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PROLOGO

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

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

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

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

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

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

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

Muchas gracias, y que comience el espectaculo.


http://www.sgoliver.net

éA QUIEN VA DIRIGIDO ESTE LIBRO?

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

LICENCIA

© Salvador Gomez Oliver. Todos los derechos reservados.

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

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

Entorno de desarrollo Android

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

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

Paso 1. Descarga e instalacion de Java.

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

Java SE Downloads

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

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

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

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

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

¥



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

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

Paso 2. Descarga e instalacion de Eclipse.

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

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

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

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

| Select a workspace

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

Workspace: Ch\Proyectos\Eclipse -

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

Paso 3. Descargar el SDK de Android.

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

~ USE AN EXISTING IDE

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

Download the SDK Tools for Windows

Paso 4. Descargar el plugin de Android para Eclipse.

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

10



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

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

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

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

= Install B -

Available Software

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

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

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

type filter text

Mame Version

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

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

| SelectAll | | Deselect Al 6 items selected
Details

|3

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

[ Show only software applicable to target environment

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

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

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

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

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

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

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

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

12



' R

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

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

1 : ] .
Done loading packages.

e

Paso 7. Configurar un AVD.

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

13



Android Virtual Device Manager E@l&]

Android Virtual Devices | Device Definiticns

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

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

Repair...

Details...

Start...

Refresh

il

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

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

AVD Name: IGALAXY_NEXUS_42_API 17

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

Keyboard: ["| Hardware keyboard present

Skin: [/] Display a skin with hardware controls

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

Internal Storage: 200

5D Card:

@ Size: 20

@) File: Browse...

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

Owverride the existing AVD with the same name

(0] 4 ] [ Cancel

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

Estructura de un proyecto Android

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

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

15



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

Mew Alt+Shift«N ¥ | ({2 Java Project

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

Close Ctl+w |- IRRESS

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

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

= Mew Android Application l (5] ﬁ,l

Mew Android Application

Creates a new Android Application

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

Package Mame:® net.sgoliver.android.helausuario

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

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

H‘ . .
@J < Back Blext = Finish

N = -

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

16
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= Mew Android Application

Mew Android Application
CanigurEFrDject

Create custom launcher icon
Create activity

[ Mark this project as a library

Create Project in Workspace

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

Working sets
[7] Add project to working sets

Select...

@ | <Back |[ Nex> || Finish

L — -

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

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

17



i h
= Mew Android Application E@g

Configure Launcher Icon

Configure the attributes of the icon set

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

Image File: launcher_icon le
mdpi:

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

] [} 0% (Z A

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

® ma TR [

e

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

18



-
= Mew Android Application

Create Activity

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

Create Activity

Fullscreenfctivity )
LoginActivity e
MasterDetailFlow

SettingsActivity

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with cptional inner navigation,

@ <Back ||

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

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

19



= Mew Android Application l (=] ﬁj

Mew Blank Activity

Creates a new blank activity, with cptional inner navigation,

Activity Mame® MainActivity

Layout Mame® activity_rnain

Mavigation T}rpeﬁ’None -

o The name of the activity class to create

@:‘ Mext = Einish ] ’ Cancel

i, — — — —

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

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

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

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

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

20



4 [ src

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

Carpeta /res/

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

Carpeta Descripcion

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

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

» /drawable-xhdpi (densidad muy alta)

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

» /layout (vertical)

» /layout-land (horizontal)

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

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

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

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

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

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

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

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

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

[ R

9

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

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

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

 Form Widgets ‘ ® v| T

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

+ CheckBox ® RadioButon
CheckedTextView

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

Spinner

Sub ftem v
[ Text Fields

[ Layouts

[ Composite

[ Images & Media

[ Time & Date

[ Transitions

[ Advanced

[T Other

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

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

o) activity_mainxml &3

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

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

</Relativelayouts

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

Carpeta /gen/

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

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

4 &J drawable
wF ic_launcher

a @ id
¥ rmenu_settings

i@ layout
¥ activity_main

4 & menu
¥ activity_rnain

i@ string
¥ app_name
o hello_world
¥ rmenu_settings

i@ style
¥ AppBaseTheme
¥ AppTheme

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

package net.sgoliver.android.holausuario;

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

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

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

API 11 theme customizations can go here.

