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Prefacio

El nuevo Runtime SDK para Android facilita el poder del GIS desde dispositivos con el
sistema operativo libre Android. Mediante el entorno de desarrollo Eclipse y el
lenguaje de programacién Java, el curso le acercara la potencia de las nuevas
tecnologias moviles.

Para la realizacion del curso es importante tener nociones de programacién orientada
a objetos y en especial del lenguaje de programacién Java. No es un requisito
indispensable tener conocimientos de desarrollo para la plataforma Android.

El formato del curso es secuencial, haciendo en los primeros temas hincapié en las
bases del desarrollo Android, el entorno de desarrollo Eclipse y todo lo relacionado con
la tecnologia que es preciso conocer antes de comenzar a utilizar el Runtime SDK de
ArcGIS para Android. En los siguientes temas, se profundiza en la programacion mas
pura realizando ejemplos tipicos de aplicaciones GIS sobre esta plataforma. Al final del
curso, se estudia brevemente como realizar el release de las aplicaciones asi como su
despliegue final en el usuario.
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1.- Introduccion al desarrollo Android

1.1. - Desarrollo Android

Como todo desarrollo de software, desarrollar para la plataforma Android tiene unas fases

bien diferenciadas:

Instalacion | Desarrollo Despliegue

A lo largo del curso, se va a profundizar en cada una de las tres fases, haciendo hincapié en los
en la fase de instalacién del entorno y del desarrollo de proyectos:

- Desarrollo N
! | ¢ Release

e Creacion de proyectos
e Runtime SDK

® Debug y testeo
-

.
® Java

e Eclipse

e SDKy ADT

o Despliegue

Instalacion

En los primeros temas se aborda cdmo debe realizarse la instalacion o cémo afecta el entorno
de desarrollo al proyecto. En los siguientes, se profundiza en cémo crear proyectos con el
Runtime SDK y se desarrollan prototipos de proyectos GIS explotando su funcionalidad. Por
ultimo, se muestra cémo realizar un release del proyecto y como es su despliegue.



1.2. - Activities

Podria decirse que el desarrollo de una aplicacion Android, se lleva a cabo mediante el
desarrollo de las sucesivas pantallas que componen nuestra aplicacidn. Imagine, por ejemplo,
que abre una aplicaciéon en un dispositivo Android y en su pantalla aparece una imagen y un
botdn. Al pinchar en el botén la aplicacidon le lleva a otra pantalla en la cual aparece un
mensaje de texto. Para realizar esa aplicacion, el programador ha tenido que desarrollar esas
dos ventanas. Cada una de estas interfaces sera lo que en Android se conoce como Activity.

Normalmente, la vision que se tiene de una Activity es precisamente la de una pantalla
completa con la que interactua el usuario pero es posible que se trate de una ventana flotante
encima de otra Activity o incluso una Activity dentro de otra Activity.

Un desarrollador debe comprender que una Activity pasara por varios estados a lo largo del
ciclo de vida de la aplicacidon (desde que un usuario lanza la aplicacidn hasta que la cierra) y
gue un numero indefinido de estas Activities seran coexistiran en el dispositivo durante este
ciclo. Tanto es asi, que resulta importante conocer su propio ciclo de existencia:

Activity
launched

onCreate()

v

onStan() -+ onRestan)

¢ F

User navigates .
0 the astiviy poREEame)

| MAppprecess | i Activity
killed running

L 4 .
R E—
Another ectiviy comes

nto the foreground
9 User returns

* to the activity
S N
onPause()

The activity is
no longer visible

Apps with higher oriority
reec memory

User navigates
+ to the ectivity
onStop() |

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

¥

onDestroy()

'

| Activity |

Ciclo de vida definido en el APl Reference de Android:
http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html




Los métodos que normalmente deben ser implementados en cada Activity son:

e onCreate(): se llama cuando la Activity se llama por primera vez y debe ser creada. Si la
aplicacion requiere de conectar con unos datos o con el estado de la aplicacién la
ultima vez que fue abierta, debe realizarse aqui. Siempre se sigue con un onStart().

e onRestart(): la actividad ha sido detenida y debe relanzase. De nuevo, siempre se sigue
con un onStart().

e onStart():se llama cuando la actividad se hace visible para el usuario.

® onResume(): se llama cuando la aplicacién se ha cargado y estd preparada para que el
usuario interactue con ella. Siempre se contintda con un onPause().

* onPause(): el sistema requiere de otra Activity y antes se ejecuta este método. Suele
utilizarse para salvar cambios y detener elementos que puedan consumir CPU. Se
recomienda que la implementacidn sea lo mas ligera posible debido a que ninguna
otra Activity puede realizar su correspondiente onResume() si hay un previo onPause()
sin finalizar. Ademas, siempre ird seguido de su onResume() si la Activity vuelve a ser
visible al usuario o de su onStop() si se hace invisible.

e onStop(): se llama cuando ya no es visible para el usuario. Esto puede deberse a que
una nueva Activity ha comenzado o ha vuelto a ser visible al usuario o la actual ha sido
destruida.

e onDestroy(): llamada final de la Activity, después es totalmente destruida. Puede
suceder debido a que el sistema necesite liberar memoria o porque explicitamente se
llama a este método.



1.3. - Arquitectura del proyecto

Es importante saber que el proyecto Android se convertird en un fichero .apk (Application
PacKage file), que es una variante de los clasicos ficheros .jar de Java. Este es el tipo de fichero
es el empaquetado necesario para la distribucion de aplicaciones en la plataforma Android.

La arquitectura de los proyectos Android que hacen esto posible es la siguiente:

[ Package Explorer &2 = O
& -

4 i2 HelloMap
a ff curso.android.helloWorld
- [J] HelloMapActivity.java
b '515 gen [Generated Java Files]
- =i Android 2.2
- =4, Android Dependencies
B ArciGIs for Android 2.0.0
'E'@ assets
x EI@ bin
. E'@ libs
. B res
d) Androidianifestxml
[E| proguard-project.tt

project.properties

El cédigo fuente

El cédigo fuente de la aplicacidn, se sitla, como en los proyectos Java, en la carpeta src,
mientras que el cédigo autogenerado se encuentra en la carpeta gen. Como puede verse en la
imagen, en dichas carpetas encontraremos ficheros de cddigo escritos en Java y con extension
Jjava. Nuestros ficheros Java se deben organizar en paquetes lo cual crea una estructura de
clases que se refleja en nuestro disco como una estructura de carpetas donde se guardan los
ficheros .java.

Al crear un proyecto, se vera mas adelante, es necesario establecer junto al nombre de la
aplicacion, el paquete que se quiere crear. En la carpeta gen se crean automaticamente para el
mismo paquete dos ficheros .java adicionales: R y BuildConfig. En el fichero R.java, se generan
automaticamente por el compilador, identificadores para todos los recursos del proyecto. De
este modo, es posible acceder mediante cdédigo a todos los recursos ya que quedan
programados bajo clases estaticas.
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Recursos

Un recurso es cualquier elemento del proyecto que no forma parte del cddigo fuente del
mismo. Habitualmente imagenes, audio, video, animaciones,...

Pero Android va mas alla y trata de externalizar al maximo y contempla como recursos cadenas
de texto, menus y algo muy interesante, el propio disefio de cada Activity, como se vera mas
adelante. De este modo se consigue que cualquier cambio en un recurso se haga de forma mas
eficiente que si estuvieran embebidos en el cédigo fuente.

Todos estos recursos pueden encontrarse en la carpeta res del proyecto.
Es posible distinguir al menos 3 tipos de recursos: simples, imagenes y animaciones, y layouts:

Recursos simples:

También conocidos como values, se encuentran precisamente en dicha carpeta. Tiene como
particularidad que se definen en ficheros XML y que el ADT proporciona un editor sencillo a
base de didlogos.

Hay diferentes tipos:

e Cadenas de texto.

® Colores. Definidos en hexadecimal.

® Valores booleanos.

® Valores enteros.

¢ |dentificadores Unicos para todo el proyecto.
® Arrays.

e Estilos visuales.

Imagenes y animaciones

Los podemos encontrar en las carpetas drawables dentro de res si se trata de imagenes
estaticas, anim para ficheros XML convertibles en animaciones, raw para ficheros de tipo
media como mp3 o ficheros Ogg.

Layouts

Se trata de ficheros en formato XML que se encuentran dentro de la carpeta layout y mediante
los cuales se definen los elementos visuales y su disposicidn en la pantalla. Estos layouts son
aplicados a las Activities separando de este modo el diseio de la funcionalidad.

De nuevo, el ADT nos permite su definicion mediante ventanas de didlogo en lugar de la
edicién directa de los ficheros XML.

Mas adelante se verd en profundidad la relacidn entre estos ficheros XML y las Activities pero
conviene comprender que en Android se separa siempre presentacién y funcionalidad,
quedando la primera en los layouts en forma de ficheros XML y la segunda en Activities en
forma de ficheros .java.
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1.4. - Ejercicio: Creando un proyecto Android

Paso 1

Haga doble clic en el acceso directo a Eclipse del escritorio y espere a que arranque el
programa.

El software Eclipse tiene una distribucién de paneles clasica como esta:

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run  Window Help
Cie |19~ 188 B~ BF |~ 0- @ (N[ HFE-| @S 5~
e o m vl # Quick Access E’|3‘¢$Debug

[& PackageExplorer 32 = O | 5= Outline &3 = O
BES|e ¥ ® 7
An outline is not available.

Andreid

| l;:' Sign in to Google...

Varios de los paneles contienen valiosa informacion:

e Package Explorer: en esta seccion se veran los ficheros de nuestro proyecto (ficheros
Java, recursos, layouts,...). Normalmente, se localiza a la izquierda.

e Outline: en este panel se muestran los elementos del fichero de cédigo que este
abierto en cada momento de forma jerarquica. Normalmente, se localiza a la
izquierda.

e Console: en este panel se muestran los mensajes enviados a la consola mediante
cddigo Java. Normalmente, se localiza en una pestafia del panel inferior.

e Error Log: el compilador muestra en este panel los diferentes errores o advertencias
que localiza en el cédigo.
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Paso 2

Haga clic en el menu “File > Project...” y accedera al wizard de creacidon de proyectos de
Eclipse:

Select a wizard

Create an Android Application Project

Wizards:
type filter text

(&% Java Project
4 Java Project frem Existing Ant Buildfile
L Plug-in Project
> = General
4 [= Android
@ Android Application Project.
% Android Project from Existing Code
@ Android Sample Project
J{f Android Test Project
i+ (= ArcGIS for Android
s = CfC++
p = CVS

Cancel

Seleccione “Android Application Project” y haga clic en “Next”. En esta ventana ademas del
nombre del proyecto y la aplicacion (normalmente, el mismo), hay varios conceptos
importantes a tener en cuenta:

New Android Application

Creates a new Andreid Application

Application Name:® HelloWorld
Project Name:® HelloWorld

Package Name:® com.curso.helloworld

Build SDK:@’Android 3.0 (API11)

Minimum Required SDK:@[QAPI 8: Andreid 2.2 (Froyo)

Create custom launcher icon
[ Mark this project as a library
Create Project in Workspace

Location: | D\workspace\HelloWorld Browse...

Choose the lowest version of Android that your application will support. Lower API levels target more
devices, but means fewer features are available. By targeting APIE and later, you reach approximately 93% of
the market.

Cancel
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El primero es el nombre del paquete en el cual queremos incluir nuestro codigo fuente. En este

caso hemos decidido que nuestro paquete sea “com.curso.helloworld”.

Las siguientes dos opciones a cumplimentar en el formulario son criticas, se trata del Build SDK
o SDK de desarrollo y el Minimum required SDK o el minimo SKD requerido. El Build SDK indica
al compilador para qué versiéon de Android esta programada la aplicacion que estamos

desarrollando, mientras que el Minimum required SDK indica qué versidon de Android es la

minima capaz de ejecutar la misma. En este caso, se ha establecido como valor minimo,
Android 2.2 (Froyo) y como Build SKD, Android 3.0 (Honeycomb). De forma sencilla, podria
decirse que la aplicacidn podra ejecutarse en dispositivos moviles con una versién Android
entre 2.2y 3.0.

Seleccione el resto de parametros por defecto y continde.

Paso 3

En esta ventana puede seleccionar el icono de su aplicacidon para los diferentes tamafios y

resolucidn de pantalla. Puede seleccionar una imagen de su disco, una de las preestablecidas o

crear una en base a un texto introducido.

ﬁew Android App =)

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set

Foreground:
F-Y
»

[¥] Trim Surrounding Blank Space
Additional Padding:

(L[}

4 |
Foreground Scaling:

Background Color:D

Foreground Color:

Seleccione un icono a su gusto y continude.
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Paso 4

En esta ventana es posible crear una Activity por defecto que serd la primera en lanzarse en
nuestra aplicacion. Puede seleccionar ademas una plantilla para esta Activity pero es necesario
tener en cuenta que hay plantillas que requieren de una version de Android elevada. En este
caso hemos establecido la versidén minima para nuestra aplicacién Android 2.2 (Froyo) y una de
las plantillas del ADT, MasterDetailFlow, requiere una version superior y dard un error:

Create Activity X
@ This template requires a minimurm SDK version of at least 11, and the current min version is 8

Create Activity

EIankActlvlﬁ

New Master/Detail Flow

Creates a new master/detail flow, which is twe celumns on tablets, and one column on smaller screens. This
creates a master fragment, detail fragment, and two activities,

Seleccione la plantilla por defecto, BlankActivity, y continde.

Paso 5

En esta ultima ventana puede seleccionar los valores oportunos de la Activity a crear:

New Blank Activity 4 b
Creates a new blank activity, with optional inner navigation.
[ s

Activity Mame® MainActivity

Layout Name® activity_main

MNavigation Typed| None v]

Hierarchical Parent® B

Title8| MainActivity

«» The name of the activity. For launcher activities, the application title.

®

o
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Deje los valores por defecto y pulse “Finish”.

Paso 6

El proyecto ha sido creado asi como la principal Activity del programa.

En el panel de exploracién deberia ver una jerarquia como la descrita anteriormente y que

coincida con esta:

Compruebe que todos los componentes del proyecto han sido creados correctamente.

[ Package Explorer 2 = <-===;>

4 122 HelloWeorld
a [ sre
4 B com.curso.helloworld
+ [J] MainActivity.java
4 Gﬁ gen [Generated Java Files]
4 B com.curso.helloworld
» [¥] BuildConfig java
» [J] Rjava
=, Android 3.0
=i Android Dependencies
G@ assets
> & bin
& libs
a = res
» = drawable-hdpi
> [= drawable-ldpi
» = drawable-mdpi
» [= drawable-xhdpi
4 [= layout
< activity_main.xml
+ [ menu
4 [= values
q| strings.xml
) stylesxml
¢ = values-vll
c| AndroidManifest.xml

B ic_launcher-web.png
[E proguard-project.bt
project.properties

Una de las mayores aportaciones del ADT a Eclipse es la posibilidad de editar interfaces
graficas de forma sencilla mediante una interfaz basada en menus y paneles de atributos. Si no

ha sido abierto automaticamente abra el layout cuyo nombre es activity_main.xml:
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<l activity_mainxml &2 | ] stringsxml [J] MainActivityjava [J] Rjava =
4 Palette " Structure »
D Polette default = ‘ [0 101in WXGA (Tablet) ~ | A - ‘ Jr AppTheme ~ | (@ MainActivity ~ ‘ ® - %3 Outine
(] Form Widgets =
5 4 Relativelayout
[ Text Fields [E] TextView - "Hello world!"
= Layouts ‘ " @E‘
[=] LinearLayout (Vertical) *"Q”Mﬂdd e
I:‘ LinearLayout (Horizontal)
Relativel ayout D Framelayout
B Include Other Layout E} Fragment
I:‘ TableLayout E TableRow
=] Properties ko | 18, | H =
ol E Align With... [[] [] =
____________________________ PO e e Width wrap_content
| Height wrap_content
& Margins 1] El
Text @string/hello_world (Hello world!) E]:;l
Hint [
Text Color [
] Composite Text Appear... Jandroid:attr/textAppearanceSmall (@android:... =]
[J Images 8 Media Text Size [=]
i Content Des... [
[ Time & Date =T i
[ Transitions - Text @string/hello_world (Hello world!) [
& Advanced — X Sl =
() Custom & Library Views < . B IexT:Eo!or — : g -

[E] Graphical Layout | 2] activity_main.ml

Por defecto, se crea para esta Activity un “RelativeLayout” y un “TextView” que se mostrara en
el centro de la aplicacién.

En el menu vertical de la izquierda, ordenados en carpetas, estan todos los componentes
graficos que se pueden afiadir a las Activities. En el centro, es posible retocar, ordenar y
disponer graficamente los elementos de forma sencilla. Y en la parte derecha, se accede a las
propiedades de los elementos seleccionados en la interfaz central.

Seleccione el elemento de texto creado automaticamente. Si no lo ve correctamente, puede
acercarse y moverse por la interfaz con el menu de navegacion:

Hello world!

a [H Relat

~ A T

(=
|\:{ |\-!-‘|.

o
(=1 (z21 1)
e e

El Propertie
Padding
Padding

Padding
Focusab

m

Focusab
Visibility
bl Fits Syst
Scrollba

T 1.
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Seleccione el texto pinchando con el ratén (apareceran dos lineas verdes) y compruebe como
el menu de la derecha se actualiza para mostrar las propiedades del “TextView”. Busque la
propiedad “Text” y compruebe que su valor es: @string/hello_world. Es posible modificar este
valor, otorgandole el texto que se desee, por ejemplo “Hola mundo”:

T

: = Properties :‘=:=>| 13 | =) | =l
: Id e -
| Layout Parameters I

I Y S
-~ Holahundg-

m

_____________________ Hint

| Text Color

: Text Appearance fandroid:attr/textAppearanceSmall (...

| Text Size

: Content Description

| = TextView [l

I Text Hola mundo

| Hint

| Text Color

: Text Color Hint M @android:color/hint_foreground_..
Text Appearance Tandroid:attr/textAppearance5mall (.

s

I HE BBBEE

1

1 2

Esta forma de establecer valores no la mas dptima. Android permite externalizar valores de
propiedades como cadenas de texto de forma sencilla en ficheros XML de recursos. Por
defecto, en un proyecto Android se crea dentro de “res > values” un fichero strings.xml en el
cual se localizan cadenas de texto reutilizables desde cualquier punto del proyecto.

