en las
sucesivas versiones.

Veamos a continuacidon cada una de estas versiones desde la aparicion oficial de Android y su
reparto actual en el conjunto de dispositivos Android.

a. Cronologia de versiones

En septiembre de 2008 aparecidé la primera version de la plataforma Android, la version 1.0. A
continuacién aparecidé la versién 1.1 en febrero de 2009; versidén que se integré en el primer
smartphone Android comercializado en Espafia en marzo de 2009.

Algunos meses mas tarde, Android paso6 directamente a la version 1.5, versién mayor que aparecio
en abril de 2009. Le seguirian tres revisiones de esta versién: la 1.5r2, la 1.5r3 y la 1.5r4.

La versidon 1.5 aportaba nuevas funcionalidades tales como la deteccidon de la rotacién mediante un
acelerometro, la grabacién de video y la integracion de los App Widgets (véase el capitulo
Funcionalidades avanzadas - App Widget).

La version 1.6 aparecid en septiembre de 2009. Esta versidn integré en particular el soporte de
numerosas resoluciones y tamafios de pantalla distintos. También se integré la sintesis vocal. A
continuacién aparecieron dos revisiones, la 1.6r2 y la 1.6r3.

En octubre de 2009 aparecid la versién mayor 2.0, aportando el soporte de HTML5 y de Exchange.

En diciembre de 2009 aparecié la 2.0.1 y, en enero de 2010, la 2.1 que integraba los fondos de
pantalla dindmicos. A continuacidn aparecid la revisién 2.1r2.

Estas Ultimas versiones fueron rapidamente reemplazadas por la versién 2.2 que incluia la
funcionalidad de hotspot (punto de acceso Wi-Fi) y supuso una mejora neta del rendimiento de 2 a
5 veces mas rapido que la version 2.1. Esta versién permite a su vez la instalacién de aplicaciones
en un almacenamiento externo como una tarjeta de memoria extraible. Todavia aparecidé una
revision: la 2.2r2.

A finales de 2010 aparecié la version 2.3 que incluyé el NFC, soporte a varias camaras, una interfaz



mejorada, mejor gestidn de la energia, gestidon de nuevos sensores, una mejora importante en el
rendimiento, de la maquina virtual Dalvik, un teclado virtual mas rapido con la funcionalidad
copiar/pegar mejorada, soporte para VoIP (Voice over Internet Protocol) y SIP (Session Initiation
Protocol)...

La versidn 2.3 sdlo estuvo disponible en el smartphone Nexus S de Google.

Fue preciso esperar a la version 2.3.3 para que los demas teléfonos, el Nexus One entre otros,
pudieran situarse al mismo nivel.

En febrero de 2011 aparecid la version 3.0. Esta version marcd una etapa importante en el mundo
Android. Estaba especialmente disefnada para tabletas tactiles con el objetivo de aprovechar sus
pantallas de grandes dimensiones. Ademas de la integracién de una nueva interfaz de usuario rica
en nuevos componentes que incorporaba un nuevo tema grafico, la versién 3.0 aportd el soporte
de la arquitectura de procesadores de multiples nucleos.

El afio 2011 se publicaron varias versiones 2.3.x para smartphones, asi como las versiones 3.1
(mayo) y 3.2 (julio).

En octubre de 2011 se publicdé la versién 4.0, que unificaba los sistemas operativos para
smartphones y tabletas. Las versiones 4.1 y 4.2 se publicaron, respectivamente, en julio de 2012 y
octubre de 2012. La versidén 4.3 aparecid en julio de 2013, tras varias versiones 4.2.x.

La ultima versidn mayor (a principios de enero de 2014), Android 4.4 Kitkat, se anuncié el 3 de
septiembre de 2013.

A estas versiones del sistema Android le corresponden niveles de interfaz de programacién o
simplemente API (Application Programming Interface) del SDK. A continuaciéon aparece una tabla que
muestra esta correspondencia.

Version de la Fecha Nombre Nivel de API
plataforma Android
1.0 09/2008 1
1.1 02/2009 2
1.5 04/2009 Cupcake 3
1.5r2 05/2009
1.5r3 07/2009
1.5r4 05/2010
1.6 09/2009 Donut 4
1.6r2 12/2009
1.6r3 05/2010
2.0 10/2009 Eclair 5
2.0.1 12/2009 6
2.1 01/2010 7
2.1r2 05/2010
2.2 05/2010 Froyo 8
2.2r2 07/2010
2.3 12/2010 Gingerbread 9
2.3.3 02/2011 10
3.0 02/2011 Honeycomb 11




3.1 05/2011 Honeycomb 12
3.2 07/2011 13
3.2.1 08/2011 13
3.2.2 09/2011 13
4.0.1 10/2011 Ice Cream 14
Sandwich
4.0.2 11/2011 14
4.0.3 12/2011 15
3.2.4 12/2011 Honeycomb 13
3.2.6 02/2012 13
4.0.4 03/2012 Ice Cream 15
Sandwich
4.1 07/2012 Jelly Bean 16
4.1.1 07/2012 16
4.1.2 10/2012 16
4.2 10/2012 17
4.2.1 11/2012 17
4.2.2 02/2013 17
4.3 07/2013 18
4.3.1 10/2013 18
4.4 10/2013 KitKat 19

Observe que las versiones mayores estan tituladas con nombres de postres en orden
alfabético: Cupcake->Donut->Eclair->Froyo->Gingerbread->Honeycomb->Ice Cream
Sandwich->Jelly Bean->KitKat->...

El sistema Android asegura a las aplicaciones una compatibilidad ascendente. Esto significa que
una aplicacién pensada para funcionar sobre una version minima de Android 1.6 (API 4) funcionara
automaticamente sobre todas las versiones de Android 1.6 (API 4) y superiores, y por tanto, por
ejemplo, sobre la version 4.0.1 (API 14).

b. Reparto de las distribuciones Android

Cada quince dias, el sitio web Android (http://developer.android.com) proporciona el reparto de las
versiones de Android en los sistemas que han accedido a Play Store en las dos ultimas semanas.
También aparecen los datos histéricos que permiten seguir la evolucidon en este reparto.

Esta informacion esta disponible en la siguiente direccién:

http://developer.android.com/resources/dashboard/platform-versions.html

Estos datos ayudan al desarrollador a la hora de escoger, con toda la informacién disponible, la
versidon minima sobre la que debera ejecutar su aplicacién. Gracias a la compatibilidad ascendente
de Android, esta aplicacidon funcionara automaticamente en las versiones superiores.

Cuanto menor sea la versiéon minima de Android requerida por la aplicacién, mayor sera el
numero de dispositivos, y en consecuencia el nimero de usuarios y de compradores
potenciales, que podran ejecutar la aplicaciéon. En contrapartida, la aplicacion dispondra de
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menos APIs de SDK que las versiones mas recientes. Es, por tanto, tarea del desarrollador
encontrar el mejor compromiso entre las funcionalidades requeridas del SDK y la extensién del
publico objetivo.

En enero de 2014, la versién mas extendida de Android es Android Jelly Bean que, contando todas
las versiones secundarias, equipa al 60% del parque Android, 21% de los dispositivos ejecutan
todavia Android Gingerbread.

Esta profusion de versiones diferentes, asi como la cantidad de dispositivos con caracteristicas
diferentes (tamafio de pantalla, resolucién de pantalla, memoria, etc.), resumido bajo el término
"fragmentacion", es el principal problema para los desarrolladores de Android. Veremos, a lo largo
de este libro, como gestionar de la mejor forma esta fragmentacidon sin restringir las
funcionalidades y el disefio de nuestras aplicaciones.

4. Arquitectura

Tras la version Jelly Bean, el sistema Android estd basado en el nlcleo de Linux 3.0, y las primeras
versiones estaban basadas en el nlcleo 2.6. Este nucleo tiene en cuenta la gestién de las capas
inferiores, tales como los procesos, la gestidon de la memoria, los permisos de usuario y la capa de
hardware.

Sobre este nucleo, se sitla la capa de bibliotecas principales del sistema proporcionadas por los
fabricantes. Estas, de bajo nivel, estan escritas en C y/o C++. Proporcionan los servicios esenciales
tales como la gestidon de la visualizacion 2D y 3D, un motor de base de datos SQLite, la reproduccion
y la grabacion de audio y video, un motor de navegador web...

Las funcionalidades ofrecidas por estas bibliotecas las recoge y utiliza la capa superior bajo la forma
de bibliotecas Java. Estas proporcionan bibliotecas y componentes reutilizables especificos a
dominios particulares. Encontramos, por ejemplo, bibliotecas de acceso a bases de datos, de
telefonia, de localizacidn geografica, de comunicacidon sin contacto de corto alcance...

0 Android proporciona a su vez una multitud de bibliotecas Java basicas estandar tales como las
del paquete java.*.

Por altimo, la capa de mas alto nivel es la de las aplicaciones. Estas aplicaciones son las que se
incluyen por defecto, tales como la aplicacidn de inicio (llamada a menudo escritorio), la aplicacion
gue permite ejecutar otras aplicaciones, el navegador web, la aplicacion de telefonia... Pero también
son las aplicaciones especificas creadas por desarrolladores, ide los que usted formara parte muy
pronto!

Si bien es posible desarrollar aplicaciones basadas en cédigo C y/o C++ mediante el NDK (Native
Development Kit), sobretodo para mejorar el rendimiento, no se abordard este tema en este libro.
Utilizaremos Unicamente las API Java que proporciona el SDK y que bastan, en la gran mayoria de
casos, para crear todo tipo de aplicaciones estandar. Si se tratara de aplicaciones con un gran
consumo de recursos graficos tales como juegos 2D o 3D, el escenario seria distinto.

Por defecto, cada aplicacién se ejecuta en una maquina virtual Java alojada en un proceso Linux
dedicado. Esta maquina virtual es especifica a la plataforma Android y estd especializada para
entornos embebidos. Se le llama maquina virtual Dalvik.



Entorno de desarrollo

Incluso aunque es posible desarrollar completamente una aplicacion mediante un editor de texto
bdsico y una linea de comandos para realizar la compilacidn, resulta mucho mas cémodo utilizar un
entorno de desarrollo, que le facilitara la escritura, la compilacién y la depuraciéon de sus aplicaciones.

Existen varios entornos de desarrollo, cada uno con sus ventajas e inconvenientes. Veremos, en este
capitulo, cémo instalar dos de ellos: Eclipse/ADT (Android Development Tools) y Android Studio.

A lo largo del libro, utilizaremos como referencia el entorno de desarrollo Eclipse, al que habremos
agregado el plug-in ADT.

Veremos en el siguiente capitulo cémo instalar y configurar un emulador de Android, herramienta
esencial para el desarrollador.

1. Requisitos previos

Para poder desarrollar aplicaciones Android, es preciso asegurarse de que el puesto de desarrollo
es compatible con los criterios requeridos.

Sistemas operativos soportados:
e Windows XP (32 bits), Windows Vista (32 o0 64 bits), Windows 7 (32 o 64 bits).
e Mac OS X 10.5.8 o superior (x86 Unicamente).

e Linux (libreria GNU C (glibc) 2.11 o superior; las distribuciones de 64 bits deben ser capaces
de ejecutar aplicaciones de 32 bits).

Se requiere un minimo de 200 MB de espacio en disco sélo para la instalacion del SDK, de sus
herramientas y de alguna version de la plataforma Android.

Se requiere el JDK (Java Development Kit) de Java 6 o superior. Si el puesto de desarrollo todavia no
esta disponible, es posible descargar el JDK de la plataforma Java SE (Java Platform, Standard Edition)
en la siguiente direccion:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

2. Eclipse y el Plug-in ADT

Eclipse es un entorno de desarrollo bien conocido en el universo Java. Gratuito, dispone de una
importante coleccidon de plug-in, y esta indicado para el desarrollo de aplicaciones Android. Para ello,
es necesario agregar el plug-in ADT, que integra numerosas funcionalidades especificas del
desarrollo Android, que van desde el asistente para la creacién de un proyecto Android hasta la
exportacion de la aplicacion final.

Google provee una version "Bundle" de Eclipse, que integra de manera nativa el plug-in ADT, sin
requerir una instalacion o configuracidn particular. Esta versidn es la que vamos a instalar y
utilizaremos a lo largo de este libro.

La descarga del bundle puede llevarse a cabo desde la siguiente
direccion:http://developer.android.com/sdk/index.html
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http://developer.android.com/sdk/index.html
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Una vez descargado, basta con descomprimir el archivo distribuido en forma de archivo comprimido
en una carpeta de su eleccidon: recomendamos seleccionar una carpeta cuya ruta de acceso no
incluya espacios.

La descompresion produce dos carpetas, "eclipse" y "sdk", asi como un archivo ejecutable, "SDK
Manager". Basta, ahora, con ubicarse en la carpeta "eclipse" y ejecutar la aplicacion.

Tras la visualizacion de la pantalla de inicio "ADT", se abre un cuadro de didlogo que le invita a
seleccionar la carpeta de trabajo en la que se almacenaran sus proyectos (workspace). Seleccione la
carpeta de su eleccidén, donde los proyectos se crearan como subcarpetas.

Select a workspace

ADT stores your prajects in a folder called a warkspace.
Choose a workspace folder to use for this session.

Workspace: Ch\Users'Dev-Androidiworkspace

[] Use this as the default and do not ask again

Haga clic en OK. Se abre el espacio de trabajo por defecto de Eclipse.
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The Android Framework provides bools that help you test every aspect of your app to be sure it behaves as
expecied under various conditions.

Antes de crear un primer proyecto, vamos a ver como instalar varias versiones de Android, lo que es
indispensable para poder probar una aplicacion en diferentes configuraciones. Para ello, basta con
ejecutar la aplicacién Android SDK Manager desde la carpeta de instalacidon del bundle (también es
posible ejecutar el SDK Manager a través de Eclipse, en el ment Window - Android SDK Manager, o
mediante la barra de herramientas de Eclipse).



9 Android SDK Manager | L= e

Packages Tools
SDK Path: Co\devsdk
Packages
i Mame . Status
7] L Tools
| jj‘ Androad SDK Tools [ Installed
W ,.f Androad SDK Platform-tools 3 Update available: rev, 1901
M f‘ Android SDK Build-tools | Mot instailed
714" Andreid SDK Build-tools [ Installed
[7] 4 Android 5DK Build-tools | Mot instaffed
M J‘ Androad 50K Build-tools | Not instetled
[7] " Android 5DK Build-tools | Mot instatled
7]+ Android 5DK Build-tools | Not instatfed
[CIEZ Andreid 4.4 (API19)
[ [m Docurmentation for Android SDK | Net installed
v SDK Platferm 5 Update available: rev, 2
L Somples for SDK | Mot instailed
[ T8 ARM EABITa System Image 5 Update available rev, 2
[T] T8 Intel x26 Atem System Image | Neat instelled
[ w5 Google APLs | Mot instelled
17T Sowrces for Android 50K | Nt instatled
[CICZ Andreid 4.3 (API1E)
MLz Andreid 4.2.2 (API17)
MLz Andreid 412 (AP116)
[C(IE3 Andreid 4.0.3 (AP115)
I
I
I

1C2 Android 4.0 (API14)
1C Android 3.2 (API13)
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Show: [¥|Updates/Mew [V]Installed [ | Obsolete Select Mew or Updates [ Install 5 packages.. ]

Sort by: (@ APIlevel () Repository lect All [ Delete 4 packages.. ]

[ ]@a;n

Dane loading packages.

La aplicacién Android SDK Manager se conecta directamente con los servidores de Google para
descargar la lista de paquetes disponibles. La pantalla de la aplicacion muestra, a continuacién, una
lista de paquetes, organizados segun la version de Android afectada. Para instalar un paquete, o un
elemento de un paquete, basta con marcar la opcidn correspondiente.

Es probable que la lista que se muestre sea diferente a la de la captura de pantalla. Esto no
tiene importancia.

De arriba a abajo, los paquetes disponibles contienen:

* Android SDK Tools: la Ultima versién de las herramientas dependientes de la plataforma
Android.

e Documentation for Android SDK: la Ultima versiéon de la documentacion del SDK Android. Se
trata de una copia local de la documentacién disponible en linea.

e SDK Platform Android...: SDK de varias plataformas Android desde la version 1.5 (API 3),
cada una en su ultima versién. Observe que ciertas versiones, como la 2.0 (API 5) y la 2.0.1
(API 6), no estan disponibles y han sido reemplazadas por la version 2.1 (API 7).

e Samples for SDK API..: proyectos Android de ejemplo correspondientes a distintas
versiones del SDK.

La categoria Extra contiene mddulos complementarios y opcionales que permiten extender las



funcionalidades del entorno de desarrollo o de las aplicaciones Android.

Destacaremos los siguientes componentes:

* Google Play services: modulos que proporcionan funcionalidades suplementarias ofrecidas

por la empresa Google tales como los mapas geograficos de Google Maps (véase el capitulo
Sensores y geolocalizacidn - Google Maps), la gestidon de cuentas de tipo Gmail, interacciones
con Google+, etc.

Google Play Licensing Library: libreria que permite proteger las aplicaciones de pago
mediante la verificacidn en linea de la licencia (véase el capitulo Funcionalidades avanzadas -
Proteger las aplicaciones de pago). Esta funcionalidad implica que la aplicacién esté publicada
en la Play Store.

Google Play Billing Library: libreria que permite comprar contenido digital o funciones
suplementarias, desde una aplicacidon. Este servicio se llama In-app Billing (pago integrado o
in-app). Esta funcionalidad implica que la aplicacién esté publicada en Google Play Store.
Estudiaremos esta libreria en el capitulo Funcionalidades avanzadas.

* Android Support Library: libreria que ofrece ciertas funcionalidades aparecidas con la versién

4.x a las aplicaciones destinadas a versiones anteriores. Utilizaremos esta libreria en el
capitulo Componentes principales de la aplicacion.

También es posible seleccionar la documentaciéon del SDK para descargarla sobre el puesto local. De
este modo, la consulta de esta documentacién podra realizarse directamente en local, mejor y mas
rapido que en linea. Ocurre lo mismo con los ejemplos. Es posible instalar y desinstalar cada uno de
estos componentes en cualquier momento, a excepcion de las herramientas Android SDK Tools que
permiten, entre otros, administrar la instalacién de los componentes y deben estar por tanto
siempre presentes.

Se desaconseja instalar todos los paquetes disponibles: ralentizara considerablemente el inicio de
la aplicacién - cada paquete se carga durante el arranque de Eclipse. Es preferible seleccionar los
paquetes correspondientes a las versiones principales de Android, e instalar mas adelante un
paquete concreto si fuera necesario.Recomendamos instalar las versiones Android 4.4 (API 19).
Android 4.1 (API 16) asi como la version 2.3.3 (API 10).

Marque las opciones correspondientes a los paquetes deseados.

Una vez seleccionados los componentes, haga clic en el boton Install x packages.

Aparece una nueva ventana detallando los componentes seleccionados.

=

£5 Choose Packages to Insta

Packages

F Android 50¥ License
“i¢ Android SDK Platform-tools, revision - Android 30K Platform-tools, revision 19.0.1
%, SDK Platform Android 4.4.2, AP[19, re = SDK Platform Android 4.4.2, APT19, r.tu'isiﬂnz -
JK ARM EABIv7a System Image, Androic = ARM E.AESWH Sy!um Image}. .ﬁ.ndr;:-;!ﬂ?llﬂ, revision 2
o " Lib 190 = Andreid Support Library, revision 190.1
» Android Support Library, revision 19, = Google USE Driver, revision 9
“4¢ Geoogle USE Driver, revision 9

Package Description & License

i
Terms and Conditions

This is the Android Software Development Kit Licenze Agreement.
1. Introduction

1.1 The Android Software Development Kit (referred to in this License
Agreement as the "SDK” and specifically including the Android system =

Accept Reject Copy to clipboard | Print Accept License

Instal Cancel



Marque la opcién Accept License y haga clic en el botdn Install para ejecutar la descarga y la
instalacién de los componentes. Dependiendo de su conexién a Internet y del numero de
paquetes seleccionados, esta operacidn puede resultar algo larga.

Una vez finalizada la instalacion, estos componentes deben aparecer en la lista de componentes
instalados.

Para verificarlo, seleccione Unicamente Installed en la opcién Show de la ventana de Android
SDK Manager para mostrar la lista de componentes instalados.

= Android SDK Manager

Packages Tools
SDK Path: Chdewsdk

Packages

i Mame . Status
[F]] Tools
[]+ Android SDK Tocls [ Installed
[]+ Android SDK Platform-tocls [ Installed
[+ Android SDK Build-tocls i Installed
[C1E; Android 4.4.2 (AP119)
[C] " SDK Platfarm [ Installed
[][i® ARM EABIwTa System Image o Installed
[T Extras
[ g3 Android Support Library o Installzd
[ &3 Google USE Driver [ Installed

[] Obsolete Select Mew or Updates Install packages...

Sort by: @ AP]level () Repository Deselect All Delete packages..

' Iﬂﬂ;!l

Done loading packages.

Cierre a continuacion la ventana.

iListo! El entorno de desarrollo Eclipse esta preparado.



Instalacion de Android Studio

Google ha anunciado, tras la conferencia Google I/O 2013, la aparicidon de un entorno de desarrollo
especifico para Android, llamado Android Studio. Este entorno de desarrollo, basado en el IDE Intelli
IDEA, de la empresa JetBrains, esta disponible de manera gratuita, aunque a dia de hoy se ofrece en
version "Early Access". Por este motivo, es preferible ser cauto y meticuloso antes de iniciar un
proyecto de produccién (incluso aunque la tendencia parece mejorar, las primeras actualizaciones de
Android Studio han presentado problemas en el pasado).

A fecha 1 de febrero de 2014, la versidon mas reciente es la v0.4.2. El vinculo para descargar el archivo
de instalacion es el siguiente: http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html

Comience leyendo y aceptando la licencia de uso (Terms and Conditions) y, a continuacion, descargue
la versién propuesta para su sistema operativo.

La instalacién de Android Studio es muy sencilla:

Inicie la ejecucién del archivo descargado y, a continuacién, sigua el asistente de instalacion:
seleccione la carpeta de instalacion que desee y haga clic en Install.

La instalacion termina y se abre un cuadro de didlogo que le pregunta si desea iniciar la aplicacion.

(L) Android Studio Setup =N "
Choose Install Location o
Choose the folder in which to install Android Studio. ﬁ

Setup will install Android Studio in the following folder. To install in a different folder, did:
Browse and select another empty folder. Click Next to continue.,

Destination Faolder

= \Users\Dev-Android\AppData'Local\Android \android-studio 1 | Browse...

Space required: 1.4GE
Space available: 2.9GE

< Badk “ Mext = ]l Cancel

Seleccione la carpeta de destino y haga clic en Next.


http://developer.android.com/sdk/installing/studio.html

[ Android Studio el B lEs

P9
l@l Welcome to Android Studio

Recent Projects Quick Start

Mew Project...

Import Project...

E‘]-«__" Open Praject

Chedk out from Version Control

A 4
,;3 Configure

rl;"? Docs and How-Tos

Android Studio 0.4.2 Build 133.970533. Check for updates now.

La aplicacién arranca y ofrece diversas opciones. Seleccione New Project.... iLa instalacién de Android
Studio ha terminado!

Observe que, como ocurre con el entorno Eclipse, Android SDK Manager se instala al mismo tiempo
qgue la aplicacion. Su funcionalidad es idéntica a la version que hemos estudiado antes en este
capitulo.



Primer proyecto Android
Con el entorno de desarrollo ya instalado y listo para su uso, vamos a crear sin esperar mas nuestro

primer proyecto Android bajo Eclipse. A continuacién, lo ejecutaremos en el emulador de Android v,
eventualmente, sobre un dispositivo Android.

A continuacion, en la seccidn siguiente, descubriremos la estructura detallada de un proyecto Android.

1. Creacion del proyecto
En el mend general de Eclipse, seleccione File - New - Project....

Aparece la ventana New Project, que muestra los distintos asistentes para la creacidon de proyectos.

£3 Mew Project [ - |2 |ﬂ,‘?—J

Select a wizard —

Create an Android Application Project

Wizards:
type filter text

: = General
4 = Android
{22 Android Application Project
Gg Andreid Project from Existing Code
22 Android Sample Project
Jir Android Test Project
s CIC++
= Java
o = Examples

—
'\‘?J < Back Mext = Finish

Despliegue la carpeta Android, seleccione Android Application Project y haga clic en el
botonNext.

Aparece a continuacién la ventana New Android Application Project del asistente de creacién de
proyectos Android.