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

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

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

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

Carpeta /bin/

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

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

Carpeta /libs/

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

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

Fichero AndroidManifest.xml

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

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

Componentes de una aplicacidén Android

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

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

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

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

View

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

Service

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

Content Provider

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

Broadcast Receiver

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

Widget

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

Intent

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

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

Desarrollando una aplicacién Android sencilla

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

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

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

Escribe tu nombre: Hola Pepe

Pepe

Aceptar —

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

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

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

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

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

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

</LinearLayout>

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

yvalor"Escribe tu nombre:"
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<resources>

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

</resources>

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

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

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

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

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

=T T TIFTRTir— T % T

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

-

= Mew Android XML File

MNew Android XML File

I The destination file already exists

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

Root Element:

[:]LjnearLayout -
= ListView

[» | MediaController

|21 MultifutoCompleteT extView
_ - NumberPicker

8 ProgressBar

r! QuickContactBadge

(®) RadioButton

[:]Radinﬁrnup

75 RatingBar

Relativelayout
T+ [TL

[ |

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

L

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

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

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

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

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

</LinearLayout>

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

package net.sgoliver.android.holausuario;

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

public class MainActivity extends Activity {

@Override

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

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

return true;

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

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

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

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

L E e Tl MNew » lava Project '

R

Go Into Android Application Project

[ Package Explorer

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

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

Java Class ="
Create a new Java class, @

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

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

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

Eemove

Which methed stubs would you like to create?

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

[] Constructors from superclass

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

Dﬁenerate comments
@:l Finish l ’ Cancel

L

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

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

package net.sgoliver.android.holausuario;

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

public class FrmSaludo extends Activity {

@Override

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




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

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

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

import android.view.View;

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

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends Activity {

@Override

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

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

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

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

public class MainActivity extends Activity {

@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({

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

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

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

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

//Iniciamos la nueva actividad
startActivity (intent) ;

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

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

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

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

package net.sgoliver.android.holausuario;

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

</activity>
</application>

</manifest>

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

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

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

== Run Configurations I&

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

Filter matched 9 of 9 items

o

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

36



Mame: hola-usuario

(=] Android . E) Target| = Common

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

@ Launch Default Activity
(" Launch:

(") Do Mothing

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

Mame:  hola-usuario

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

@ iAlways prompt to pick device

") Launch on all compatible devices/AVD's

Active devices and AVD's

m

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

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

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

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

Ernulator launch parameters:

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

Metwork Speed:
Metwork Latency:

[C] Wipe User Data
Dizable Boot Animation

Additional Emulator Command Line Options

m

-scale 0.75|

1

1 | 1]

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

las posibilidades de vuestro PC, asi que paciencia.

= Android Device Chooser

eS|

Select a device compatible with target Android 4.1,

(") Choose a running Android device

Senal Mumber AVD Mame

Target Debug State

@ Launch a new Android Virtual Device

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

e

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

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

LMl @ 12:48em

Hola Usuario
Escribe tu nombre;

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

ALT

DEL

2= Pz Il e vl T Pl Iml e

Done

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

Q Hola Usuario

Escribe tu nombre:

manolo

L

Hola

1fo {3 o s ls 7 s s fo

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

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

N23 _ Done

b

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

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

curso-android-src/android-hola-usuario
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ITI. Widgets

Widgets basicos
En los dos proximos capitulos vamos a describir como crear un widget de escritorio (home screen widget).

En esta primera parte construiremos un widget estatico (no serd interactivo, ni contendra datos actualizables,
ni respondera a eventos) muy basico para entender claramente la estructura interna de un componente de
este tipo, y en el siguiente capitulo completaremos el ejercicio anadiendo una ventana de configuracion
inicial para el widget, afiadiremos algun dato que podamos actualizar periédicamente, y haremos que
responda a pulsaciones del usuario.