Abra el fichero strings.xml y un editor personalizado del ADT le permitird editarlo de forma
sencilla:

) *activity_mainxml < stringsxml £2 | [J] MainActivity java [J] Rjava =

Android Resources (default)

Resources Elements OO0 OBEO@E ([ Az Attributes for hola_mundo (String)
® Stri (5) Strings, with optional simple formatting, can be stored and retrieved as resources.
app_name ( trlr?g] Add... You can add formatting to your string by using three standard HTML tags: b, i, and
() hello_world (String) u. If you use an apostrophe or a quote in your string, you must either escape it or
@ menu_settings (5tring) enclose the whele string in the other kind of enclosing quotes.
@ title_activity_main (String) Mame hola munde
@ heola_mundao (String) -

Value® Hola mundo!
Down

Es posible editar directamente el fichero como texto plano pero el uso del editor facilita la
tarea. Pulse el botdn “Add” y cree un nuevo recurso de tipo “String”. Después, establezca los
valores “Name” y “Value” como en el gréfico.

Salve los cambios realizados y vuelva a la Activity principal.

Seleccione de nuevo el elemento de texto y localice su propiedad “Text”. Ahora, en lugar de
introducir un texto de forma manual, pulse sobre el botdn que se encuentra a la izquierda (tres
puntos negros) y accedera al menu de seleccién de recursos:
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Choose a string resource
@ Project Resources

() System Resources

app_name

hello_world

menu_settings
title_activity_main

@string/hola_mundo

Resolved Value: Hola mundo!

@  [oe ]

Apareceran todos los recursos disponibles en el proyecto, ademas de poder obtener los del
sistema, entre los cuales estard el recurso recientemente creado “hola_mundo”. Seleccidnelo y
pulse “OK”.

El resultado serda que el texto obtendrd su valor del fichero de recursos. De este modo es
posible centralizar cadenas de texto reutilizables en diferentes partes del proyecto de forma
sencilla.

En este punto, la aplicacién podria ser ejecutada en un dispositivo con un sistema operativo
Android entre las versiones 2.2 y 3.0 y mostraria una pantalla en la cual apareceria el mensaje
“HolaMundo”. Mas adelante se comprobara su ejecucidn:

MainActivity

Hola munda!
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2.- Introduccion a ArcGIS Runtime SDK

2.1. - Runtime SDK

El Runtime SDK de ArcGIS para Android permite la ejecucién de aplicaciones GIS de forma
nativa en sistemas operativos Android 2.2 y superiores.

El Runtime es proporcionado en forma de plugin para Eclipse de tal forma que el desarrollo de
aplicaciones se lleva a cabo de forma sencilla e integrada con el entorno de desarrollo mas
extendido para la plataforma Android. Este tipo de desarrollo permite:

e Utilizar mapas de ArcGIS Online y/o ArcGIS Server
e Ejecutar tareas avanzadas de geoprocesamiento
e Realizar consultas SQL sobre los datos

e Mostrar informacidn en popups

® Integrar la localizacidn GPS en su aplicacion

En resumen, podria decirse que los principales recursos del Runtime son:

e Mapas y capas: tanto en su forma dinamica como cacheada. Incluso es posible incluir
mapas base locales.

e Capas graficas: facilitan que los usuarios realicen sus propios graficos y también
mostrar informacién en popups.

e Tareas: consultas, identificar elementos, localizacion de  direcciones,
geoprocesamientos,...

Ademas, es posible accede a una completa API Reference al estilo Javadoc desdes la web:

http://resources.arcgis.com/en/help/android-sdk/api/index.html
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2.2. - Requisitos del sistema

El Runtime SDK necesita de ciertos requisitos en el entorno de desarrollo y el de ejecucion:

Sistema operativo

El desarrollo de aplicaciones Android esta soportado en los siguientes sistemas operativos:

e  Windows XP (32bit), Vista (32- or 64-bit), y Windows 7 (32bit y 64bit)
e Mac OS X 10.5.8 o superior (sélo x86)
¢ Linux (Ubuntu Linux, Lucid Lynx)

Es posible encontrar una relacién de sistemas operativos soportados en:
http://developer.android.com/sdk/index.html

IDE: Eclipse

El Unico entorno de desarrollo soportado por Esri y se necesita para cualquier desarrollo con el
API desarrollada para ArcGIS. Ademas, para establecer este entorno desarrollo correctamente
es necesario tener en cuenta ciertos pasos:

e Es necesario Java Development Kit (JDK) 6 o superior. No es suficiente para el
desarrollo con contar con Java Runtime Environment (JRE).

e El entorno de desarrollo Eclipse a partir de la version 3.6.2 (Helios).

e El plugin JDT de Eclipse, normalmente incluido en las versiones mas recientes de
Eclipse.

e Java Development Kit (JDK) 6 is required. A Java runtime environment (JRE) is not
enough for development.

e EISDK de Android asi como el plugin para Eclipse Android Development Tools (ADT).

e El Runtime SDK de ArcGIS para Android.

Algunos enlaces de interés:

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

e Eclipse downloads: http://www.eclipse.org/downloads/

e Android SDK: http://developer.android.com/sdk/index.html

e Android ADT: http://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html

® ArcGIS Runtime SDK:
http://www.esri.com/apps/products/download/index.cfm?fuseaction=download.all#A
rcGIS Runtime SDK for Android
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Plataformas Android

Esri soporta las plataformas Android 2.2 (API 8) y superiores. Por lo tanto, es necesario durante
la creacion del proyecto, establecer como SDK minimo al menos la version Android 2.2.

A partir de la versidn 4.0.3 de Android (API 15), Esri afiadid el uso de OpenGL ES 2.0 lo cual
permite una aceleracidn superior en el renderizado de mapas y el consumo de menos bateria
en el dispositivo. Ademds, esto permite el uso de emuladores durante el desarrollo.
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2.3. - Cliente-Servidor

El Runtime SDK de ArcGIS para Android permite el consumo de servicios web de mapas
alojados es ArcGIS Online, ArcGIS Server e incluso Bing Maps, pero también es posible alojar
mapas cacheados en el propio dispositivo movil.

Habitualmente, el GIS se basa en el paradigma Cliente-Servidor. En esta arquitectura, los datos,
en este caso, los mapas, se encuentran alojados en un servidor y el dispositivo mévil, a través
del Runtime SDK, realiza constantes peticiones al servidor para obtener la informacidn
solicitada por el usuario en cada momento. Las tareas de procesamiento pesado,
geoprocesamiento, son realizadas de igual modo, normalmente en modo asincrono.

Es importante conocer ciertos detalles del funcionamiento del GIS en la web antes de
desarrollar aplicaciones. Para un desarrollador que nunca ha trabajo con servicios GIS de
mapas pero esté acostumbrado a trabajar consumiendo servicios web, puede resultar algo
diferente el uso que hace el APl de ArcGIS de los servicios de mapas dindmicos.

Toda la comunicacion entre el cliente y el servidor se realiza mediante un APl Rest en el
servidor, facilitada por el APl de ArcGIS:

[ —
‘ — ' AP
an>30i1> H?J.EELI
—
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Un servicio de mapas dindmico, como se vera mas adelante, se puede entender como un
servicio web que puede ser consumido por una aplicacidon para mostrar el mapa en pantalla.
Ahora bien, en el mundo del GIS, un mapa se compone de un nimero determinado de capas
que forman en su conjunto el mapa final. ArcGIS es capaz de dar acceso en sus servicios al
mapa en su conjunto pero también a cada una de las capas que lo componen. Esta
particularidad ayuda en especial a los desarrolladores, como se vera mas adelante, a la hora de
consultar datos de determinadas capas de un mapa.

De esta forma, una aplicacion puede realizar peticiones a todo el servicio de mapas completo o
puede realizar peticiones a una determinada capa:

En un nivel superior, una aplicacion normalmente consume varios mapas al mismo tiempo
formando un mashup.
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2.4. - Ejercicio: Poniendo en marcha ArcGIS Runtime

Paso 1

Antes de comenzar, es necesario instalar el Runtime SDK para Android de ArcGIS. Realmente,
se trata de un plugin para Eclipse disefiado para que el desarrollo de aplicaciones GIS para la
plataforma Android 2.2 y superiores sea lo mas sencillo y robusto posible.

Comience la descarga del Runtime desde la pagina web de Esri:
http://www.esri.com/apps/products/download/index.cfm?fuseaction=download.all#ArcGIS R
untime SDK for Android

Paso 2
Una vez descargado el fichero .zip, descarguelo en una ruta y recuérdela.

Arranque Eclipse con el acceso directo del escritorio. Una vez puesto en marcha, haga clic en el
menu “Help > Install New Software”.

Available Software

Select a site or enter the location of a site, \Dl__l

Work with:” « [ add.

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text

Name Version
[[] @ There is no site selected.

Select Al | [ Deselect Al

Details

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

[ Show only software applicable to target environment

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

Pulse el botén “Add” arriba a la izquierda. En el siguiente formulario, pinche “Locate” para
localizar la carpeta donde descomprimid el Runtime SDK y como nombre escriba “ArcGIS 4
Android Runtime”. Acepte y continue.
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En la ventana de “Available Software”, extienda la categoria “ArcGIS for Android” para ver
todo el software disponible, tanto el “Core” como la documentacién y ejemplos. Seleccione
ambos para que sean instalados en su sistema y pinche “Next”.

Available Software

Check the items that you wish to install.

Work with:  ArcGIS 4 Android Plugin - file:y/D:/CursoAndroid/ArcGISAndroidSDK_v2/

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

type filter text

Name Version

a [J]000 ArcGIS for Android
@ ArcGIS for Android Core 2.0.0.201206210956
@ ArcGIS for Android Doc and Samples 2,0.0.201206210956

[ Selectal | [ Deselectal 2 items selected

Details

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

[ Show only software applicable to target environment

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

@ « Back Een

Utilice las siguientes ventanas para descargar e instalar el software necesario.

Install Details

Review the items to be installed.

Name Version Id
Lt ArcGIS for Android Core 2.0.0.201206210856  com.esri.arcgis.android.corefeature feature.group
4 @ ArcGIS for Android Doc and Samples 2.0.0.201206210956  com.esn.arcgis.android.sdkfeature feature.group
% ArcGIS for Android Core 2.0.0.201206210956  com.esri.arcgis.android.core.feature.feature.group

Size:13.036 KB

Details
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Acepte las condiciones de uso y pulse “Finish”.

Review Licenses

Licenses must be reviewed and accepted before the software can be installed.

Licenses: License text:

a4 IMPORTANT—READ CAREFULLY IMPORTANT—READ CAREFULLY

ArcGlS for Android Core 2.0.0.201206210956 UNLESS SUPERSEDED BY A SIGMED LICEMSE AGREEMEMNT BETWEEN

ArcGIS for Android Doc and Samples 2.0.0.201206210856 YOU AND ESR], ESRIIS WILLING TO LICENSE SOFTWARE, DATA, WEB
SERVICES, OR DOCUMENTATION TO YOU ONLY IF YOU ACCEPT ALL
TERMS AND COMDITIONS CONTAINED IM THIS LICEMSE AGREEMENT.
PLEASE READ THE TERMS AND COMDITIONS CAREFULLY., SOFTWARE,
DATA, OR DOCUMENTATION WILL NOT BEGIN DOWNLOADING TO
ORINSTALL ONTO YOUR COMPUTER SYSTEM UNTIL YOU HAVE
MANIFESTED YOUR ASSENT TO THE TERMS AND CONDITIONS OF
THE LICENSE AGREEMENT BY CLICKING "Taccept the License
Agreement” BELOW., IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS AND
CONDITIONS AS STATED, THEM ESRITS UNWILLING TO LICENSE
SOFTWARE, DATA, WEB SERVICES, OR DOCUMENTATION TO YOU,
AND ¥OU SHOULD CLICK "I do not accept the License Agreement”
BELOW AND RETURN THE PACKAGE TO ESRI OR ITS AUTHORIZED
DISTRIBUTOR. SEE http://www.esri.com/legal FOR UPDATED TERMS
THAT MAY APPLY TO FUTURE VERSIOMS OF SOFTWARE, DATA, WEB
SERVICES, AND DOCUMENTATION.

LICEMSE AGREEMENT

accept the terms of the license agreement

(01 1do not accept the terms of the license agreement

Paso 3
Una vez realizada la instalacién, cierre Eclipse y vuelva a abrirlo.

Cree un nuevo proyecto y seleccione el wizard de ArcGIS Project for Android:

Select a wizard

Wizards:
type filter text

@ Java Project
& Java Project from Existing Ant Buildfile
1 Plug-in Project
> [ General
= (= Android
4 = ArcGIS for Android
[i™ ArcGIS Project for Android
[} ArcGI.S.Samp-IesforAndroid
b & G/l
b = CVS
» &= Ecore Tools
I+ = Google
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En la siguiente ventana, de un nombre a la aplicacién, por ejemplo, “HelloMap”, un paquete,
por ejemplo “curso.android.helloWorld” y seleccione la opcién de crear una Activity por
defecto.

BES New ArcGIS for 2

Application Info

Configure the new Android Project

Application Name:  HelleMap
Package Name: curse.android. helloWorld

HelloMapActivity

Pulse “Finish” y espere que su proyecto termine de crearse.

Una vez tenga el proyecto, compruebe en el “Package Explorer” que todo ha sido creado
correctamente.

[% Package Explorer 32 [ <}-=='(>| & ~ = 0

r 2 src

. n gen [Generated Java Files]

- =, Android 2.2

> B Android Dependencies

» B, ArcGIS for Android 2.0.0
G@ assets

+ 2= bin

» = libs

s B2 res
Q) AndroidManifestxml
proguard-project.td
project.properties

Compruebe especialmente que las dependencias “ArcGIS for Android 2.0.0” han sido aifadidas
a su proyecto Android, con lo que podra desarrollar desde este momento con el Runtime SDK.

En el siguiente tema, comenzard a desarrollar y ejecutar este tipo de aplicaciones.
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3.- Entorno de desarrollo: Eclipse

3.1.- Eclipse y ADT

Para el desarrollo utilizando el Runtime SDK de Android, se utiliza el lenguaje de programacion
Java. En este curso, se emplea el entorno de desarrollo mas extendido para dicho lenguaje, y
muchos otros: Eclipse.

Eclipse es un entorno de desarrollo de cédigo abierto multilenguaje y multiplataforma con una
importante comunidad de desarrolladores aunque fue creado originariamente por IBM. Esta
basado en instalaciones mediante plugins, lo cual ha permitido que pueda utilizarse para
desarrollar en otros lenguajes como C, C++ o Python.

Para poder desarrollar con Android en Eclipse, necesitamos instalar previamente el SDK de
Android, que en realidad es el nucleo de librerias de Android y el ADT (Android Development
Tools), el plugin desarrollado por Google. Aunque podria programarse sin el ADT, con tal sélo
el nucleo de Android, es muy recomendable utilizar el ADT ya que nos provee de una serie de
herramientas realmente Utiles como editores graficos, opciones para realizar debug, gestion
de documentos XML,...

Para la instalacion del ADT, puede encontrar informacién en la web de desarrollo Android:
http://developer.android.com/sdk/installing/installing-adt.html

Una vez instalado el ADT, es posible ver en Eclipse dos botones integrados en una nueva barra
de herramientas y que van a utilizarse a lo largo del curso:

& & |

El primero botdn nos da acceso al SDK Manager de Android, mediante el cual podemos
comprobar los componentes relacionados con Android instalados en nuestra mdaquina, instalar
nuevos componentes o actualizar los que tenemos:

29




Packages Tools

SDK Path: C:\Android\android-sdk\
Packages

w MName API Rev.  Status

4 [ Tools|
[] X Android SDK Tools 2003 Shinstalled
[] 7% Android SDK Platform-tools 14 &Installed

4 []2] Android4.1.2 (API16)

Documentation for Android SDE 16

[] & SDK Platform 16
[[1 {5 Samples for SDK 16
[] % ARM EABIv7a System Image 16
[ ' Intel x86 Atom System Image 16
[] '# Mips System Image 16
[7] " Google APTs 16 55 Installed
= Sources for Android SDK 16 &Installed

4 []Z] Android 4.0.3 (API15)
[] % SDK Platform 15 @Installed
[ Samples for SDK 15 S Installed
[] % ARM EABIv7a System Image 15 & Installed
[ % Intel x86 Atom System Image 15 & Not installed
[] '# Mips System Image 15 & Mot installed

&5 Installed

S Installed
EInstalled
5 Installed
& Not installed
& Mot installed

P L by e LD

Show: Updates/Mew [7]Installed  [| Obsolete Select Mew or Updates Install packages...

Sort by: @ API level (7 Repository Deselect All Delete packages...

Done loading packages.

El segundo botdn hace referencia al AVD Manager del cual se hablar mas adelante.
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3.2.- Emuladores o AVD

Una parte importante del desarrollo para méviles es la gestion de emuladores. Un emulador,
es un software cuyo funcionamiento simula la implementacién de un hardware y un sistema
operativo de tal modo que no necesitamos tener un dispositivo fisico para programar.

Al instalar el ADT para Eclipse, disponemos también de una herramienta fundamental para el
desarrollo, el AVD (Android Virtual Device) manager. Se trata de un software que nos permite
crear y gestionar emuladores para Android. Segln su propia especificacién, un AVD consiste
en:

e Un hardware especifico

e Un sistema operativo sobre dicho hardware

e Otras opciones graficas de apariencia

¢ Un mapeo de memoria en la maquina donde se esta desarrollando que simula ser la
tarjeta SD del dispositivo movil

A la hora de desarrollar software con Android, debemos recordar que el software desarrollado
depende de la version del sistema operativo (Android) sobre el cual se va a instalar y
posteriores.

Como buenas practicas debemos tener en cuenta los siguientes puntos:

e Los AVD que utilicemos deben utilizar una versiéon del SDK de Android igual o mayor
que la versidn para la cual estamos desarrollando (minSdkVersion).

e Lo dptimo seria comprobar el funcionamiento de nuestro software no sélo en un AVD
con la misma versién sino con las versiones superiores, de tal forma que aunque
nuestros usuarios actualicen su sistema operativo, nuestra aplicacion siga funcionando
correctamente.

e Sj utilizamos librerias de desarrollo externas al SDK de Android, debemos pensar que
dichas librerias deben estar presentes en los AVDs y los dispositivos fisicos finales.