Es preciso informar numerosos campos. He aqui su correspondencia:

» Application Name: nombre de la aplicacién, tal y como aparecera en la Play Store y en el
titulo que se muestra en la pantalla del dispositivo. En este primer ejemplo, seleccionamos el
nombre MiAplicacion.

e Project Name: nombre del proyecto Android y de la carpeta que contiene el proyecto. Por
defecto, el asistente propone el mismo nombre que el de la aplicacién.

+ Package Name: nombre del paquete Java en el que se generara el cddigo fuente. Este sirve



a su vez como identificador Unico de la aplicacidn para Play Store. No debe cambiar una vez
publicada la aplicacién en Play Store. Es preciso utilizar un formato estandar de nombre de
dominio. En nuestro ejemplo, utilizaremos es.midominio.miaplicacion.

* Minimum Required SDK: versién minima requerida para que un dispositivo pueda ejecutar la
aplicacidn. Se recomienda seleccionar el nivel de API mas bajo posible, en base a las
restricciones impuestas, para poder alcanzar a una audiencia lo mas amplia posible. En este
primer ejemplo, vamos a seleccionar la versién 2.3.3 (API 10). La seleccidon de una API minima
y sus consecuencias se discutirdn en el capitulo Completar la interfaz de usuario.

* Target SDK: indica qué nivel maximo de API estd comprobado para esta aplicacién. Permite
asegurar al sistema que no debe preocuparse de la compatibilidad de la aplicacién para todos
los dispositivos que dispongan de una versién del sistema inferior o igual a la indicada. En
este ejemplo, seleccionaremos la versién 4.4 (API 18).

» Compile With: permite especificar la version objetivo de la plataforma Android utilizada para
compilar la aplicacion. Se recomienda seleccionar el mismo nivel de API que para Target SDK.

« Theme: aqui indicaremos qué tema base utilizaremos para el disefio de la aplicaciéon (color,
tipografia, etc.). Seleccionaremos el tema Holo Light with Dark Action Bar, que
parece ser el mas extendido.

Estas opciones pueden modificarse una vez creado el proyecto, bien sean especificas a Eclipse o a
Android.

-
&) Mew Android Application

New Android Application

Creates a new Android Application

Application Mame:® MiAplicacion
Project Mame:® Mibplicacion

Package Mama® es.midominio.miaplicacion

Minimum Required SDK:©| API10: Android 2.3.3 (Gingerbread)

Target SDK:'DIAPI 19: Android 4.4 (KitKat)

Compile With:© I API19: Android 4.4 (Kitkat)

—

Therme®| Hole Light with Dark Action Bar

w  The application name is shown in the Play Stere, as well as in the Manage Application list in Settings.

@ <Back || Nea> Finish | Cancel

Haga clic en el botén Next.

El asistente nos permite, a continuacién, definir opciones relativas por un lado a elementos que se
integraran automaticamente en el proyecto y, por otro, a la configuracion de Eclipse para este
proyecto:

¢ Create custom launcher icon: permite indicar al asistente si debe presentarnos la ventana
de creacidon de un icono de inicio de la aplicacidon. En un proyecto de produccién su interés es



bastante limitado, aunque para un proyecto de ejemplo, supone un ahorro de tiempo
apreciable. Por esta vez, marcaremos la opcion.

* Create activity: marcaremos esta opcidon, que permite crear automaticamente una primera
pantalla (llamada activity en el universo Android) para nuestra aplicacidon; pantalla que servira
como punto de entrada de la aplicacidn.

* Mark this project as a library: permite indicar que el proyecto no es una aplicacidn
directamente ejecutable, sino una libreria que se utilizard en otras aplicaciones. Dejamos la
opcidon desmarcada para crear una aplicacidon directamente ejecutable.

* Create Project in Workspace: esta opcion afecta a la configuracion de los proyectos en
Eclipse. Cada proyecto se integra en un workspace (espacio de trabajo), materializado por
una carpeta del dispositivo de almacenamiento correspondiente. El proyecto se crea en una
subcarpeta de dicho workspace. Dejamos la opcidn marcada para mantener la ubicacién por
defecto propuesta por Eclipse.

e Add project to working sets: Eclipse permite definir working sets (grupos de trabajo), que
permiten agrupar varios proyectos en un mismo grupo. Esta funcionalidad resulta atil cuando
se trabaja con un gran nimero de proyectos en el mismo workspace y se desea establecer
subconjuntos de proyectos para trabajar con una mayor claridad. Dejamos esta opcidn
desmarcada.

(£} Mew Android Application

Mew Andreid Application

Configure Project

|¥] Create custom launcher icon
[¥] Create activity

[T Mark this project az a library

[¥] Create Project in Workspace

ChDev-androidiworkspace\Midplicacion Erowse..,

Warking sets
[C] Add project to working sets

Select...

@ <Back |[ Net> {| Ensh || Cancal

Haga clic en el botén Next para pasar al asistente de creacién de icono.

Esta pantalla nos permite seleccionar una imagen, un clipart o texto como base de nuestro icono de
inicio de la aplicacién. Es posible redimensionar el elemento seleccionado, ajustar el color de fondo,
etc. Dejaremos libertad de creacidon a este nivel. Observe la seccién derecha de la ventana que
muestra cdmo se generan varias calidades de imagen (las cuales son necesarias) para adaptarse a
las distintas configuraciones de pantalla.



-
D New Andraid Application

Configure Launcher Icon

Cenfigure the attributes of the icon set

Fareground: IImngt” Clipart || Text ] e

3

-
Image File:  launcher_icon Browse...
hdjpi:
[¥] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:
4 I F .19
. xhdpi:
Foreground Scaling: <
Shape I MNone ][ Square " Circle]
Background C alun@
wchdpi:

@ < Back ] Mext > Finish Cancel

Una vez creado el icono, haga clic en el botdn Next que permite especificar la actividad que se
creara automaticamente.

El asistente le propone tres modelos de pantalla:

e Blank Activity: una pantalla vacia, con una barra de accién (action bar), en el formato por
defecto de Android.

» Fullscreen Activity: una pantalla vacia, sin barra de accién, que ocupa la totalidad de la
pantalla del terminal.

* Master/Detail Flow: una pantalla dividida en dos partes, la seccién de la izquierda
presentando una lista de elementos y la seccidn de la derecha una zona de detalle para el
elemento seleccionado. El interés de dicha configuracién automatica consiste en integrara la
vez los mecanismos de presentacién de pantallas de gran dimensién (tabletas) y pantallas de
smartphones.

También puede, adicionalmente, desmarcar la opcidn Create Activity para no crear esta primera
actividad.

En el marco de nuestro primer ejemplo, seleccionaremos una actividad de tipo Blank Activity.



-
{3 New Andreid Application

Create Activity

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

[] Create Activity

Blank Activr
Fullscreen Activity
Master/Detail Flow

Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or horizontal swipe.

@ [ < Back ] ext > i Finish Cancel

Haga clic en el botén Next para indicar el nombre de la actividad que se creara.

La pantalla nos presenta, a continuacion, las opciones disponibles para la creacién de nuestra
activida.

» Activity Name: registrara, aqui, el nombre de su actividad. Una actividad es, desde el punto
de vista de la programacion, una clase java, de modo que aqui indicard el nombre de la clase.
Dejaremos la propuesta por defecto, MainActivity.

e Layout Name: en general, la composicin de una pantalla - composicion de distintos
elementos - se define en un archivo XML, llamado layout. Los layouts se estudian con detalle
a lo largo de este libro, de modo que no diremos mucho mas en este punto y dejaremos el
nombre propuesto por defecto, activity_main.

* Navigation Type: permite crear automaticamente el mecanismo de navegacidn que se
implementara para la actividad. La lista desplegable permite, a continuacién, seleccionar
entre varias opciones: None (sin navegacion prevista), Fixed Tabs + Swipe (sistema de
pestafias con navegacién por movimientos de barrido), Scrollable Tabs + Swipe (pestafias
deslizantes con navegaciéon por movimientos de barrido) o Dropdown (lista desplegable en la
barra de accidon, que hace las veces de menu). Seleccionaremos None, nuestra aplicacién es
una simple pantalla como primer ejercicio.
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Blank Activity

Creates a new blank activity, with an action bar and optional navigational elements such as tabs or
herizontal swipe.

Activity Mame®  Maindctivity

Layout Mame® activity_main

Mavigation Typeﬂ[ij\lnnc N '-'l

u. The type of navigation to use for the activity

© ot ()|

Cancel

Haga clic en el botén Finish para iniciar la creacién del proyecto.

Se nos propone crear un proyecto de prueba. No haremos nada de momento pues este tema se
abordara en otro capitulo del libro (véase el capitulo Trazas, depuracién y pruebas - Pruebas unitarias

y funcionales).
Haga clic en el botdn Finish.

Se genera el proyecto en el espacio de trabajo de Eclipse y se agrega a
Explorer(Explorador de paquetes). Se compila automaticamente.

la vista Package
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La compilacién del proyecto conlleva la creacidon de un archivo binario MiAplicacion.apk en la

carpeta bin del proyecto.

Se trata de un archivo de formato apk (Android Package), es decir, un archivo zip que contiene todo el

proyecto: cédigo compilado, datos y archivos de recursos.

Debido a que este archivo contiene la aplicacién, es habitual referirse a este archivo usando

directamente el término aplicacion.

2. Ejecucidén de la aplicacién

Ahora que el proyecto ha sido creado con éxito, y que la aplicacion ha sido generada, sbélo queda

instalarla en un sistema Android y ejecutarla. Para ello:

En la vista Package Explorer de Eclipse, haga clic

proyectoMiAplicacion.

con el botdon derecho sobre el
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A continuacion haga clic en Run As - Android Application.
La vista Consola permite seguir el avance de carga de la aplicacién y de su ejecucién.

Si aparece en la consola un mensaje de error del tipo The connection to adb is
down, and a severe error has occured, reinicie Eclipse e inténtelo de nuevo.

Aparece una ventana de didlogo Android AVD Error informandonos de que no existe ningun
AVD(Android Virtual Device), es decir una configuracion del emulador Android o un dispositivo Android
conectado que posea una version igual o superior a la versidon minima indicada durante la creaciéon del
proyecto. Se nos propone crear la configuraciéon de un dispositivo a emular.

Haga clic en el botén No y cierre la ventana Android Device Chooser. Volveremos a ella mas
tarde.

Existen dos posibilidades a la hora de ejecutar la aplicacién:

e Crear un AVD, un periférico Android virtual, y ejecutarlo sobre el emulador.

o Utilizar un dispositivo Android real, como un smartphone o una tableta tactil, conectado al
ordenador.

a. En el emulador Android

El SDK proporciona un emulador de periféricos Android. Este emulador permite emular numerosas
configuraciones de hardware. Un AVD es una configuracion de hardware concreta que utilizara el
emulador.

Veamos como se crea un AVD.

Ejecute la herramienta Android Virtual and Device Manager (AVD Manager).

Recuerde, la herramienta AVD Manager puede ejecutarse desde la barra de herramientas
haciendo clic en su icono o seleccionado Window - Android Virtual Device Manager.



A continuacién se abre la herramienta Android Virtual Device Manager indicando que no existe
ningun AVD.

§4 Android Virtual Device Manager Lo ]
Android Vitual Devices | Device Dtﬁﬂitinns_-
List of esisting Android Virtual Devices located at CHUsers\ androidhawd |
AVD Name Target Marne Flatforrn APl Level  CPLSARI |
Mo AVD available ey 1
Refresh
w A valid Andrgid Vidual Dence. & repairable Android Virual Device.
o An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Haga clic en el botén New... situado arriba a la derecha.
Aparece la ventana Create new Android Virtual Device (AVD).
Para crear el AVD es preciso informar numerosos campos:

e AVD Name: nhombre del AVD. No debe contener caracteres especiales, ni espacios.

Este nombre debe, a su vez, ser corto de cara a tener una mayor comodidad dado que se
utiliza por linea de comandos o en una consola, y ser lo suficientemente explicito para
caracterizar la configuracidén del AVD.

» Device: lista de dispositivos Android de configuracidn estandar. La lista de dispositivos
Nexus estd presente, asi como un conjunto de configuraciones estandar de pantalla, desde
QVGA (240 x 320, baja definicion) hasta WXGA (1280 x 720, ultra alta definicién) y mas. La
seleccion de un dispositivo Nexus permite partir de opciones que se corresponden con las
especificaciones del dispositivo seleccionado.

e Target: lista que proporciona las plataformas disponibles descargadas e instaladas sobre el
puesto de desarrollo. Recuerde, la versién de la API de la plataforma escogida debera ser
igual o superior a la version minima de la API especificada en la aplicacién.

« CPU/ABI: lista que permite especificar qué tipo de procesador se emulara. Aunque, en
teoria, el desarrollador deberia probar su aplicacidn en todas las configuraciones posibles,
en el marco de una aplicacién clasica el hecho de seleccionar ARM se admite, cominmente,
como lo mas generalista, abarcando el mayor nimero de dispositivos Android.

» Keyboard: permite especificar si el dispositivo simulado dispone de un teclado fisico o no. La
gran mayoria de dispositivos Android no disponen de teclado, de modo que es preferible
desmarcar esta opcién.

o Skin: seleccionar esta opcidén indica al emulador que se desea presentar, ademas de la
pantalla del dispositivo, los botones fisicos habituales que se encuentran en un terminal
Android: botones de volumen, botén Home (inicio), botén de mend y botdon back (volver). Es
preferible marcar esta opcidn, ipues de lo contrario sera preciso utilizar atajos de teclado!

» Front Camera: permite especificar si el dispositivo emulado dispone de una camara frontal



(sobre la cara principal del dispositivo). Puede emular una camara o bien utilizar la webcam
de su equipo. La opcién None permite obviar este aspecto de la emulacidén, en el caso de
que la aplicaciéon desarrollada no interactie con la cadmara del dispositivo.

e Back Camera: permite especificar si el dispositivo emulado dispone de una cdmara sobre la
cara trasera. De manera tipica, los dispositivos Android disponen de una cdmara sobre la
cara trasera con una mejor resolucion que la disponible en la cara principal.

e Memory Options: permite indicar la memoria disponible sobre el dispositivo. Los valores por
defecto son los recomendados en la mayoria de casos.

« Internal Storage: permite especificar el espacio disponible para la aplicacién. Sabiendo que
una aplicacién Android tipica posee un tamafio muy inferior a 50 MB, el valor por defecto
propuesto de 200 MB es mas que suficiente.

e SD Card: permite emular la presencia de una tarjeta SD en el dispositivo virtual
especificando un tamafio. Preste atencidn de no indicar un tamafno excesivamente grande
dado que se creara un archivo del tamafo de esta tarjeta SD en el puesto de desarrollo.
También es posible reutilizar una tarjeta SD virtual creada anteriormente indicando el
nombre de esta tarjeta SD.

» Snapshot: cuando se selecciona esta opcién, el emulador realiza una copia de seguridad de
la RAM tras el arranque para, a continuacidn, restaurarla en el siguiente inicio, acelerando
de este modo el arranque de la AVD.

* Use Host GPU: permite especificar que, si una aplicacién utiliza comandos OpenGL, utilizara
la GPU del ordenador host en lugar de emular una GPU. Esta opcidén es incompatible con la
opcion Snapshot.

Para nuestro ejemplo, y como primer dispositivo Android, vamos a emular un smartphone Nexus S,
que dispone de una pantalla de 480 x 800 en hdpi, Android 2.3.3 y 343 MB de RAM.

Tras la seleccion del modelo y una vez introducido un nombre para el terminal que se creara, haga
clicen el boton OK.



@) Create new Android Virtual Device (AVD) ||

AVD Mame: Mexuss

Device: ’ENE}(US 5 (4.0°, 480 = 800: hdpi) *l
Target: | Android 2.3.3 - API Level 10 v
CPU/ABE | ARM (armeabi) -
Keyboard: [ Hardware keyboard present

Skin: ISkin with dynamic hardware controls vl
Front Carmnera: ’None vl
Back Camera: [None vl
Memory Options:  pap. 343 VM Heap: 32

Internal Storage: 200

50 Card:

i@ Sizes

() File: Browse...

Emulation Options: [ Snapshot [ Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name

| ok || Ccancel

A continuacion el AVD se agrega a la lista de AVD existentes.

Es posible crear tantos AVD como se quiera. Esto permite probar la misma aplicacién sobre
numerosas configuraciones de hardware y asegurarse asi del buen funcionamiento de ésta
sobre el mayor nimero de configuraciones diferentes.



Eq Andnoid Virtual Device Manager l._":' L= IEH

Android Vietual Devices | Device Dtﬁﬂitinns_-

List of esisting Android Virtual Devices located at CA\Users\sl 3051200 andreidiavd |
AVD Name Target Marne Flatforrn APl Level  CPUSARI |
" Newss Andraid 2.3.3 233 10 ARM (armeabi) Edit !

Deta
I Fefrach
w Avalid Andreid Vidual Device. & repairable Android Vireal Device.
o An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

Los botones Delete..., Repair... y Details... permiten respectivamente suprimir, reparar el AVD
seleccionado actualmente y mostrar sus caracteristicas.

El botén Start permite iniciar el emulador con el AVD seleccionado especificando los parametros de
inicio. Es posible modificar el tamafio de la ventana del emulador y borrar los datos de usuario del
AVD como si el dispositivo saliera de fabrica. También es posible indicar que se quiere restaurar el
AVD tras una copia de seguridad marcando la opcion Launch from snapshot. La opcién Save to
snapshot permite realizar una copia de seguridad del AVD tras cada cierre de la ventana del
emulador.

Cierre la ventana.

Vuelva a ejecutar la aplicacion tal y como hemos visto anteriormente.

El emulador Android se ejecuta a continuacién en el puesto de desarrollo. Espere el tiempo de carga
del sistema. Esto puede llevar varios minutos segun la potencia del puesto de desarrollo. A
continuacion aparece la pantalla de bienvenida o la pantalla de desbloqueo. A continuaciéon se carga
y se ejecuta la aplicacién automaticamente.

0 Si aparece la pantalla de desbloqueo, desbloquee para poder ver la aplicacion.

La interfaz del emulador y la interfaz de la aplicacion son distintas segun la versién concreta de
Android utilizada por el proyecto, la versién del AVD sobre la que se ejecuta la aplicacidn, asi como
las opciones especificadas durante la creacién de la actividad.

Con el fin de tener una primera impresion del trabajo de desarrollo de aplicaciones en Android, las
dos siguientes capturas de pantalla muestran el aspecto de la aplicacién sobre dos dispositivos
(emulados) diferentes: incluso para una aplicacién tan simple como un proyecto por defecto, las
diferencias son visibles.
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Hello world!

He aqui la representacion de la aplicacién sobre el terminal en que acabamos de crear una
emulacion y, mas abajo, el mismo terminal, pero equipado con la versidon 4.4. de Android.



F - ™
@ 5554Nexuss o] e

OO0 0O

"g' MiAplicacion

Hello world!

Existen numerosos atajos de teclado que permiten interactuar con el emulador. Por ejemplo,

la tecla 7 del teclado numérico del ordenador permite cambiar la orientacion de la pantalla en
un sentido, y la tecla 9 en el otro sentido. Las distintas opciones de ejecucién del emulador
estan disponibles en la
siguiente direccién:http://developer.android.com/quide/developing/tools/emulator.html

b. En un dispositivo Android

Si bien el emulador puede adaptarse a numerosas configuraciones de hardware, también es cierto
que hay algunas que no puede emular de manera cdmoda. Uno de los mayores defectos del
emulador es su rendimiento, mas bien mediocre. De este modo, el emulador mostrara rapidamente
su debilidad si la aplicacion que quiere probar requiere un dispositivo potente. Ademas, probando
una aplicacion a través del emulador ésta puede parecer correcta mientras que una prueba real va
a mostrar en seguida los defectos de la aplicacion.

Un ejemplo muy sencillo es la presion tactil sobre la pantalla. En el emulador, basta con hacer clic


http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html

con el cursor del ratdn, que es muy preciso a nivel de pixel. En un dispositivo real, el dedo del
usuario es menos preciso que el cursor del ratdn, hasta el punto de que si la aplicacién requiere
hacer clic sobre una zona pequena de la pantalla, serd mucho mas delicado si se hace con los
dedos, mientras que no supondra problema alguno utilizando el ratén en un emulador.

Otro aspecto que genera problemas es la rotacidon de la pantalla: si bien en un emulador el cambio
en la orientacion se controla completamente, sobre un dispositivo fisico la rotacién de la pantalla
esta vinculada directamente a la manipulacion del usuario. El desarrollador, pense a todas las
pruebas que pueda hacer, no prevé la respuesta tras una rotacién de pantalla que sobreviene en
un momento imprevisto. El uso de un dispositivo real permite ajustar cierto realismo a las pruebas,
ilo cual resulta saludable y ayuda a mejorar la calidad de la aplicacion publicada!

Es por ello que es casi obligatorio ejecutar la aplicacidon en un dispositivo Android real para validar
su buen funcionamiento, su reactividad y, sobretodo, su ergonomia. No obstante, dado que esto
soOlo validara la aplicacion en un Unico tipo de hardware, lo ideal es combinar pruebas en un
emulador y pruebas sobre dispositivos reales.

Para probar una aplicacién sobre un dispositivo Android, es preciso activar la depuracién USB sobre
el dispositivo. Para ello, la primera etapa de la manipulacién es distinta segun el sistema Android
utilizado, o segun el fabricante - la mayoria de fabricantes y/o distribuidores tienen la (incomoda)
costumbre de agregar una capa propietaria por encima de Android.

En sistemas Android de versiones inferiores a la 3.0 (API 11), vaya a la pantalla de bienvenida
si no se muestra directamente y presione a continuacién la tecla Mend. En sistemas Android
de versiones 3.0 (API 11) o superiores, haga clic sobre la hora en la parte inferior derecha y a
continuacion haga clic en la pequefia ventana que contiene la hora que acaba de aparecer.

Seleccione Configuracion.
A continuacidon se muestra la aplicacion de configuracidon de los pardmetros del dispositivo.
Seleccione Aplicaciones, a continuaciéon Desarrollo.

Active la opcién Depuracion USB y valide el mensaje de advertencia haciendo clic en el
boténOK.

A continuacion hay que hacer que el puesto de desarrollo reconozca al dispositivo Android cuando
se conecte mediante un cable USB. Siga las instrucciones que aparecen a continuacién segun el
sistema operativo instalado sobre el puesto de desarrollo.

Si apareciesen problemas durante la instalacidn de los controladores o si el dispositivo no se

detectase o reconociese, verifique que el cable USB que estd utilizando es el entregado
originalmente con el dispositivo Android y que estd conectado directamente al puesto de
desarrollo.

Mac OS X

Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo mediante un cable USB.

El dispositivo Android se detecta automaticamente.

Windows XP

Es preciso instalar un controlador USB sobre el puesto de desarrollo para reconocer dispositivos
Android.

Descarguelo mediante la herramienta Android SDK Manager vista anteriormente. El paquete
se llama Google USB Driver package y se encuentra en Third party Add-ons y a
continuacionGoogle Inc.

Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo utilizando un cable USB. Windows
detecta automaticamente el dispositivo y ejecuta el asistente para agregar hardware.



Seleccione No, no esta vez y haga clic en Siguiente.

Seleccione Instalar a partir de una lista o de una ubicacion especifica, y haga clic
enSiguiente.

Seleccione Buscar el mejor controlador en esta ubicacion.

Desmarque la opcidon Buscar en medios extraibles y marque Incluir esta ubicacion en la
busqueda.

Haga clic en el botdn Examinar, seleccione la
carpetasdk\extras\google\usb driver\ y haga clic en OK y a continuacién
en Siguiente.

Por ultimo, haga clic en el boton Instalar.

Se inicia la instalacidon del controlador.

Windows Vista

Es preciso instalar un controlador USB sobre el puesto de desarrollo para reconocer dispositivos
Android.

Descarguelo mediante la herramienta Android SDK Manager vista anteriormente. El paquete
se llama Google USB Driver package y se encuentra en Third party Add-ons y a
continuacionGoogle Inc.

Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo utilizando un cable USB. Windows
detecta automaticamente el dispositivo e intenta instalarlo.

Abra el menu Inicio y seleccione Panel de control.
Seleccione Hardware y sonido y a continuacion Administrador de dispositivos.

Haga clic con el botén derecho sobre la linea Periférico USB compuesto que muestra un
pequefio icono de alerta en la lista y seleccione a continuacion Actualizar software del
controlador....

Seleccione Buscar software del controlador en el equipo.

Haga clic en el botén Examinar..., seleccione la
carpetasdk\extras\google\usb driver\ y haga clicen Siguiente.