Por ultimo, también tenemos que tener en cuenta que un emulador no es tan completo como
un dispositivo fisico y que, por tanto, tiene ciertas limitaciones, de las cuales las mas
importantes son:

® No es posible simular conexiones USB al dispositivo

* No se soporta la determinacion del estado de la tarjeta SD

® No se soportan conexiones Bluetooth

* No se soporta la determinacion del estado de carga de la bateria
* No se soporta el uso del acelerémetro del dispositivo

Aunque es posible evitar estas limitaciones mediante software adicional, en la mayoria de
proyectos GIS no son limitaciones importantes.

En la barra de herramientas de Eclipse para acceder a AVD Manager, pinchamos el segundo
botdn y accedemos al mismo:
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List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Antonich.android\avd

AVD Mame Target Name Platfarm APT Level
W AVD 2 2 Android 2.2 22 8

~ 403_GPUEmulat.. Android 4.0.3 403 15

» Emulader 4 0.3  Android 4.0.3 403 15

CPU/ABI

ARM (armeabi)
ARM (armeabi-v7a)
ARM (armeabi-v7a)

Edit...

Delete...
Repair...
Details...

Start...

w A valid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
# An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error,

En este formulario podemos ver los AVDs disponibles, modificarlos, crear nuevos y también
arrancar un dispositivo concreto. Una vez arrancado, obtendremos una emulaciéon de este

tipo:

r———— e

| ALT

Camera

Mas adelante, se verad el sistema operativo ejecutando aplicaciones.
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3.3.- Desarrollo con dispositivos fisicos

Aunque en este curso, se va a utilizar un emulador para el desarrollo, es importante recordar

que en Ultima instancia siempre resulta importante debuggear el programa en un dispositivo

fisico real.

Para ello, tenemos que tener en cuenta ciertos puntos:

e La aplicacién en desarrollo debe estar marcada como debuggable en el Android

Manifest (puede encontrar mas informacion en el Anexo 1 al final de este documento).

e E| dispositivo debe aceptar la opcidn de debug. Esta opcion esta disponible en los

dispositivos Android en “Settings > Applications > Development” o bien en “Settings >

Developer options”.

e El sistema operativo en la maquina de desarrollo debe tener instalados los drivers

adecuados. En Mac OS X viene por defecto y para Windows puede encontrar los

drivers aqui: http://developer.android.com/tools/extras/oem-usb.html

Una vez realizados estos pasos, cuando lance una desarrollo Android en Eclipse, accedera al

panel Android Device Chooser que le permitira escoger entre los dispositivos conectados y los

AVDs creados:

Select a device compatible with target Android 2.2,

@ Choose a running Android device

Serial Number

Q htc-htc_desire-5H13TPL0O4128
E emulator-5554

AVD Name
NS
Emulador_ 4_0_3

Target Debug
o 222

" Android 4.0.3 Yes

State

Online
Online

nch a new Android Virtual Device

AVD Mame
AVD 2 2
403_GPUEmulati...

Target Mame

Android 2.2
Android 4.0.3

Platform

2.2
403

API Level CPU/ABI

8 ARM (armeahi)

15 ARM (armeabi-...

Details...

Start...

Refresh

Manager...

[7] Use same device for future launches

Cancel

En este caso hay dos dispositivos ya disponibles, un dispositivo fisico conectado al ordenadory

un emulador. El dispositivo fisico es un mavil HTC Desire con un sistema operativo Android

2.2.2 (Froyo) instalado mientras que el emulador consta de una versién Android 4.0.3 (Ice

Cream Sandwich).
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3.4.- Ejercicio: ArcGIS en AVD

Paso 1

En este ejercicio va a crear un proyecto con el Runtime SDK de ArcGIS para Android y lo
ejecutara en un emulador AVD.

Debido a que en este momento no cuenta con ningin emulador en su maquina, comenzard
por crear uno. Arranque Eclipse y localice el AVD Manager:

EB)

Haga clic en él y accederd a la ventana de gestion de AVD:

List of existing Android Virtual Devices located at C:hUsers\Antonich.androidavd

AVD Mame Target Mame Platform AP Level CPU/ABI

= Mo AVD available =5 =

Delete...

Repair...

Details...

Start...

Refresh

~ Avalid Android Virtual Device. A repairable Android Virtual Device.
X An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details' to see the error.

Pinche en el botdn “New...” para crear una nuevo AVD:

34



Mame: ADV 2 2

Target: [Android 2.2 - API Level 8

CPU/ABLE | ARM (armeabi)

SD Card:

@ Size: | 512
@ File:

Snapshot:
[ Enabled

@ Built-in: Default (WVGAS00)

() Resolution: x

Hardware:

Property Value

Abstracted LCD density 240

S Delete
Max VM application hea.. 24

Override the existing AVD with the same name

[ Create AVD ][

De un nombre a su AVD vy seleccione la versidén Android 2.2 (APl 8) como el target de la misma.
Ademas, debe dar un tamafio a la tarjeta SD virtual de su AVD. Recuerde que este tamafio sera
reservado de su disco duro para el uso exclusivo del emulador. En este caso, un tamano de
512MB es mas que suficiente.

Una vez finalizado, pinche en “Create AVD” y espere a que sea creado:

List of existing Andreid Virtual Devices located at C:\Users\Antenio\.android\avd

AVD Name Target Name Platform API Level CPU/ABL
v ADV 2 2 Android 2.2 2 8 ARM (armeabi)

Refresh

~ Awvalid Android Virtual Device, A repairable Android Virtual Device,
# An Android Virtual Device that failed to load, Click 'Details' to see the error,
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Una vez creado el AVD, puede ser arrancado desde esta ventana o puede ser arrancado
cuando se ejecute un proyecto. Para ahorrar tiempo, conviene arrancar un AVD que va a ser
utilizado durante una larga sesidn de desarrollo y no cerrarlo entre ejecucidn y ejecucion. Esto
es posible ya que al contrario que en otros entornos de desarrollo, como Visual Studio, la
ejecucion de una aplicacién, no bloquea el entorno.

Seleccione su nuevo AVD y pinche “Start”. El emulador serd arrancado en una nueva ventana.
Minimicelo y vuelva a Eclipse. Puede cerrar la ventana AVD Manager sin que el emulador se
detenga.

Paso 2
Si no tiene abierto el proyecto “HolaMundo” realizado anteriormente, dbralo de nuevo.

Ahora que cuenta con un emulador, puede lanzar su proyecto. Localice el botén “Run” para
ejecutar el proyecto:

| 35 ~|0 | ~ |

Pinche el botdn y al ser preguntado cdmo lanzar la aplicacion, seleccione su nuevo emulador y
la aplicacidn se instalard y ejecutard en el AVD:

@ 5554ADV 2.2 |
[ M@ 926w

MainActivity

Hola mundo! @ R T R R R

e

ALT = ALT
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Paso 3

Minimice el AVD y regrese a Eclipse. Localice el layout principal, activity_main.xml, y dbralo.

Se va a modificar el layout afadiendo algo de funcionalidad al mismo. Para ello, en el menud de

componentes, a la izquierda, busque la carpeta “Form Widgets” y arrastre un componente
“Button” a la interfaz:

a1 Factivity_mainxml 23
Palette ——
i Palette =

= Form Widgets |
Textview Large Medium small

4

default v‘ [0 10.1in WXGA (Tablet) v‘ B v‘ #r AppTheme =~

|ﬁ| 11 -

HE EE- EEEE

»

Button small OFF

+" CheckBox = RadioButton QHEMWM
CheckedTextView
Spinner O =

O-

|
ol mundn

Vera una advertencia en el botdén indicando que el texto del mismo es hardcoded, es decir, no
ha sido externalizado en un fichero de recursos. En capitulos anteriores, ya vio cémo realizar
este proceso mediante el fichero strings.xml. Cree un nuevo recurso de texto cuyo valor sea
“Deme la hora” y apliquelo a la propiedad “Text” del botdn:

] Relativelayout
textViewl - "Hola mundo!”
buttonl - "Deme la hora”

Qaqae

»

Tk Lol Do

El Properties i | lazl = | =
E Id @+id/buttonl [rm] =
Layout Parameters [1 I
¥ Deme |a hora E Style buttonStyle E]‘E
[Fext Gsuingldamehos [
Hint [o=]
Hala " undo! Content Description E]
: TextView a
| Text @string/dame_hora (Deme la hora) E]
I Hint [=]
: Text Color @android:color/primary_text_hola... =]

= A al Loadlosmi L (=]
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El objetivo es obtener la hora del sistema cada vez que el usuario haga clic en el botdn. Hasta
el momento, ha definido la interfaz necesaria: el botdn y el texto, el cual sera sobrescrito cada
vez que se haga clic.

Una vez realizada creada la interfaz, debe ser creada la funcionalidad. Para ello abra la Activity
principal de su proyecto y afiada dentro de la clase “MainActivity” un método que capturara el
evento clic y obtendra la hora exacta del sistema:

public void holaMundoAhora(View view) {

}

Como parametro del método llega un objeto de la clase “View”. Por defecto, no ha importado
el paquete donde se aloja dicha clase a su cédigo por lo que se marcard en rojo. Eclipse ayuda
a la importacion de clases con el atajo de teclado: CTRL + SHIFT + O. Verd como la clase View
es importada y puede continuar sin errores.

Conceptualmente, la clase “View” representa el bloque minimo de una interfaz Android. Esto
quiere decir, que los elementos de la Ul habituales (botones, text fields, checkbox,...) derivan
de dicha clase. Por lo tanto, dicho método es genérico y podria aplicarse a cualquier elemento
del layout. En este caso, lo utilizaremos para que se ejecute cuando el usuario pinche sobre el
botdn “Dame la hora” por lo que el “View” que se recibira como parametro sera precisamente
dicho botdn.

Puede encontrar mas informacion en el APl Reference de Android:
http://developer.android.com/reference/android/view/View.html#attr android:onClick

Para asociar el evento clic del botén con este método, vaya de nuevo al layout, haga clic con el
botén derecho sobre el botdn y localice “Other properties > Inherited from View > OnClick...”
y escriba el método “holaMundoAhora” que acaba de desarrollar:

BB droid. widget TextVie

Mew onClick Value:

holafMundoAhors|

También puede acceder al texto XML del layout y aiadir en el botdn la linea de cédigo:
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<Button
android:id="@+id/button1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_above="@+id/textView1"
android:layout_centerHorizontal="true"
android:layout_marginBottom="39dp"
android:text="@string/dame_hora"
android:onClick="holaMundoAhora" />

De cualquiera de los dos modos, cuando suceda el evento clic del botén, se ejecutara el
método “holaMundoAhora” y recibird como parametro dicho botén.

Ahora es necesario que complete el cédigo del método “holaMundoAhora” de su Activity.
Puede hacerlo en 3 pasos. El primer paso consiste en obtener el “TextView” donde
originalmente ha escrito “Hola Mundo!”. Esta cadena de texto esta representada en un fichero
de recursos, con lo que accederd al recurso a través de la clase “R” automaticamente generada
por el ADT y que recordara que almacena referencias a todos los elementos del proyecto.
Ademas, utilizara la método heredada “findViewByld()” que le permite localizar en Android
cualquier elemento de interfaz de usuario:

TextView textView = (TextView) findViewByld(R.id.textView1);

Como segundo paso, es necesario obtener del sistema la hora actual. Hay muchas formas de
realizar este paso, una de las mas sencillas es utilizando la clase “Time”:

Time now = new Time();
now.setToNow();

Por ultimo, aplique al “TextView” un nuevo texto compuesto por la cadena original “Hola
Mundo!” seguido de la hora actual formateada adecuadamente. Para obtener el texto de la
cadena original, necesitara de nuevo de la clase “R” asi como del método heredado
“getString()”:

textView.setText(getString(R.string.hola_mundo) + " A las..." + now.format("%k:%M:%S")); |

En definitiva, su método deberia quedar asi:
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public void holaMundoAhora(View view) {
// Obtenemos el TextView del texto "HolaMundo"
TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.textViewl);

// Creamos una instancia de tiempo y la asociamos al actual
Time now = new Time();
now.setToNow();

// Obtenemos el string original de "Hola mundo!" y le anadimos la hora
actual

textView.setText(getString(R.string.hola_mundo) + " A las..." +
now.format ("%k:%M:%S"));

}

Salve todos los cambios realizados en los diferentes ficheros.

Ahora estd listo para ejecutar el programa. Compruebe que el AVD estd arrancado y lance la
aplicacion. Si Eclipse no detecta ninglin emulador o es la primera vez que ejecuta una
aplicacion, le preguntard en qué sistema quiere ejecutarlo. En este caso, simplemente,
seleccione su AVD y continue:

MainActivity

Deme la hora

Hola mundo! A las...10:26:06 e o T T T e T
sl dine ot Foon T T T dinns)
e T S

ALT 2 ALT

Compruebe la correcta ejecucién del programa y vea cdmo se actualiza el “TextView” cada vez
que haga clic sobre el botén.
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Paso 4

Una vez realizado y ejecutado un proyecto Android simple, tratara de crear un proyecto con el
Runtime SDK de ArcGIS para Android. Como primer intento, utilizard uno de los proyectos de
ejemplo que ha instalado previamente con el Runtime.

Cierre el emulador si lo tiene abierto. Este primer AVD creado, no es Util para los proyectos con
el Runtime debido a que para la renderizacién de mapas, se utiliza OpenGL ES 2.0 con
aceleracién mediante GPU y se soporta la ejecucion de estos proyectos desde la versién 4.0.3
de Android por lo que sera necesario crear un AVD nuevo para esta version.

Recuerde que esto no implica que su aplicacidén tenga que funcionar en un dispositivo con esta
version de la plataforma, puede utilizar el Runtime SDK para versiones Android 2.2 vy
superiores. A efectos practicos, esto quiere decir que sus proyectos Android que utilicen el
Runtime requeriran una versién minima 2.2 (Froyo) y como Build Target necesitara una version
al menos 4.0 si es que quiere hacer debug en un emulador. Como practica util, puede crear sus
proyectos con un valor minimo 2.2 y como target, la mayor versidon de Android que tenga
instalada en su equipo.

Una vez tenido esto en cuenta, acceda al AVD Manager y cree un nuevo AVD para la version
4.1 con un requisito de adicional. En la seccidn de “Hardware” de la ventana de creacién de un
nuevo AVD pinche sobre “New” y busque en el desplegable de propiedades “GPU Emulation”.
Acepte y luego modifique este nuevo parametro con el valor “true”:

| % Create new Android Virtual Device (A“i[_ - il, EX. I
Mame: AVD 41 2
Target:  |Android 412 - API Level 16 -
CPU/ABL | ARM (armeabi-via) I
5D Card: N
@ Size: 512
) File:
Snapshot:
"] Enabled
Skin:
@ Built-in: Default (WVGASD0) x
) Resolution: X
Hardware:
Property Value z
Abstracted LCD density 240
Delete
Max VM application hea... 48
Device ram size 512
GPU emulation Yyes 57
Override the existing AVD with the -:-an
i
i
Create AVD l l Cancel
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Cree su nuevo AVD e inicielo.

Paso 5

,

Desde el menu “File” de Eclipse cree un nuevo proyecto y en la ventana de seleccién del tipo
de proyecto, busque la carpeta “ArcGIS for Android” y seleccione un nuevo proyecto de
ejemplo:

Select a wizard

<>

Wizards:
type filter text

rg Java Project -
& Java Project from Existing Ant Buildfile
'<_|§£ Plug-in Project
» [= General
» = Android
4 (= ArcGIS for Android ‘
(Y ArcGIS Project for Android
| ArcGIS Samples for Android
» B2 C/C++
» B CVS
» [= Ecore Tools
> (= Google -

@ < Back Next > B

El Runtime le provee de un niumero importante de proyectos de ejemplo que puede utilizar y
modificar para crear su propio proyecto. Como primer caso, busque el proyecto de ejemplo
“Hello World” y finalice:

ArcGIS Sample for Android
Create an ArcGIS sample project for Android

Select a Sample

Editing

Features

Graphics

Local_Data

LocationService

Maps
AddBingMap
AddLayer
HelloWorld
MapRotation
PopupInWebMapFaorEditing
PopuplnWebMapForViewing
SwitchMapActivities

» Portal

> Tasks

> Workflow

AT T T TP

Project name:  HelloWorldl

Use default location

1 | DAworkspace\HelloWorldl Browse...

@) Mext » [ Einish } [ Cancel
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Es posible que reciba un error tras crear el proyecto indicandole que la version de compilacion
es incorrecta. Para solventar este problema haga clic con el botén derecho desde el Package
Explorer sobre el nuevo proyecto, busque el submenu “Android Tools” y haga clic en “Fix
Project Properties”.

Ademas, puede cerrar o eliminar el proyecto realizado en el ejercicio anterior si lo tiene
cargado en Eclipse.

Una vez solventados estos problemas, puede visualizar el cédigo y comprobar como se ha
realizado el proyecto y cdmo se cargan las librerias del Runtime en formato .jar en el proyecto
dentro de la carpeta “ArcGIS for Android 2.0.0”.

Cuando esté preparado, ejecute el proyecto como una aplicacion Android en el AVD que tiene
inicializado. Es posible que tarde unos minutos en cargarse la aplicaciéon y el mapa debido a las
limitaciones del emulador:

HelloWorld Sample

Arctic

Oecean

NORTH
AMERICA fere B R TR TR Y
el anence e (B sl el
o o s g P 2 P e
e e e s e o
T

souTH
AMERICA

Soulh
Pacific

Navegue por el mapa y compruebe que funciona correctamente.
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4.- Consumir servicios web

El paradigma Cliente-Servidor, revisado anteriormente, aplicado al escenario del mundo GIS,
se convierte en la necesidad de consumir servicios web, en su mayoria servicios de mapas,
utilizando las facilidades del Runtime SDK de ArcGlIS.

4.1.- Tipos de servicios disponibles

Los tipos de servicios de mapas que hay disponibles para su uso son los siguientes:

Tipo API Class Rendimiento
ArcGISTiledMapServicelLayer
Mapa cacheado BingMapsLayer ***
Mapa dinamico ArcGISDynamicMapServicelLayer **

ArcGlISImageServicelayer

Graphics Layer GraphicsLayer *

Feature Layer ArcGISFeaturelLayer *

Mapa cacheado

Esri soporta mapas cacheados tanto de ArcGIS Server como de Bing Maps de Microsoft. Un
servicio de mapa cacheado provee de imagenes predefinidas a ciertas escalas segin un
esquema de cacheado alojado en el servidor. Gracias al Runtime SDK, es posible realizar
aplicaciones Android que entienden estos esquemas y son capaces de realizar las solicitudes
de imdgenes necesarias para el usuario de forma sencilla.

Aunque estos mapas pueden contener diferentes capas, al ser pregeneradas en el servidor, no
es posible modificar la visibilidad de algunas de ellas. Estos mapas suelen ser estaticos y varian
muy poco en el tiempo ya que si cambiaran, seria necesario regenerar las imagenes del
servidor cada poco tiempo. Ejemplos clasicos de mapas cacheados son mapas politos,
callejeros, fotos aéreas,...

Este tipo de mapa es el mas rapido de los disponibles debido a que las imagenes estan alojadas
en el servidor, y este solo tiene que enviarlas al dispositivo. Este tipo de servicios suelen
utilizarse para los mapas base, mapas que se posiciones en la parte inferior de tal forma que
otros datos puedan ser renderizados encima de este.

Dynamic map service layers

No siempre es posible tener un mapa cacheado en el servidor. En muchas ocasiones los datos
varian constantemente y necesitamos representarlos de este modo. Por ejemplo, un servicio
de mapas meteoroldgico que varia cada dia o un servicio de trafico que se actualiza cada hora.
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En estos casos, en lugar de simplemente almacenar las imagenes, el servidor tendrda que
generar una imagen con cada peticion que recibe de la aplicacion.

Otra ventaja de los mapas dindmicos es la posibilidad de acceder a las capas que forman el
mapa. Aunque, por defecto, en la clase “ArcGISDynamicMapServiceLayer” no hay métodos
para filtrar cada una de las capas, es posible realizar filtros mediante las denominadas
definition expressions, parecidas a las consultas, y también es posible realizar consultas
mediante la clase “QueryTask”.

Es importante conocer el sistema de proyeccion de los servicios de mapa debido a que es
posible que al combinar mapas cacheados y mapas dinamicos se generen problemas de
diferentes tipos. Es uso de mashups de este estilo es muy comun en las aplicaciones GIS,
teniendo un mapa base cacheado con una serie de mapas dindmicos o graphics layers sobre
ellos.

Graphics layers

Los servicios cacheados devuelven a la aplicacion imagenes que estan almacenadas en el
servidor mientras que los servicios dindmicos generan una nueva imagen con los datos que
necesita la aplicacién en cada momento. En ambos casos, la informacién esta alojada en el
servidor y la aplicacién para obtener nueva informacién requiere de la comunicacion con el
servidor ya que es este quien la almacena.

Sin embargo, una graphics layer es una capa que pertenece del lado del cliente, es decir, es un
elemento de la aplicacion. En estas capas graficas, el posible dibujar elementos de un mapa a
través de un renderer o un symbol como se vera en el siguiente tema.

Normalmente, este tipo de capas, pueden considerarse como un contenedor donde elementos
graficos pueden ser pintados y que en primera instancia esta vacio y se iran introduciendo en
ellas los elementos que sean resultado de consultas o geoprocesamientos. Asi, cuando se
realizan consultas de datos y el resultado se muestra en el mapa, habitualmente, ese resultado
se aloja en una capa gréfica.

Un ndamero elevado de capas graficas en una aplicacién o demasiados elementos graficos en
una capa grafica, puede provocar que el rendimiento de la aplicaciéon sea menor ya que esto
fuerza la aplicacion a hacer mayor uso de memoria para mantener todos los elementos y
mayor uso de CPU para renderizarlos.

Feature layers

Un feature layer es en realidad un tipo de graphics layer, es decir, la primera clase hereda de la
segunda. La diferencia reside en que mientras que una capa grafica siempre necesita de una
clase intermedia que se comunique con el servidor para obtener informacién, por ejemplo una
consulta “QueryTask”, una feature layer si puede comunicarse con el servidor para obtener
datos que luego guarda en memoria en la aplicacién. Podria decirse, por tanto, que se trata de
una automatizacion de una graphics layer.
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Estas capas son capaces de comunicarse con el servidor para traer informacion de forma
automatica, mientras que las capas graficas visualizan datos normalmente a peticion del
usuario en base a las consultas o geoprocesamientos que se dispongan para tal efecto. Esta
comunicacion con el servidor se puede realizar de tres modos diferentes en funcion de la
necesidad que se tenga:

e Snapshot: en cuanto la feature layer es cargada en el mapa, esta pide al servidor todos
los elementos de la capa del mapa que se quiere renderizar.

e OnDemand: en este modo, la feature layer es capaz de solicitar al servidor aquellos
elementos que coincidan con la extension del mapa que se muestre en cada momento.
Es decir, si el usuario navega por el mapa, automaticamente la feature layer ira
solicitando al servidor los elementos que vayan correspondiendo.

e Selection: con este modo sdlo se solicitan las elementos que el usuario seleccione.
Suele utilizarse cuando la informacién es muy pesada y los otros modos no funcionan
de forma dptima.

Mapas base locales

Es posible afadir un mapa base cacheado en local. Para ellos simplemente basta con generar
una caché de ArcGIS Server e incluirla en la tarjeta SD del teléfono. De este modo, es posible
minimizar el uso del ancho de banda disponible para la aplicacién.

La clase que se necesita para poder realizar esta operacidon es ArcGlISLocalTiledLayer y funciona
igual que cualquier otro servicio con la diferencia de que el lugar de establecer un url, se
establece la ruta donde esta almacenada esa caché en la tarjeta SD.

46



4.2.- Ejercicio: Consumir diferentes tipos de mapa

Paso 1

En este ejercicio va a crear un proyecto con el Runtime SDK de ArcGIS para Android en el cual
establecera un mapa base y por encima un servicio de mapa dindmico. Por ultimo establecera
una extension inicial para los datos.

Cree un nuevo proyecto en Eclipse y seleccione el tipo de proyecto “ArcGIS Project for
Android”. De un nombre al proyecto y al paquete de su cddigo. Ademas, acepte crear una
actividad por defecto:

Application Info

Configure the new Android Project

Application Name:  PrimercMapas

Package Mame: com.cursoAndroid.primemsMapasl

Create Activity:  PrimeroMapasActivity

Finish ] l Cancel

Paso 2

Una vez creado el proyecto, abra el fichero layout creado por defecto en la carpeta “res >
layout” y acceda al codigo XML directamente en lugar de utilizar el editor gréfico.

Encontrara que el layout consta de un “LinearLayout” y, dentro, un Unico “TextView”. Elimine
este ultimo y sustitiyalo por un “MapView” como este:

<com.esri.android.map.MapView
android:id="@+id/map"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill parent">

</com.esri.android.map.MapView>
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Debido a que no es posible en este momento afadir un “MapView”, que es la clase que
representa un mapa, es habitual copiar y pegar este trozo de cddigo. Una practica util es la
creacion de snippets en Eclipse. Un snippet es un de cddigo que se almacena para utilizarlo de
nuevo en el futuro. Para crear un snippet, seleccione el cédigo en Eclipse y haga clic con el
botéon derecho sobre la seleccion. Haga clic en la opcion “Add to Snippets...”. El
almacenamiento de estos snippets se basa en categorias por lo que si no tiene ninguna, le
pedird que primero cree una y le dé un nombre a su nuevo snippet. Una vez realizado este
paso, desde la ventana de “Snippets”, podra afadirlo cdmodamente arrastrandolo al editor:

) =
@] *mainxml &3 8

<?wml version="1.8" encoding="utf-8"7> -
<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

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

android:orientation="vertical”

android:layout width="fill_parent”

android:layout_height="fill parent”

tools:context=".PrimeroMapasActivity”

>

<com.esri.android.map.MapView
android:id="@g+id/map"

android:layout width="fill_parent™
android:layout height="fill_parent™>
</com.esri.android.map.MapViews

</LinearLayout>

4 2

Graphical Layout | =] mainaml
; Problemns @ Javadoc [&) Declaration B Console @] Errorlog #33LogCat | [ Snippets i3 cg Y = O

Guarde los cambios y localice ahora el fichero con la Activity creada automaticamente. Vera
que dentro de la clase hay un objeto “MapView” que en el método “onCreate” se instancia. No
es necesario instanciarlo de este modo ya que lo ha definido en el layout, por lo que puede
sustituirla por la siguiente linea de cédigo:

mMapView = (MapView)findViewById(R.id.map);

La clase “MapView”, es una representacion de un mapa en la interfaz grafica, es decir, se trata
de un componente que el usuario vera en su pantalla dentro de una Activity. Como ha visto en
temas anteriores, debe tratarse por lo tanto de un objeto de tipo “View” y que podemos
localizarlo mediante el método “findViewByld()”. Ademas, en el layout, le hemos dado un
identificador al que hemos llamado “map” y, como ha visto en temas anteriores, en la clase
autogenerada “R” se almacenan todos los identificadores de todos los componentes del
proyecto, haciendo posible obtener sus referencias en cualquier parte del mismo. En realidad,
la clase “MapView” es un “GroupView”, un conjunto de elementos de tipo “View”.
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Paso 3

Una vez que ha conseguido la referencia correcta al mapa, es necesario afiadir capas al mismo
ya que hasta el momento el mapa estd vacio.

Primero creara una capa de un servicio de mapas cacheado y que utilizara como mapa base.
Para ello afiada la linea de cdédigo:

ArcGISTiledMapServicelayer tiled = new
ArcGISTiledMapServicelayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World Street Map/MapServer");

No ha importado el paquete de la clase “ArcGISTiledMapServicelLayer” a su cédigo por lo que
le dard un error. Para solventarlo importe el paquete oportuno. Puede utilizar el atajo de
teclado “CRTL + SHIFT + O”. Por ultimo afiada esta capa al mapa:

mMapView = (MapView)findViewById(R.id.map);

ArcGISTiledMapServicelayer tiled = new
ArcGISTiledMapServicelayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World Street_Map/MapServer");

mMapView.addLayer(tiled);

Ejecute el proyecto en un emulador y obtendrd como resultado la visualizacién del mapa
cacheado:

PrimeroMapas

PP ot e o ey e e e
P e e o 2 e e
1o Do o Lv o Ju ol o
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Paso 4

Ahora creard una capa de un servicio dinamico y la afiadird al mapa después del mapa
cacheado de tal forma que se renderizard encima, ya que el proceso de renderizado es de
abajo arriba por lo que el primer servicio afiadido al mapa sera el inferior y el Ultimo servicio
afadido sera el superior.

Cree un servicio dindmico del siguiente modo y ejecute de nuevo el proyecto.

ArcGISDynamicMapServicelayer dynamic = new
ArcGISDynamicMapServicelLayer("http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/ser
vices/Redlands PointsOfInterest/MapServer");

mMapView.addLayer (dynamic);

La ejecucidn del proyecto en este momento deberia superponer los dos mapas de este modo:

PrimeroMapas

Y@ PR T TR TR R R Y
fPer ey g o e e e e ) e
e ey s e ) g e s
P N N U O

ALT ALT

El segundo mapa que ha cargado representa una serie de puntos de interés de la ciudad de
Redlands, California. Aunque pueda parecer un Unico punto, esto es debido a que el mapa se
encuentra a una escala muy pequeiia y los puntos estan tan préximos entre si que parecen un
Unico elemento. Pero si se acerca lo suficiente, puede ir haciendo doble clic sobre el punto
hacia el que quiere desplazarse, vera que en realidad hay un conjunto amplio de puntos:
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PrimeroaMapas
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Seria ideal por lo tanto establecer que nuestro “MapView” se iniciara en un extent que
permitiera al usuario ver el mapa de este modo. Establecer este extent inicial es posible tanto
desde el layout como desde el cédigo Java.

Resulta mas “limpio” realizar esta tarea desde el XML del layout:

<com.esri.android.map.MapView
android:id="@+id/map"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"”
initExtent = "-13040839.738 4038380.333 -13048483.441 4032647.556">
</com.esri.android.map.MapView>

Afada la linea al XML y ejecute el proyecto para obtener un mapa inicial como el visto
anteriormente.
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5.- Consultando los datos

5.1.- Consultas

En este tema comenzara a realizar consultas. Ya ha revisado el paradigma Cliente-Servidor
para el caso de los mapas pero una consulta se realiza de igual modo, el usuario final desea
obtener cierta informacion y la aplicacion le provee de los mecanismos necesarios para
consultarla con el servidor. De este modo, la consulta llegara al servidor, este la procesara y
enviard una respuesta al usuario, normalmente en forma de “FeatureSet”, un paquete que
incluye un conjunto de elementos que cumplen con consulta del usuario:

Una consulta se compone de dos objetos con los que trabajar: un objeto “QueryTask” y un
objeto “Query”. El primero de ellos es el objeto del Runtime capaz de comunicarse con el
servidor a través de la URL de la capa del mapa sobre la que se quiere lanzar la consulta. El
segundo, el objeto “Query”, es el encargado de almacenar el objeto de la consulta en si, suele
entenderse como el objeto que almacena la clausula “where” a aplicar sobre los datos para
obtener informacidn, aunque en realidad la consulta puede no ser una consulta clasica de tipo
SQL sino que también puede tratarse de una consulta espacial.

Hay varios métodos interesantes en la clase “Query” que es necesario tener en cuenta, y
pueden consultarse en el API Reference, a la hora de lanzar una consulta:

setGeometry(): utilizado para realizar un filtro espacial

e setOutFields(): utilizado para indicar al servidor que campos de la capa se quiere
obtener en la respuesta de la consulta

e setOutSpatialReference(): utilizado para indicar el sistema de referencia en el cual se
desea que el servidor devuelva las geometrias de los elementos obtenidos

e setReturnGeometry(): es necesario indicar al servidor si como respuesta a la consulta

se requieren las geometrias de los elementos o no son necesarias las geometrias,

necesitando tan sélo las informacidn alfanumérica
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e setText(): en ArcGIS Server es posible especificar al publicar una capa, un campo por
defecto, o display field, y este método permite realizar consultas de tipo SQL
Unicamente sobre ese campo, siendo estas dptimas pero no pudiendo consultar otros
campos

e setWhere(): para indicar la consulta SQL que se realizar sobre la capa

Una vez entendidos los objetos que se utilizan al realizar una consulta de tipo “Query”, es
importante conocer los pasos a realizar.

1. Establecer una interfaz de usuario para realizar las consultas. Por ejemplo, un botdn
que al ser pulsado, lance una consulta contra el servidor.

2. Implementar la “QueryTask” con la URL de la capa a consultar.

3. Implementar el objeto “Query” con las propiedades necesarias para la consulta.
Implementar una clase que extienda la clase de Android “AsyncTask” y que permita la
ejecucion asincrona de consultas.

QueryTask (Query)
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5.2.- Renderers

Un objeto symbol es una simbologia que se aplica a una geometria. Por ejemplo, una
coordenada, un punto, puede representarse como un tridngulo rojo, en este caso, seria
necesario crear un symbol con esas propiedades. Por el contrario, un renderer es una forma de
aplicar simbologias a una capa gréfica.

Cuando realizamos una consulta, el servidor devuelve un “FeatureSet”, un conjunto de
elementos gréficos, a los cuales hay que aplicarles una simbologia para que puedan ser
renderizados en el mapa. Por lo tanto, un elemento grafico, todo aquello que se dibuja en el
mapa, se compone de una geometria, que es implicita del elemento, y una simbologia que el
desarrollador de la aplicacion le da.

Es posible recorrer los elementos del “FeatureSet” que devuelve el servidor y uno a uno
otorgarles una simbologia para que sean renderizados, o de forma mas sencilla, aplicar un
renderer a la capa grafica a la que serdn anadidos dichos elementos.

Basicamente, en una capa gréafica es posible introducir 3 tipos diferentes de geometrias:
puntos, lineas y poligonos. Pero un renderer, sélo puede aplicarse a un tipo de geometria, es
decir, un renderer instanciado para simbolizar lineas y que sea aplicado a una capa grafica en la
cual hay puntos, este los ignorara y no seran renderizados en el mapa.

Hay 3 tipos de renderer:

® SimpleRenderer: todos los elementos son renderizados con la misma simbologia.

® UniqueValueRenderer: a partir de un campo de los elementos graficos, es posible dar
diferentes simbologias para cada uno de los diferentes valores que tenga cada uno de
ellos. Por ejemplo, en una capa de puntos de interés, cada tipo de punto (Banco,
Recinto deportivo, Restaurante,..) tendra una simbologia diferente.

e ClassBreaksRenderer: para un campo numérico, gracias a este renderer, es posible
establecer rangos de valores y simbolizar cada rango con diferentes simbologias. Por
ejemplo, simbolizar la poblacién en las diferentes comunidades auténomas en base a
su poblacidn.
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5.4. - Callouts

Los callouts permiten mostrar informacién de forma sencilla relacionada con los datos del
mapa. Son a Android lo que los popups a la web.

La mayor particularidad de este componente del Runtime SDK es que debido al
funcionamiento interno de Android, hay que tener en cuenta que un callout necesariamente
tendra que ser una “View” y, por lo tanto, necesitaremos tanto definir el layout de esa vista
gue queremos tener y también un fichero que defina el estilo del callout.

Ademas, habrd que definir la forma mediante la cual el usuario final indicara a la aplicacién
que quiere obtener informacion de un elemento, normalmente, haciendo un unico clic, mejor
dicho, un Unico “tap” en la pantalla.

Debe tener en cuenta que para la informacion debe estar disponible en local para que
funcione con una velocidad adecuada, esto quiere decir que los datos que se muestren en el
callout, debe estar en una capa grafica o bien una feature layer.

Al definir el callout mediante un layout de Android, es posible hacerlo con todas las
caracteristicas que esto incluye como anadir imagenes personalizadas en base a los atributos
de cada elemento.

Por tanto, revisando el grafico descrito anteriormente, podemos revisarlo afiadiéndole un nivel
mas de profundidad:

* Geometrias
* Atributos
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5.5.- Ejercicio: QueryTask

Paso 1

En este ejercicio va a realizar consultas a una capa alojada en ArcGIS Server de tipo QueryTask.
El objetivo es que la aplicacién muestre un mapa y dos botones. Cada uno de los botones lanza
una consulta diferente sobre una capa de puntos que en principio no es visible para el usuario.
De esta forma, cuando el usuario haga clic en el primer botdn, lanzara una consulta de tipo
SQL para obtener los puntos que representan bancos, mientras que el segundo botdn
mostrara al usuario los puntos que representen zonas recreativas.

Para ello, cree un nuevo proyecto en Eclipse de ArcGIS para Android como ha aprendido en
temas anteriores.