Por ultimo, haga clic en el boton Instalar.

Se inicia la instalacidon del controlador.

Windows 7

Es preciso instalar un controlador USB sobre el puesto de desarrollo para reconocer dispositivos
Android.

Descadrguelo mediante la herramienta Android SDK and AVD Manager vista anteriormente. El
paquete se llama Google USB Driver package y se encuentra en Third party Add-ons y a
continuacion Google Inc.

Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo utilizando un cable USB. Windows
detecta automaticamente el dispositivo e intenta instalarlo.

Abra el menu Inicio y seleccione Panel de control.

Seleccione Hardware Y sonido y a continuacion Administrador de
dispositivos (bajoDispositivos e impresoras).

Haga clic con el botdn derecho sobre la linea Periférico USB compuesto que muestra un
pequeno icono de alerta en la lista y seleccione a continuacion Actualizar software del
controlador....



Seleccione Buscar software del controlador en el equipo.

Haga clic en el botdén Examinar..., seleccione la
carpetasdk\extras\google\usb driver\ y haga clicen Siguiente.

Por ultimo, haga clic en el botdn Instalar.

Se efectuara la instalacion del controlador.

Ubuntu

Desconecte el dispositivo Android del puesto de desarrollo si estd conectado.

Abra una consola y ejecute el comando 1susb.

$ lsusb
Bus 001 Device 002: ID 80ee:0021
Bus 001 Device 001: ID 1d6b:0001 Linux Foundation 1.1 root hub

Conecte el dispositivo Android al puesto de desarrollo utilizando un cable USB.

Ejecute de nuevo el comando lsusb. Aparece una nueva linea asociada al dispositivo
Android.

$ 1lsusb

Bus 001 Device 003: ID 18dl:4el2 Google Inc. Nexus One Phone
Bus 001 Device 002: ID 80ee:0021

Bus 001 Device 001: ID 1d6b:0001 Linux Foundation 1.1 root hub

En esta nueva linea, anote el cddigo de fabricante que se corresponde con los cuatro primeros
caracteres situados tras ID. En nuestro ejemplo, este cédigo es 18d1.

Desconecte el dispositivo Android del puesto de desarrollo.

Para que Ubuntu pueda reconocer un dispositivo Android, es preciso proporcionar un archivo de
reglas que contengan la configuracién USB correspondiente a este dispositivo.

Conéctese como root.

Cree el archivo /etc/udev/rules.d/##-android.rules reemplazando ## por 70Opara
las versiones de Ubuntu 9.10 y superiores, y por 51 para las versiones inferiores.

Inserte en el archivo la siguiente linea correspondiente a la versién de Ubuntu del puesto de
desarrollo:

Ubuntu 10.10 y superiores:

SUBSYSTEM=="usb”, ATTR{idVendor}=="”18dl1"”, MODE="0666"

Ubuntu 7.10 a 10.04:

SUBSYSTEM=="usb”, SYSFS{idVendor}=="18d1", MODE="0666"

Ubuntu 7.04 e inferiores:

SUBSYSTEM=="usb_device”, SYSFS{idVendor}=="18d1l", MODE="0666"

Reemplace en esta linea el cédigo 18d1 por el céodigo de fabricante correspondiente al
dispositivo Android anotado anteriormente, o selecciénelo de la siguiente lista:

Fabricante Codigo




Acer 0502
Dell 413c
Foxconn 0489
Garmin-Asus 091E
Google 18d1
HTC Obb4
Huawei 12d1
Kyocera 0482
LG 1004
Motorola 22b8
Nvidia 0955
Pantech 10A9
Samsung 04e8
Sharp 04dd
Sony Ericsson Ofce
ZTE 19D2

Ejecute el siguiente comando reemplazando ##-android.rules por el nombre del archivo
creado anteriormente.

S chmod a+r /etc/udev/rules.d/##-android.rules

Reinicie el demonio udev para que tenga en cuenta este nuevo archivo de reglas utilizando
uno de los siguientes comandos:

$ sudo reload udev
$ sudo service udev reload
$ sudo restart udev

Vuelva a conectar el dispositivo Android al puesto de desarrollo.

Verificacion de la conexion

Llegados a este punto, es importante verificar que el entorno de desarrollo reconoce bien el
dispositivo Android conectado.

Abra una consola y ejecute el siguiente comando:

$ adb devices

El cliente adb se encuentra en la carpeta sdk/platform-tools. Por comodidad, se
recomienda agregar esta ruta a la variable PATH del sistema.

Debe aparecer la siguiente respuesta, con un identificador del dispositivo distinto al indicado aqui. Si
tal es el caso, el dispositivo Android ha sido detectado correctamente.

List of devices attached
HT018PXXXXXX device




0 Las combinaciones en las configuraciones del entorno de desarrollo y los dispositivos Android

son tan numerosas, que es posible que el dispositivo no se reconozca. En este caso, tras
verificar que se han seguido correctamente las instrucciones, se recomienda realizar alguna
blusqueda en linea. Otros usuarios habran tenido seguramente el mismo problema vy le ofreceran
sin duda alguna solucion.

Ejecutar la aplicaciéon

Lance la ejecucidén de la aplicacién en el dispositivo.

La aplicacidon se carga rapidamente y se ejecuta automaticamente.

Si aparece la pantalla de desbloqueo, es preciso desbloquear el dispositivo antes de poder
ver la aplicacién.



Estructura de un proyecto Android

Ahora que hemos configurado un terminal Android, sea emulado o fisico, descubriremos mas adelante
qué contiene el proyecto creado y, de forma mas general, qué constituye un proyecto Android.

Un proyecto Android contiene varias carpetas y algunos archivos de configuracién en su raiz. En la vista
Explorador de Eclipse, tenemos los elementos siguientes:

(8 R
[ Project Explorer 532 =R A
4 f_% demo
a 3 oerc

- i com.example.demo
4 Ellﬁ gen [Generated Java Files]
- £ android.support.v.appcompat
-} com.example.demo
4 = Android 4.4.2
. [d androidgjar - CAANDROIDAsdK\platferms\android-19
. =i, Android Private Libraries
» B Android Dependencies
G@ assets
4 G@ bin
= res
ol AndroidManifestxml

+ = drawable-hdpi
= drawable-ldpi

+ = drawable-mdpi

+ = drawable-xhdpi

» = layout

¢ [=% menu

[+ values

¢ = values-vll

¢ = values-vl4

» = values-wB20dp

d) AndroidManifestoml

5 proguard-project.tet

project.properties

* La carpeta src contiene el codigo fuente Java del proyecto.

e La carpeta gen contiene los archivos generados automaticamente por el plug-in ADT, como
elarchivo R. java. Este ultimo permite identificar facilmente los recursos del proyecto desde el
codigo Java asociando una constante con el identificador Unico de un recurso.

e La carpeta Android o Google APIs incluye el SDK de la versidn concreta de compilacion
tras la creacion del proyecto.

e La carpeta assets permite almacenar archivos de datos brutos como, por ejemplo, archivos
MP3, videos, etc. La aplicacién podra a continuacidon leer estos archivos en su formato original
bajo la forma de flujo de bytes. El formato del archivo se conserva tal cual.

e La carpeta res contiene todos los archivos de recursos de la aplicacién clasificados en las
subcarpetas segln su tipo (imagenes, cadenas de caracteres, layouts, etc.). Estos archivos, a



diferencia de los que se almacenan en la carpeta assets, pueden modificarse para
optimizarse durante la compilacidn del proyecto.

e Elarchivo AndroidManifest.xml es el archivo de manifiesto del proyecto. Este archivo se
describe mas adelante en este capitulo.

e El archivo project.properties contiene las propiedades del proyecto. Este archivo no
debe editarse de forma manual dado que se actualiza automaticamente cuando el
desarrollador edita las propiedades del proyecto mediante la interfaz de Eclipse (haciendo clic
con el botdn derecho en el nombre del proyecto Android y, a continuacion, Propiedades).

Existe también la carpeta bin, que contiene los archivos compilados y el archivo binario final de
la aplicacion. La carpeta 1ibs estd destinada a contener librerias de terceros.

1. El manifiesto

El archivo AndroidManifest.xml es el archivo de manifiesto del proyecto. Contiene la
configuracidn principal de la aplicacién.

0 En lo sucesivo en este libro, nos referiremos a este archivo llamandolo simplemente manifiesto.

El manifiesto es un archivo en formato XML. El desarrollador puede modificarlo directamente o utilizar
la vista que proporciona el plug-in ADT.

Este archivo permite, entre otros, indicar los componentes definidos por la aplicacién, el punto de
entrada principal, los permisos de seguridad necesarios de la aplicacién, las bibliotecas requeridas,
los entornos de sistema y de hardware compatibles para que funcione la aplicacion...

Cualquier componente definido por la aplicacién como, por ejemplo, una actividad, un servicio...
debe estar declarado en el manifiesto; sin él, el sistema Android no lo conocerda y no
permitird por tanto usarlo.

Existen demasiadas etiquetas y atributos como para detallarlos todos en este libro. Muchos atributos
son opcionales. S6lo algunos son obligatorios.

Las principales etiquetas y sus atributos se describirdn conforme sea necesario en los capitulos
dedicados a los componentes o a las funcionalidades que representan.

He aqui los primeros elementos que figuran en este archivo.

Sintaxis

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="cadena de caracteres"
android:versionCode="entero"
android:versionName="cadena de caracteres">

<uses-sdk android:minSdkVersion="entero"
android:targetSdkVersion="entero"/>

<application android:icon="recurso grafico"
android:label="recurso texto">
<activity android:name="cadena de caracteres"
android:label="recurso texto">
<intent-filter>
<action android:name="cadena de caracteres" />



<category android:name="cadena de caracteres" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

La primera linea del archivo describe el formato del archivo y su codificacion.

Ejemplo

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

<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="es.midominio.android.miaplicacion"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">

<uses-sdk android:minSdkVersion="10"
android:targetSdkVersion="18" />

<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name">
<activity android:name=".MainActivity"
android:label="@string/app_ name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

En este ejemplo, el contenido de la etiqueta intent-filter de la actividad indica que esta
actividad es el componente principal de la aplicacién, es decir la que hay que ejecutar para iniciar la
aplicacién, y que puede aparecer en las aplicaciones que contienen el inventario de actividades
principales, como la aplicacion Lanzador de aplicaciones del sistema Android. Todo esto se describe
con mas detalle en los capitulos siguientes.

a. Etiqueta manifest

La etiqueta raiz del archivo es la etiqueta manifest. Contiene directa o indirectamente a todas las
demas etiquetas.

Incluye varios atributos. El primero xmlns:android define el espacio de nombres Android que se
utilizara en el archivo. Su valor debe ser
obligatoriamentehttp://schemas.android.com/apk/res/android.

El atributo package contiene el paquete de la aplicacion que se solicitd durante la creacién del
proyecto. Es el identificador Unico de la aplicacién y debe respetar el formato estandar para los
nombres de dominio.

A continuacién vienen los atributos android:versionCode y android:versionName que
representan en numero y letra la versién de la aplicacion (véase el capitulo Publicar una aplicacién -
Preliminares).

b. Etiquetas uses-sdk

La etiqueta uses-sdk permite indicar las versiones del SDK sobre las que podra ejecutarse la
aplicacién. Android utiliza los valores de los atributos de esta etiqueta para autorizar o no la



instalacion de la aplicacion. Play Store las utiliza también para filtrar las aplicaciones compatibles con
el sistema Android del dispositivo del usuario.

El atributo android:minSdkVersion indica el nivel minimo de API requerido por la aplicacion.
Este valor depende de las API utilizadas por la aplicacion. Es importante tener en cuenta que cuanto
menor sea este valor mayor sera el numero de sistemas Android que podran ejecutar la aplicacion.
Aunque en este caso, la aplicacion no podra utilizar las novedades aportadas por las ultimas
versiones de la API. Es preciso encontrar el equilibrio adecuado entre la eleccién de la API que se
quiere utilizar y las versiones de los sistemas Android candidatos.

Preste atencion y verifique bien que el valor del atributo android:minSdkVersion no es

demasiado bajo respecto a las API utilizadas, pues si la aplicacion utiliza una API de alguna
version superior a la especificada en el atributo android:minSdkVersion, la aplicacion no
funcionara en un sistema Android de alguna versién que no contenga la API utilizada.

Si aparece el atributo android:targetSdkVersion, indica el nivel de API utilizado durante el
desarrollo de la aplicacidon y sobre el que se ha probado la aplicacidn. El sistema Android utiliza este
atributo para determinar si es preciso o no agregar, en algln caso, mecanismos de compatibilidad.
Si el sistema posee la misma version que este atributo, el sistema Android no hace nada. En caso
contrario, puede agregar mecanismos de compatibilidad. Esto permite a nuestra aplicacidn aplicar
por defecto el tema grafico del sistema de esta versiébn y ser compatible con los tamafios y
densidades de pantalla de esta version del sistema.

c. Etiqueta application

La etiqueta application contiene informacidn sobre la propia aplicacién. Existen dos atributos
esenciales. Se trata de los atributos android:icony android:label que permiten especificar
respectivamente el icono y el titulo de la aplicacidon. Este icono y este titulo se utilizaran para
representar a la aplicacion en diversos lugares, como por ejemplo el propio dispositivo Android o
Play Store.

Si bien el atributo android:label acepta directamente cadenas de caracteres, se

aconseja indicar solamente referencias a recursos. Esto presenta multiples ventajas: la
separacion entre cédigo y recursos, o la traduccién automatica de la cadena de caracteres, etc.
como veremos mas adelante.

Esta etiqueta contiene etiquetas que describen los componentes de la aplicacidon. Se trata, entre
otros, de las etiqueta activity, service, provider, receiver y uses-library. Estas
etiquetas y sus atributos se estudiaran conforme avancemos a lo largo del libro.

2. Los recursos

Los recursos de una aplicaciéon Android son los datos que utiliza. Puede tratarse de una imagen como
un icono de la aplicacidn, un sonido, un texto como el titulo de la aplicacién...

Estos recursos se incorporan en formato binario a la aplicacion. Forman parte integrante del proyecto
Android y deben almacenarse en subcarpetas dentro de la carpeta res segun el tipo de datos que

contengan.
e res/anim: animaciones de transicion definidas por archivos con formato XML.
e res/color: colores con varios estados definidos en archivos con formato XML.

e res/drawable: imdgenes con formatos 9-Patch, PNG, GIF, JPEG y BMP y disefios de
tipoDrawable definidos en archivos con formato XML.

» res/layout: descripciones de interfaces graficas definidas en archivos con formato XML.



e res/menu: menus de distintos tipos definidos en archivos con formato XML.

» res/raw: datos brutos, idénticos a los que pueden almacenarse en la carpeta assets del
proyecto, pero accesibles Unicamente mediante su identificador Unico de recurso.

e res/values: valores simples de distintos tipos como, por ejemplo, cadenas de caracteres,
valores enteros... contenidos en archivos con formato XML. Cada uno de estos valores es
accesible mediante su identificador Unico de recurso.

o Si bien los nombres de los archivos contenidos en la carpeta res/values se dejan a la eleccién

del desarrollador y los archivos que puede contener corresponden a distintos tipos de recursos
sencillos, es habitual clasificar los recursos en archivos independientes segun su tipo. Los
nombres de estos archivos se corresponden con el tipo de recurso que contienen. Por
ejemplo,strings.xml para recursos de tipo string, arrays.xml para los
conjuntos, colors.xmlpara los colores...

e res/xml: archivos XML diversos, en particular archivos de configuracion de componentes,
que se leen en tiempo de ejecucién.

Todas estas carpetas no se crean por defecto. Es preciso crearlas a medida que se van
necesitando.

No es posible crear subcarpetas en estas subcarpetas para organizar todavia mejor los
recursos... lo cual puede resultar algo molesto en proyectos que utilicen una gran cantidad de
recursos del mismo tipo.

Por defecto, un nuevo proyecto incluird las carpetas res/drawable-hdpi, res/drawable-
mdpi y res/drawable-1dpi. De forma general, los términos que aparecen tras el guidn
determinan la configuracion de software o hardware que utilizan especificamente este recurso. Los
términos hdpi, mdpi y 1dpi en particular, describen la densidad de pantalla, y se estudiaran con
mayor detalle en el siguiente capitulo.

Destaquemos no obstante que mas alla de los recursos de tipo Drawalble, cualquier recurso puede
verse afectado por una configuracidon concreta de software o hardware. Para ello, el nombre de la
carpeta de recursos debe completarse por el o los calificativos correspondientes separados por
guiones. Existe un gran nimero de calificativos disponibles que representan el tamafio de la pantalla,
su densidad, el idioma del sistema, la orientacidon de la pantalla... Descubriremos estos calificativos en
los siguientes capitulos.

Sintaxis
tipo de recurso[-calificativo 1]...[-calificativo n]

Ejemplo
res/drawable-hdpi
res/drawable-es-hdpi

En este ejemplo, el Ultimo caso corresponde con recursos de tipo Drawable que se utilizardn en un
sistema cuya pantalla esté categorizada como de alta densidad de pixeles y en el que el idioma del
sistema sea el espafiol.

o Se recomienda que cada recurso disponga de una opcién por defecto. Es decir que el recurso

debe figurar como minimo en su carpeta de recurso por defecto, que es la que no lleva ningln
calificativo. Por ejemplo, todo recurso de tipo imagen debe figurar como minimo en la
carpetares/drawable. Esto permite asegurar la compatibilidad de la aplicacién en las versiones
anteriores de Android.



Cada recurso de la carpeta res posee su propio identificador Unico interno de la aplicacion. Este
valor, un entero, se genera automaticamente cuando se agrega un recurso al proyecto.

Seria laborioso, para el desarrollador, utilizar estos identificadores internos en el cédigo (los valores
son, por otro lado, susceptibles de verse modificados conforme se agregan/eliminan recursos), de
modo que en su lugar el compilador genera automaticamente una clase Java R (por Resource) que
realiza la correspondencia entre los identificadores Unicos y constantes con un nombre explicito. El
desarrollador utilizara, por tanto, estas constantes en lugar de los identificadores Unicos generados,
bien sea en el cddigo Java o en los archivos XML.

Las constantes, estaticas y publicas, se definen en las subclases de la clase R, donde cada subclase
se corresponde con un tipo de recurso - layout, string, drawable, etc.

* En el caso de que el recurso sea un archivo, se utiliza el nombre del archivo, sin extensién.

e Para recursos de tipo values, se utilizard el nombre especificado por el atributo name de la
etiqueta.

La notacién utilizada difiere segln la constante se utilice en el cédigo Java de una actividad o en un
archivo XML (un archivo de layout, por ejemplo).

Sintaxis en cédigo Java

[paquete.]R.tipo.nombre

Ejemplos

R.drawable.icono
R.layout.main
R.string.mensaje
R.color.rojo

Sintaxis en cédigo XML

@ [pagquete:]tipo/nombre

Ejemplos

@drawable/icono
@layout/main
@string/mensaje
@color/rojo

En nuestra aplicacion podemos ver, por ejemplo, que la cadena de caracteres "Hello world" se define
en el archivo de recursos strings.xml de la carpeta /res/values. El recurso correspondiente
posee el nombre hello word, y se utiliza en el archivo que define el layout de la actividad, es
decir el archivo /res/layout/activity main.xml, bajo la forma@string/hello world.

El codigo java de la actividad utiliza, €l mismo, el recurso activity main.xml (archivo de layout),
bajo la forma R.layout activity main.

Por Gltimo, destacaremos algunas restricciones de este sistema de direccionamiento por constantes
que aplican a los recursos de un proyecto Android:

e Los nombres de los recursos pueden estar compuestos por caracteres en minusculas, cifras
del 0 al 9 y del caracter : [a-z], [0-9],

e Como las constantes Java, el nombre debe comenzar por un caracter alfabético [a—-2z].



» Dos recursos de tipo archivo no pueden diferenciarse Unicamente por la extension del archivo
(por ejemplo, mi_imagen.jpg y mi_imagen.png).



Introduccion

Las aplicaciones Android proporcionan, la mayor parte de ellas, una interfaz de usuario. Esta va a
permitir una interaccién bidireccional entre el usuario y la aplicacidn de forma visual, tactil y sonora.

Este capitulo presenta las bases de la construccién de la interfaz de usuario. Comenzamos analizando
el mecanismo de gestidon de las distintas resoluciones de pantalla de los dispositivos Android
disponibles en el mercado y, a continuacién, veremos un primer enfoque de las actividades, pilares de
toda aplicacion que presente una interfaz de usuario. Veremos, a continuacidon, con detalle los
fundamentos del disefio grafico de interfaces y estudiaremos, por ultimo, algunos componentes entre
los mas utilizados en las pantallas de una aplicacién. A continuacién, se estudiardn con detalle las
actividades, en el siguiente capitulo.

Es habitual hablar de clic para designar la accién de presionar y levantar la presiéon rapidamente sobre
un botén de un dispositivo de tipo puntero como, por ejemplo, un ratén. Si bien la mayoria de
términos Android pueden describirse sin hacer referencia al ratén, el término clic se utilizara para
describir el contacto del dedo sobre la pantalla, por estar lo suficientemente extendido en el
vocabulario corriente.



Pantallas

Una de las particularidades del sistema Android es que puede adaptarse a un gran nimero de configuraciones de hardware
diferentes.

El hecho que mejor pone de manifiesto esta diversidad es el tamafio de las pantallas de los dispositivos Android. Esto abarca
desde un pequefio smartphone donde la diagonal de la pantalla mide 6,5 cm hasta una tableta tactil de 30 cm, pasando por un
gran numero de dispositivos de tamafio intermedio, sin contar los televisores que cuentan con el sistema Google TV basado en
Android...

No obstante el tamafio es sélo una de las caracteristicas de la pantalla. La resolucién de la pantalla es otra, yendo por lo general
de la mano de la primera, una pequefia pantalla presenta poca resolucidn y una gran pantalla presenta una resolucion mucho
mayor. Conviven dispositivos Android con una resolucion de 240 x 320 pixels (QVGA, Quarter Video Graphics Array) y terminales
que muestran 2560 x 1600 pixels, la version 4.3 de Android incluye soporte para pantallas llamadas 4K, ique presentan una
resolucion de 4096 x 2160 pixels!.

En pocas palabras, vemos que el sistema Android puede funcionar en muchas y muy diversas configuraciones de pantalla. En lo
sucesivo una aplicacidn pensada para una pantalla de smartphone de poca resolucidén tendrd un aspecto mediocre en la
inmensidad de una pantalla mas grande de alta resolucion. Con el objetivo de ofrecer al usuario la mejor experiencia posible, el
desarrollador debera arreglarselas para que la aplicacién se adapte también a los distintos tamafios y resoluciones de pantalla
de los dispositivos Android sobre los que se puede ejecutar la aplicacion.

Android clasifica las pantallas segun el tamafio de su diagonal en cuatro
categorias: small(pequefa), normal (normal), large (grande) et x1large (muy grande). Esta Ultima categoria existe desde
Android 2.3 (API 9). Encontraremos por ejemplo pantallas de unos 6,35 cm (2,5 pulgadas) de tamafio de diagonal en la categoria
de pantallas pequefias, de unos 10 cm (4 pulgadas) en la categoria de pantallas normales, de unos 18 cm (7 pulgadas) para las
grandes pantallas y de mas de 25 cm (10 pulgadas) para pantallas extragrandes.

En una misma categoria pueden coexistir varias resoluciones. Si bien para una misma superficie de pantalla el nimero de pixeles
puede variar sensiblemente. El nimero de pixeles de una superficie determina su densidad. Se expresa en puntos por
pulgada llamados dpi (dots-per-inch).

Android clasifica asi las pantallas en categorias segln su densidad de pixeles: 1dpi (baja), mdpi(media), hdpi (alta)
y xhdpi (muy alta), asi como xxhdpi, o incluso xxxhdpi. Esta Ultima categoria existe desde Android 2.2 (API 8).
Encontraremos por ejemplo valores de 120 dpi en la categoria de densidades bajas, 160 dpi en la categoria media, 240 dpi en la
categoria alta y 320 dpi en la categoria muy alta. Estos valores de densidad pueden servirnos como referencia.

B X X Aun asi, para un tamafio
Categoria de pantalla Densidad en dpi de pantalla estrictamente
Idpi 120 igual, un botén de

100 pixeles de largo, por

mdpi 160 ejemplo, tendrd un

) tamafio de visualizacion

hdpi 240 diferente Si las

xhdpi 320 resoluciones son

diferentes. Para evitar

xxhdpi 480 esto, Android recomienda

xxxhdpi 640 uti!izar una nueva
unidad:

el dp o dip (density-
independent pixel) o pixel independiente de la densidad.