Lo primero que ha de hacer es crear una interfaz de usuario. Abra el layout principal para
modificarla. Para este ejercicio necesita crear 2 botones en la parte superior de la vista y un
“MapView” debajo de ellos. Desde el propio editor proporcionado por el ADT, es posible
dividir el elemento “Layout” creado por defecto incluyendo en él otros 2 objetos “Layout”, el
primero horizontal y el segundo vertical. Incluya en el primero de ellos, dos botones. La
apariencia de la interfaz serd como esta:

|J| QueryTasksActivity.java a| *mainxml ¥2 |3 strings.xml = "
1 Palette ; : : )

% Palette default - [ D Mexus One - | | 9 Theme - :

& Lorm Wiigets (® QueryTasksActivity ~| @ - 1 -

-
Teardiew Large Medium sm

L

mE HE- 0DEE| nE =
I | -

Zonas recreativas

Y

KL

m

.
|

m

v,
] Text Fields

[ Layouts

[ Composite

[ Images & Media
[T Time & Date
[ Transitions

[T Advanced

[ Custom & Library Views 4 :

[=] Graphical Layout | =] mainxml

Los textos de los botones debe incluirlos como aprendié anteriormente en el fichero de
recursos strings.xml de tal modo que el outline de la interfaz quedara asi:
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55 Qutline 52 ¢ 5 Y= 08
4 I:‘ LinearLayout
P |:| LinearLayout
[eK] buttonl - "Bancos"
EEIhuﬂunE-"EcnaerﬁEaH*e:
4 |:| LinearLayout
|:| map (MapView)

Recuerde que el mapa lo salvd como un snippet en un ejercicio anterior. Ademas, los datos
que utilizara pertenecen al drea de Redlands, California, por lo que puede utilizar el extent
inicial que ya utilizé anteriormente, quedando finalmente el layout de este modo:

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

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:orientation="vertical "
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"”
tools:context=".QueryTasksActivity">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content" >
<Button
android:id="@+1d/buttonl”
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/banks_button" />
<Button
android:id="@+1d/button2”
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="top"
android:text="@string/recreative_button" />
</LinearlLayout>

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"”
android:orientation="vertical"” >
<com.esri.android.map.MapView
android:id="@+id/map"
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="fill_parent"”
initExtent = "-13040839.738 4038380.333 -13048483.441
4032647.556">
</com.esri.android.map.MapView>
</LinearlLayout>

</LinearlLayout>
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Paso 2

Una vez definida la interfaz vaya al cédigo Java de la actividad creada por defecto. En el
método “onCreate” recupere el “MapView” y afiada un mapa base:

// Obtenemos el MapView
mMapView = (MapView) findViewById(R.id.map);

// Ahadimos un mapa base al mapa

ArcGISTiledMapServicelLayer tiled = new
ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World Street_Map/MapServer");

mMapView.addLayer(tiled);

Recuerde que debe importar los paquetes necesarios para las clases que vaya utilizando (CTRL
+ SHIFT + 0).

Afada ahora dos miembros de la clase ademas del “MapView” que ya tiene creado por
defecto:

MapView mMapView ;

GraphicsLayer gl;

String targetServerURL =
"http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/services/Redlands_PointsOfIntere
st/MapServer/0";

El objeto de tipo “GraphicsLayer” sera la capa grafica donde mostrara el resultado de sus
consultas, mientras que la cadena de texto es la URL donde se encuentra la capa de puntos de
interés sobre la que realizard las mismas.

La capa grafica, al igual que el resto de capas que afade al mapa, sera instanciada en e
método “onCreate” de la actividad pero es necesario crear un renderer para ella. Comience
por crear un “SimpleRenderer”, es decir, un renderer que aplicara a todos los elementos una
simbologia. Esta simbologia también necesita ser creada y, en este caso, utilizard un circulo
rojo de 10 puntos de tamafio:

// Creamos una capa grafica

gl = new GraphicsLayer();

// Para la capa grafica necesitamos un renderer.

// En este caso necesitamos un renderer de puntos ya que en esta capa
anadiremos puntos de interes de redlands puntuales

SimpleRenderer sr = new SimpleRenderer(new SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.CIRCLE));

gl.setRenderer(sr);

// La anadimos al mapa

mMapView.addLayer(gl);
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Paso 3

El mapa esta preparado para su uso. Ahora necesita capturar cuando hace el usuario clic en los
diferentes botones para asi realizar las consultas correspondientes.

La forma mas sencilla de hacer esto, es utilizando listeners. La clase “View” proporciona
mecanismos sencillos de este estilo para facilitar la captura de los eventos que suceden
cuando el usuario interactia con la aplicacion.

En este caso, necesitara un listener para el evento “onClick” del botdn pero primero necesitard
obtener el botdn del mismo modo que ha obtenido el mapa:

// Obtenemos el botdén de bancos

Button banksButton = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

// Establecemos un listener para capturar cuando el usuario haga clic
banksButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

public void onClick(View v) {
// Auto-generated method stub

})s

Aunque el cédigo no parece muy intuitivo, Eclipse genera la mayor parte del mismo. Pruebe a
escribir parte del cédigo y vera cémo Eclipse le va indicando qué debe escribir:

// Obtenemos el botdn de bances

Button banksButton = (Button) findviewById(R.id.buttonl);
// Establecemgs un listener par|OnClicklListenerlindo el usuarie haga clic

banksButton.setOnClickListener(pew, View, . 0nC

public static interface

View.OnClickListener
android.view.View.On{
[Eknown Indirect Subq
CharacterPickerDialog

€3 View.OnClickListener() Ancnymous Inner Type - android.vie

Class Overview
Interface definition for
clicked,
Summary
4 i 2
Press 'Ctrl+=5pace’ to show Template Proposals Pre

Si no lo consigue, pida ayuda a su profesor. El codigo generado quedara asi:

// Obtenemos el botdén de bancos

Button banksButton = (Button) findViewById(R.id.buttonl);

// Establecemos un listener para capturar cuando el usuario haga clic
banksButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

public void onClick(View v) {
// Auto-generated method stub

1)
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Paso 4

Llegado a este punto, tiene una aplicacion con un mapa y un botén para el cual captura el
evento clic (puede repetir el paso anterior para el otro botdn) y en ese evento clic, debe enviar
al servidor una consulta concreta.

La forma mas sencilla de hacer tareas asincronas, es aprovechar una clase de Android llamada
“AsyncTask” y que es genérica, es decir, se disefio precisamente para que fuera utilizada en
cualquier tipo de proyecto. Esto hace que sea de facil implementaciéon una vez que se conoce
su funcionamiento.

La clase genérica “AsyncTask”, espera 3 tipos en su implementacion:

® Params: los tipos de los pardmetros a enviar en la tarea

® Progress: el tipo de la unidad de progreso si el progreso de la tarea necesita ser
publicado de algin modo

e Result: el tipo del resultado de la tarea

En este caso, los pardmetros que necesita la consulta son de tipo string, ya que serd
Unicamente la URL de la capa y la clausula where de tipo SQL para realizar la consulta. Por lo
tanto, fuera del método “onCreate” pero dentro de la actividad, puede anidar una clase
privada que extienda “AsyncTask” con estas condiciones:

private class AsyncQueryTask extends AsyncTask<String, Void, FeatureSet>

{
}

En este punto, el compilador le indicard que es necesario que implemente el método abstracto
de la clase “AsyncTask” llamado “dolnBackground(String...)”. Incluso le aparecera una opcion,
si pone el ratén encima de la clase recientemente creada “AsyncQueryTask”, ddndole la opcidn
de implementarlo (“Add unimplemented methods”). Pinche en esa opcién y obtendrd lo
siguiente:

private class AsyncQueryTask extends AsyncTask<String, Void, FeatureSet>

{

@Override
protected FeatureSet doInBackground(String... params) {
// Auto-generated method stub

return null;

Eclipse ha implementado por usted el método pero fijese que el tipo de parametros del
método es “String...” y el tipo de retorno del mismo es “FeatureSet” tal y como habia indicado
en la declaracidn de la clase. Es posible suponer en este momento que dicho “FeatureSet” sera
el conjunto de elementos que devolvera el servidor tras procesar la consulta, y “Strings...”
seran los parametros necesarios para realizar la consulta, en este caso, la URL y la clausula
where.
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La clase “AsyncTask” permite pasar del hilo central en la Ul a un hilo en background que
permite la ejecucion de tareas asincronas sin la necesidad de realizar laboriosas tareas de
threading.

Realmente, cuando se realiza una tarea de tipo “AsyncTask” de este modo, se llevan a cabo 4
pasos aunque, como ha comprobado, sélo uno de ellos es de obligatoria implementacion:

1. onPreExecute(): este método es llamado inmediatamente después de ejecutar la tarea
y suele utilizarse para darle los valores necesario y para establecer una barra de
progreso.

2. dolnBackground(): es el método central en el cual se debe procesar la tarea. Ademas,
de recibir los parametros de entrada, debe desarrollarse de tal modo que el retorno
del método sea del tipo indicado para la clase, en este caso, de tipo “FeatureSet”.

3. onProgressUpdate(): este método se utiliza mientras la tarea estd en progreso para
actualiza su estado, por ejemplo, actualizando una barra de progreso o escribiendo
informacién en un fichero log.

4. onPostExecute(): tras terminar el método central, se ejecuta este método, recibiendo
como parametro el resultado de la tarea, es decir, el valor que devuelve el método
central. En este caso, recibe el “FeatureSet” y puede utilizarse para afadir los
elementos gréficos que contiene a la capa grafica.

Teniendo esto en cuenta, puede comenzar a desarrollar el método dolnBackground()
comprobando que los pardmetros son correctos y almacenandolos:

protected FeatureSet doInBackground(String... params)
{
// Comprobamos que la llamada es adecuada y tiene al menos los
parametros URL y clausula where
if (params == null || params.length <= 1)
return null;

// Los recogemos en strings
String url = params[0];
String whereClause = params[1];

El siguiente paso, es crear el objeto “Query” y darle la propiedades necesarias:

// Creamos un objeto Query

Query query = new Query();

// Le damos los parametros necesarios aplicando la clausula where

// y solicitando que el servidor devuelva geometrias en el sistema de
referencia que deseamos

SpatialReference sr = SpatialReference.create(102100);
query.setOutSpatialReference(sr);

query.setReturnGeometry(true);

query.setWhere(whereClause);

En el caso actual, es necesario que el servidor devuelva las geometrias de los elementos ya que
es lo que se desea mostrar en el mapa y se le aplica la clausula where que ha llegado como
parametro.
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El siguiente paso es crear el objeto “QueryTask” utilizando la URL recibida y ejecutarlo,
obteniendo asi el “FeatureSet” con los elementos que cumplan con la consulta realizada.

// Creamos el objeto QueryTask utilizando la URL proporcionada
QueryTask qTask = new QueryTask(url);
FeatureSet fs = null;
try
{

// Tratamos de ejecutar la tarea recogiendo el FeatureSet con los
elementos que concuerden con la consulta realizada

fs = qTask.execute(query);

}

catch (Exception e)

{
// Si hay algun error los enviamos a la consola
System.out.println(e.getMessage());

}

// Devolvemos el FeatureSet recibido de la ejecucion de la consulta
return fs;

Con esto el método central de la ejecucién quedaria resuelto. Puede aprovechar el método
“onPostExecute” para obtener los elementos graficos contenidos en el “FeatureSet” vy
afiadirlos a la capa gréfica creada anteriormente:

protected void onPostExecute(FeatureSet result)
{
if (result != null)
{
// Si el FeatureSet devuelto por el servidor no es nulo
comprobamos si contiene elementos y los afiadimos a la capa grafica
Graphic[] grs = result.getGraphics();
if (grs.length > @)

{
}

gl.addGraphics(grs);

Una vez implementada la clase que le permite realizar tareas asincronas de consulta, localice el
listener del botdn que ya tenia creado y trate de completarlo.

Primero, utilice el método “removeAll()” de la capa grafica para que cada vez que haga clic en
alguno de los botones se borren los resultados de anteriores ejecuciones. Después, cree un
array de tipo string con los pardmetros que necesita la consulta, la URL y cldusula. Y, por
ultimo, instancie un nuevo objeto de su clase “AsyncQueryTask” y ejecutelo con el array de
pardmetros.
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// Obtenemos el botdn de bancos

Button banksButton = (Button) findViewById(R.id.button1);

// Establecemos un listener para capturar cuando el usuario haga clic
banksButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

public void onClick(View v) {
// Limpiamos los elementos de la capa grafica
gl.removeAll();
// Establecemos como parametros la URL y la clausula where
String[] queryParams = { targetServerURL, "TYPE='Bank'" };
// Creamos una tarea asincrona y la lanzamos con los parametros
AsyncQueryTask ayncQuery = new AsyncQueryTask();
ayncQuery.execute(queryParams);

})s

Realice el mismo procedimiento para el botéon de las zonas recreativas cambiando el
parametro “TYPE='Bank’” por “TYPE="Recreation’”

Ejecute el programa y compruebe su funcionamiento.
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5.6.- Ejercicio: Aplicar un renderer a una FeatureLayer

Paso 1

En este ejercicio va a realizar un uso mas intenso de la simbologia y utilizara el tipo de capa
grafica “Featurelayer” que le permitira recibir informacién del servidor sin necesidad de
realizar consultas asincronas.

El objetivo del ejercicio es cargar sobre un mapa base una capa de puntos de interés a la cual
se aplicara un renderer de tal modo que, en base al valor que tenga cada elemento en un
determinado campo, se simbolizara de determinado modo.

Cree un proyecto ArcGIS en Eclipse con un “MapView” en la Activity principal.
Después, afiada un mapa base de ArcGIS Online a su mapa.

Al igual que ha creado anteriormente mapas cacheados y dinamicos mediante cédigo Java,
cree ahora una “Featurelayer”. El constructor de la clase “ArcGISFeaturelLayer” necesita 2
pardmetros:

e La URL donde se aloja la capa. Utilice la capa de puntos de interés del ejercicio
anterior.

e El modo de la “FeatureLayer”. De los 3 estudiados anteriormente, utilice el modo
“SNAPSHOT”.

Puede investigar en el APl Reference como hacer esto. En este ejercicio contara con el tiempo
suficiente para revisar la documentacidn ya vista y los nuevos conceptos.

No afiada esta capa al mapa, lo hara al final del ejercicio.

Paso 2

Ahora creara el renderer, en este caso de tipo “UniqueValueRenderer”. Después de instanciar
un objeto de este tipo, utilice sus siguientes métodos:

e setField1(): con este método, se establece el campo que utilizara para discriminar a los
elementos con diferentes simbologias. En este caso, discriminara por el campo “TYPE”.

e setDefaultSymbol(): necesitara crear una simbologia por defecto por si algin elemento
no cumple con las especificaciones que hara mas adelante en base al campo anterior.
En el ejercicio anterior, ya cred una simbologia para un renderer, utilicela.

Un “UniqueValueRenderer” debe almacenar una lista de objetos de tipo “UniqueValue” de tal
forma que cada uno de estos asocie un valor del campo a determinada simbologia. Puede
basarse en la siguiente relacién:
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UniqueValue Valor del campo TYPE Simbologia
uniqueValuel Bank Color amarillo, 10p, Diamond
uniqueValue2 Recreative Color verde, 10p, Circle
uniqueValue3 Restaurant Color rojo, 10p, Cross
uniqueValue4d Apartment Color azul, 10p, Square
uniqueValue5 Arts Color gris oscuro, 10p, X

Siguiendo esta tabla, debera crear 5 objetos de tipo “UniqueValue”, establecer su valor y su
simbologia. Después, deberad afiadirlos todos ellos al renderer utilizando el método
“addUniqueValue()” o el método “setUniqueValuelnfos”. Trate de hacerlo con ambos
métodos.

Paso 3

Por ultimo, aplique a la “Featurelayer” el renderer y afiddala al “MapView”.

El resultado deberia ser el siguiente:
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5.7.- Ejercicio: Callouts

Paso 1

Basandose en el ejercicio anterior, va a afadir a los elementos que ya se estan mostrando, un
callout que muestre informacién de sus atributos. En concreto, mostrara informacién de los
campos “NAME” y “TYPE” de la capa de puntos de interés.

Como primer paso, puede crear el layout para la vista del callout, es decir, debe definir los
elementos que se mostrar en el callout y su disposicién. Haga clic con el boton derecho sobre
el proyecto en el Package Explorer y pinche sobre “New > Other”. En la ventana que le
aparecerd, indique que desea crear un nuevo layout:

Select a wizard

Create an Android laycut XML file

Wizards:
type filter text

» [= General
4 [= Android
22 Android Activity
]% Android Application Project
6 Android Icon Set
Android Object
{22 Android Project from Existing Code
{22 Android Sample Project
Ji Android Test Project
o Android XML File
o Android XML Laycut File
o Android XML Values File
» = ArcGIS for Android
> = C/C++
> = CVS

> [= Eclipse Modeling Framework

Cancel

En la siguiente ventana, seleccione que desea crear un layout con forma de “LinearLayout” y
dele un nombre. El layout que va a definir es muy sencillo ya que sélo se desea mostrar los

valores de dos atributos de cada elemento. Por lo tanto, afiada dos “TextView”, uno debajo del
otro y salve los cambios.

Paso 2

Ademas de un layout, un callout necesita un estilo visual. Para ello es necesario crear un
fichero XML de recursos.

Cree una carpeta nueva dentro de la carpeta “res” de su proyecto y llamela “xml”:
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[# Package Explorer 52 =8
2@ e 7
4 32 gjercicio

. e
4 (# gen [Generated Java Files]

4 3 com.cursoAndroid.gjercicio

. [9) BuildConfig.java
o [J] Rjava
> Bk Android 2.2
» B Android Dependencies
> Bl ArcGIS for Android 2.0.0
& assets

» &= bin
. B libs
4 s

> [ drawable-hdpi

: (= drawable-ldpi

. (= drawable-mdpi

> G2 layout

¢ [ walues

=] preguard-projectbd
project.properties

Edite fichero y cree un estilo como este:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<calloutViewStyle
titleTextColor="#000000"
titleTextSize="10"
titleTextStyle="0"
titleTextTypeFace="0"
backgroundColor="#ffffff"
backgroundAlpha="255"
frameColor="#000000"
flat="true"
anchor="5" />
</resources>

Cuando termine el ejercicio, pruebe a modificar los valores del estilo y consultar la
documentacién para ver codmo cada parametro afecta al estilo final de la interfaz.

Paso 3

Una vez definido completamente como sera el callout, es necesario definir cémo y cuando
mostrarlo al usuario.