0 iNo confundir dpi y dip!

El sistema se encarga de convertir un valor determinado en dip en nimero de pixeles fisicos teniendo en cuenta la densidad de
la pantalla. La dimension fisica resultante sera la misma sea cual sea ladensidad de la pantalla. Es decir, el boton tendra el
mismo tamafio fisico en todas las pantallas.

En Android, las dimensiones pueden especificarse en distintas unidades. En la siguiente tabla se muestra un inventario de estas
unidades:

Unidad Descripcion
dpodip Unidad independiente de la densidad de la pantalla (density-independent
pixel).
spo sip Unidad dependiente del tamafio preferido para la fuente de caracteres

(scale-independent pixel). Esta unidad se utiliza para ajustar el tamano de
la letra en cadenas de caracteres.

Px Pixel. Unidad grafica minima.
in Pulgada. Unidad de medida que vale 2,54 cm.
mm Milimetro.

0 Con el objetivo de no confundir dip, sip y dpi, es preferible utilizar Gnicamente dp y sp.



Para que una aplicacién pueda adaptarse correctamente a todos los tipos de pantalla, tamafos
y resoluciones, se recomienda encarecidamente utilizar Gnicamente dimensiones independientes
de la densidad, es decir especificadas en dp (o dip) y en sp (o sip).

Es posible especificar distintas variantes de una misma imagen segun la densidad de la pantalla. Android buscara la version
correspondiente a la categoria de densidad de la pantalla en curso. Si existe, la utilizard. Si no, Android buscara este recursos
para otra densidad, de forma prioritaria en las densidades mayores que la actual. Una vez encontrado, el sistema lo
redimensionara utilizando cierto factor.

Para conocer el factor a aplicar, el sistema utiliza la siguiente escala indicando los distintos ratios: 3-4-6-8-12-16 que se
corresponden respectivamente con las distintas densidades: 1dpi, mdpi, hdpi,xhdpi, xxhdpi y xxxhdpi.

Por ejemplo, si la densidad de la pantalla es alta (hdpi) y el recurso no existe en esta densidad ni en una densidad superior
(xhdpi), el sistema puede utilizar la densidad media (mdpi) suponiendo que exista. A continuacién el sistema modifica
automaticamente su tamafio aplicando un factor de 1,5, es decir 6/4, para las densidades altas (hdpi). Si la pantalla tiene una
densidad baja (1dpi), el factor utilizado es 0,75, es decir 3/4.

El desarrollador que quiera aportar imagenes dedicadas a una categoria de densidades especifica podra utilizar los mismos
coeficientes multiplicadores para determinar el tamafio que quiere proporcionar para estas densidades, o utilizar la siguiente
formula:

px=dp*(dpi/160)
Esta formula permite confirmar que, para una densidad media, un dp equivale a un pixel.

Por ejemplo, si aporta una imagen de 100x100 pixeles para una densidad normal (mdpi) y quiere ofrecer una para una densidad
alta, esta imagen debera tener un tamafio de 150x150 pixeles, aplicando un coeficiente multiplicador de 1,5.

Cada versidén de la imagen correspondiente a una densidad especifica debe almacenarse en la subcarpeta drawable de la
carpeta res donde el calificativo se corresponda con la categoria de densidad de la pantalla.

Sintaxis
drawable-categoria densidad

Ejemplo

En la siguiente captura de pantalla, el recurso ic_launcher esta disponible para las resoluciones xxhdpi, xhdpi, hdpi y mdpi. El recurso no
existe para la resolucion Idpi: en este caso se utilizara la versién mdpi transformada.
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Los recursos que se encuentran en la carpeta res/drawable estan considerados recursos
para una densidad media (mdpi).

Desde Android 1.6 (API 4), es posible utilizar la etiqueta supports—-screen en el manifiesto para indicar al sistema, y de forma
accesoria en Google Play Store, con qué categorias de tamafio de pantalla es compatible la aplicacion.

A cada una de estas categorias le corresponde un atributo de esta
etiqueta:android:smallScreens, android:normalScreens, android:largeScreens yandroid:xlargeScreens.
Estas toman un valor booleano que indica sila aplicacion soporta la categoria correspondiente o no. Sino es el caso, el sistema
busca la mejor solucién de visualizacion compatible posible y convierte automaticamente las dimensiones para adaptarlas a la
pantalla utilizada.

OLos valores por defecto de estos atributos dependen de los valores de los

atributosandroid:minSdkVersion y android:targetSdkVersion. En lo sucesivo, lo
mas sencillo es indicar estos valores explicitamente en el manifiesto para evitar cualquier
ambigledad.

El atributo android:anyDensity toma un valor booleano que indica si la aplicacion ha sido disefiada de forma independiente
a la densidad, o mas concretamente si utiliza dimensiones de tipo dp o sp o bien convierte las dimensiones especificadas en
pixeles. En caso contrario, el sistema ejecutara la aplicacion en un modo de compatibilidad.

0 Recuerde, se recomienda encarecidamente realizar aplicaciones cuya interfaz sea independiente
de la densidad de la pantalla.

Sintaxis

<supports-screens



android:smallScreens="booleano"
android:normalScreens="booleano"
android:largeScreens="booleano"
android:xlargeScreens="booleano"
android:anyDensity="booleano"

/>

Ejemplo

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

<manifest
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="es.midominio.android.miaplicacion"
android:versionCode="1"
android:versionName="1.0">

<uses-sdk android:minSdkVersion="8"
android:targetSdkvVersion="11" />

<supports-screens
android:smallScreens="true"
android:normalScreens="true"
android:largeScreens="true"
android:xlargeScreens="true"
android:anyDensity="true" />

<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name">
<activity android:name=".MiActividadPrincipal"
android:label="@string/app name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
</manifest>




Actividades y Layout

En el universo Android, las actividades (Activity en inglés) forman parte de los objetos mas utilizados.
Cada pantalla que ve y manipula el usuario esta, en efecto, implementada por una clase que hereda de
la clase Activity. Es, por tanto, esencial entender perfectamente todos los conceptos que aporta

esta clase.

public class MiActividadPrincipal extend Activity {

[...]
}

Salvo excepciones (principalmente con los servicios), una aplicacién incluye como minimo una clase que
hereda de Activity y puede, por supuesto, incluir varias. Solamente se ejecuta una actividad (y s6lo

una) al inicio de una aplicacién.

Cada actividad, para poder iniciarse, debe declararse en el archivo Manifest.xml, dentro de una
etiqueta <activity>, etiqueta hija de la etiqueta <application>.

Sintaxis

<activity android:icon="recurso drawable"
android:label="recurso texto"
android:name="cadena de caracteres"
>

</activity>

El siguiente capitulo, Los fundamentos, estudia con detalle esta seccidon del archivo Manifest.xml: de
momento bastard con saber que para indicar al sistema qué actividad ejecutar tras el inicio de la
aplicacién serd preciso agregar una etiqueta <intent-filter> que contenga las siguientes
etiquetas en su interior:

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

La declaracion de la actividad MiActividadPrincipal como punto de entrada de la aplicacion
tendra, por tanto, la siguiente sintaxis:

[...]
<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app name">
<activity android:name=".MiActividadPrincipal"
android:label="@string/app name">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</application>
[...]

La clase Activity forma parte del paquete Android.app. El punto de entrada de una clase que
hereda de Activity es el método onCreate: se trata del primer método que se invoca tras la
creacidon de la actividad, y es tipicamente dentro de este método donde el desarrollador realizard sus
inicializaciones si fuera necesario. El método onCreate de la clase que hereda de Activity debe,
obligatoriamente, invocar al método onCreate de la clase madre.

La sintaxis del método onCreate es la siguiente:




@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

El objeto Bundle que se pasa como parametro del método onCreate es un objeto que contiene los
datos guardados tras la destruccidn por parte del sistema de una instancia previa de la actividad. Este
objeto se estudia en el capitulo Los fundamentos, en la seccidon Actividad - Salvaguarda y restauracion
del estado.

En resumen, el cddigo minimo de una actividad es el siguiente:

public class MiActividad extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);




Modo programatico y modo declarativo

Para disefiar una interfaz de usuario - es decir para ubicar elementos visuales - el desarrollador cuenta
con dos técnicas:

e El modo declarativo: la interfaz se construye escribiendo cédigo XML en archivos XML
separados, llamados archivos de layout. Este modo permite aislar el cddigo de la interfaz de
usuario del cédigo de la aplicacién en Java.

e El modo programatico: la interfaz se construye completamente en el cddigo Java de la
actividad. Este modo permite generar la interfaz dindmicamente pero tiene el inconveniente de
mezclar el cédigo de disefio de la interfaz con el cddigo de la aplicacidn.

En la mayoria de casos, es habitual construir los layouts en modo declarativo de forma que se pueda
separar la interfaz de usuario del cdédigo de la aplicacion. Se especifican valores por defecto a los
atributos de las vistas declaradas que, mas adelante, se podran modificar en tiempo de ejecucién de la
aplicacién mediante el modo programatico.

Esto permite tener una visidén clara de la jerarquia de vistas establecida en el layout. Esto permite,
también, especificar distintos layouts segun el tamafio de la pantalla, el idioma utilizado por el usuario...
sin tener que modificar el cédigo de la aplicacion.

De este modo, se combina lo mejor de ambos métodos. A lo largo de este libro daremos prioridad a
esta forma de trabajar para construir los layouts y demas componentes graficos.

Por otro lado, en Eclipse, el plug-in ADT permite obtener una visualizacidon previa de la apariencia de un
archivo de layout, en tiempo de disefio. Android Studio proporciona la misma funcionalidad.

Por ejemplo, al abrir un archivo de layout (véase la seccién Layouts en este capitulo) se permite editar
el archivo al mismo tiempo mediante un editor de cédigo XML y mediante una interfaz grafica llamada
Graphical Layout.

=

=2

drymable-shdpi

5 drawebleothdpi

leypount

aEtraity_Prginaml

 MeENiU

= values

= values-=]l

L= values-¥14

2 values-wlAdp

1 Andigidbasdent ol
B ic_lsgncher-web png
| proguard-project it
| propectpropetie

(2] Relatielaycut

] Geaphical Laycet | [ activity_mainaml

) Console i I wipd| e B~ -

Andmgid

174 ol 2610 [ | Ancdenid ST Content Loader

Ll Java - WA placacion/reslayout activity_mainoml - ADT I. — 'i_‘ Hf-ﬂ
| Ele  fd®  FRefacter  Seurce  [Maigate Segech  Prejest  Bun  Miindow  Help |
- A T Y e L O T P [ e, RS e |
Quick Srcess | J Jarvw | Pastuics
& Package Brplomes 5D = £ actrvihy_maraml 5 =S =
4 1 Mikplicacion F feelatfveiayeut snlns:andeaide hitp: /Fschesas. androld. coslopk res andrafd” a o=
a (™ gre mlng i toolss "hitpr/fschenos, ondreld, comtools® L= |
- andsnid: layeut_widthe"ateh _parent” |
Hi sLmideminia muapkiadien - - - - |
. _ androld: layout_helght=s"motch_porent
= §en andsaid:paddingfettons "Bdimen/oc tivity verdicol_sargin”
= Android 442 androfd:paddingleft="faimensoct i orizontal_sargin®
B Andioid Pereete Libirafes androdd:paddingRight="Bdimen/oc korizentol_sargin®
e et andredd:paddingTop= @ imen/aerivity vertical_sargin”
e bin teclsicontents" Moindotivity™ »
5 libs -
a ,_.:- L +]
= dramakle
L= draveeble- hapi
2 dramaile:ldp - § .
= dramable: mdsa —




i Lava - WA plcacion veslaycut actvitg_mainaend - ADT IEM
Erle Edt Refactes Seurce  PMmdgete Segech Prejest fun Windew  Help

FET= @I &N e B I O QG I e e e s e a0 e O
Quick Aroess ' ',._‘|||E:.Hlmu

[5 Package Exploner RS - T e ——— "'-'5_ ,'e
! Mitplice ‘ - Palette —— | .o
J%@sl:t e 2 Patette - =] 'l"| O Meusne = | B r| 4 AppThesne | .&-

» B enmidominiormuphadicn

[ L;_F.w|:'u"\.ru!.:-.'.'.1.J|F.a'.| = F“Wh - EM|MW '| a - ';' 1 -
Frarass -
» B Android 442 Lage M ot | i
b B Andiod Pervate Libraies Bumon  omat | oo BE- EE BEOae
'-'="' "'f"‘"“ o Chacilion ) Padioluina E a

E ::I:II [hachedTrvas
Ry i

# [ drawakle

= = draweble hdpi —t =

'E :rnze-:z;. 7 Text Fiekh

» rawikle: ~

* (B dromable-shdpi ) oynets

» [ drawekle-chdpi ) Compoaite

& 2% lapen ) Immages 8 Media

L sty main el () Time & Diate

» (2 menu §

5 [ vkt [ Tramiiteen

2 valuesadl ) Advanced

» [ values-+1d ] Other -

¢ values-wd Sdp [ Cusbom & Library Views P

[ Andisidhasten onl

By ic_laoncher-webpng

[ prosgpuand- project et

Lﬂmﬁtpwu T Frobkems @@ Mwadoo .'I.""::'IE':JIHWI‘!H B Loglat *&al‘*U'L—:'HC
Andmid

] Geaphical Layout | |[F sctivity_mainaml

[x] Relativelaycut 1AM e 26IM [ Anceoid SOK Content Leader

En el caso de que la interfaz se defina en un archivo de layout, es preciso vincularla a una actividad
para que se muestre en tiempo de ejecucidén. Se utiliza, para ello, el método setContentView de la
clase Activity.

Sintaxis

public void setContentView (int layoutResID)

Este método recibe como parametro un niimero entero que es el identificador Unico del layout (consulte
Estructura de un proyecto Android - Los recursos, en el capitulo Primeros pasos).

Ejemplo

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

En este ejemplo, la actividad en curso utiliza el archivo
llamado/res/layout/layout principal.xml para construir la interfaz de usuario que se
mostrard tras la creacion de la actividad.

Ahora que se han explicado los conceptos basicos relacionados con la creacién de actividades,
estudiaremos con méas detalle el disefio de layout en modo declarativo.



Vistas

El elemento basico de la interfaz de usuario es la vista (clase View).

Todos los demas elementos de la interfaz de usuario heredan de la clase View. Este es el caso, en
particular, de la clase ViewGroup que es una vista que permite contener a otras vistas. Se le

denomina contenedor de vistas.

En lo sucesivo, la interfaz de usuario de una actividad estard compuesta por un conjunto de vistas y
contenedores de vistas. Dada una actividad, se tendra por ejemplo una jerarquia de vistas del tipo:

ViewGroup
View ViewGroup View
Y L4 L 4
View View View

Esta jerarquia permite ordenar la visualizaciéon de las vistas. La vista que se encuentra en la raiz de la
jerarquia se dibuja en primer lugar. Si se trata de un contenedor de vistas, entonces el contenedor
solicita a sus vistas hijas que se dibujen, y asi recursivamente hasta haber dibujado todas las vistas.

Una vista posee propiedades. Todas las clases que heredan de la clase View heredaran estas
propiedades. Veamos las principales:

Propiedad Descripcion

android:background Elemento a utilizar para el fondo de la vista
(imagen, color...).

android:clickable Especifica si la vista reacciona a los clics.

android:id Identificador Unico de la vista.

android:minHeight Altura minima de la vista.

android:minWidth Longitud minima de la vista.

android:onClick Nombre del método de la actividad a ejecutar
cuando el usuario hace clic en la vista.

android:padding Dimension del margen interno para los cuatro
lados de la vista.

android:paddingBottom Dimension del margen interno inferior de la vista.

android:paddingLeft Dimension del margen interno izquierdo de la vista.

android:paddingRight Dimension del margen interno derecho de la vista.




android:paddingTop Dimension del margen interno superior de la vista.

android:tag Permite asociar un objeto a la vista.

android:visibility Especifica la visibilidad de la vista.

El atributo android:tag puede presentar distintos roles y revelarse de gran utilidad en un
buen numero de situaciones. Se trata de una propiedad que se deja al buen uso del
desarrollador. Por ejemplo, permite asociar un dato a una vista.



Layouts

Los layouts son contenedores de vistas (ViewGroup) predefinidos ofrecidos por Android. Cada layout
proporciona un estilo de representacién en pagina distinto permitiendo a las vistas posicionarse las
unas respecto a las otras o respecto al contenedor padre.

Los principales layouts predefinidos
son FrameLayout, LinearLayout, RelativelLayout,TableLayout. Ofrecen respectivamente
una estructura de posicionamiento de las vistas en marco, lineal, relativa y en forma de tabla.

Tenga precaucion de no confundir los archivos de layout, definidos en la carpeta /res/layout/, con
los contenedores de vistas: los archivos de layout son archivos que permiten componer la interfaz
visual de una actividad en modo declarativo, los contenedores de
vista framelLayout yLinearLayout son objetos que estructuran la presentacién en pagina.
Tipicamente, un archivo de layout contiene, como primer elemento, un contenedor de vistas (ya sea
un FrameLayout, unTableLayout o, con frecuencia, un LinearLayout o}
un Relativelayout).

Framelayout

Contenedor reducido a su minima expresién. Todo lo que contiene se dibujara a partir de la esquina
superior izquierda. Los ultimos elementos hijos agregados se dibujaran debajo de los mas antiguos.

LinearLayout

Contenedor en el que los elementos hijos se disponen en funcién del valor del atributo de orientacion:

» Verticalmente, los unos debajo de los otros, un Unico elemento por linea.

* Horizontalmente, los unos a continuacion de los otros, a la derecha del anterior.

RelativeLayout

Contenedor en el que las posiciones de las vistas hijas estan determinadas respecto a la vista padre o
respecto a otras vistas hijas. El uso del contenedor RelativeLayout se estudia con detalle en el
capitulo Construir interfaces complejas, seccion Representacién en pantalla compleja.

TableLayout

Contenedor en el que los elementos hijos se disponen en forma de tabla. Las vistas hijas son
objetosTableRow que definen cada uno una linea de la tabla. Los elementos hijos de los
objetosTableRow son celdas de la tabla. Observe que dichas tablas no disponen, hablando con
propiedad, de columnas, como ocurre con HTML.

1. Creacidon en modo declarativo

El modo declarativo es el modo mas sencillo para declarar la interfaz de usuario de una pantalla.
Veamos como crear un layout en un archivo XML.

La primera etapa consiste en crear un archivo con formato XML, en la carpeta res/layout del
proyecto.

Recuerde (véase el capitulo Primeros pasos - Estructura de un proyecto Android), el nombre de la
carpeta layout puede especializarse para filtrar el uso de los layouts segun ciertas caracteristicas.
En posible en particular proveer distintos layouts para una misma pantalla, a modo de interfaz, segin
la categoria del tamafio de la pantalla fisica. Para ello, el calificador que debe usarse es el nombre de
la categoria correspondiente al tamafio de pantalla.

Los recursos que se encuentran en la carpeta res/layout estan clasificados como recursos



o para pantallas de tamafio normal (normal).

Ejemplo
res/layout-small/layout_principal.xml
res/layout-normal/layout_principal.xm/
res/layout-xlarge/layout_principal.xm/

También es posible crear layouts distintos segun la orientacién de la pantalla. El calificativo que debe
especificar es port para el modo vertical y 1and para el modo apaisado. Es posible combinar las
distintas categorias de calificadores para afinar al maximo el filtrado.

Ejemplo

res/layout-port/layout_principal.xm/
res/layout-xlarge-land/layout_principal.xm/

El archivo layout XML debe tener la sintaxis siguiente:

Sintaxis

<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<Tipo de layout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="dimensidn"
android:layout height="dimensidn"
.

</Tipo_de layout>

La primera linea describe la version XML y la codificacion del archivo.

La segunda linea especifica el tipo de layout deseado utilizando la etiqueta XML correspondiente. Se
especifican a continuacion las propiedades de esta etiqueta y, por tanto, del layout.

El layout raiz de la pantalla debe especificar el atributo xmlns:android con el valor
asignado anteriormente para definir el espacio de nombres android que se utilizard para la
declaracién de los atributos.

Los atributos android:layout width y android:layout height son obligatorios, y se
produce una excepcidon en caso contrario.

Los posibles valores de estos atributos son:

» match parent: la vista mide igual que la vista padre menos el valor del espaciado
(padding). Desde la version 8 del SDK, este valor reemplaza al valor fill parent.

« wrap content: la vista mide igual que las dimensiones de su contenido mas el valor del
espaciado (padding). Es decir, el tamafio mas pequefio posible pero suficiente como para
mostrar su contenido.

e una dimension: la vista se dimensiona de forma precisa segun este valor. Una dimension
descrita por un numero, en coma flotante si fuera preciso, seguido de una unidad. Por
ejemplo: 42dp.

Recuerde, para que una aplicacion pueda adaptarse a cualquier tipo de pantalla, tamafio y

resolucidn, se recomienda encarecidamente utilizar Unicamente dimensiones independientes de
la densidad. De este modo, para las dimensiones de un layout, se darda prioridad a los
valoresmatch parent, wrap content y a aquellas especificadas en dp.



Ejemplo

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

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

</RelativeLayout>

En este ejemplo, la pantalla aplica un layout relativo cuyas dimensiones son las de la vista padre. Es
decir, en este caso la pantalla completa salvo por la barra de estado y la barra de titulo en la parte
superior.

Una buena practica, que resulta esencial en un entorno de produccion, es prefijar los nombres de los
archivos XML de layout con el término ‘layout_’, puesto que en la carpeta layout puede haber, como
veremos en proximos capitulos, otros tipos de archivos. Como resulta imposible crear subcarpetas en
la carpeta /res/layout, es bastante dificil ubicarse si no se adquiere este habito.

2. Creacidon en modo programatico

El modo programatico es el mas flexible y el mas potente de los dos modos. En contrapartida,
también es el mas complejo.

Permite generar dindmicamente la interfaz de usuario tras la creacién de la actividad. También, y
principalmente, permite modificar esta interfaz dindmicamente durante la ejecucién de la aplicacién,
por ejemplo, cuando un botén OK deshabilitado debe activarse si el usuario rellena todos los campos
de un formulario.

Creacion del layout

Para crear un layout, es preciso instanciar un nuevo objeto de la clase del tipo de layout deseado.
Tomemos, por ejemplo, un layout relativo.

Sintaxis
public RelativeLayout (Context context)

Este constructor recibe como pardmetro un contexto. De momento, quedémonos con la idea de que
un contexto sirve para reagrupar un conjunto de informacidon asociada al entorno de la aplicacién, y
que la clase Activity hereda indirectamente de la clase Context.

Una vez <creado el objeto, hay que especificar sus dimensiones wusando su
métodosetlLayoutParams.

Sintaxis
public void setLayoutParams (ViewGroup.LayoutParams params)

Este método recibe como pardametro un objeto de tipo ViewGroup.LayoutParams. Es preciso
crear uno utilizando uno de sus constructores.

Sintaxis
public ViewGroup.LayoutParams (int width, int height)

Los pardmetros width y height son nimeros enteros. Como hemos visto anteriormente, puede
ser un valor a escoger entre match parent, wrap content o una dimensién.

Para terminar, es preciso definir este layout como vista raiz de la actividad para construir su interfaz



de usuario gracias al segundo método setContentView que recibe esta vez como parametro un
objeto de tipo View.

Sintaxis
public void setContentView (View view)

Ejemplo

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

RelativeLayout layout = new RelativeLayout (this);

LayoutParams lp = new LayoutParams (LayoutParams.MATCH PARENT,
LayoutParams.MATCH PARENT) ;

layout.setLayoutParams (1p) ;

setContentView (layout) ;

En este ejemplo, el constructor RelativeLayout recibe como parametro this dado que el
método onCreate ejecutado corresponde al de un objeto que hereda de la clase Activity,
heredando ella misma de la clase Context.



Widgets
Un widget es un componente de la interfaz grafica que puede o no permitir la interaccion con el usuario.

Android proporciona un conjunto de componentes basicos que permiten crear interfaces graficas mas o menos complejas.

1. Declaracion

La declaracién de estos componentes se ve facilitada en los archivos de layouts con formato XML. La sintaxis de su declaracion es la
siguiente.

Sintaxis

<Tipo_ de widget
android:id="@Q[+] [paquete:]id/nombre recurso"
android:layout width="dimension"
android:layout height="dimensidn"

/>

La propiedad android:id permite asociar un identificador Unico al componente. Se trata de una propiedad opcional pero, gracias a
este identificador, es sencillo recuperar el objeto correspondiente en el codigo Java y modificarlo a continuacion. Es por este motivo por lo
que se indica aqui.

Generalmente, el valor del identificador Unico tiene el formato @+id/nombre recurso. El signo mas indica que se trata de un nuevo
identificador. Se le asignard un nuevo valor de forma automatica durante la generacion del archivo R. java, en la subclase R. id.

2. Uso

Para poder utilizar el componente desde el cddigo Java de la aplicacion, basta con utilizar el métodofindvViewById y pasarle como
parametro el identificador Unico del componente afectado. Este método devuelve un objeto de tipo View que hay que convertir a
continuacion en el tipo de clase adecuado.

Sintaxis
public View findViewById (int id)

Ejemplo

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.layout principal);
Button btn = (Button) findViewById(R.id.button haga clic);

3. Descubrir algunos widgets

Seria demasiado extenso presentar de forma exhaustiva todos los componentes y todas sus propiedades. Ciertos componentes pueden
tener mas de cincuenta propiedades especificas.

Todos estos componentes forman parte del paquete android.widget.

Por ello, vamos a presentar Unicamente los principales componentes graficos que proporciona Android y algunas de sus propiedades
principales.

En cada ocasion, mostraremos una captura de pantalla junto al trozo de cédigo utilizado en el ejemplo.

a. TextView (campo de texto)

El componente TextView permite visualizar texto.
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Este es un mensaje de ejemplo

que contiene cuatro lineas
pero sélo las tres primeras son visibles.,

Las principales propiedades del componente TextView son:

Propiedad Descripcion

android:autoLink Permite convertir automaticamente los enlaces de
hipertexto y las direcciones de correo electrénico en
enlaces sobre los que es posible hacer clic.

android:ellipsize Especifica como debe mostrarse el texto cuando es
mas largo que la vista.

android:gravity Indica donde debe estar posicionado el texto en la
vista cuando es mas pequefio que ella.

android:height Altura del componente.

android:1lines Numero exacto de filas que se desea mostrar.
android:maxHeight Altura médxima del componente.
android:maxLines NUmero maximo de filas que se desea mostrar.
android:maxWidth Longitud maxima del componente.
android:minLines NUmero minimo de filas que se desea mostrar.
android:text Texto que se quiere mostrar.
android:textColor Color del texto.

android:textSize Tamafio del texto.

android:textStyle Estilo del texto.

android:width Longitud del componente.

A saber: el componente TextView posee a su vez cuatro propiedades que permiten mostrar a
sus lados un recurso de tipo Drawable, como por ejemplo una imagen. Estas son las
propiedades: android:drawableTop,android:drawableBottom, android:drawableleft y android:drawableRight.

Ejemplo
Las propiedades del componente
<xml version="1.0" encoding="utf-8"> pueden modificarse en el cddigo
<RelativeLayout Java utilizando
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" el métodofindViewById como
android:layout_width="match_parent" se ha visto anteriormente.
android:layout height="match parent" >
[Elemplo
<TextView android:id="@+id/textview mensaje"
android:layout_width="wrap_content" En este ejemplo, modificamos el
android:layout_height="wrap content" texto del componente antes de
android:layout_ centerInParent="true" mostrarlo.

android:background="#FFF"



android:textColor="4#000"
android:textSize="14sp"
android:maxLines="3"
android:gravity="center"
android:text="@string/mensaje" />

</RelativeLayout>

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.textview) ;
TextView msg = (TextView) findViewById(R.id.textview mensaje);
msg.setText (R.string.nuevo mensaje);

}

El uso de colores para el fondo de las vistas permite verificar rapidamente las
dimensiones de las mismas.

b. EditText (campo para introducir texto)

El componente EditText permite al usuario introducir texto. Cuando el usuario hace clic sobre el componente, aparece el teclado
virtual. El usuario puede utilizar también el teclado fisico si el dispositivo posee uno.

B0 B @ 13:37 |
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Este componente hereda del componente TextView. Sus propiedades son las mismas que las del componente TextView. Las
principales propiedades utilizadas por este componente son:

f L Ejemplo
Propiedad Descripcion

android:inputType Permite filtrar el texto introducido por el
usuario especificando el tipo de dato
que acepta el componente.

android:scrollHorizontally Permite deslizar el texto horizontal
cuando es mayor que la longitud del
componente.

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

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

<EditText android:id="@+id/edit_ texto"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content"
android:layout margin="10dp"
android:background="#FFF"
android:textColor="#000"




android:lines="5"

android:gravity="top"
android:inputType="textMultiline|textAutoCorrect"
android:text="@string/edit_texto"/>

</RelativelLayout>

c. Button (Boton)

El componente Button representa un botdn sobre el que el usuario puede presionar y hacer clic. Es posible asociar acciones a estos

estados.

[¢]s]
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Este componente hereda del componente TextView. Sus propiedades son las mismas que las del componente TextView. Las
principales propiedades utilizadas por el componente son:

Propiedad

Descripcion

android:text

Texto a mostrar sobre el botdn.

android:onClick

Nombre del método de la actividad a ejecutar cuando el

usuario hace clic sobre el botén.

tipoView.

Sintaxis

public void nombreMétodo (View vistaAsociada)

Ejemplo

El uso de la
propiedad onClick implica Ila
creacion del método

correspondiente en la clase de la
actividad. Este método debe
definirse como public y recibir
como parametro un objeto de

He aqui el

<RelativeLayout

</RelativelLayout>

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

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

<Button android:id="@+id/buttonl_pulse"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout height="wrap_content"
android:layout centerInParent="true"
android:padding="50dp"
android:textSize="20sp"
android:text="@string/pulse"
android:onClick="onClickButton" />

método onClickButton creado
en nuestra actividad.

En este ejemplo, cuando el
usuario hace clic sobre el botén, la
propiedad onClick indica que es
preciso ejecutar el
método onClickButton. Este
recibe como parametro la vista
afectada. Aqui, se trata de un
botén y por ello convertimos la
vista en un botén para poder
modificar su texto.

Existe una alternativa al uso de la
propiedad onClick que consiste

en declarar la accion en el cddigo

public void onClickButton (View view) {
((Button)view) .setText (R.string.pulse) ;

Java en lugar de en el codigo XML.
El uso cotidiano suele dar




} preferencia a esta alternativa,
pues permite limitar las

dependencias entre layout XML y cédigo Java.

Para ello, se utiliza el método setOnClickListener del objeto botdn para definir la accién a realizar cuando el usuario haga clic
sobre el boton.

Sintaxis
public void setOnClickListener (View.OnClickListener 1)

Este método recibe como parametro un objeto de tipo View.onClickListener. Es preciso crear uno e implementar su método
abstracto onClick, donde se informara la accién a realizar.

Sintaxis

public void onClick (View wv)

Ejemplo
A continuacién aparece la
<xml version="1.0" encoding="utf-8"> declaracion del evento a ejecutar:
<RelativeLayout

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

<Button android:id="@+id/button2 pulse"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout centerInParent="true"
android:padding="50dp"
android:textSize="20sp"
android:text="@string/pulse" />

</RelativeLayout>

public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.button2) ;
final Button btn =
(Button) findViewById(R.id.button pulse);
btn.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
public void onClick(View v) {
btn.setText (R.string.pulse);

1)

d. Otros widgets

Existen muchos otros componentes, mas o menos sofisticados. Hay disponibles, por ejemplo, casillas de opcién (CheckBox), botones
de radio (RadioButton), listas desplegables (Spinner), barras de progreso (ProgressBar), imdgenes (ImageView)..

En Android 3.0 (API 11) han aparecido nuevos componentes, en particular un calendario (CalendarView), una lista de elecciéon en una
ventana flotante (ListPopupWindow) y un selector de nimero (NumberPicker).

Veremos con detalle varios de estos componentes en los proximos capitulos, en particular en el capitulo dedicado a los Componentes
principales de la aplicacién, y veremos en el capitulo Construir interfaces complejas cdmo crear nuestros propios componentes.



Introduccion

Este capitulo presenta con detalle dos nociones que se abordaron en el capitulo anterior: el ciclo de
vida de las actividades, que hemos evocado con el método onCreate de la clase Activity, y la
nocion de intencidn, con las etiquetas <intent-filter>, utilizadas en el manifiesto.

Comenzaremos estudiando las intenciones, que son el vinculo entre los distintos componentes de la
aplicacion en el sistema Android. Gracias a ellos, una aplicacion Android puede, en particular,
aprovechar otras aplicaciones instaladas en el sistema, incluso sin conocerlas. En efecto, las
intenciones se resuelven dindmicamente en tiempo de ejecucidon del sistema.

A continuacion, presentamos el ciclo de vida de una actividad, y los métodos disponibles para
salvaguardar el estado de una actividad y restaurar una actividad destruida por el sistema: es, en
efecto, el sistema el que gestiona el ciclo de vida de las aplicaciones (y, por tanto, de las actividades).
En concreto, es el sistema quien decide cuando se destruye una aplicacidn, especialmente en funcién
de los recursos del sistema disponibles tales como el procesador, la memoria... o en funcién de la
duracién de la inactividad del usuario... Cualquier aplicacion desarrollada de manera seria, debe tener
en cuenta todo esto.



Intencion

Una de las grandes ventajas de Android es que no es preciso vincular entre si de manera estatica los
componentes de aplicacion, volviéndolos asi lo mas independientes posible. Este principio se lleva tan
lejos que permite incluso poder utilizar componentes de una aplicacién desde otra aplicacién sin
conocerlos en tiempo de desarrollo. Se escogeran en tiempo de ejecucidon de la aplicacién, bien por el
sistema, bien por el usuario.

Para poder hacer esto y comunicar de manera dindmica componentes entre ellos, Android proporciona
objetos de tipo Intent (intencién). Como su propio nombre indica, una intencion designa una accién a
realizar. Pero una intencién también puede describir un evento que acaba de producirse, como en el
caso de los receptores de eventos (véase el capitulo Componentes principales de la aplicacion -
Receptor de eventos).

Un objeto de tipo Intent encapsula Unicamente informacién, como por ejemplo un mensaje. Es
tarea del componente origen y del sistema hacer uso del mismo para explotar la intencidon que
encierra.

Android proporciona nombres genéricos para las acciones, que se pueden utilizar tal cual. Por
ejemplo, android.intent.action.DIAL para iniciar una llamada telefénica.

El desarrollador puede, a su vez, crear sus propias acciones. Dado que las acciones pueden tener un
alcance global en el sistema, es preciso nombrar las acciones creadas precediéndolas del nombre del
paquete de la aplicacién que las crea.

La accion de un objeto de tipo Intent puede especificarse y recuperarse utilizando los
métodossetActiony getAction.

Sintaxis

public Intent setAction (String action)
public String getAction ()

El método setAction devuelve el mismo objeto de tipo Intent con el objetivo de poder
encadenar llamadas entre distintos métodos.

Para realizarse, la accién especificada en la intencidon puede requerir datos. También puede necesitar
informacion respecto a los datos que deben utilizarse o modificarse en la accidn. Toda esta informacion
puede proporcionarse al objeto de tipo Intent bajo la forma de categoria, de datos o de Extras.

La categoria se utiliza para determinar el tipo de componente que debe realizar la accién. Existen
varias categorias por defecto. El desarrollador puede, incluso, definir nuevas categorias. Para agregar
una categoria a una intencion basta con invocar a su método addCategory pasandole como
parametro una cadena de caracteres que designe a la categoria.

Sintaxis
public Intent addCategory (String category)

Los datos reagrupan la URI y el tipo MIME del dato afectado. El formato y el sentido de estos datos son
dependientes de la accién especificada en la intencidn. En general, el tipo MIME puede deducirse de la
URI. He aqui los principales métodos disponibles para especificar y recuperar esta informacion:

Sintaxis

public Intent setData (Uri data)
public Uri getData ()

public Intent setType (String type)
public String getType ()



0 El uso de setData yelde setType son concurrentes. Borran sus datos respectivamente.

Los Extras son otros datos de aplicacion que pueden incluirse en la intencién utilizando
el métodoputExtras, y el método getExtras para recuperarlos. Estos datos deben proporcionarse
bajo la forma de un objeto de tipo Bundle.

La funcién de la clase Bundle es similar a la de la clase Map, es decir almacena los datos, asociados
entre si bajo la forma clave-valor. A una clave le corresponde un Unico valor que puede no obstante ser
una tabla de valores del mismo tipo. La clase Bundle sélo acepta cadenas de caracteres como clave.
Los valores deben implementar la interfaz Parcelable, mecanismo de serializacidon ligera especifico
de Android.

Preste atencién, la interfaz Parcelable y el tipo Parcel asociado no deben utilizarse para
serializar datos persistente, la representacidon interna de los datos puede modificarse con cada
version del SDK.

Sintaxis

public Intent putExtras (Bundle extras)
public Bundle getExtras ()

Para mayor comodidad, la clase Intent proporciona una multitud de métodos directos para especificar
los datos extras sin tener que pasar explicitamente por el objeto Bundle.

Sintaxis

public Intent putExtra (String name, int value)

public int getIntExtra (String name, int defaultValue)
public Intent putExtra (String name, String value)
public Intent putExtra (String name, Parcelable value)
public String getStringExtra (String name)

Por ultimo, el método addFlags permite agregar flags a un objeto de tipo Intent, como veremos
mas adelante.

Sintaxis
public Intent addFlags (int flags)

Existen dos formas de escribir una intencién: de forma explicita o de forma implicita.

1. Intencién explicita

Una intencidon explicita designa de forma precisa el componente concreto al que estd destinada. De
hecho, escoge también la accién que quiere realizar. La intencidon puede contener también la accién a
realizar en el caso en que el componente pueda realizar varias.

Uno de los usos mas comunes de las intenciones explicitas es la ejecucidn de componentes de
aplicacién, en particular actividades, en el interior de una misma aplicacion.

El componente de destino se busca entre los componentes declarados en el manifiesto. Como
consecuencia, si el componente no aparece en el archivo, no podra ser invocado.

En concreto, para crear una intencidon explicita, es preciso crear un objeto de tipo Intent e indicarle
la clase de destino. Para ello, una solucion consiste en utilizar uno de los constructores de la



clase Intent. Estos reciben como parametro el contexto de la aplicacion y el nombre de la clase de
destino y devuelven el objeto de tipo Intent creado. Otro de los constructores permite, ademas,
especificar la accién y los datos.

Sintaxis

public Intent (Context packageContext, Class<> cls)
public Intent (String action, Uri data, Context packageContext,
Class<> cls)

Ejemplo

Intent intent = new Intent (this, MiActividadDestino.class);

2. Intencidn implicita

A diferencia de la intencion explicita, que designa al componente de destino, la intencidon implicita
indica, en si misma, la accidon a realizar. Encarga al sistema que encuentre el componente aplicativo
de destino que mejor se adapte para realizar esta accidén, ubicado por lo general en otra aplicacion. Si
existen varios componentes al mismo nivel, el sistema solicitara al usuario que seleccione uno. Si el
sistema no encuentra ninguno, se generara una excepcion.

Descubramos en primer lugar como crear una intencién implicita y a continuacién como declaran los
componentes de aplicacién las intenciones implicitas a las que pueden responder.

a. Creacion

En particular, para crear una intencién implicita, es preciso crear un objeto de tipo Intent e
indicarle la accién a realizar. Para ello, una solucién consiste en utilizar uno de los constructores de
la clase Intent que reciben directamente la accion como pardmetro. Otro de los constructores
permite especificar, ademas, los datos asociados.

Sintaxis

public Intent (String action)
public Intent (String action, Uri uri)

Ejemplo

Intent intent = new Intent (Intent.ACTION DIAL,
Uri.parse("tel:654321987"));

El sistema buscard a continuacion el mejor componente de entre los que hayan declarado la
capacidad de realizar la accién solicitada y respondan a los criterios exigidos. Utilizard para ello los
valores action, categoryy data del objeto intent.

b. Filtro de intencion

Un filtro de intencién permite a un componente de aplicacién declarar al sistema el tipo de intencidn
implicita a la que puede responder. Sélo aquellas intenciones implicitas que se tengan en cuenta en
el filtro se procesaran en el componente afectado.

Los filtros de intencidn no tienen ninguna incidencia sobre las intenciones explicitas. Estas
Ultimas no tienen nada que hacer con estos filtros y los pasan.

La declaracion de las capacidades de un componente de aplicacidon se realiza utilizando la
etiquetaintent-filter en el manifiesto. Un componente de aplicacién puede tener varios filtros
de intencién diferentes. Si no tiene ninguno, el componente sélo puede ser ejecutado por



intenciones explicitas.

Cuando debe procesarse una intencién implicita, el sistema analiza sus datos y los compara a los de
los filtros de los componentes disponibles. El objeto de tipo Intent debe cumplir los criterios de
uno de los filtros para poder ser procesado. Los criterios son la accidn, la categoria y los datos.

De ahi que las etiquetas intent-filter puedan incluir
etiquetas action, categoryy datapara describir cada uno de estos puntos.

Sintaxis

<intent-filter android:icon="recurso grdfico"
android:label="recurso texto"
android:priority="entero" >

</intent-filter>

Los atributos android:icon y android:label pueden mostrarse al usuario segun las
necesidades. Si no se especifican, utilizaran por defecto las del componente padre.

Si una intencion se corresponde con varios filtros de actividades o de receptores de eventos
distintos, el atributo android:priority permite escoger aquél que utilizard el sistema. El valor
de este atributo debe ser un nimero entero. Se dara prioridad al de mayor valor.

La etiqueta action de un filtro de intencidén indica el nombre completo de la accién que el
componente puede procesar mediante el atributo android:name. El nombre completo esta
formado por el nombre del paquete de la aplicacién seguido del nombre de la accion en mayusculas
separado por un punto. Es posible indicar varias acciones en la misma etiquetaintent-filter.

Basta con que la accidn del objeto intent se corresponda con una sola de las acciones del
filtro para que se cumpla el criterio de la accion.
Sintaxis

<action android:name="cadena de caracteres" />

Ejemplo

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.VIEW" />

<action android:name="es.midominio.android.miaplicacion.ACCION1" />
</intent-filter>

La etiqueta category de un filtro de intencién indica el nombre completo de la categoria que
caracteriza al componente. El nombre completo estd formado por el nombre del paquete de la
aplicacién seguido del nombre de la categoria en mayulsculas separado por un punto. Es posible
indicar varias categorias en el mismo filtro de intencién.

Es preciso que todas las categorias del objeto intent estén incluidas en el mismo filtro para
gue se cumpla el criterio de la categoria. Poco importa si el filtro aporta mas categorias que
las solicitadas por el intent.

Sintaxis

<category android:name="cadena de caracteres" />

Ejemplo



<intent-filter ...>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<category
android:name="es.midominio.android.miaplicacion.CATEGORIAL" />
</intent-filter>

La etiqueta data de un filtro de intencidn permite especificar una URI y/o un tipo MIME. Los
atributos de esta etiqueta son numerosos y, para algunos de ellos, dependientes los unos de los
otros. De hecho, descubriremos el uso de esta etiqueta y de algunos de sus atributos conforme
avancemos en este libro.

Los datos, data y tipo MIME, indicados por la intencién y aquellos del filtro deben
corresponderse perfectamente para que se cumpla el criterio de los datos.

Sintaxis

<data android:host="cadena de caracteres"
android:mimeType="cadena de caracteres"
android:path="cadena de caracteres"
android:pathPattern="cadena de caracteres"
android:pathPrefix="cadena de caracteres"
android:port="cadena de caracteres"
android:scheme="cadena de caracteres" />

Los valores de los
atributos android:host, android:mimeType y android:schemedeben escribirse en
mindsculas.

Android considera que si so6lo se indica el tipo MIME entonces el filtro, y por tanto el
componente, acepta los datos content: y file: que descubriremos mas adelante.

Ejemplo

<intent-filter>
<data android:mimeType="video/*" />
</intent-filter>

3. Intencion pendiente

Una intencién pendiente indica un objeto de tipo PendingIntent. Esta contiene un objeto de
tipoIntent que describe una accién a realizar. Esta accidon puede realizarse en una fecha posterior
por otra aplicacibn haciéndose pasar por la aplicacion que ha creado el objeto de
tipo PendingIntenty recibiendo los permisos para la ocasidén.

Los métodos  estaticos getActivity, getService y getBroadcast de la
clasePendingIntent crean un objeto de tipo PendingIntent permitiendo respectivamente
ejecutar una actividad, un servicio o difundir un evento. Estos métodos reciben como parametro el
contexto de la aplicacién, un cdédigo no utilizado, la intencién a realizar asi como los flags.

Sintaxis

public static PendingIntent getActivity (Context context, int
requestCode, Intent intent, int flags)

public static PendingIntent getService (Context context, int
requestCode, Intent intent, int flags)

public static PendingIntent getBroadcast (Context context, int



requestCode, Intent intent, int flags)

Ejemplo

Intent intent = new Intent (this, MiActividadDestino.class);

intent.addFlags (Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK) ;

PendingIntent pendingIntent = PendingIntent.getActivity(this, 0,
intent, PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT) ;

Este ejemplo crea, o actualiza (mediante el flag PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT), un
objeto de tipo PendingIntent encargado de ejecutar la actividad MiActividadDestino en
una fecha posterior.

El hecho de agregar el flag Intent.FLAG ACTIVITY NEW TASK es obligatorio para
arrancar la actividad en una nueva tarea (véase la seccidon Actividad).



Actividad

Hemos visto en el capitulo Descubrir la interfaz de usuario que una actividad es un componente independiente que tiene la mayoria
de veces una interfaz de usuario. En el caso mas representativo, una actividad presenta una pantalla al usuario para interactuar
con él. Una aplicacion muy simple puede tener una Unica actividad mientras que una mas compleja puede poseer varias. No
obstante, solamente una Unica actividad de la aplicacion estara activa a la vez, y la pantalla que la gestiona es la que se muestra
al usuario.

Recordemos que para definir una actividad, es preciso crear una clase que herede de la claseActivity e implementar, como
minimo, los métodos heredados.

La ejecucién de una actividad se produce en el proceso ligero, o thread, principal del proceso de la aplicacion. Este thread también
se denomina thread de la interfaz de usuario puesto que permite modificar la interfaz de usuario (UIThread). Cualquier modificacion
en la interfaz desde un thread concurrente genera un error.

o Para preservar la experiencia de usuario, una actividad no deberia bloquear su thread principal
mas de algunos segundos (véase el capitulo Concurrencia, seguridad y red - Programacién
concurrente).

1. Declaracion
Para poder utilizarse, una actividad debe declararse en el sistema mediante el manifiesto.

La etiqueta activity contiene informacién propia de una actividad. Como la mayoria de las etiquetas, esta etiqueta contiene
muchos atributos. Veremos algunos de ellos conforme descubramos las funcionalidades asociadas.

Una actividad que acepta recibir intenciones implicitas debe declarar obligatoriamente

lacategoria android.intent.category.DEFAULT en su filtro de intencidén. Esta categoria
se agrega automaticamente al objeto intent cuando se pasa este objeto
al métodostartActivity o al método startActivityForResult.

Recordemos la sintaxis de esta etiqueta y sus tres atributos principales:

Sintaxis

<activity android:icon="recurso grdfico"
android:label="recurso texto"
android:name="cadena de caracteres"
>

</activity>

Los atributos icon y label tienen las mismas funciones que en la etiqueta application pero limitadas a la actividad. Si no
se especifican, se utilizaran por defecto las de la aplicacion.

Observe que el atributo android:screenOrientation permite a la actividad indicar la

orientacién que debe adoptar. Por defecto, la orientacién de una actividad depende de cémo el
usuario sostenga el dispositivo. Es posible obviar estos cambios de orientacion y fijar de manera
permanente la orientacién de la actividad utilizando por ejemplo el
valor portrait, landscapeo nosensor correspondiente respectivamente a vertical,
apaisado, y el uno o el otro en funcién de la eleccion del sistema segln el dispositivo. No
obstante, se recomienda que una aplicacién no lo suponga y fije su orientacién. Esto es todavia
mas evidente si debe funcionar en dispositivos de distintos tipos tales como smartphones y
tabletas tactiles, pues los usuarios tienen tendencia a utilizar los primeros principalmente en modo
vertical y los segundos en modo apaisado.

Desde Android 3.0 (API 11), es posible demandar que la visualizacion de las vistas de una

actividad o de una aplicacion completa utilice la aceleracién de hardware si esta disponible en
el dispositivo utilizado. Esto permite mejorar el rendimiento de la representacion de las vistas, las
animaciones y, en general, la reactividad del sistema. De este modo, la experiencia del usuario se
vera mejorada. Para ello, el desarrollador debe utilizar el
atributoandroid:hardwareAccelerated bien en la etiqueta application o bien en unao
varias etiquetas activity del manifiesto seglin el uso deseado.