Al final del método “onCreate()” de su actividad principal, afiada un listener para el evento
“OnSingleTap” que indica que el usuario ha tocado una uUnica vez la pantalla. Ademas, el
método proporciona la coordenada donde ha tocado la pantalla. Deje que Eclipse le ayude a
crear como hizo anteriormente:

mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener()

{
public void onSingleTap(float x, float y)
{
}

})s
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Como buena practica, puede afiadir una linea al comienzo del método “onSingleTap” para
comprobar si el mapa ha sido cargado en el momento en el cual el usuario toca la pantalla para
evitar asi algun problema:

if (!mMapView.islLoaded())return;

Utilice ahora el método de la capa “getGraphiclDs()” pasando como parametros la coordenada
XY recibida y una tolerancia de dos pixeles para obtener un array con los elementos mas
cercanos al punto donde sucede el clic del usuario.

Si el array contiene elementos entonces debera llamar mds adelante al callout, pero si no los
tiene, entonces querra que se cierre, si estd abierto:

int[] uids = featurelLayer.getGraphicIDs(x, y, 2);
if (uids != null && uids.length > @)

{
}
else
{
if (callout != null && callout.isShowing())
{
callout.hide();
}
}

Como el array estd ordenado, el primer elemento del array serd el que el usuario ha tratado de
marcar.

Del objeto “MapView” es posible obtener el callout actual mediante el método “getCallout()”.
Obténgalo y apliquele el estilo definido:

// Obtenemos el primer elemento grafico
Graphic gr = featurelLayer.getGraphic(uids[@]);

// Obtenemos el callout del mapview
callout = mMapView.getCallout();

// Ahora le aplicamos el estilo definido en el XML
callout.setStyle(R.xml.mycallout);

En este momento, tiene el callout con la forma del layout definido pero, sin embargo, este
callout esta vacio, es decir, aunque esta preparado para albergar los elementos y la disposicion
correcta, aln no puede mostrarse al usuario debido a que no hay ninguin objeto “View” creado
para este propésito. Para crear una nueva vista con la forma de un determinado /layout, puede
utilizar la clase “Layoutinflater” que crea una vista en base al contexto del dispositivo. Es
importante hacerlo de este modo ya que la vista se creara con las propiedades oportunas en
cada dispositivo
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Una vez creada la vista necesaria para el callout, habrd que recoger los objetos de tipo
“TextView” de la misma, en el layout definidn que hubiera dos, y establecer los valores de los
atributos.

Por ultimo, necesitara establecer esa vista como el contenido del callout y mostrarlo en el
mapa en el punto donde hizo clic el usuario:

// Una vez que tenemos el callout, necesitamos anadir el contenido
// Obtenemos los atributos del elemento grafico

String poi_name (String) gr.getAttributeValue("NAME");

String poi_type = gr.getAttributeValue("TYPE").toString();

// Utilizamos el inflater para crear una vista adecuada

View view =
LayoutInflater.from(FeatureLayerRendererActivity.this).inflate(R.layout.mylay
out, null);

// Obtenemos los 2 textviews que definimos en el layout

// Y les damos los valores correspondientes

TextView name = (TextView) view.findViewById(R.id.textViewl);
name.setText(poi_name);

TextView number = (TextView) view.findViewById(R.id.textView2);
number.setText(poi_type);

// Aplicamos la vista
callout.setContent(view);
callout.show(mMapView.toMapPoint(new Point(x, y)));

Salve los cambios y ejecute el programa:
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6.- Geoprocesamiento y geolocalizacion

6.1.- Geoprocesamiento

La ejecucién de geoprocesamientos es un pilar basico en el desarrollo web. Sin embargo, en el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moéviles, debido a las limitaciones de los mismos,
no es un concepto muy extendido aunque el Runtime SDK de ArcGIS para Android permite
hacerlo tanto de forma sincrona como asincrona.

Como ya ha estudiado en temas anteriores, el resultado de un geoprocesamiento asi como de
una consulta, lo renderizard en una capa grafica en local. El funcionamiento es muy similar al
visto anteriormente al realizar consultas. De nuevo, utilizara un objeto de tipo “Task”, es decir,
capaz de comunicarse con el servidor donde se aloja el geoprocesamiento y utilizard un objeto
de tipo “Parameter”, es decir, quien realmente almacena los pardametros del
geoprocesamiento. En el caso de las consultas, el objeto de tipo “Task” era “QueryTask” y el
objeto de tipo “Parameter” era “Query”.

* URL

* GPString

* GPDate
List<GPParameter> * GPLinearUnit

* Geometrias
* Atributos

Capa grafica
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6.2.- Geolocalizacion

La geolocalizacion es un aspecto basico en dispositivos moviles, siendo una de las
funcionalidades mas apreciadas por el usuario final.

La geolocalizacion, al contrario que el resto de tareas, puede ejecutarse de dos modos
diferentes: directa e inversa. Normalmente, la primera es conocida simplemente por
geolocalizacién y consiste en localizar un punto geografico de un mapa partiendo de una
direccion postal dada por el usuario, mientras que la segunda, consiste en obtener la direccidn
postal en base a un punto sefalado por el usuario o el GPS.

En ambos casos el funcionamiento es semejante, sélo cambiando los pardmetros que se
envian y se reciben en funcién de si se desea un geolocalizacién o una geolocalizacién inversa.

Direccion postal
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6.3.- Ejercicio: Geolocalizacion inversa

Paso 1

La geolocalizacion inversa es una de las funcionalidades mas apreciadas por el usuario final. En
base a un punto del mapa que el usuario solicite, creara una aplicacion capaz de indicarle la
direccion postal de dicho punto.

Comience creando un nuevo proyecto de ArcGIS en Eclipse y afiada al /layout un mapa con el
extent inicial de Redlands, utilizado en ejercicios anteriores.

Ademas, en el cédigo Java, afiada un mapa cacheado de ArcGIS Online y una capa gréfica con
un renderer simple. Puede consultar los ejercicios anteriores para realizar estas tareas.

Paso 2

Una vez que tenga el mapa preparado, debe construir la forma en la que el usuario se
comunicara con la aplicacidn. En este caso, el usuario hard un “SingleTap” en algin punto del
mapa para obtener

Para ello, cree un listener del mismo:

mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener() {

public void onSingleTap(float x, float y) {
// Auto-generated method stub

})s

Como buena practica, primero elimine de la capa grafica todos los elementos de resultados
anteriores.

Como parametros estd llegando la coordenada XY del punto de la pantalla que tocé el usuario,
utilice un método de la clase “MapView” visto anteriormente para convertir una coordenada
de la pantalla a una del mapa. Necesitard esta coordenada del mapa como parametro de
entrada para el localizador.

Instancie ahora un nuevo objeto locator, puede crearlo al igual que el mapa y la capa grafica
como un miembro de la clase. Necesitara la URL de un localizador de ArcGIS Server o de ArcGIS
Online:

locator = new
Locator("http://sampleserverl.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/services/Locators/
ESRI_Geocode_USA/GeocodeServer");
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Para lanzar el localizador, ademas del punto del mapa indicado por el usuario y que ya tiene,
necesitara el sistema de referencia del mapa y una tolerancia para realizar la busqueda:

// Necesitaos el sistema de referencia del mapa para el localizador
SpatialReference sr = mMapView.getSpatialReference();

// Obtenemos el resultado de la consulta
LocatorReverseGeocodeResult result = 1locator.reverseGeocode(loc, 1000.00,
sr, sr);

De este modo, lograra ejecutar la geolocalizacién inversa enviando como pardmetros el punto,
una tolerancia de 1000 metros y el sistema de referencia adecuado para su mapa.

Trate de comprobar si el resultado de la geolocalizacidén es correcto o no. Si lo es, mostrara en
el callout del mapa, los atributos recibidos del localizador. Para mostrar informacién en el
callout, necesita algin elemento de interfaz grafica, por ejemplo, un “TextView”. Puede crear
un método que utilizara mas adelante que convierta una cadena de texto en un “TextView”:

private TextView createTextView(String text)

{
final TextView msg = new TextView(this);
msg.setText(text);
msg.setTextSize(12);
msg.setTextColor(Color.BLACK);
return msg;

}

Puede guardar este método como un snippet de Eclipse.

Por ultimo, obtenga del resultado de la geolocalizacién los atributos, que para este localizador
son: “Address, City, State, Zip”. Puede comprobarlo accediendo a la URL del mismo.

Una vez los tenga, puede pasarlos al callout del mapa utilizando el método anterior:

// Si todo va bien, creamos un string con los cuatro campos

String msg = "Address:"+ result.getAddressFields().get("Address") + "\n"
+ "City:" + result.getAddressFields().get("City") + "\n"
+ "State:"+ result.getAddressFields().get("State") + "\n"
+ "Zip:" + result.getAddressFields().get("Zip");

mMapView.getCallout().show(loc, createTextView(msg));

Ejecute el programa y compruebe los resultados:
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Paso Opcional

Cree un estilo personalizado para el callout en lugar de utilizar el callout por defecto.

Paso Opcional

Modifique el valor de la tolerancia de la geolocalizacion hasta llegar a un valor que le parezca
equilibrado.
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6.4.- Ejercicio: Cuencas visuales

Paso 1

Un geoprocesamiento es muy semejante en su ejecucidon a una consulta. En este ejercicio
realizard una aplicacidn que ejecuta un geoprocesamiento de cuencas visuales alojado en un
servidor de ArcGIS Online. Dicho geoprocesamiento requiere como parametro de entrada un
punto, en realidad un “FeatureSet” de puntos aunque sélo tenga un elemento, y una distancia.
Como resultado, obtendremos una capa con la visibilidad que hay desde ese punto en el radio
indicado por la distancia.

Al igual que en el ejercicio anterior cree un proyecto y siga los siguientes pasos:

1. Afada el mapa al layout.
En su Activity, obtenga el mapa y afiada un mapa base y una capa grafica aunque
ahora no le aplique un renderer.

3. Suscribase al evento “SingleTap” utilizando un listener.
En dicho evento, elimine los elementos del resultado anterior de la capa grafica.

Paso 2

Para facilitar al usuario la comprensidn de la tarea, afiadira al mapa el punto que él mismo ha
tocado:

// Obtenemos el punto y creamos un elemento grafico con el

mappoint = mMapView.toMapPoint(x, y);

Graphic g = new Graphic(mappoint, new SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10,
STYLE.CIRCLE));

glLayer.addGraphic(g);

Paso 3

Ahora es necesario crear los pardmetros necesarios para ejecutar el geoprocesamiento. Este
geoprocesamiento requiere dos parametros de entrada:

Numero Nombre Tipo
1 Input_Observation_Point GPFeatureRecordSetLayer
2 Viewshed_Distance GPLinearUnit

El primer pardametro es un “GPFeatureRecordSetlLayer”, es decir, un conjunto de elemento.
Este tipo de parametro es genérico y se utiliza muy habitualmente para utilizar varios
elementos al mismo tiempo aunque en este caso sélo es necesario el punto del mapa que toca
el usuario.
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Por lo tanto, debe instanciar el tipo de parametro utilizando su nombre y cargar en él el
elemento grafico que es el punto creado:

// Primer parametro para el GP, un GPFeatureRecordSetLayer
GPFeatureRecordSetLayer gpf = new
GPFeatureRecordSetLayer("Input Observation Point");
gpf.setSpatialReference(mMapView.getSpatialReference());
gpf.setGeometryType(Geometry.Type.POINT);

// Anadimos el punto del usuario al featurerecordset
Graphic f = new Graphic(mappoint, new
SimpleMarkerSymbol(Color.RED,25,STYLE.DIAMOND) ) ;
gpf.addGraphic(f);

El segundo parametro, es un “GPLinearUnit”, es decir, un pardametro que indica una distancia
pero ademas, la unidad de medida en la cual se debe tomar esa distancia:

// Segundo parametro, un GPLinearUnit

GPLinearUnit gpl = new GPLinearUnit("Viewshed Distance");
gpl.setUnits("esriMeters");

gpl.setDistance(1000);

Por ultimo, seria necesario crear una lista con todos los pardmetros del geoprocesamiento
antes de lanzarlo:

// Creamos una lista de parametros
params = new ArraylList<GPParameter>();
params.add(gpf);

params.add(gpl);

Paso 4

Antes de poder lanzar el geoprocesamiento, es necesario crear una nueva clase que extienda
“AsyncTask” al igual que sucedia con las consultas de tal modo que pueda ser ejecutado de
forma asincrona.

class ViewShedQuery extends AsyncTask<ArraylList<GPParameter>, Void,
GPParameter[]>

{
}

GPParameter[] outParams = null;

Revise la documentacién y el ejercicio de consultas para revisar los siguientes puntos:

® Los 3 tipos de pardmetro que se indican a “AsyncTask” en la declaracidn de la clase.
Trate de justificar por qué se ha definido la clase de este modo
® Los 4 métodos que pueden ser sobrescritos al heredar de la clase “AsyncTask”.

Consulte con su profesor si tiene alguna duda al respecto.
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Paso 5

Va a sobrescribir el método “dolnBackground”. En este método, recibe como pardmetro de
entrada una lista con los parametros, es decir, con el recordset que contiene el punto del mapa
y con la distancia a utilizar.

En este método necesita crear el geoprocesamiento y ejecutarlo con los parametros.

// Instanciamos un nuevo geoprocessor y le damos el sistema de referencia

gp = new
Geoprocessor("http://sampleserverl.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/services/Elev
ation/ESRI_Elevation_World/GPServer/Viewshed");
gp.setOutSR(mMapView.getSpatialReference());

// Ejecutamos el GP y obtenemos una lista de resultados, nos quedamos el
primero

GPResultResource rr = gp.execute(paramsl[0]);

outParams = rr.getOutputParameters();

Compare este método con el método que implemento en el ejercicio de consultas y verifique
el funcionamiento es el realmente el mismo.

Asegurese de que el método devuelve el resultado, es decir, la variable “outParams”.

Paso 6

Una vez ejecutada la tarea, utilizard el método “onPostExecute” para mostrar en el mapa el
resultado obtenido.

Al implementar este método, recibirda como parametro el resultado del método anterior.
Compruebe en primera instancia que no es nulo y de ser asi, devuelva un valor nulo.

El resultado del geoprocesamiento es de tipo “GPFeatureRecordSetLayer” al igual que uno de
los parametros de entrada. Es necesario por lo tanto, recorrer todos los posibles elementos
que haya en dicho recordset y afiadirlos a la capa grafica:

// Una vez obtenida la capa de salida, obtenemos todos los elementos
graficos y los anadimos a la capa

GPFeatureRecordSetLayer fsl = (GPFeatureRecordSetLayer) result[0];
for (Graphic feature : fsl.getGraphics())

{

Graphic g = new Graphic(feature.getGeometry(),new
SimpleFillSymbol(Color.CYAN));

glLayer.addGraphic(g);
}
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Paso 7

Terminada la clase que permite la ejecucion asincrona, sélo le falta, ejecutar un nuevo objeto

de dicha clase con los parametros creados:

|new ViewShedQuery().execute(params);

Ejecute la aplicacién y compruebe el resultado.

Geoprocesamiento
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Modifique el valor del pardmetro de distancia y compruebe los cambios que suceden.
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7.- Edicion

7.1. - Edicion

La edicién mediante el Runtime SDK de ArcGIS para Android no es tan avanzada como puede
ser una edicidn web y mucho menos completa que una edicién en ArcGIS Desktop. Esto se
debe a las limitaciones que tiene un dispositivo mavil.

Sin embargo, es posible editar datos siempre que las ediciones sean relativamente sencillas. Se
puede distinguir tres casos de edicion aceptados por el Runtime SDK: creacién de nuevas
geometrias, modificacion de geometrias existentes y edicién de atributos. Es posible ademas,
unir todas ellas en una sola aplicacién.

Creacion de nuevas geometrias

Antes de desarrollar una aplicacién que cree nuevas geometrias es necesario pensar primero
en la forma en la que el usuario se comunicard con la aplicacion. Es posible que el usuario
necesite editar varias capas y por lo tanto necesite escoger primero cual de ellas es la que
necesita. O bien es posible que sea el GPS del dispositivo el que indique a la aplicacién la
localizacién de la nueva geometria. En cualquier caso, es necesario establecer unos pasos
previos a la edicion.

Ademas, si la edicion se da a través de un servicio de edicidn de ArcGIS Server (feature service),
podemos desarrollar la aplicacidon de tal modo que utilice las plantillas (templates) que el
encargado de disefiar el mapa decidié establecer, esto incluye no sélo las simbologias o
renderer sino los valores por defecto a establecer en los atributos de los nuevos elementos que
se van creando.

Una vez definida la forma en la que se va a proceder con la edicién, en el desarrollo, habra que
localizar los eventos del mapa necesarios y establecer un workflow lo mas sencillo posible para
que el usuario se sienta cdmodo con la edicidon. Puede consultar todos los eventos del mapa
disponibles en el APl Reference del Runtime SDK.

Por ultimo, es necesario enviar las ediciones realizadas en la aplicaciéon al servidor. Ya que la
edicion se hace en local, a efectos de desarrollo esto significa que se dara en una capa gréfica,
en particular, en una feature layer. Y el modo que se debe utilizar para que la comunicacidn
cliente-servidor sea correcta serd el modo por defecto, on demand. Y el envio de las ediciones,
se realizara utilizando el método “applyEdits()” de la capa grafica y esperar la respuesta del
servidor.
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Edicion de geometrias existentes

En el caso de la modificacién de geometrias existentes es todavia mas critico el hecho de
establecer un workflow de trabajo correcto ya que un usuario inexperto puede encontrar
dificultades en su trabajo. Los tres pasos a establecer son:

1. Seleccionar la geometria que se desea modificar
Establecer las herramientas necesarias para realizar el tipo de edicién que se desea
(anadir vértices, dividir parcelas, cortar parcelas,...)

3. Enviar la edicion al servidor

De nuevo, para establecer este tipo de edicidn utilizarad una feature layer pero en este caso con
el modo “selection”. Por si sdlo, este modo no muestra ningln elemento hasta que no se
selecciona; para mostrar al usuario dénde se encuentran las geometrias para poder
seleccionarlas y recibirlas en su dispositivo, puede utilizar un mapa dindmico debajo de su capa
grafica. La seleccién se hare mediante un objeto “Query” que realiza un filtro geografico, por
ejemplo, a partir del punto que marca el usuario.