El atributo android:name permite especificar el nombre de la actividad concreta, es decir su nombre de clase Java precedido
por el nombre completo del paquete.

Ejemplo

Para acortarlo, dado que



el nombre del paquete se
conoce, pues viene

especificado por
el atributopackage de la etiqueta manifest, es posible indicar el nombre de la clase de la actividad reemplazando el paquete
por un punto.

android:name="es.midominio.android.miaplicacion.MiActividadPrincipal"

Ejemplo

Ejemplo
android:name=".MiActividadPrincipal"

En este ejemplo, y a
diferencia de lo que se

<activity android:name=".MiActividadPrincipal" indica en la observacion

android:label="@string/app name"> situada mas arriba, el

<intent-filter> filtro de la actividad no
<action android:name="android.intent.action.MAIN" /> declara

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

la categoria android.intent.category.DEFAULT. Es el Unico caso en el que no es obligatorio declarar de forma
combinada de la accibnandroid.intent.action.MAIN Yy de la categoriaandroid.intent.category.LAUNCHER.

Recuerde, la accién android.intent.action.MAIN indica que el componente es el punto de entrada de la aplicacion. La
categoria android.intent.category.LAUNCHER indica ademdas que el compo-nente forma parte de los componentes que
puede ejecutar el usuario. La combinacion de ambas etiquetas permite que este componente, en este caso una actividad, se
agregue a la aplicacién Lanzador de aplicaciones del dispositivo Android.

La aplicacién Lanzador de aplicaciones es la aplicacidn que muestra, en forma de parrilla de
iconos con su nombre, la lista de las aplicaciones que puede ejecutar el usuario.

2. Ciclo de vida

El ciclo de vida de una actividad describe los estados en los que la actividad puede encontrarse entre su creacion, la
instanciacién, y su muerte (destruccion de esta instancia).

Cada cambio de estado que se produce invoca a un método especifico que puede sobrecargarse en la clase de la actividad.

Cada uno de estos métodos debe invocar a su método padre, en caso contrario se generara
una excepcion.

El sistema no puede destruir una actividad mientras se encuentre en un estado anterior al estado de pausa. En pausa y mas alla,
el sistema puede decidir destruir la actividad en cualquier momento.

a. onCreate

El método onCreate es el primer método del ciclo de vida que se invoca durante la creacidn de una actividad. Sélo se invoca
una Unica vez durante todo el ciclo de vida de la actividad. La funcion de este método es permitir inicializar la actividad, crear las
vistas que deben mostrarse tras la creacion de la actividad, recuperar las instancias de estas vistas...

Si se produce una llamada al método finish dentro de este método para poner fin

directamente a la actividad sin que haya podido mostrarse en ningln momento, entonces
elmétodo onDestroy se invocard inmediatamente después, cortocircuitando la secuencia de
llamadas normal: onStart, onResume...

Recibe como parametro un objeto de tipo Bundle. Este permite recuperar informacion, los datos salvaguardados
anteriormente tras la Ultima ejecucién de esta actividad. Se describe con mas detalle mas adelante.

Conviene destacar que este parametro es nulo durante la primera creacién de esta actividad.

Sintaxis

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

Ejemplo
En este ejemplo, el
public class MiActividad extends Activity { método invoca a su
@Override método padre pasandole
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) { el objeto de
super.onCreate (savedInstanceState) ; tipo Bundle e invoca al

setContentView (R.layout.principal) ;



Intent intent = getlIntent();
traitement (intent);

método setContentView para crear la vista inicial de la actividad que se mostrara al usuario. El método getIntent permite
recuperar la intencidon que ha solicitado la ejecucidon de esta actividad.

b. onStart

El método onStart es el simétrico del método onStop. Se invoca tras el método onCreate o tras el método onRestart si
la actividad se encontraba en el estado detenido y ha vuelto a primer plano.

Precede a la visualizacion de la actividad, en concreto de su vista.

Sintaxis
protected void onStart ()

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onStart () {
super.onStart () ;

c. onResume

El método onResume es el simétrico del método onPause. Se invoca tras el método onStart o tras el método onPause si la
actividad estaba en pausa y ha vuelto a primer plano.

En este estado, la actividad se muestra al usuario. Una vez que se sale de este método, la actividad va a funcionar con
normalidad en primer plano y podra interactuar con el usuario.

Sintaxis
protected void onResume ()

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onResume () {
super.onResume () ;

d. onPause

El método onPause es el simétrico del método onResume. Se invoca justo antes de que otra actividad tome el control y pase
a primer plano. Es preciso que sea a la vez un método rapido y eficaz de cara a no bloquear a la actividad siguiente, con la
funcién de salvaguardar los datos persistentes de la actividad y parar las tareas que consuman CPU, memoria...

Hasta Android 3.0 (API 11), el sistema Android puede decidir matar la aplicacién, en concreto

su proceso, a partir de cualquier momento desde la salida de este método. Es el Unico
método del que podemos estar seguros que se invoca antes de suprimir el proceso. Por tanto,
es la ultima ocasién que tenemos de realizar las copias de seguridad y demas acciones
importantes que deben realizarse obligatoriamente. Desde Android 3.0 (API 11), es el
métodoonStop el que cubre este rol.

Puede ser util utilizar el método isFinishing para determinar sila actividad esté tratando de terminar o si simplemente se
estad poniendo en pausa. En el primer caso, devolvera true, en caso contrario devolvera false.

Sintaxis

public boolean isFinishing ()

Sintaxis del método onPause

protected void onPause ()

Ejemplo



public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onPause () {
super.onPause () ;
if (isFinishing()) {
procesamientol () ;
} else {
procesamiento2 () ;

e. onStop
El método onStop es el simétrico del método onStart.
Este método permite liberar ciertos recursos, en particular los objetos de tipo Cursor queveremos mas adelante (véase el

capitulo La persistencia de los datos - Bases de datos SQLite).

Hasta Android 3.0 (API 11), este método puede que jamas se invoque si el sistema decide
antes terminar con el proceso de la aplicacion. Es preciso utilizar en su lugar el
métodoonPause para salvaguardar los datos persistentes.

Desde Android 3.0 (API 11), el sistema Android no puede matar el proceso de la aplicacién

antes de invocar a este método. Por el contrario, puede decidir terminar con la aplicacién a
partir de cualquier momento desde la salida de este método. Por tanto, es la ultima ocasién que
tenemos de realizar las copias de seguridad y demas acciones importantes que deban realizarse
obligatoriamente.

Sintaxis
protected void onStop ()

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onStop() {
super.onStop () ;

f. onRestart

El método onRestart puede invocarse desde el método onStop sila actividad vuelve a primer plano. A continuacidon continta
con una llamada al método onStart.

Este método permite solicitar de nuevo ciertos recursos liberados en el método onStop.
Sintaxis

protected void onRestart ()

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onRestart () {
super.onRestart () ;

g. onDestroy

El método onDestroy es el simétrico del método onCreate. Se invoca después de invocar almétodo £inish o directamente
por el sistema si necesita liberar recursos. Es el Gltimo método invocado que se pone a disposicién del desarrollador antes de
destruir efectiva e irreversiblemente la actividad.

Este método permite liberar recursos ligados a la actividad, por ejemplo un thread que no tiene sentido sin esta actividad.

0 Este método puede que jamas se invoque si el sistema ha decidido matar antes el proceso
de la aplicacién. Es preciso utilizar en su lugar el método onPause para salvaguardar los

datos persistentes.



Sintaxis
protected void onDestroy ()

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
@Override
public void onDestroy () {
supprimeThread() ;
super.onDestroy () ;

3. Ejecucién

El método startActivity permite ejecutar una actividad pasandole como parametro un objeto de tipo Intent (intencidn),

implicita o explicita.
Sintaxis

public void startActivity (Intent intent)

Ejemplo

Si la actividad ejecutada

Intent intent = new Intent (this, MiActividadDestino.class);
startActivity (intent) ;

debe devolver un

resultado una vez haya

finalizado, es preciso

utilizar losmétodos startActivityForResult y onActivityResult que funcionan de forma conjunta. Una vez que la
actividad de destino termina, se invoca el método onActivityResult del componente origen. Se le pasan los siguientes
parametros: el codigo informado en la llamadastartActivityForResult que permite identificar el origen del resultado, el
resultado de la actividad que acaba de terminar y los datos suplementarios que proporciona la actividad que acaba de terminar

en los campos extra de un objeto de tipo intent.

La ejecucion del método onActivityResult tiene Ilugar

método onResumede la actividad origen.

Sintaxis
public void startActivityForResult (Intent intent, int requestCode)
protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,

Intent data)

Ejemplo

public class MiActividadPrincipal extends Activity {
private static final int REQ MSG ACTIVIDADDEST = 1;

private void ejecutaActividadDestino () {
Intent intent =
new Intent (this, MiActividadDestino.class);
startActivityForResult (intent, REQ MSG ACTIVIDADDEST) ;

@Override
protected void onActivityResult (int requestCode,
int resultCode, Intent data) {
if (requestCode == REQ MSG ACTIVIDADDEST) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
Bundle bundle = data.getExtras();
procesamiento (bundle) ;
}
} else
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);

La actividad de destino
indica el resultado
devuelto y, si es preciso,
el objeto intent Ilo
acompana utilizando el
método setResult.
Este método  modifica
precisamente el valor de
retorno, borrando el valor
anterior llegado el caso.
No termina la actividad en
curso. Se utilizarda el
método finishpara ello.

ISintaxis

public final void setResu
public final void setResu

Ejemplo

public class MiActividadSecundaria extends Activity {
private void devuelveCancel () {

setResult (RESULT CANCELED) ;
finish();

private void devuelveOK() {




Intent intent = new Intent();

intent.putExtra ("clave", "valor");
setResult (RESULT OK, intent);
finish();

4. Salvaguarda y restauracién del estado

Como vimos en la descripcion del método onCreate, un objeto de tipo Bundle permite salvaguardar el estado de la actividad
cuando ésta es destruida por el sistema (y Unicamente en este caso) para poder recrearla a continuacién con idéntico estado.

El usuario que cierra voluntariamente una actividad, por ejemplo presionando la tecla Volver del dispositivo, no provocara la
copia de seguridad de este objeto de tipo Bundle, que se realizara por el contrario cuando el sistema necesite recursos o, con
mayor frecuencia, cuando el usuario cambie la orientacion del dispositivo.

El sistema destruye entonces la actividad y sus vistas en curso para ser recreadas en un formato compatible con la nueva
orientacién. Para ello, el SDK proporciona dos
métodos complementarios:onSaveInstanceState y onRestoreInstanceState.

El método onSaveInstanceState permite salvaguardar los datos en el objeto de tipo Bundleque se pasa como parametro.
Este sera el objeto pasado, llegado el momento, al métodoonCreate y al método onRestoreInstanceState. Este método
se invoca antes del métodoonStop. Esto puede ser antes o después del método onPause pero, en cualquier caso, la actividad
no es destruida por el sistema mientras no se haya invocado a este método.

Existen casos en los que se invoca el método onPause mientras que el

métodoonSaveInstanceState no. Es el caso descrito anteriormente en el que el usuario
cierra la actividad en curso. Hay que prestar atencion y utilizar el
método onSavelInstanceState en lugar del método onPause, en particular para
salvaguardar los datos persistentes.

El método onRestoreInstanceState recibe como parametro el objeto de tipo Bundlesalvaguardado anteriormente. Gracias
a esta informacidn, la actividad puede restaurar sus datos y sus vistas en el estado en que estuvieran anteriormente. También es
posible hacerlo en el métodoonCreate. El método onRestoreInstanceState se invoca después del método onStart y
antes que el método onResume.

Sintaxis

protected void onSavelnstanceState (Bundle outState)
protected void onRestorelnstanceState (Bundle savedInstanceState)

Ejemplo

public class MiActividad extends Activity {
private static final String CLAVE 1 =
"es.midominio.android.miaplicacion.clavel";
private static final String CLAVE 2 =
"es.midominio.android.miaplicacion.clave2";

private String mValorl;
private int mValor2;

@Override

protected void onSavelnstanceState (Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState (outState);
outState.putString (CLAVE 1, mValorl);
outState.putInt (CLAVE 2, mValor2);

}i

@Override

protected void onRestorelnstanceState (Bundle savedState) {
mValorl = savedState.getString(CLAVE_l);
mValor2 = savedState.getInt (CLAVE 2);
super.onRestorelnstanceState (savedState) ;

bi

5. Pila de actividades

A cada aplicacidn el sistema le asocia una pila de actividades de tipo FIFO (First In, First Out) o el primero en entrar es el primero
en salir. Esta apila las actividades de la aplicacion que se ejecutan las unas a continuacion de las otras. Esto aplica también a las
actividades ejecutadas desde la aplicacion pero proporcionadas por otras aplicaciones, como veremos en los proximos capitulos.

Esta secuencia de actividades almacenadas en la pila representa una tarea, en el sentido funcional.

Cuando el usuario desea volver a la actividad anterior a la actividad en curso apretando por ejemplo el botén Volver, el sistema
desapila la actividad en curso, la destruye y retoma la ejecucion de la actividad anterior. La operaciéon puede repetirse hasta
vaciar por completo la pila, que se destruye a continuacién.



Cuando el usuario vuelve a la pantalla de bienvenida de Android, el escritorio, presionando la teclaInicio, el sistema salvaguarda
en memoria la pila de la aplicacion en curso. Si el usuario vuelve a ejecutar la aplicacién, por defecto, se restaurara su pila y la
actividad en curso estara situada en la parte superior de la pila.

Si se estima la necesidad, el sistema Android puede destruir en cualquier momento las

actividades que no estén en curso para liberar recursos del sistema. Por ello se aconseja
encarecidamente salvaguardar el estado de las aplicaciones antes de su destruccion de modo que
el sistema pueda restaurarlas en el estado en el que las hubiera dejado el usuario.

Por defecto, el sistema puede vaciar una pila que no se esté usando tras cierto lapso de
tiempo y asi guardar solamente la primera actividad. El sistema considera en efecto que el
usuario no quiere retomar una accién anterior sino comenzar una nueva. Es posible modificar este
comportamiento haciendo uso de los
atributos android:alwaysRetainTaskState,android:clearTaskOnLaunchy android:finishOnTaskLaunch de
la etiqueta activity de la actividad de entrada en el manifiesto.

Como veremos mas adelante con la barra de accion (véase el capitulo Completar la interfaz de usuario - Barra de accidn), el
usuario puede presionar el icono de la aplicacion de esta barra para volver justo a la actividad anterior. Esto se realiza facilmente
utilizando el método finish que hemos visto.

No obstante el hecho de presionar el icono de la aplicacion en esta barra de accién también puede indicar que el usuario quiere
volver a la actividad de entrada. En el estado actual, sila actividad de entrada se ejecuta de nuevo usando un intent, se situara
en la parte superior de la pila de actividades. El usuario no comprendera que si vuelve atras para salir de la aplicacidn, se
encuentre con una actividad antigua en su lugar... La accién correcta consiste en hacer que todas las actividades salvo la primera
se desapilen de la pila. La Unica actividad que queda, la primera, que se corresponde por lo general con la actividad de entrada,
serd la actividad en curso.

Para hacer esto posible de manera sencilla, Android permite modificar el funcionamiento por defecto de la pila.

Por ejemplo, basta con agregar el flag Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP al objeto intentutilizado para ejecutar la
actividad que permite desapilar las actividades de la pila hasta aquella afectada por el intent. En nuestro caso, se trata de la
actividad de entrada. Esto provoca que todas las actividades desde la parte superior de la pila hasta la actividad de entrada se
desapilen.

Ejemplo

Intent intent = new Intent (this, MiActividadPrincipal.class);
intent.addFlags (Intent.FLAG ACTIVITY CLEAR TOP);
startActivity (intent);

Existen muchos otros flags de tipo Intent.FLAG ACTIVITY * que permiten modificar el
comportamiento por defecto.

Android permite a su vez a las actividades especificar su modo de agregacién a la pila

directamente en el manifiesto. Para ello, se puede utilizar el
atributo android:launchModede la etiqueta activity. Llegado el momento, los flags
especificados en los intents seran prioritarios a los definidos en el manifiesto.



Introduccion

La presentacion de la interfaz de usuario nos ha permitido abordar los temas generales y descubrir
los widgets. No obstante, la interfaz de usuario de una aplicacién no se limita a esto. Existen otros
elementos que complementan a los ya expuestos anteriormente y que aportan nuevas
funcionalidades a las aplicaciones.

En este capitulo, descubriremos cémo utilizar los nuevos estilos y temas incluidos en Android 3.0,
como crear un menu o una barra de accién segun el sistema utilizado y veremos los distintos métodos
para notificar al usuario. Por ultimo, terminaremos describiendo cémo programar una aplicacién
multiidioma.



Estilos y temas

De forma similar a las hojas de estilo CSS (Cascading Style Sheets) usadas en las paginas Web, los
estilos en Android permite separar las propiedades de disefio de una vista de su contenido. Esta
separacién permite tener un cédigo mas claro para las vistas, una reutilizacién de estilos y facilita
enormemente la construccion de interfaces homogéneas.

Un estilo es un recurso definido en un archivo XML de la carpeta res/values. Es habitual reagrupar
todos los estilos en un Unico archivo llamado styles.xml. Los estilos se definen utilizando
laetiqueta style. Esta permite darle nombre al estilo y, eventualmente, especificar el estilo padre de
propiedades, del que hereda. A continuacion se definen los distintos elementos que componen el
estilo utilizando etiquetas item.

Los estilos se aplican Unicamente sobre una vista individual utilizando el atributo style de la
etiqueta vista. El valor de este atributo designa el estilo deseado.

Por ello si queremos aplicar un estilo a toda la aplicacién, resulta algo molesto asignar el estilo a
todas las vistas de la aplicacién. Para evitar tener que hacer esta manipulaciéon, Android permite usar
temas.

Los temas no son mas que estilos aplicados a actividades o a la aplicacién entera.

Si una aplicacion no define su propio tema utilizando el atributo android:theme en su
etiguetaapplication del manifiesto, utiliza en ese caso el tema del sistema Android sobre el que
se ejecute.

Un nuevo tema grafico, llamado holografico (o de forma abreviada holo), ha hecho aparicion con
Android 3.0 (API 11). Este introduce en concreto un nuevo elemento de la interfaz: una barra de
accion (véase la seccién Barra de accion).

Cualquier aplicacidn que quiera utilizar el nuevo tema holografico cuando se ejecute sobre un sistema
con version 3.0 o superior debe especificar un nivel de API igual o superior a 11 en el
atributoandroid:targetSdkVersion de la etiqueta uses-sdk del manifiesto.

Esto sdlo es necesario en el caso de una aplicacion hecha para sistemas Android 3.0 o
superiores, es decir cuando el valor de android:minSdkVersion es igual o superiora 11.

De este modo, si la aplicacion se ejecuta sobre un sistema Android de versidn inferior a 3.0 (API 11),
utilizarad el tema del sistema de esta versidn. Y si la aplicacion se ejecuta sobre un sistema 3.0 (API
11) o superior, utilizara el nuevo tema holografico.

Recuerde, las API que puede utilizar una aplicacion son aquellas que existen en la version

especificada por el atributo android:minSdkVersion. De ello se desprende que si el valor
del atributo android:minSdkVersion es inferior a 11, entonces la aplicacion no podra utilizar
los nuevos elementos tales como la barra de accidon dado que en estas versiones no existen las
clases correspondientes a estos elementos.



Menus

Elementos importantes de la interfaz de usuario, en Android hay disponibles dos tipos de menus: los

menus de actividad y los menus contextuales. Su declaracién se realiza de forma idéntica.

1. Declaracion

Recuerde, daremos prioridad aqui al método declarativo si bien es posible crear o modificar los menus

directamente desde el cédigo Java.

La primera etapa consiste en crear un archivo de formato XML en la carpeta res/menu del proyecto

e incluir en él la etiqueta menu.

Sintaxis

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

</menu>

Ejemplo

</menu>

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

Las opciones del menl - o entradas - se agregan, a continuacién, una a una utilizando la

etiquetaitem. Sus atributos permiten parametrizar la opcién. He aqui las principales:

Propiedad

Descripcion

android:id

Identificador del elemento.

android:title

Titulo de la opcién a mostrar.

android:icon

Imagen con el icono asociado a la opcién.

android:onClick

Nombre del método de la actividad a ejecutar
cuando el usuario hace clic en la vista. Existe desde
Android 3.0 (API 11).

android:showAsAction

Permite especificar si esta opcion debe figurar en la
barra de accibn y de qué forma. Existe desde
Android 3.0 (API 11).

android:checked

Permite preseleccionar la opcién cuando forma
parte de un grupo de opciones a marcar o de
botones radio.

Sintaxis

<item android:id="@[+] [paquete:]id/nombre recurso"

android:icon="recurso grafico"
android:title="recurso texto"
android:onClick="nombre método"

android:showAsAction="[always|ifRoom|never] [|] [withText]"

android:checked="booleano"
/>

Ejemplo




<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/ment principal opciénl"
android:icon="@drawable/ment principal opcidénl"
android:title="@string/ment principal opcidénl"
android:onClick="procesamientoOpcidénl" />
</menu>

Es posible crear un nivel suplementario de submenus. Se trata de menls que se muestran cuando el
usuario ha seleccionado una opcién en el primer menu.

Esto permite crear una arborescencia de menus con dos niveles como maximo. No es posible tener
submenus de submenus.

Para crear un submenu, basta con insertar un nuevo menu en un item del primer mena utilizando de
nuevo la etiqueta menu. Los items del submenl deben informarse dentro de esta nueva

etiquetamenu.

Sintaxis
<item ...>
<menu>
<item ...>
</menu>
</item>

Ejemplo

<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/ment principal opciénl”
android:icon="@drawable/ment principal opcidénl"
android:title="@string/ment principal opciénl">
<menu>
<item android:id="@€+id/ment secundario opciénl"
android:icon="@drawable/ment_secundario opciénl"
android:title="@string/ment_secundario opciénl" />
</menu>
</item>
</menu>

Es posible agrupar parte de las opciones de un menU para aplicarles las mismas propiedades.
También es posible agregar casillas para marcar o botones de radio a todos los elementos de un
menu. Para estos dos casos, las opciones deben estar agrupadas en la misma etiqueta group. Si
fuera necesario, el atributo android:checkableBehavior permite especificar el tipo de

agrupacion.
Sintaxis

<group android:id:"@[+][paquete:]id/nombre_recurso"
android:checkableBehavior="all |none|single" >

</group>

Ejemplo

<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<group android:id="@+id/group"
android:checkableBehavior="single">
<item android:id="@+id/ment contextual opcidénl"




android:icon="@drawable/icon"
android:title="@string/ment config"
android:checked="true" />
<item android:id="@+id/ment contextual opcidén2"
android:icon="@drawable/icon"
android:title="@string/ment config" />
</group>
</menu>

2. Uso

La transformacién de la descripcion del menlu desde el formato XML en una instancia del objeto de
tipo Menu se realiza desde la actividad asociada utilizando un objeto de tipo MenuInflater.

Este es devuelto por el método getMenuInflater de la actividad.
Sintaxis

public MenuInflater getMenuInflater ()

Ejemplo

MenuInflater conversorMenu = getMenulnflater();

El método inflate de este objeto permite leer el archivo de menu XML pasado como parametro
mediante su identificador y agregar los elementos y submenus al objeto de tipo Menu pasado como
parametro.

Sintaxis
public void inflate (int menuRes, Menu menu)

Ejemplo

Menu menu = new Menu();
conversorMenu.inflate (R.menu.principal, menu) ;

3. Menu de actividad

El mend de actividad es un menl que permite escoger en funcidn de la pantalla mostrada
actualmente. Este mend puede contener iconos, pero no puede contener casillas de opcién a marcar
ni botones de radio.

Para las aplicaciones que corran sobre una version inferior a Android 3.0 (API 11), cuando el usuario
presione la tecla Mentl de su dispositivo, éste aparecera. O, mas bien, apareceran los seis primeros
elementos del menu. Si existen mas de seis, el sexto elemento se reemplaza porla opcidon Mas. Si el
usuario la selecciona, aparece un nuevo menu con forma de lista y muestra el resto de elementos del
menu, desde el sexto hasta el Gltimo.

Este menu de actividad desaparece cuando el usuario selecciona una opcidon o cuando presiona la
tecla Volver.

Para las aplicaciones que corran sobre una versién de Android 3.0 (API 11) o superior, las opciones
del menu se reagrupan por defecto en el submenu de la barra de accién (véase la seccién Barra de
accion) representadas por un icono de menu situado en la parte derecha de la barra de accién. Su
presencia y su apariencia pueden modificarse mediante su atributo android: showAsAction.

a. Creacion

Dado que este tipo de menu esta asociado a una actividad, debe estar definido por la actividad en
su método onCreateOptionsMenu. Este método recibe como parametro el objeto de



tipo Menuque debe construir. Devuelve el valor true para permitir la visualizacion de este menu.

Sintaxis
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu)

Ejemplo

@override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
MenuInflater conversorMenu = getMenulnflater();
conversorMenu.inflate (R.menu.principal, menu) ;
return true;

b. Uso

Desde Android 3.0 (API 11), el atributo android:onClick de la etiqueta item permiteespecificar
directamente el nombre de la actividad que se quiere ejecutar cuando el usuario selecciona la
opcion correspondiente. Este método debe estar definido en la actividad afectada, estar declarado
como publico y recibir como parametro el objeto de tipo MenuItem seleccionado.

Sintaxis
public void nombreMétodo (Menultem item)

Ejemplo

public void onMenuOptionl (Menultem item) {
procesamientol () ;

El objeto de tipo MenuItem contiene informacion del elemento seleccionado, recuperable mediante
sus distintos accesores. Uno de ellos, el método getItemId, permite recuperar el identificador de
la opcidn seleccionada por el usuario.

Sintaxis
public int getItemId ()

Ejemplo

int id = item.getItemId();

Existe otra forma de responder a la seleccién del usuario de una opcién de mend y que es la Unica
disponible en Ilas versiones inferiores a Android 3.0 (API 11). Consiste en implementar
el métodoonOptionsItemSelected en la actividad o el fragmento asociado. Recibe como
parametro el objeto de tipo MenulItem seleccionado. Debe devolver true si procesa la opcién
seleccionada, ofalse en caso contrario.

Sintaxis

public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item)

Ejemplo

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.menu optionl



procesamientol () ;
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

En este ejemplo, al finalizar el método onOptionsItemSelected, éste invoca a su

método padre en el caso en el que este Ultimo haya definido opciones de menu
suplementarias. Es el caso, por ejemplo, de actividades que deseen compartir menlds comunes.
Heredan de una misma clase madre que especifica las opciones de menu comunes y las acciones
correspondientes.

Para modificar dindmicamente el mend, una vez creado, hay que sobrecargar

el métodoonPrepareOptionsMenu. Desde Android 3.0 (API 11), es preciso también
invocar de forma explicita al método invalidateOptionsMenu para forzar la reconstruccidon
del mend.

El capitulo Redes sociales, en la seccién Integracion estandar, propone otro método de
gestion de elementos de menu que utiliza los atributos ActionProvider.

4. MenuU contextual

Un menuU contextual es un menu que depende del contexto en el que se activa. El usuario activa este
menu presionando durante cierto tiempo sobre una vista. Si la vista ha declarado un menu
contextual, éste aparecerd bajo la forma de una ventana en primer plano. Un menu asi no puede
contenericonos.

Las opciones de menu se muestran en forma de lista en un pop-up. Este mend contextual
desaparece cuando el usuario selecciona una opcidn o presiona sobre la tecla Volver.

a. Creacion
En primer lugar, hay que permitir a la vista gestionar cuando el usuario presiona durante un tiempo

sobre la pantalla. Para ello es preciso utilizar el
método registerForContextMenupasandole como pardmetro la vista.

Sintaxis
public void registerForContextMenu (View view)

Ejemplo

View vista = findViewById(R.id.layout principal);
registerForContextMenu (vista) ;

Un menu contextual debe definirlo la actividad de la vista afectada en
el métodoonCreateContextMenu. Esta recibe como parametro el objeto mend de
tipo ContextMenuque debe construir, la vista correspondiente al menld contextual y un objeto
de tipoContextMenuInfo que incluya los datos suplementarios segun el tipo de vista utilizada.

Sintaxis

public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenu.ContextMenuInfo menulInfo)



Ejemplo

@Override
public void onCreateContextMenu (ContextMenu menu, View v,
ContextMenuInfo menulInfo) {
super.onCreateContextMenu (menu, v, menulnfo);
switch (v.getId()) {
case R.id.layout principal:
MenuInflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate (R.menu.contextuel, menu);

break;

b. Uso

El método onContextItemSelected debe sobrecargarse para procesar la eleccidon del usuario
entre las opciones del menu contextual. Este método recibe como parametro el objeto de
tipoMenuItem seleccionado. Devuelve true si procesa la opcion seleccionada, o false en caso

contrario.
Sintaxis

public boolean onContextItemSelected (Menultem item)

Ejemplo
@Override
public boolean onContextItemSelected(Menultem item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.menu contextual opcionl
procesamientoContextuall () ;
return true;

}

return super.onContextItemSelected (item);




Barra de accion

Nuevo elemento aparecido con Android 3.0 (API 11) a través del tema holografico, la barra de accién
reemplaza a la barra de titulo asi como al menu de actividad tal y como aparecen en las versiones
anteriores.

Por defecto, de izquierda a derecha, la barra incluye el icono de la actividad o por defecto de la
aplicacién, su titulo asi como las opciones del menu de actividad que se muestran directamente en la
barra, mediante un submenu representado por un icono situado a la derecha del todo.

También es posible insertar directamente widgets en la barra de accién como, por ejemplo, una barra
de busqueda, pestanas con fragmentos o una lista de navegacion. También es posible modificar la
apariencia de la barra de accién y reemplazar el icono por una imagen.

1. Opciones de menu

Visibles directamente o accesibles mediante el submenu, las opciones de mend se gestionan tal y
como se explica en la seccién Menus.

Por defecto, las opciones de menu aparecen en el submenu de la barra de accién, submenu accesible
mediante el icono situado a la derecha del todo. Es posible situar directamente una de estas
opciones de menl sobre la barra de accion, hay que utilizar para ello el
atributoandroid:showAsAction de la etiqueta item correspondiente en la descripcion XML del
menu. Las posibles opciones para el atributo android:showAsAction son las siguientes:

* always: el elemento se mostrara siempre en la barra de accién.
e ifRoom: el elemento se mostrara si el espacio disponible en la barra de accién lo permite.
* never: el elemento no se mostrara jamas directamente en la barra de accion.
Existen dos atributos suplementarios que pueden ajustarse a los siguientes valores:
e ElvalorwithText permite indicar que también es preciso mostrar el titulo de la opcion.

e Elvalor collapseActionVue (disponible a partir de la API 14) permite indicar al sistema que
puede reducir el elemento a un icono, y mostrar la totalidad del elemento cuando el usuario
haga clic en el menu (en el caso de que el elemento sea un elemento compuesto, como una
zona de busqueda, por ejemplo).

Ejemplo

<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/menu principal opcionl”

android:icon="@drawable/menu principal opcionl"
android:title="@string/menu principal opcionl"
android:onClick="traitementOptionl"
android:showAsAction="ifRoom|withText" />

</menu>

El método getActionBar de una actividad permite recuperar la instancia de su barra de accién de
tipo ActionBar.

Sintaxis
public ActionBar getActionBar ()

Ejemplo

ActionBar actionBar = getActionBar();



2. Icono de la aplicacién

En una barra de accion, el icono de la actividad o por defecto de la aplicacion forma también parte del
boton de accidon. Cuando el usuario hace clic sobre él, se recomienda que la actividad en curso vuelva
a su estado inicial o que la aplicacién vuelva a la pantalla de bienvenida (véase el capitulo Los
fundamentos - Actividad).

Para detectar el clic sobre el botén, hay que implementar el
método onOptionsItemSelectedvisto anteriormente (véase la seccién Menus). Este recibe un
objeto de tipo Item cuyo identificador Unico es, en este caso, android.R.id.home. A continuacién
es preciso implementarlo e iniciar la accidon correspondiente.

El método setDisplayHomeAsUpEnabled permite agregar una marca al icono para indicar al
usuario que al hacer clic sobre él es posible volver, no al inicio, sino a la actividad anterior. Hay que
pasarle como parametro un valor booleano que active o no esta posibilidad.

Este método sdélo permite modificar la visualizacion del icono, es tarea del desarrollador
procesar el clic del botdn como se ha descrito anteriormente.

Sintaxis

public abstract void setDisplayHomeAsUpEnabled (boolean showHomeAsUp)

Ejemplo

actionBar.setDisplayHomeAsUpEnabled (true) ;




Notificaciones

Una aplicacion puede necesitar advertir y notificar al usuario. Para ello, Android proporciona varias
soluciones dependiendo de si la aplicacidn se ejecuta en primer plano o como tarea de fondo. Estas
tres soluciones son: toast (mensaje temporal), la caja de didlogo y la barra de estado.

1. Toast

En Android, un toast es un mensaje que se muestra durante varios segundos en primer plano en una
ventana independiente hecha a medida del mensaje.

Esta ventana no acepta la interaccién del usuario. Android se encarga de hacerla aparecer y
desaparecer a continuacion.

Es el sistema de notificacidon perfecto para mensajes de caracter puramente informativo.

Es posible que el usuario no vea los mensajes toast si desvia su vista durante algunos
segundos de la pantalla. La importancia de estos mensajes es muy baja y no deben suponer
ninguna incidencia.

Para crear un objeto de tipo Toast muy sencillo, basta con utilizar uno de los métodos
estaticosmakeText de la clase Toast. Este método recibe como pardmetro el contexto de la
aplicacién, el identificador Unico del mensaje que se quiere visualizar o directamente el mensaje en
forma de cadena de caracteres y, por ultimo, la duracién de la visualizacién del mensaje en pantalla.
Esta duracion puede ser la constante Toast .LENGTH_ SHORT para indicar una duracién muy corta,
del orden de algunos segundos, o la constante Toast .LENGTH LONG para una duracién algo mas
prolongada. El método makeText devuelve el objeto Toast creado.

Sintaxis
public static Toast makeText (Context context, int resId,
int duration)

public static Toast makeText (Context context, CharSequence text,
int duration)

Ejemplo

Toast toast = Toast.makeText (this, "Mensaje",
Toast.LENGTH SHORT) ;

Toast toast = Toast.makeText (this, R.string.message,
Toast.LENGTH LONG) ;

Para mostrar el mensaje, basta con invocar a continuaciéon al método show.
Sintaxis
public void show ()

Ejemplo

toast.show() ;

Un pequeio truco, para evitar tener que declarar el objeto toast, consiste en encadenar
directamente la llamada al método show tras la llamada al método makeText.

Ejemplo



Toast.makeText (this, "Mensaje", Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

La clase Toast proporciona otros métodos que permiten posicionar el mensaje en cualquier
lugar de la pantalla o incluso personalizar la vista del mensaje proporcionando su propio
layout.

2. Caja de didlogo

Una caja de didlogo es una ventana flotante modal, es decir, que aparece en primer plano e impide
realizar cualquier otra interaccidon con las ventanas de fondo. El usuario sélo puede interactuar con la
caja de didlogo mediante, por ejemplo, el uso de botones Aceptar y Cancelar.

En términos de notificacion, una caja de didlogo asi puede utilizarse, por ejemplo, para hacer esperar
al usuario mostrando una barra de progreso. También puede utilizarse para realizar una pregunta al
usuario y solicitarle su aprobacion (Aceptar) o no (Cancelar).

a. Generalidades

Es posible crear todo tipo de cajas de didlogo pasando un layout personalizado a la claseDialog.
No obstante, la mayor parte de las aplicaciones tienen practicamente las mismas necesidades en
cuanto a cajas de didlogo. Por ello, Android proporciona cajas de didlogo preformateadas,
simplificando el trabajo al desarrollador. Estas heredan de la clase Dialog.

La caja de didlogo mas extendida es la caja de didlogo de alerta, que estudiaremos aqui. Otra es la
caja de didlogo de progreso, representada por la claseProgressDialog, que permite informar al
usuario que un procesamiento esta en curso y le permite ademas seguir el nivel de progreso.

Otras cajas de didlogo permiten al usuario introducir una fecha o una hora. Se representan
respectivamente por las clases DatePickerDialogy TimePickerDialog.

Observe que sobre ciertos dispositivos y sobre ciertas versiones de Android, la fecha inicial de

una caja de didlogo de tipo DatePickerDialog que se muestra al usuario no puede ser
inferior al afio 2000 (incluso aunque el desarrollador necesite configurar una fecha anterior en el
atributo android:startYear y la compilacién se ejecute sin problemas).

b. Caja de dialogo de alerta

Como su propio nombre indica, la caja de didlogo de alerta permite alertar al usuario. Para ello,
permite mostrar un titulo, un icono, entre cero y tres botones asi como un mensaje o una lista de
elementos que incluyen por lo general casillas de opcién o botones de radio.

Una caja de didlogo de alerta es una instancia de tipo AlertDialog. Para ayudar a su
construccidon, Android proporciona la clase AlertDialog.Builder. El uso de una instancia de
este tipo permite generar dicha caja de dialogo.

La creacién de una instancia de tipo AlertDialog.Builder se realiza mediante uno de sus
constructores. Estos reciben como parametro el contexto de la aplicacién y para uno de ellos el
tema grafico.

Sintaxis

public AlertDialog.Builder (Context context)
public AlertDialog.Builder (Context context, int theme)

Ejemplo




AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (this);

Los distintos métodos de la clase AlertDialog.Builder permiten componer a continuacién la
caja de didlogo. Por ejemplo, los método setTitle y setMessage permiten especificar
respectivamente el titulo y el mensaje bien pasando como parametro una secuencia de caracteres,
o bien indicando el identificador del recurso que se quiere mostrar. Estos métodos devuelven la
misma instancia de tipo AlertDialog.Builder de modo que sea posible encadenar las
llamadas a los métodos.

Sintaxis

public AlertDialog.Builder setTitle (CharSequence title)
public AlertDialog.Builder setTitle (int titleId)

public AlertDialog.Builder setMessage (CharSequence message)
public AlertDialog.Builder setMessage (int messageld)

Ejemplo

builder.setTitle (R.string.title) .setMessage (R.string.message) ;

Los métodos setIcon permiten especificar el icono que se quiere mostrar. Reciben como
parametro un objeto de tipo Drawable, o bien el identificador del recurso. Devuelven el objeto de
tipo AlertDialog.Builder.

Sintaxis

public AlertDialog.Builder setIcon (Drawable icon)
public AlertDialog.Builder setIcon (int iconId)

Ejemplo

builder.setIcon(android.R.drawable.ic dialog alert);

Es posible agregar botones en una caja de didlogo para interactuar con el usuario permitiéndole,
por ejemplo, anular o confirmar una accidn. La clase AlertDialog.Builder define tres botones,
todos opcionales. Se corresponden con una respuesta negativa, neutra o positiva del usuario.

Estos botones se agregan a la caja de didlogo utilizando respectivamente
los métodossetNegativeButton, setNeutralButton y setPositiveButton. Estos
métodos reciben como primer parametro el texto que se muestra sobre el botdn al que representan
bien mediante una cadena de caracteres, o bien mediante el identificador del recurso. Su segundo
parametro es un objeto de tipo DialogInterface.OnClickListener cuyo
método onClick se invoca cuando el usuario hace clic sobre el botén correspondiente. Estos
métodos devuelven, también, el objeto de tipo AlertDialog.Builder.

El botén positivo se posiciona automaticamente en la parte izquierda, el neutro en el medio y
el negativo a la derecha. Siendo opcionales, existen multiples combinaciones en la
visualizacion de estos botones.

Los términos negativos, neutros o positivos sirven Unicamente para ayudar al desarrollador.
No imponen ninguna restriccién. Si bien no se recomienda, es posible anular una accion desde
un botén positivo y validar una accion desde un botdn negativo...

Sintaxis

public AlertDialog.Builder setNegativeButton (CharSequence text,
DialogInterface.OnClickListener listener)



public AlertDialog.Builder setNegativeButton (int textId,
DialogInterface.OnClickListener listener)

public AlertDialog.Builder setNeutralButton (int textId,
DialogInterface.OnClickListener listener)

public AlertDialog.Builder setNeutralButton (CharSequence text,
DialogInterface.OnClickListener listener)

public AlertDialog.Builder setPositiveButton (int textId,
DialogInterface.OnClickListener listener)

public AlertDialog.Builder setPositiveButton (CharSequence text,
DialogInterface.OnClickListener listener)

Ejemplo

builder.setPositiveButton (android.R.string.yes,
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
finish();
}
b
.setNegativeButton (android.R.string.no,
new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel () ;

}
)

En vez de un mensaje, es posible informar una lista de elementos que incluyan eventualmente
casillas de opcion o botones de radio. Es posible hacer esto utilizando uno de
los métodossetItems. Reciben como parametro bien el identificador de un recurso de tipo tabla, o
bien una tabla de secuencias de caracteres. Su segundo parametro es un objeto de
tipoDialogInterface.OnClickListener cuyo método onClick se invoca cuando el usuario
presiona sobre el botdn correspondiente. Estos métodos devuelven el objeto de
tipoAlertDialog.Builder.

Esta lista puede incluir botones de radio o casillas de opcién sobre cada uno de los elementos

para componer una lista de seleccion Unica o multiple. Para ello, en vez del
métodosetItems, se utilizara respectivamente los
métodos setSingleChoiceltems ysetMultiChoiceItems.

Sintaxis

public AlertDialog.Builder setItems (int itemsId,
DialogInterface.OnClickListener listener)

public AlertDialog.Builder setItems (CharSequence[] items,
DialogInterface.OnClickListener listener)

Ejemplo

final String[] seleccion = { "Seleccidén 1", "Seleccidén 2", "Seleccidbn 3" };

builder.setItems (seleccion, new DialogInterface.OnClickListener () {
public void onClick(DialogInterface dialog, int item) {
Toast.makeText (MiActividadPrincipal.this, seleccion[item],
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
}
});

Si bien la clase AlertDialog.Builder proporciona un método show que permite crear vy
mostrar la caja de didlogo, se recomienda dejar su gestidon a la actividad o al fragmento del que



depende.

De este modo, una vez se hayan definido los distintos elementos que componen la caja de didlogo,
sélo queda generar la instancia de tipo AlertDialog correspondiente invocando
almétodo create del objeto de tipo AlertDialog.Builder asociado. Este método devuelve
una instancia de tipo AlertDialog que podra explotarse en la actividad o el fragmento
correspondiente.

Sintaxis
public AlertDialog create ()

Ejemplo

AlertDialog dialogo = builder.create();

Para una actividad, es necesario implementar el método onCreateDialog que devolvera la
instancia de tipo AlertDialog creada aqui. La visualizacién de la caja de didlogo se realiza
mediante el método showDialog de la actividad.

Para un fragmento, es necesario crear una nueva clase que herede de Ia

claseDialogFragment e implemente el método onCreateDialog que devolvera la
instancia de tipo AlertDialog creada aqui. La creacién y la visualizacién del fragmento, y por
tanto de la caja de didlogo, se realizan desde la actividad, como para cualquier fragmento.

3. Barra de notificacion

La barra de notificacion o barra de estado es el sistema que proporciona Android para permitir a las
aplicaciones que se ejecuten como tarea de fondo advertir al usuario sin perturbar su uso actual del
dispositivo. Esta barra recibe y almacena las notificaciones que se le envian desde las aplicaciones.

Dependiendo del dispositivo - y de la version de Android instalada en el mismo se ubica bien en la
parte superior o bien debajo del todo en la pantalla. En su lado izquierdo muestra los iconos de las
notificaciones que ha recibido. Estirdndola hacia abajo aparece el detalle de cada una de ellas.

Es posible eliminar, en un aplicacion, esta barra de notificacion de la pantalla. La forma de realizarlo
difiere en funcién de la versiéon de Android.

La visualizacion de una notificacion en la barra de notificacién se realiza utilizando un layout por
defecto. Desde la API 14 de Android (Android 4.0.1), existen dos formatos de notificacion posibles: el
formato normal y el formato extendido. En las versiones anteriores, sélo esta disponible el formato
llamado normal.

Las notificaciones con formato normal presentan un icono, un titulo en una primera linea, un mensaje
en una segunda linea y una fecha. Es posible especificar una accién a realizar cuando el usuario haga
clic sobre la notificacion.

En el modo extendido, se agrega una zona suplementaria, entre el titulo y la linea del mensaje. Con
esta configuracidn, la zona suplementaria puede contener una imagen (con un alto maximo de 256
dp) o varias lineas de texto.

Tras la recepcion de la notificacidn es posible iniciar otras funcionalidades solas o combinadas entre si
tales como la visualizacion de un mensaje en la parte superior de la barra de notificacion, la
reproduccidon de un sonido, la vibracién del dispositivo o incluso el parpadeo de la luz del dispositivo.

También es posible utilizar un layout personalizado para mostrar la notificacion en la barra de
notificacidn en lugar del layout por defecto.



a. Creacion de una notificacion

La clase Notification.Builder hace su aparicion con Android 3.0 (API 11) con el objetivo de
facilitar la creacion de notificaciones representadas por la clase Notification. La
claseNotification.Builder proporciona todo un conjunto de métodos que permiten definir los
elementos de una notificacién sin utilizar directamente el objeto de tipo Notification. No
detallaremos aqui mas que las caracteristicas esenciales de una notificacion estandar.

Para las versiones inferiores a Android 3.0 (API 11), que no pueden utilizar la
claseNotification.Builder, hay que crear directamente un objeto de
tipo Notification y pasarle los elementos que se quieren utilizar en sus variables publicas.

Para crear una notificacion con la clase Notification.Builder, basta con utilizar su
constructor. Este recibe como parametro el contexto de la aplicacidn.

Sintaxis
public Notification.Builder (Context context)

Ejemplo

Notification.Builder notificationBuilder =
new Notification.Builder (this);

Los métodos setContentTitle, setContentText y setContentInfo permiten especificar
respectivamente el titulo, el mensaje y la informacién de la notificacién. Reciben como parametro
una secuencia de caracteres de tipo CharSequence y devuelven el objeto Builder en curso con
el objetivo de encadenar las sucesivas llamadas.

La llamada al método setContentInfo puede reemplazarse por la llamada al
métodosetNumber si la informacidn que se quiere visualizar sélo afecta a un numero
entero. La visualizacién del resultado serd mas apropiada.

Sintaxis

public Notification.Builder setContentTitle (CharSequence title)
public Notification.Builder setContentText (CharSequence text)
public Notification.Builder setContentInfo (CharSequence info)

Ejemplo

notificationBuilder.setContentTitle ("Titulo de la notificacién™)
.setContentText ("Mensaje de la notificacién")
.setContentInfo ("Informacidén");

Los métodos setSmallIcon permiten especificar el icono que se quiere mostrar en la barra de
notificacidn y en la propia notificacién. Reciben como parametro el identificador Unico de la imagen vy
un indice para identificar la imagen si forma parte de un conjunto de imagenes de
tipoLevelListDrawable.

Se recomienda encarecidamente especificar un icono que permita al usuario ver rapidamente
la presencia de la notificacion.

Sintaxis



public Notification.Builder setSmallIcon (int icon)
public Notification.Builder setSmallIcon (int icon, int level)

Ejemplo

notificationBuilder.setSmallIcon (R.drawable.icon);

El método setLargelcon permite agregar una imagen en la notificacién ademas de la del icono.
Este método recibe como pardmetro el objeto de tipo Bitmap que se quiere mostrary devuelve el
objeto Builder en curso.

Sintaxis
public Notification.Builder setlLargelIcon (Bitmap icon)

Ejemplo

notificationBuilder.setLargelcon (bitmap) ;

Para agregar una zona de texto extendido a la notificacion (API 16 o superior), es preciso instanciar
un objeto de tipo Notification.InboxStyle, agregarle lineas mediante el
métodoaddLine vy, por dultimo, asociar la instancia de Notification.InboxStyle al
objetoNotification.Builder.

Sintaxis

public Notification.Builder setStyle (Notification.InboxStyle inboxStyle)

Ejemplo

Notification.Builder builder = new Notification.Builder (this);
/L]
Notification.InboxStyle inbox = new InboxStyle();
for(int i =1;1i<6;1++)
inbox.addLine ("Linea numero " + 1i);
builder.setStyle (inbox) ;

El método setContentIntent permite especificar una accidon, por ejemplo la ejecucién de una
actividad, que se ejecutara cuando el usuario haga clic sobre la notificacién. Para ello, este método
recibe como pardmetro un objeto de tipo PendingIntent (consulte el capitulo Los fundamentos -
Intencién).