La edicién de geometrias, sobre todo de poligonos, puede ser relativamente complicada pero
puede llevarse a cabo utilizando la clase “GeometryEngine” que permite realizar este tipo de
operacion en el mismo dispositivo, sin ser necesario realizar constantes peticiones a un
servicio de geometria alojado en el servidor como suele ser habitual en aplicaciones web.

Debido a las limitaciones de conexidon que puede tener un dispositivo movil, se ha desarrollado
el Runtime SDK de este modo, facilitando en gran medida el trabajo de campo. De este modo,
el “GeometryEngine”, provee operaciones geométricas basadas en grandes arrays de
geometrias como clips, buffers, uniones,... La unién de este tipo de operaciones y las
operaciones de creacidén de nuevas geometrias forman una completa edicién geométrica en la
aplicacion.

Edicion de atributos

Es importante a la hora de permitir a los usuarios la edicion de atributos en un dispositivo
movil, pensar en el pequefio tamafio de las pantallas y en la dificultar de introducir valores.

La edicidon de atributos, en ocasiones, no tiene por qué ser completa, es decir, podemos
encontrar casos en los cuales el usuario no debe ser capaz de editar todos los datos.
Detectados los campos editables, puede determinar el tipo de valor que almacena para
presentar al usuario la interfaz adecuada (campos numéricos con decimales, fechas,
desplegables,...).

Por lo tanto, durante la edicion de atributos, debe realizar una inspeccién de los campos de la
capa a editar de tal forma que se mantenga la integridad de la edicién sin errores.
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Recuerde antes de realizar un “applyEdits()”, comprobar la integridad de los datos vy
deteniendo el commit si los valores introducidos por el usuario no concuerdan con los valores
aceptados por los campos.
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7.2. - Opciones de edicion

La edicién en dispositivos modviles puede darse de dos modos bdsicos: conectado vy

desconectado.

El modo desconectado se basa en la idea de salir a trabajar a campo con un dispositivo mévil
sin la necesidad de que este acceda en tiempo real a los datos alojados en el servidor. Este
modo es muy util cuando se trata de entornos en los cuales el dispositivo mavil no tiene
cobertura o cuando no se dispone de una conexion a internet, por ejemplo, 3G.

1 2
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Changes
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Synchronize

Edits

Professional GIS Local Desktop

Tras realizar las tareas de campo, al volver a la oficina el usuario del dispositivo moévil es capaz
de sincronizar sus datos con la base de datos del servidor.

El otro modo, seria un modo conectado, es decir, el dispositivo realiza las ediciones
directamente sobre los datos del servidor:
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7.3.- Ejercicio: Edicion

Paso 1

Cree un nuevo proyecto Android en Eclipse. Tal y como hizo en el ejercicio 5.5 sobre consultas,
creard 2 layouts dentro del layout por defecto, el primero horizontal donde colocard 3
“ImageButton” y el segundo, vertical, donde colocara un “MapView”.

En la documentacidn del curso, verd que hay tres imagenes. Cépielas y en Eclipse, péguelas en
la carpeta “res > drawable-Idpi”. En los “ImageButton” encontrara una propiedad “Src” que le
permitira seleccionar las imagenes que acaba de introducir. Coléquelas de forma que su layout
qguede del siguiente modo:

= g 5= Outline 32 = =
4 I:‘ LinearLayout

default = | [J MewsOne ~ * | +r Theme = | (B EdicionActivity - 4 [[]] LinearLayout

. |:| imageButtonl - bus
® - o [1] imageButton2 - bike
| [£] imageButton3 - train
D@] E e II‘ I:‘ IO RSRUR R R} a l:‘ LinearLayout
- I:‘ map (MapView)

m

Paso 2

En su Activity afada al mapa un mapa base una feature layer como esta:

featurelLayer = new
ArcGISFeatureLayer("http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/services/Feat
ureService/Redlands_CommunityDesign/FeatureServer/0",
ArcGISFeaturelLayer.MODE.ONDEMAND) ;

mMapView.addLayer(featurelLayer);

La feature layer ha tenido que ser aifiadida a la clase como un miembro de la misma.

Paso 3

El objetivo del ejercicio es realizar una edicion de una capa de puntos de estaciones de servicio
en Redlands, en concreto, estaciones de autobus, de tren y parking para bicicletas. Esta capa,
gue ha cargado en el mapa, contiene un subtipo para cada uno de estos tipos de servicio.
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La aplicacién funcionara de tal modo que cuando el usuario haga clic sobre uno de los botones,
se editard un elemento con el subtipo adecuado. Para gestionar estos subtipos cree las
siguientes variables de clase:

Boolean bBus = false;

Boolean bTrain = false;

Boolean bBike = false;

static String BUS_STOP = "Bus stop";

static String BICYCLE RACK = "Bicycle Rack";
static String TRAIN_STATION = "Train Station";

Las cadenas de texto creadas coinciden exactamente con los subtipos de la capa.

Paso 4

En este paso debe obtener una referencia a cada uno de los botones de su aplicacién y
establecer un listener de tal modo que se actualicen las variables de la clase de tal modo que
sea cierta la Ultima que ha sido pinchada:

ImageButton button_bus = (ImageButton) findViewById(R.id.imageButtonl);
button_bus.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v)

{
bBus = true;
bTrain = false;
bBike = false;
}

})s

Repita este paso para todos los botones.

Paso 5
A través de un listener, suscribase al evento del mapa “OnSingleTap”.

Una vez dentro del método autogenerado por Eclipse, obtenga el punto marcado por el
usuario y cree un elemento grafico a partir de dicho punto. No necesita utilizar ninguna
plantilla por el momento:

Point point = mMapView.toMapPoint(new Point(x, y));
Graphic g = featurelLayer.createFeatureWithTemplate(null, point);

Cree una variable de tipo “String” y lldmela “type”. Utilice las variables booleanas de la clase

Ill

para comprobar cudl de ellas es verdadera y asigne a la variable el “static String” que le

corresponde.
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Paso 6

En esta aplicacion va a asignar el atributo “Type” en base al tipo que ha seleccionado el usuario
que quiere editar. Para ello debe primero obtener un mapeo de todos los atributos y luego
establecer a cada uno de los atributos el valor que se desea. En este caso, siendo “g” el
elemento grafico creado y “type” la cadena de texto con el subtipo escogido por el usuario.

Map<String, Object> attributes = g.getAttributes();
attributes.put("Type", type);

Paso 7

El ultimo paso es muy importante debido a un concepto bdsico pero poco intuitivo de los
elementos graficos.

Anteriormente, ha creado un elemento grafico “g”, ha obtenido todos sus atributos y ha
modificado el valor de uno de ellos. Sin embargo, no es posible realizar un commit (apply edits)
de los cambios debido a que un elemento gréfico es inmutable.

Por lo tanto, si quiere enviar un elemento grafico con los cambios realizados, debe crear un
elemento grafico nuevo basado en el estado actual del primer elemento:

Graphic newGraphic = new Graphic(point, g.getSymbol(), attributes,
g.getInfoTemplate());
Graphic[] adds = new Graphic[] { newGraphic };

featurelLayer.applyEdits(adds, null, null, null);

Y finalmente, debe enviar al servidor la edicidn realizada mediante el método “applyEdits()” de
la feature layer. Ejecute y compruebe que es capaz de crear nuevos elementos de los tres
subtipos disponibles:
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Paso Opcional

Revise la documentacion del método “applyEdits()” y comprobard que los tres primeros
parametros hacen referencia a tres tipos de ediciones. Consulte con su profesor si no entiende
alguna de los mismos.

Ademas, tiene un cuarto pardmetros que se trata de un listener que recoge la respuesta de
ArcGIS Server al proceso de edicion. Cree un listener de este tipo con su correspondiente
método vy si el servidor envia algun tipo de error, trate de avisar al usuario mediante un toast
de Android. Puede encontrar informacidén sobre los toasts aqui:

http://developer.android.com/intl/es/guide/topics/ui/notifiers/toasts.html

Paso Opcional

Es posible mediante programaciéon acceder a los diferentes subtipos de la capa. Trate de
revisar los ejemplos de ArcGIS para Android para localizar cémo hacerlo.
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8.- Despliegue de aplicaciones

8.1. - Distribucion

La distribucién de aplicaciones comerciales suele producirse mediante el uso de mercados de
aplicaciones o App Marketplace. El mas extendido entre ellos, su aplicacién esta disponible en
todas las versiones de Android, es Google Play. Este método es el mas extendido entre los
usuarios finales, por lo que si su aplicacién esta enfocada a un publico genérico, es la opcion
mas recomendada.

Es posible que quiera dejar disponible su aplicaciéon, empaquetada en forma de fichero APK, en
otro mercado alternativo o directamente en un sitio web, incluso un servidor empresarial o su
intranet. Debe saber que en estos casos, el dispositivo donde sera instalada su aplicacién debe
tener habilitada la opcidn de correspondiente. Puede encontrarla en “Settings > Security”:

Security

Make passwords visible

DEVICE ADMINISTRATION e
> | _ ()
eV
oA

Unknown sources
f apps from

il daididsulenlzdoalaiosl
o fw Je [ ||y JuJs{o |o

CREDENTIAL STORAGE

Trusted credentials

Install from SD card
Install certific m

Como ultima opcidn, puede enviar mediante correo electrénico el paquete APK y su dispositivo
movil lo reconocera como tal y comenzara la instalacién del mismo aunque también necesita la
opcion de seguridad comentada anteriormente.
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8.2. - Modelos de negocio

Desarrollar una aplicacién Android puede estar motivado por dos causas: bajo demanda o por
iniciativa propia. Si el proyecto es bajo demanda, el modelo de negocio ya lo tiene fijado. Sin
embargo, si desarrolla aplicaciones Android por iniciativa propia conviene repasar los modelos
de negocio mas habituales aunque hay otros.

Venta directa de la aplicaciéon

Es el ejemplo histérico mas cldsico. La ventaja de vender una aplicacién de forma directa es
que obtendrad ingresos por cada usuario, sin embargo, necesitard promocionar sus aplicaciones
y el alcance de su producto sera menor.

Version lite vs. Version premium

Este modelo obliga a desarrollar dos versiones de la aplicacion, la primera de ellas tendra una
cantidad de contenidos o funcionalidad menor y sera gratuita, mientras que la segunda sera un
desarrollo completo y dejara de ser gratuita.

Si la aplicacion es realmente Util, es posible obtener beneficios con la versién Premium,
sirviendo la aplicacion Lite de demostracién.

DLCs

Un DLC (downloadable content) es un contenido descargable para un determinado software. El
origen de este modelo de negocio reside en los videojuegos y surgié para ampliar los
contenidos de algunos de ellos haciendo pagar a los usuarios por ellos. Es aplicable a otros
tipos de software pero la mayor extensidn es en el mundo de los videojuegos.

La creacion de DLCs es indistinta del modelo de negocio utilizado para la version original de la
aplicaciéon, es decir, indistintamente de si el usuario ha pagado por la aplicaciéon o no, es
posible la creacion de DLCs para la misma.

Publicidad: Admob

Un modelo muy extendido hoy en dia es el de la publicidad en aplicaciones gratuitas. Debido a
la tremenda competencia en el desarrollo de aplicaciones existente, gran nimero de
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desarrolladores se ven obligados a crear aplicaciones gratuitas, forzando su modelo de negocio
a obtener ingresos por publicidad.

Hay muchos sistemas de publicidad pero tal vez el mas extendido es el proporcionado por
Google: admob.

€

LITE
VS.
PREMIUM

DLC

admob

111
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Anexo 1: Acerca de las versiones de Android

Estas son las diferentes versiones de Android en la actualidad:

Version Nombre API Distribucion
1.5 Cupcake 3 0.1%
1.6 Donut 4 0.4%
2.1 Eclair 7 3.4%
2.2 Froyo 8 12.9%
2.3-2.3.2 ) 9 0.3%
Gingerbread
2.33-23.7 10 55.5%
3.1 12 0.4%
Honeycomb
3.2 13 1.5%
4.03-4.04 Ice Cream Sandwich 15 23.7%
4.1 Jelly Bean 16 1.8%

Si en el momento de desarrollar una aplicacidon no se conoce la versidon target de Android o el
desarrollo se hace para un publico abierto, es interesante conocer las propias estadisticas de
Google al respecto (http://developer.android.com/about/dashboards/index.html):

Han ey ootk
zo Croam Sandwicn
Bl — |y Boan
— Eclair & cldor
Gingeroreaa —
— r.-D.?.:

Estos datos fueron publicados a finales de Octubre de 2012.

Cabe tener en cuenta que en comparacion con datos anteriores, Android 2.2 Froyo esta en
claro declive, Android 2.3 Gingerbread en moderado descenso y Android 4.0 Ice Cream

Sandwich en ascenso.

La siguiente tabla representa una evolucién histdrica segun los datos de Google:
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Anexo 2: AndroidManifest.xml

Ademas de carpetas, también se incluyen en el proyecto algunos archivos genéricos que, sin
ser parte del cddigo fuente o recursos, determinan la forma en que se generara la aplicacién al
compilar. De todos ellos, el archivo AndroidManifest.xml es el mas importante de todos.

Este archivo, el manifiesto de la aplicacidn, contiene la informacidn que el sistema operativo
necesita conocer antes de poder ejecutar la aplicacion. Aunque nos referiremos a este archivo
en muchas ocasiones en futuros posts, valga por el momento la siguiente lista como resumen
de su contenido:

¢ Identificacion de la aplicacion: nombre del paquete, nimero de versién, etc. También
si permitimos que la aplicacion se pueda mover a la tarjeta SD.

e Atributos de la aplicacién: el nombre que se le mostrara al usuario, icono y logotipo,
una descripcidn de su funcionalidad e incluso permisos globales.

e Permisos: los que requiere la aplicacion para funcionar. Son los que se le muestran al
usuario antes de instalarla.

e Componentes hardware: los que la aplicacidn utiliza o puede utilizar. Se puede indicar
si son indispensables o no y sirven para que la aplicacién sélo aparezca en el Android
Market de equipos compatibles.

e Pantallas: las que son compatibles con la aplicacion. También se utiliza para filtrar
aplicaciones en el Android Market.

e Versiones de Android: la minima que la aplicacién requiere para ejecutarse y aquella
para la que se ha creado (que no tienen por qué coincidir). Principal elemento de
filtrado en el Android Market.

e Actividades: datos de todas las actividades que incluye la aplicacién, como nombre,
icono, permisos de ejecucion, etc.

e Otros componentes de la aplicacion: datos de servicios, proveedores y receptores de
contenidos, etc.

El ADT provee de un editor basado en formularios que facilitan la ediciéon del XML:

< HelloWorld Manifest 53 = &
Android Manifest
~ Manifest General Attributes
Defines general infermation about the AndroidManifest.aoml
Package com.curso.helloworld Browse...
Version code 1
Version name 1.0 Browse...
Shared user id Browse...
Shared user label Erowse...
Install location -
Manifest Extras @ @ ® @ @ @ Az
(0} Uses 5dk Add.
Remove
Do
» Exporting
b Links
[=] Manifest Application [P) Permissions| (1] Instrumentation | (=] AndroidManifest.xml
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|a HelloWorld Manifest 52 = 8

i1 Android Manifest Application =
|ﬁ The application tag describes application-level components contained in the package, as well as general application attributes.
Define an <application> tag in the AndroidManifestaxml

= Application Attributes

Defines the attributes specific to the application.

Name ¥m safe mode i
Theme @style/AppTheme Hardware accelerated - |3
Label @string/app_name Manage space activity

Icon @drawable/ic_launcher Allow clear user data -
Lego Test only -
Description Backup agent

Permission *  Allow backup -
Process Kill after restore | B
Task affinity Restore needs application -
Allow task reparenting * Restore any version -

Has code * Mever encrypt -
Persistent * Large heap -
Enabled = Cant save state - -

[P Permissions|@ Instrumentation| = AndruidManifest.me!

A través de las pestafias localizadas en la parte inferior del editor, es posible modificar el
manifiesto para adecuarlo a los requisitos de cada proyecto. En la ultima de ellas, es posible
acceder al texto XML:

1a] HelloWorld Manifest &2 = g

= kmanifest sxmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android” |
package="cem. curso.helloworld”
android:versionCode="1"
android:versionName="1.8" >

<uses-sdk
android:minsdkVersion="8"
= android:targetSdkVersion="15" /»<application android:icon="@drawable/ic_Launcher” androi
= <activity android:name=".Moindctivity” android:label="@string/title activity main”>
= <intent-filter:
<action android:name="gndroid.intent.action.MAIN" />

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

<factiv

</application>

K/manifest:

| 1 | b

Manifest ‘ Application |@ Permissions ‘E] Instrurnentation | | =] AndroidManifest.xml
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Anexo 3: Resultado de los ejercicios

Consultas

package com.cursoAndroid.consultas;

import android.app.Activity;
import android.graphics.Color;
import android.os.AsyncTask;
import android.os.Bundle;
import android.view.View;
import android.widget.Button;

import com.esri.android.map.GraphicsLayer;

import com.esri.android.map.MapView;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISTiledMapServicelayer;
import com.esri.core.geometry.SpatialReference;

import com.esri.core.map.FeatureSet;

import com.esri.core.map.Graphic;

import com.esri.core.renderer.SimpleRenderer;

import com.esri.core.symbol.SimpleMarkerSymbol;

import com.esri.core.tasks.ags.query.Query;

import com.esri.core.tasks.ags.query.QueryTask;

public class ConsultasActivity extends Activity
{

MapView mMapView ;

GraphicsLayer gl;

String targetServerURL =
"http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/services/Redlands_PointsOfIntere
st/MapServer/0";

@Override

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

// Obtenemos el MapView
mMapView = (MapView) findViewById(R.id.map);

// Ahadimos un mapa base al mapa
ArcGISTiledMapServicelLayer tiled = new
ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World Street_Map/MapServer");
mMapView.addLayer(tiled);

// Creamos una capa grafica

gl = new GraphicsLayer();

// Para la capa grafica necesitamos un renderer.

// En este caso necesitamos un renderer de puntos ya que en esta
capa afadiremos puntos de interes de redlands puntuales

SimpleRenderer sr = new SimpleRenderer(new
SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10, SimpleMarkerSymbol.STYLE.CIRCLE));

gl.setRenderer(sr);
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// La anadimos al mapa
mMapView.addLayer(gl);

// Obtenemos el botdn de bancos
Button banksButton = (Button) findViewById(R.id.buttonl);
// Establecemos un listener para capturar cuando el usuario haga
clic
banksButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
// Limpiamos los elementos que haya actualmente en
la capa grafica
gl.removeAll();
// Establecemos como parametros la URL de la capa y
la clausula where que le queremos aplicar
String[] queryParams = { targetServerURL,
"TYPE="'Bank'" };
// Creamos una nueva tarea asincrona y la lanzamos
con los parametros
AsyncQueryTask ayncQuery = new AsyncQueryTask();
ayncQuery.execute(queryParams);

3

// Obtenemos el botdn de zonas recreativas

Button recreativesButton = (Button) findViewById(R.id.button2);

// Establecemos un listener para capturar cuando el usuario haga
clic

recreativesButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener()

public void onClick(View v) {

// Limpiamos los elementos que haya actualmente en
la capa grafica

gl.removeAll();

// Establecemos como parametros la URL de la capa y
la clausula where que le queremos aplicar

String[] queryParams = { targetServerURL,
"TYPE="Recreation'" };

// Creamos una nueva tarea asincrona y la lanzamos
con los parametros

AsyncQueryTask ayncQuery = new AsyncQueryTask();

ayncQuery.execute(queryParams);

}
1)
}
// Creamos una clase que ejecute tareas asincronas extendiendo la clase
AsyncTask
private class AsyncQueryTask extends AsyncTask<String, Void, FeatureSet>
{

// Este metodo es obligatorio de implementar y realmente representa la
ejecucion asincrona que se quiere realizar
protected FeatureSet doInBackground(String... queryParams)
{
// Comprobamos que la llamada es adecuada y tiene al menos los
parametros URL y clausula where
if (queryParams == null || queryParams.length <= 1)
return null;
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// Los recogemos en strings
String url = queryParams[0];
String whereClause = queryParams[1];

// Creamos un objeto Query

Query query = new Query();

// Le damos los parametros necesarios aplicando la
clausula where

// y solicitando que el servidor devuelva
geometrias en el sistema de referencia que deseamos

SpatialReference sr = SpatialReference.create(102100);

query.setOutSpatialReference(sr);

query.setReturnGeometry(true);

query.setWhere(whereClause);

// Creamos el objeto QueryTask utilizando la URL
proporcionada
QueryTask qgTask = new QueryTask(url);
FeatureSet fs = null;
try
{
// Tratamos de ejecutar la tarea recogiendo el
FeatureSet con los elementos que concuerden con la consulta realizada
fs = gTask.execute(query);

}

catch (Exception e)

{
// Si hay algun error los enviamos a la consola
System.out.println(e.getMessage());

}

return fs;

}

// Uno de los metodos que mas habitualmente se implementan es
onPostExecute, que recibe como parametro el resultado de la ejecucion
protected void onPostExecute(FeatureSet result)
{
if (result != null)
{
// Si el FeatureSet devuelto por el servidor no es
nulo comprobamos si contiene elementos y los anadimos a la capa grafica
Graphic[] grs = result.getGraphics();
if (grs.length > @)

{
gl.addGraphics(grs);

@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();

@Override
protected void onPause() {
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Renderery callout

package com.cursoAndroid.featurelLayerRenderer;

import android.app.Activity;

import android.graphics.Color;
import android.os.Bundle;

import android.view.LlLayoutInflater;
import android.view.View;

import android.widget.ImageView;
import android.widget.TextView;

import com.esri.android.map.Callout;

import com.esri.android.map.MapView;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISFeaturelLayer;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISTiledMapServicelayer;
import com.esri.android.map.event.OnSingleTaplListener;
import com.esri.core.geometry.Point;

import com.esri.core.map.Graphic;

import com.esri.core.renderer.UniqueValue;

import com.esri.core.renderer.UniqueValueRenderer;

import com.esri.core.symbol.SimpleMarkerSymbol;

public class FeaturelLayerRendererActivity extends Activity
{

MapView mMapView;

Callout callout;

ArcGISFeaturelLayer featurelayer;

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

// Ahadimos un mapa base al mapa

mMapView = (MapView) findViewById(R.id.map);

mMapView.addLayer (new
ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World _Street Map/MapServer"));

// Creamos una featurelayer

featurelLayer = new
ArcGISFeatureLayer("http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/services/Redl
ands_PointsOfInterest/MapServer/0", ArcGISFeaturelLayer.MODE.SNAPSHOT);

// Creamos el uniquevaluerenderer y los uniquevalues necesarios

UniqueValueRenderer renderer = new UniqueValueRenderer();

renderer.setField1("TYPE");

renderer.setDefaultSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.BLACK,
10, SimpleMarkerSymbol.STYLE.CIRCLE));

UniqueValue uniquel = new UniqueValue();

uniquel.setlLabel("Bank");

uniquel.setSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.YELLOW, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.DIAMOND));

uniquel.setValue(new Object[]{"Bank"});

renderer.addUniqueValue(uniquel);
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UniqueValue unique2 = new UniqueValue();

unique2.setlLabel("Recreative");

unique2.setSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.GREEN, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.CIRCLE));

unique2.setValue(new Object[]{"Recreative"});

renderer.addUniqueValue(unique2);

UniqueValue unique3 = new UniqueValue();

unique3.setlLabel("Restaurant");

unique3.setSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.CROSS));

unique3.setValue(new Object[]{"Restaurant"});

renderer.addUniqueValue(unique3);

UniqueValue uniqued4 = new UniqueValue();

unique4.setlLabel("Apartment");

unique4.setSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.BLUE, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.SQUARE));

unique4.setValue(new Object[]{"Apartment"”});

renderer.addUniqueValue(unique4);

UniqueValue unique5 = new UniqueValue();

unique5.setlLabel("Arts");

unique5.setSymbol(new SimpleMarkerSymbol(Color.DKGRAY, 10,
SimpleMarkerSymbol.STYLE.X));

unique5.setValue(new Object[]{"Arts"});

renderer.addUniqueValue(unique5);

// Aplicamos el renderer y la afadimos al mapa
featureLayer.setRenderer(renderer);
mMapView.addLayer (featurelLayer);

// Suscribimos el vento singletap
mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener()

{
public void onSingleTap(float x, float y)

{

if (!mMapView.islLoaded())return;

// Recogemos los elementos graficos mas cercanos al
punto pulsado
int[] uids = featurelLayer.getGraphicIDs(x, y, 2);
if (uids != null && uids.length > 0)
{
// El1 elementos a mostrar es el primero del
array, el mas proximo
Graphic gr =
featurelLayer.getGraphic(uids[0]);

// Recogemos el callout del mapview y le
aplicamos el estilol

callout = mMapView.getCallout();

callout.setStyle(R.xml.mycallout);

// Obtenemos los valores de los atributos
name y type

String poi_name = (String)
gr.getAttributeValue("NAME");
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String poi_type =
gr.getAttributeValue("TYPE").toString();

// Creamos una vista para el layout
utilizando el inflater

View view =
LayoutInflater.from(FeatureLayerRendererActivity.this).inflate(R.layout.mylin
earlayout, null);

// Obtenemos los textviews de la vista creada
y modificamos los textos

TextView name = (TextView)
view.findViewById(R.id.textViewl);

name.setText(poi_name);

TextView number = (TextView)
view.findViewById(R.id.textView2);

number.setText(poi_type);

// Finalmente se aplica el contenido y se
muestra el callout en el mapa

callout.setContent(loadView(poi_name,
poi_type));

callout.show(mMapView.toMapPoint(new Point(x,

¥)));
}
else
{
// Si el callout esta visible y el usuario
hace clic, se oculta
if (callout != null && callout.isShowing())
{
callout.hide();
}
}
}
1)
}
@Override

protected void onDestroy() {
super.onDestroy();

}

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
mMapView.pause();

}

@0verride protected void onResume() {
super.onResume();
mMapView.unpause();

}

}
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Localizacion

package com.cursoAndroid.localizador;

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

import com.esri.android.map.GraphicsLayer;

import com.esri.android.map.MapView;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISTiledMapServicelayer;

import com.esri.android.map.event.OnSingleTapListener;

import com.esri.core.geometry.Point;

import com.esri.core.geometry.SpatialReference;

import com.esri.core.renderer.SimpleRenderer;

import com.esri.core.symbol.SimpleMarkerSymbol;

import com.esri.core.tasks.ags.geocode.Locator;

import com.esri.core.tasks.ags.geocode.LocatorReverseGeocodeResult;

public class LocalizadorActivity extends Activity {

MapView mMapView;
GraphicsLayer gl;
Locator locator;

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

// Ahadimos un mapa base al mapa
mMapView = (MapView)findViewById(R.id.map);
ArcGISTiledMapServicelayer tiled = new
ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World _Street Map/MapServer");
mMapView.addLayer(tiled);

// Creamos una capa grafica

gl = new GraphicsLayer();

// Para la capa grafica necesitamos un renderer.

// En este caso necesitamos un renderer de puntos ya que en esta
capa ahadiremos puntos de interes de redlands puntuales

SimpleRenderer sr = new SimpleRenderer(new
SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10, SimpleMarkerSymbol.STYLE.CIRCLE));

gl.setRenderer(sr);

// La anadimos al mapa

mMapView.addLayer(gl);

// Obtenemos el evento singleTap
mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener()

{
public void onSingleTap(final float x, final float y)

{
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// Limpiamos la capa grafica de resultados
anteriores
gl.removeAll();

// Obtenemos el punto tocado por el usuario
final Point loc = mMapView.toMapPoint(x, y);

// Instanciamos el localizador

locator = new
Locator("http://sampleserverl.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/services/Locators/
ESRI_Geocode USA/GeocodeServer");

try
{
// Necesitaos el sistema de referencia del
mapa para el localizador
SpatialReference sr =
mMapView.getSpatialReference();

// Obtenemos el resultado de la consulta
LocatorReverseGeocodeResult result =
locator.reverseGeocode(loc, 1000.00, sr, sr);

// El estado tiene 2 caracteres y el zip 5 o
no esta bien la direccion
if
(result.getAddressFields().get("State").length() != 2
&&
result.getAddressFields().get("zip").length() != 5)

mMapView.getCallout().show(loc,
createTextView("No se ha localizado una direccion."));
¥
else
{
// Si todo va bien, creamos un string
con los cuatro campos

String msg = "Address:" +
result.getAddressFields().get("Address") + "\n"
+ "City:" +
result.getAddressFields().get("City") + "“\n"
+ "State:" +

result.getAddressFields().get("State") + "\n"
+ "Zip:" +
result.getAddressFields().get("Zip");

mMapView.getCallout().show(loc,
createTextView(msg));

}
}
catch (Exception e)
{
e.printStackTrace();

mMapView.getCallout().show(loc,
createTextView("No se ha localizado una direccion."));
}
}
})s
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// Utilizamos este metodo para crear un textview a partir de un texto

dado

private TextView createTextView(String text)

{
final TextView msg = new TextView(this);
msg.setText(text);
msg.setTextSize(12);
msg.setTextColor(Color.BLACK);
return msg;

}

@Override

protected void onDestroy() {
super.onDestroy();

}

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
mMapView.pause();

}

@Override protected void onResume() {
super.onResume();
mMapView.unpause();

}

}
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Geoprocesamiento

package com.cursoAndroid.Geoprocesamiento;

import

import
import
import
import

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

java.util.Arraylist;

android.app.Activity;
android.graphics.Color;
android.os.AsyncTask;
android.os.Bundle;

com.esri.android.map.GraphicslLayer;
com.esri.android.map.MapView;
com.esri.android.map.ags.ArcGISTiledMapServicelayer;
com.esri.android.map.event.OnSingleTapListener;
com.esri.core.geometry.Geometry;
com.esri.core.geometry.Point;
com.esri.core.map.Graphic;
com.esri.core.renderer.SimpleRenderer;
com.esri.core.symbol.SimpleFillSymbol;
com.esri.core.symbol.SimpleMarkerSymbol;
com.esri.core.symbol.SimpleMarkerSymbol.STYLE;
com.esri.core.tasks.ags.geoprocessing.GPFeatureRecordSetLayer;
com.esri.core.tasks.ags.geoprocessing.GPLinearUnit;
com.esri.core.tasks.ags.geoprocessing.GPParameter;
com.esri.core.tasks.ags.geoprocessing.GPResultResource;
com.esri.core.tasks.ags.geoprocessing.Geoprocessor;

class GeoprocesamientoActivity extends Activity {

MapView mMapView;
ArrayList<GPParameter> params;
Geoprocessor gp;

GraphicsLayer glLayer;

Point mappoint;

/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)

{

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

// Ahadimos un mapa base al mapa
mMapView = (MapView)findViewById(R.id.map);
ArcGISTiledMapServicelayer tiled = new

ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World Street_Map/MapServer");

mMapView.addLayer(tiled);

// Creamos una capa grafica
glLayer = new GraphicslLayer();
// La anadimos al mapa
mMapView.addLayer(gLayer);

// Obtenemos el evento singleTap
mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener()
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public void onSingleTap(final float x, final float y)

{
// Limpiamos la capa grafica de resultados
anteriores
gLayer.removeAll();
// Obtenemos el punto y creamos un elemento grafico
con el

mappoint = mMapView.toMapPoint(x, y);

Graphic g = new Graphic(mappoint, new
SimpleMarkerSymbol(Color.RED, 10, STYLE.CIRCLE));

glLayer.addGraphic(g);

// Primer parametro para el GP, un
GPFeatureRecordSetLayer

GPFeatureRecordSetLayer gpf = new
GPFeatureRecordSetLayer("Input_Observation_Point");

gpf.setSpatialReference(mMapView.getSpatialReference());
gpf.setGeometryType(Geometry.Type.POINT);
// Ahadimos el punto del usuario al
featurerecordset
Graphic f = new Graphic(mappoint, new
SimpleMarkerSymbol(Color.RED,25,STYLE.DIAMOND) ) ;
gpf.addGraphic(f);

// Segundo parametro, un GPLinearUnit

GPLinearUnit gpl = new
GPLinearUnit("Viewshed Distance");

gpl.setUnits("esriMeters");

gpl.setDistance(1000);

// Creamos una lista de parametros
params = new ArraylList<GPParameter>();
params.add(gpf);

params.add(gpl);

// Ejecutamos el GP con la clase AsyncTask
new ViewShedQuery().execute(params);

})s
}

class ViewShedQuery extends AsyncTask<ArraylList<GPParameter>, Void,
GPParameter[]>

{
GPParameter[] outParams = null;
@Override
protected GPParameter[] doInBackground(ArrayList<GPParameter>...
paramsl)
{

// Instanciamos un nuevo geoprocessor y le damos el
sistema de referencia

gp = new
Geoprocessor("http://sampleserverl.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/services/Elev
ation/ESRI_Elevation World/GPServer/Viewshed");

gp.setOutSR(mMapView.getSpatialReference());
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try
{
// Ejecutamos el GP y obtenemos una lista de
resultados, nos quedamos el primero
GPResultResource rr = gp.execute(paramsl[0]);
outParams = rr.getOutputParameters();

}

catch (Exception e)

{

e.printStackTrace();

}

return outParams;
}
@Override
protected void onPostExecute(GPParameter[] result)
{

if (result == null)
return;

// Una vez obtenida la capa de salida, obtenemos todos los
elementos graficos y los anadimos a la capa

GPFeatureRecordSetLayer fsl = (GPFeatureRecordSetLayer)
result[0];

for (Graphic feature : fsl.getGraphics())

{
Graphic g = new Graphic(feature.getGeometry(),new
SimpleFillSymbol(Color.CYAN));
glLayer.addGraphic(g);
}

@Override
protected void onDestroy() {
super.onDestroy();

}

@Override

protected void onPause() {
super.onPause();
mMapView.pause();

}

@0verride protected void onResume() {
super.onResume();
mMapView.unpause();

}

}
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Edicion

package com.cursoAndroid.edicion;
import java.util.Map;

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

import android.view.View;

import android.widget.ImageButton;

import com.esri.android.map.MapView;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISFeatureLayer;

import com.esri.android.map.ags.ArcGISTiledMapServicelayer;
import com.esri.android.map.event.OnSingleTapListener;
import com.esri.core.geometry.Point;

import com.esri.core.map.Graphic;

public class EdicionActivity extends Activity {

MapView mMapView;
ArcGISFeaturelLayer featurelayer;

Boolean bBus = false;

Boolean bTrain = false;

Boolean bBike = false;

static String BUS _STOP = "Bus stop";

static String BICYCLE RACK = "Bicycle Rack";
static String TRAIN_STATION = "Train Station";

/** Called when the activity is first created. */
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState)
{
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);

// Ahadimos un mapa base al mapa

mMapView = (MapView) findViewById(R.id.map);

mMapView.addLayer (new
ArcGISTiledMapServicelLayer("http://services.arcgisonline.com/ArcGIS/rest/serv
ices/World _Street Map/MapServer"));

// Creamos una featurelayer

featurelLayer = new
ArcGISFeatureLayer("http://trainingcloud.arcgis.com/ArcGIS/rest/services/Feat
ureService/Redlands_CommunityDesign/FeatureServer/0",
ArcGISFeaturelLayer.MODE.ONDEMAND) ;

mMapView.addLayer (featurelLayer);

ImageButton button_bus = (ImageButton)
findViewById(R.id.imageButtonl);
button_bus.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v)
{
bBus = true;
bTrain = false;
bBike = false;
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1);

ImageButton button_bike = (ImageButton)
findViewById(R.id.imageButton2);
button_bike.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v)

{
bBus = false;
bTrain = false;
bBike = true;

}

})s

ImageButton button_train = (ImageButton)
findViewById(R.id.imageButton3);
button_train.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
public void onClick(View v)

{
bBus = false;
bTrain = true;
bBike = false;
}

})s

mMapView.setOnSingleTapListener(new OnSingleTapListener() {
public void onSingleTap(float x, float y)
{
Point point = mMapView.toMapPoint(new Point(x, y));
Graphic g =
featurelLayer.createFeatureWithTemplate(null, point);

String type;
if(bBus)

type = BUS_STOP;
else if(bBike)

type = BICYCLE_RACK;
else if(bTrain)

type = TRAIN_STATION;
else

return;

Map<String, Object> attributes = g.getAttributes();
attributes.put("Type", type);

// Los elementos graficos son inmutables por eso no
es posible

// modificar sus attributos una vez creados asi que
creamos uno

// nuevo basado en el primero

Graphic newGraphic = new Graphic(point,
g.getSymbol(), attributes, g.getInfoTemplate());

Graphic[] adds = new Graphic[] { newGraphic };

featureLayer.applyEdits(adds, null, null, null);

})s
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