Sintaxis
public Notification.Builder setContentIntent (PendingIntent intent)

Ejemplo

notificationBuilder.setContentIntent (pendingIntent) ;

El método que permite crear la notificacién previamente configurada cambia en funciéon de la versién
de Android. Antes de la API 16, se utiliza el método getNotification. Desde la version 16
(Android 4.1), este método se reemplaza por el método build. En cambos casos, se devuelve un
objeto de tipo Notification.

Sintaxis

public Notification getNotification ()



public Notification build ()

Ejemplo

Notification notification = null ;
if (Build.VERSION.SDK INT < 16)

notification = notificationBuilder.getNotification();
else

notification = notficationBuilder.build() ;

b. Envio de una notificaciéon

La gestion y la ejecucidn de las notificaciones las realiza el gestor de notificaciones. Se trata de un
servicio del sistema que gestiona las notificaciones.

Como para todo servicio del sistema, es posible recuperar su instancia utilizando
el métodogetSystemService. Este recibe como parametro el nombre del servicio y devuelve la
instancia de tipo Object que quiere convertir en el tipo de servicio concreto.

En este caso, el servicio deseado es el gestor de notificaciones que viene indicado por
la constanteContext .NOTIFICATION SERVICE de tipo NotificationManager.

Sintaxis
public abstract Object getSystemService (String name)

Ejemplo

NotificationManager notificationManager =
(NotificationManager) getSystemService (NOTIFICATION SERVICE) ;

Cada notificacion debe estar identificada de forma Unica en la aplicacién. Para ello, el identificador se
representa por la combinacidon de un entero y de una cadena de caracteres. Si la cadena esnull, el
valor entero representa por si solo al identificador. En ese caso, debe ser Unico en la aplicacidon.

Si se utiliza un identificador existente, la notificacion a la que reenvia se modificard con los nuevos
parametros indicados.

El envio de una notificacibn se realiza a continuacidon invocando simplemente a uno de
los métodosnotify. Estos reciben como pardmetro el identificador de la notificacién y la
notificacion correspondiente.

Sintaxis

public void notify (int id, Notification notification)
public void notify (String tag, int id, Notification notification)

Ejemplo

notificationManager.notify(l, notificacion);




Internacionalizacion

Una de las principales claves del éxito de los smartphones y tabletas Android es la oferta de cientos de
miles de aplicaciones a través de Play Store. Como veremos en otro capitulo (véase el capitulo Publicar
una aplicacién - Publicacion de la aplicacién en Play Store), Play Store permite descargar aplicaciones en
distintos paises del mundo. Por ello, si el desarrollador quiere satisfacer de la mejor forma a los
usuarios, tendra que proveer aplicaciones en su idioma. Tendrda no sélo que traducir los textos sino
también adaptar el formato de los nimeros, las monedas, los graficos, los archivos de sonido...

Android tiene en cuenta la internacionalizacion de forma nativa, de modo que es relativamente sencillo
programar una aplicacion multiidioma.

A menudo se abrevia el vocablo inglés internacionalizacién (internationalisation) utilizando el
término i18n, dado que se trata de una i, seguida de 18 caracteres, y termina con una n.

Durante la ejecucién de una aplicacién, Android utiliza automaticamente los datos de la aplicaciéon que
mejor se corresponden con el dispositivo y su configuracién.

Cuando el dispositivo esta configurado para utilizar parametros regionales distintos a los que propone
la aplicacion, Android utiliza los parametros regionales por defecto de la aplicacion.

El archivo strings.xml debe estar ubicado por defecto en la carpeta res/values/.

En este archivo se indican los valores de las cadenas de caracteres en la lengua que se utilizara por
defecto.

Sintaxis

<string name="nombre recurso">"cadena de caracteres"</string>

Las comillas que agrupan la cadena de caracteres no son obligatorias pero permiten utilizar
caracteres especiales tales como el apéstrofe...

Ejemplo

<xml version="1.0" encoding="utf-8">
<resources>
<string name="nombre aplicacion">"MyApplication"</string>
<string name="aceptar">"0Ok"</string>
<string name="bienvenida">"Welcome!"</string>
<string name="confirmacion">"Are you sure"</string>

</resources>

En este ejemplo, el idioma inglés se utiliza como idioma por defecto.

El archivo de traduccion por defecto, strings.xml, debe existir obligatoriamente y contener
todas las cadenas de caracteres utilizadas en la aplicacién. Si no fuera el caso, la aplicacién no
funcionara y aparecera un mensaje de error.

A continuacion bastard con traducir todo o parte de este archivo en los idiomas deseados creando
nuevos archivos strings.xml en las ubicaciones correspondientes:

Ejemplo de traduccion espaiiola - archivo res/values-es/strings.xml

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



<resources>
<string name="nombre aplicacion">"MiAplicacion"</string>

<string name="bienvenida">";Bienvenido!"</string>
<string name="confirmacion">";Estd seguro/a?"</string>

</resources>

También es posible restringir la aplicacién de una traducciéon a un pais ademas de a una lengua.

Por ejemplo, se creara el archivo res/values-es-rAR/strings.xml para la traduccién espanola
utilizada en Argentina.

Para un recurso concreto, Android buscara siempre en primer lugar el recurso en el pardmetro regional
correspondiente a la configuracidn del dispositivo. Si el recurso no existe, se buscara en los archivos
por defecto.

Por ejemplo, supongamos que los parametros regionales del dispositivo estén configurados para
Espafia y que el recurso buscado es la traduccién de la palabra Aceptar. Android buscard a
continuacion el recurso en el archivo res/values—-es/strings.xml. No lo encontrara. Lo buscara
a continuacion en el archivo por defecto res/values/strings.xml. Alli el valor si aparece. Android
utilizara por tanto este valor.

Si fuera necesario, también es posible internacionalizar los demas tipos de recursos tales como layouts,
recursos graficos y demas recursos especializando del mismo modo las carpetas correspondientes.

Ejemplo
res/drawable/...
res/drawable-es/...
res/drawable-es-AR/...

Es posible recuperar la secuencia de caracteres correspondiente a un recurso utilizando uno de
losmétodos getString. Estos permiten parametrizar el identificador del recurso. Uno de ellos permite
también pasar como parametro argumentos complementarios para reemplazarlos en la cadena de
caracteres. Estos métodos devuelven la cadena de caracteres construida de esta manera.

Sintaxis

public final String getString (int resId)
public final String getString (int resId, Object... formatArgs)

Ejemplo

String msg = getString(R.string.mensajes no leidos, "Usuario", 5);




Introduccion

En realidad, las actividades abordadas en un capitulo anterior no son los Unicos componentes de la
aplicacion. Existen otros que responden a necesidades distintas.

Por ello, en este capitulo descubriremos los fragmentos, una especie de mini-actividades, que
permiten explotar plenamente pantallas de gran tamafio. Estudiaremos a continuacién los servicios,
gue permiten ejecutar en segundo plano una tarea sin interfaz grafica. A continuacién llegara el turno
a los receptores de eventos que se activan solamente tras la recepcién de un mensaje.

Por ultimo, si bien no son un componente principal de la aplicacion hablando con propiedad,
ilustraremos la implementacion de una lista, pues se trata de uno de los elementos mas utilizados en
las aplicaciones.



Fragmento

La integracidon de Android en dispositivos con pantallas extra-grandes, tales como las tabletas tactiles, ha
revelado nuevas necesidades, en particular a la hora de utilizar plena, eficaz y facilmente las grandes
resoluciones y el espacio disponible que proporcionan estas pantallas.

Los fragmentos, introducidos con la API 11 (Android 3.0) y generalizados para los smartphones en la API
14 (Android 4.0.1), ofrecen un método sencillo y econdmico en tiempo para adaptar la representaciéon a
este espacio disponible.

Un fragmento puede verse como... un fragmento de actividad: que posee su propio layout e implementa el
codigo que gestiona los elementos presentes en dicho layout. De este modo, una actividad puede estar
compuesta por uno o varios fragmentos, segun el espacio disponible en la pantalla.

El caso de uso tipico de los fragmentos es el esquema Master/Detail, que puede traducirse como Vista
principal/Vista de detalle:

e Existe un primer componente que presenta una lista de elementos.

e La seleccion de un elemento - haciendo clic en él - ejecuta la representacién de otro
componente que presenta los datos detallados acerca de dicho elemento.

En una tableta tactil con una pantalla lo suficientemente grande, ambos componentes pondran
visualizarse en la misma pantalla, mientras que para un smartphone con una pantalla algo mas pequefia
cada componente se mostrara uno a continuacion del otro.

Los fragmentos proporcionan todas las funcionalidades necesarias para implementar este esquema.

Recuerde, si bien se introdujo con Android 3.0 (API 11), el concepto de fragmento puede

encontrarse en las versiones de Android 1.6 (API 4) y superiores importando la libreria de
compatibilidad descendente de Android en el proyecto (consulte el capitulo El universo Android -
Entorno de desarrollo).

La clase madre de los fragmentos es la clase Fragment. De forma similar a las clases hijas ofrecidas por
el SDK, especializando la clase madre Activity, existen varias clases hijas de Ia
claseFragment que son DialogFragment, ListFragment y PreferenceFragment,representando
fragmentos especializados en funciones particulares.

Para definir un fragmento hay que crear una clase que herede, directa o indirectamente, de Ia
claseFragment e implementar, llegado el caso, los métodos heredados.

1. Integracion del fragmento

La integracion de un fragmento con una actividad puede realizarse de forma declarativa o de forma
programatica. Si no posee layout, el fragmento sélo puede agregarse de forma programatica.

a. Modo declarativo
Recuerde, el modo declarativo permite describir el layout directamente en el cddigo XML.

Para incluir un fragmento en el layout de una actividad, basta con utilizar la etiqueta fragment y
especificar en su atributo android:name el nombre de la clase del fragmento que se quiere
instanciar. Una vez instanciado y habiendo invocado al método onCreateView, la vista que se
recupera se insertara en el layout de la actividad en el lugar de la etiqueta fragment especifica.

Como con cualquier otro widget, las dimensiones se configuran mediante los
atributosandroid:layout width y android:layout height. También es posible asignar un
identificador mediante el atributo android:id o wuna cadena de caracteres mediante
el atributoandroid:tag. Si no se le asigna ninguno de estos atributos, el sistema utilizara el
identificador interno de la vista del fragmento.



En lo que queda de capitulo, aparecen varios métodos que hacen referencia al identificador
Unico de la vista contenedora. En modo declarativo, este identificador corresponde
simplemente con el valor del atributo android:id especificado en la etiqueta fragment.

Sintaxis

<fragment android:name="nombre completo de la clase"
android:id="@[+] [paquete:]id/nombre recurso"
android:tag="recurso texto"
android:layout width="dimension"
android:layout height="dimensidn"

/>

Ejemplo

<fragment
android:name="es.midominio.android.miaplicacion.MiFragmento"
android:id="@+id/mifragmento"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent" />

b. Modo programatico

En modo programatico, un fragmento debe ubicarse en un componente (widget) ViewGroup de la
actividad padre. El gestor de fragmentos permite a la actividad padre realizar las operaciones relativas
a los fragmentos: carga, reemplazo, etc.

La instancia del gestor de fragmentos, de tipo FragmentManager, la devuelve
el métodogetFragmentManager invocado desde la actividad que lo alberga.

Sintaxis
public FragmentManager getFragmentManager ()

Ejemplo

FragmentManager fragmentManager = getFragmentManager () ;

Las operaciones relativas a los fragmentos deben realizarse dentro de transacciones. Una misma
transaccién puede contener una o varias operaciones secuenciales. Esta transacciéon, o serie de
operaciones, se realiza de forma atomica. Es decir, que todas las operaciones contenidas en la
transaccién forman un todo indivisible, y se realizarédn todas practicamente al mismo tiempo.

Para crear una transaccién, hay que invocar al método beginTransaction del gestor de
fragmentos recuperado anteriormente. Este devuelve la transaccién bajo la forma de un objeto de
tipo FragmentTransaction.

Sintaxis
public abstract FragmentTransaction beginTransaction ()

Ejemplo

FragmentTransaction fragmentTransaction =
fragmentManager.beginTransaction() ;

La transaccion puede recibir a continuacidn una lista de operaciones relativas a los fragmentos, como
por ejemplo agregar o suprimir fragmentos.

Los métodos add del objeto de tipo FragmentTransaction permiten agregar un fragmento en
una vista contenedora. Estos métodos reciben como parametro un objeto de tipo Fragment y bien el



identificador Unico de la vista contenedora que contiene el fragmento, o bien la etiqueta asociada al
fragmento, o bien ambas. Estos métodos devuelven el objeto de tipoFragmentTransaction de
cara a poder encadenar las llamadas a estos métodos.

0 El uso de una etiqueta es el Unico medio para identificar un fragmento que no posee vistas.

Las vistas de los fragmentos se agregan al contenedor en el orden de llamada al
métodoadd.

Sintaxis

public abstract FragmentTransaction add (int containerViewld,
Fragment fragment)

public abstract FragmentTransaction add (Fragment fragment,
String tag)

public abstract FragmentTransaction add (int containerViewld,
Fragment fragment, String tag)

Ejemplo

MiFragmento fragmento = new MiFragmento () ;
fragmentTransaction.add(R.id.vista contenedora, fragmento);

Los métodos replace permiten reemplazar el o los fragmentos agregados a la vista contenedora por
un nuevo fragmento. Estos métodos reciben como parametro el identificador Unico de la vista
contenedora, el nuevo fragmento de tipo Fragment, y eventualmente la etiqueta asignada al
fragmento. Este método devuelve el objeto de tipo FragmentTransaction en curso.

Sintaxis

public abstract FragmentTransaction replace (int containerViewld,
Fragment fragment)

public abstract FragmentTransaction replace (int containerViewld,
Fragment fragment, String tag)

Ejemplo

fragmentTransaction.replace(R.id.vista contenedora, fragmento);

El método remove permite suprimir un fragmento y sus eventuales vistas de la vista contenedora.
Este método recibe como parametro la instancia del fragmento que se quiere suprimir y devuelve el
objeto de tipo FragmentTransaction en curso.

Sintaxis
public abstract FragmentTransaction remove (Fragment fragment)

Ejemplo

fragmentTransaction.remove (fragmento) ;

La transaccién asi preparada debe ejecutarse invocando a su método commit. Si se ha solicitado
agregar esta transaccién en la pila de las transacciones de fragmentos que detallamos mas adelante,
este método devuelve un valor entero positivo identificando la transaccidon. En caso contrario, devuelve
un valor entero negativo.

Sintaxis



public abstract int commit ()

Ejemplo

fragmentTransaction.commit () ;

El gestor de fragmentos permite buscar la instancia de un fragmento particular utilizando bien el
identificador Unico de la vista contenedora o bien la etiqueta del fragmento. Para ello, el gestor
proporciona respectivamente los métodos findFragmentById y findFragmentByTag. Estos
métodos devuelven la instancia de tipo Fragment o null si ninglin fragmento se corresponde con el
identificador.

Sintaxis

public abstract Fragment findFragmentById (int id)
public abstract Fragment findFragmentByTag (String tag)

Ejemplo

fragmentManager.findFragmentById(R.id.vista contenedora);

2. Fragmentos y representacion adaptativa

Combinando todas las nociones que hemos abordado en el libro hasta este punto, resulta bastante
sencillo construir un esquema de implementacién de representacion adaptativa utilizando fragmentos. El
objetivo es, como se indicaba al comienzo de este capitulo, construir una interfaz de tipo Vista
principal/Vista de detalle.

Para dispositivos de tipo tableta, la pantalla debe mostrar al mismo tiempo una vista principal
(tipicamente un ListView, elemento que se describe en la seccidon Lista de este capitulo) y una vista
detallada del elemento seleccionado en la vista principal.

Para los smartphones, una pantalla - una actividad - muestra la vista principal, que se reemplaza por la
vista de detalle cuando se selecciona un elemento de la vista principal.

Cada vista, principal y de detalle, serd un fragmento. En el caso de una tableta, una actividad incluira
ambos fragmentos, declarados en el layout XML de la actividad. En el caso de un smartphone, sélo se
mostrara un fragmento, y se remplazara por otro cuando sea necesario.

Basta, entonces, al final con crear un layout XML dedicado a las tabletas y otro layout para los
smartphones. Es el sistema el encargado de determinar, en tiempo de ejecucidon, qué layout se utilizara
en funcion del dispositivo: cada archivo de layout se almacenara en la carpeta de layout
correspondiente (consulte la seccidon Layouts - Creacidon en modo declarativo del capitulo Descubrir la
interfaz de usuario).

En el cddigo de la actividad, determinar con qué configuracion se ejecutara la aplicacion es relativamente
sencillo: basta con comprobar la presencia de la ubicacion del fragmento vista de detalle mediante el
método findViewById de la clase Activity. Si dicho fragmento esta presente, la aplicacion se
ejecuta en una tableta, en caso contrario, sobre un smartphone: el cddigo debe, Unicamente, gestionar
en el primer caso la configuracién de la vista de detalle (pasandole un identificador del elemento
seleccionado, por ejemplo). En el segundo caso, es preciso utilizar wuna instancia
de FragmentManager para remplazar el fragmento vista principal por una instancia del fragmento
vista de detalle.

3. Ciclo de vida

Los métodos onCreate, onStart, onResume, onPause, onStop y onDestroy son similares a los
de una actividad pero sélo aplican al fragmento. Se invocan al mismo tiempo que los mismos métodos de
la actividad host. Esto es asi puesto que el ciclo de vida de un fragmento depende también del de la
actividad que lo contiene.



Existen otros métodos disponibles, especificos del ciclo de vida de un fragmento. Se trata de los
métodos onAttach, onCreateView, onActivityCreated, onDestroyViewy onDetach.

a. onAttach

El método onAttach es el primer método del ciclo de vida del fragmento que se invoca tras su
creacion. Recibe como parametro la instancia de la actividad host que lo contiene.

La instancia de la actividad host que se recibe como parametro del método onAttach puede
recuperarse en el fragmento en cualquier momento mediante su método getActivity.

Sintaxis
public void onAttach (Activity activity)

Ejemplo

@Override

public void onAttach (Activity activity) {
super.onAttach (activity) ;
procesamiento (activity);

b. onCreateView

El método onCreateView, opcional, permite pasar la vista raiz del layout del fragmento asi como
toda la jerarquia de vistas correspondiente que se utilizarda para disefiar el fragmento. Puede
considerarse como el equivalente del método onCreate de una actividad (dejando a un lado que, para
una actividad, onCreate es el primer método invocado, lo que no ocurre aqui).

Este método onCreateView se invoca tras el método onCreate de la actividad o después del
método onDestroyView. Recibe como parametros un objeto de tipo LayoutInflater que
permite agregar vistas al fragmento, la vista contenedora de tipo ViewGroup, en la que se insertara
el fragmento, o null si no existe la vista contenedora, y un objeto de tipo Bundle que contiene los
datos salvaguardados de un estado que se pasa al fragmento. Debe devolver la vista raiz de
tipo View del layout del fragmento. Por defecto, este método devuelve null, lo que significa que el
fragmento no tiene interfaz grafica.

Sintaxis

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

Ejemplo

@Override
public View onCreateView (LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate(R.layout.mifragmento, container,
false);

La asociacion entre la vista y la vista contenedora la realiza el sistema automaticamente. Esto es asi
porque, en este ejemplo, se especifica que la vista no debe estar asociada, una segunda vez, a su
vista contenedora especificando el valor false en el Gltimo pardmetro del método inflate.

c. onActivityCreated

El método onActivityCreated se invoca cuando la actividad host y su jerarquia de vistas estan



creadas. Esta jerarquia comprende en particular, llegado el caso, la vista del fragmento en curso. En
concreto, esta llamada se realiza tras la ejecucion del método onCreate de la actividad host. Este
método permite recuperar las instancias de las vistas y restaurarlas si fuera necesario mediante el uso
del objeto de tipo Bundle que contiene los datos salvaguardados de un estado que se pasa al
fragmento.

Sintaxis
public void onActivityCreated (Bundle savedInstanceState)

Ejemplo

@Override

public void onActivityCreated (Bundle savedInstanceState) {
super.onActivityCreated (savedInstanceState);
restauraElFragmento (savedInstanceState) ;

d. onDestroyView

El método onDestroyView es el simétrico del método onCreateView. Se invoca justo antes de
que la jerarquia de vistas del fragmento se suprima de la vista contenedora. Este método se invoca
incluso si el fragmento no ha proporcionado ninguna vista raiz en el métodoonCreateView.

Sintaxis
public void onDestroyView ()

Ejemplo

@0Override

public void onDestroyView() {
super.onDestroyView () ;
limpiaVista() ;

e. onDetach

El método onDetach es el simétrico del método onAttach. Se invoca cuando se libera el fragmento
de la actividad. Es el Ultimo método puesto a disposiciéon del desarrollador que se invoca antes de la
destruccidon efectiva e irreversible del fragmento.

Este método permite liberar recursos ligados al fragmento.

Sintaxis
public void onDetach ()

Ejemplo

@Override

public void onDetach () {
super.onDetach () ;
procesamiento () ;

4. Salvaguarda y restauracion del estado

De forma similar a una actividad, un fragmento también puede salvaguardar su estado cuando se
destruye para poder reconstruirlo de forma idéntica mas adelante.

La salvaguarda de este estado se realiza en el método onSavelInstanceState de |la
claseFragment. Es la actividad host del fragmento la que decide cudando salvaguardar el estado del



fragmento y, por tanto, cuando invocar a este método. La sintaxis y el principio son los mismos que para
el método onSaveInstanceState de la clase Activity.

La restauracion del fragmento puede realizarse en los
método onCreate, onCreateView yonActivityCreated que reciben todos ellos el objeto de
tipo bundle anteriormente salvaguardado.

5. Pila de fragmentos

De forma similar a la pila de actividades, existe una pila de transacciones de fragmentos llamadaBack
Stack que permite al usuario volver atrds o, en particular, volver a transacciones de fragmentos
anteriores. Una transaccion consiste en una serie de operaciones que se realizan de forma atémica, de
modo que la vuelta atras, o desapilamiento, de una transaccion afecta al conjunto de operaciones
contenidas en esta transaccion.

A diferencia de las actividades, esta pila la gestiona completamente el desarrollador, en particular para
las transacciones de fragmentos y el gestor de fragmentos.

Por ejemplo, cada una de las transacciones de fragmentos puede indicar que tiene que ser incluida en la
pila utilizando el método addToBackStack. Este método debe invocarse antes del métodocommit.
Recibe como parametro una cadena de caracteres opcional que identifica a la transaccion, y devuelve la
transaccién en curso.

Tras el commit, el fragmento reemplazado o suprimido se agrega a la pila y se invoca a sus
métodoonPause, onStop y onDestroyView.

0 En el caso en que el fragmento reemplazado o suprimido no sea agregado a la pila, es decir, si
el método addToBackStack no se utiliza, se invocan sus
métodos onDestroy yonDetach y éste se destruye a continuacién.

Sintaxis
public abstract FragmentTransaction addToBackStack (String name)

Ejemplo

OtroFragmento otroFragmento = new OtroFragmento();
fragmentTransaction.replace (R.id.fragmento, otroFragmento)
.addToBackStack (null) .commit () ;

En cualguier momento, el usuario puede volver atras, y desapilar las transacciones de fragmentos
presionando la tecla Volver. La aplicacion también puede desapilar las transacciones de fragmentos de
la pila utilizando una de las multiples variantes de
los métodos popBackStack opopBackStackImmediate del gestor de fragmentos.

La diferencia entre los métodos popBackStack y popBackStackImmediate reside en el hecho de
que la operacién de desapilar se realiza de forma asincrona en el primero, o bien inmediatamente en las
llamadas al segundo.

Las variantes mas simples no reciben ningln parametro y desapilan la ultima transaccion agregada a la
pila. Los demas reciben como parametro el identificador de la transaccién hasta la que se desea
desapilar. Este identificador es bien el identificador de la transaccién devuelto anteriormente por el
método commit, o bien el nombre de la transaccién que se ha pasado como parametro al
métodoaddToBackStack.

Por ultimo, es posible pasar un flag como parametro con el valor POP_ BACK STACK INCLUSIVEpara
indicar que la transaccion designada también debe desapilarse, o indicando el valor cero en caso
contrario.

o El fragmento que se encuentra en la parte superior de la pila es, en lo sucesivo, el fragmento



activo. Retoma su ciclo de vida tras el método onCreateView.

Sintaxis

public abstract
public abstract
public abstract
public abstract