Como hemos dicho, en esta primera parte vamos a crear un widget muy basico, consistente en un simple
marco rectangular negro con un mensaje de texto predeterminado ("Mi Primer Widget"). La sencillez
del ejemplo nos permitird centrarnos en los pasos principales de la construccion de un widget Android y
olvidarnos de otros detalles que nada tienen que ver con el tema que nos ocupa (graficos, datos, ...). Para
que os hagais una idea, éste serd el aspecto final de nuestro widget de ejemplo:

Los pasos principales para la creaciéon de un widget Android son los siguientes:
1. Definicidn de su interfaz grafica (layout).
2. Configuracion XML del widget (AppWidgetProviderInfo).

3. Implementacion de la funcionalidad del widget (AppWidgetProvider), especialmente su evento
de actualizacion.

4. Declaracion del widget en el Android Manifest de la aplicacion.

En el primer paso no nos vamos a detener mucho ya que es analogo a cualquier definicion de layout de las que
hemos visto hasta ahora en el curso. En esta ocasion, la interfaz del widget estard compuesta Unicamente
por un par de frames (FrameLayout), uno negro exterior y uno blanco interior algo mas pequerio para
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simular el marco, y una etiqueta de texto (TextView) que albergard el mensaje a mostrar. Veamos como
queda el layout xml, que para este ejemplo llamaremos "miwidget .xm1":

<FrameLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent™"
android:layout height="match parent"
android:background="#000000"
android:padding="10dp"
android:layout margin="5dp" >

<FrameLayout android:id="@+id/frmWidget"
android:layout width="match parent™"
android:layout height="match parent"
android:background="#FFFFFE"
android:padding="5dp" >

<TextView android:id="@+id/txtMensaje"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:textColor="#000000"
android:text="@string/mi primer widget" />

</FrameLayout>

</FrameLayout>

Cabe destacar aqui que, debido a que el layout de los widgets de Android esta basado en un tipo especial
de componentes llamados RemoteViews, no es posible utilizar en su interfaz todos los contenedores y
controles que hemos visto en apartados anteriores sino s6lo unos pocos basicos que se indican a continuacion:

» Contenedores: Framelayout, LinearLayout, RelativelLayout y GridLayout (éste
ultimo a partir de Android 4).

> Controles: Button, ImageButton, ImageView, TextView, ProgressBar, Chronometer,
AnalogClock y ViewFlipper. A partir de Android 3 también podemos utilizar ListView,
GridView,StackViewyAdapterViewFlipper,aunquesuusotienealgunasparticularidades.
En este apartado no trataremos este Ultimo caso, pero si necesitas informacion puedes empezar por
la documentacion oficial sobre el tema.

Aunque la lista de controles soportados no deja de ser curiosa (al menos en mi humilde opinidn), deberia ser
suficiente para crear todo tipo de widgets.

Como segundo paso del proceso de construccion vamos a crear un nuevo fichero XML donde definiremos
un conjunto de propiedades del widget, como por ejemplo su tamafio en pantalla o su frecuencia de
actualizacion. Este XML se deberd crear en la carpeta \ res\xm1 de nuestro proyecto.

Ennuestro casode ejemplolollamaremos"miwidget wprovider.xml"ytendralasiguienteestructura:

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

<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:initialLayout="@layout/miwidget"
android:minWidth="110dip"
android:minHeight="40dip"
android:label="@string/mi primer widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"

/>

Para nuestro widget estamos definiendo las siguientes propiedades:
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initialLayout:referenciaal layout XML que hemos creado en el paso anterior.
minWidth: ancho minimo del widget en pantalla, en dp (density-independent pixels).

minHeight:alto minimo del widget en pantalla, en dp (density-independent pixels).

Y V VYV V

label:nombre del widget que se mostrara en el menu de seleccion de Android.
» updatePeriodMillis:frecuencia de actualizacidon del widget, en milisequndos.

Existen varias propiedades mas que se pueden definir, por ejemplo el icono de vista previa del widget
(android:previewImage, sélo para Android >3.0) o el indicativo de si el widget serd redimensionable
(android:resizeMode, solo para Android >3.1) o la actividad de configuracion del widget
(android:configure). En el siguiente apartado utilizaremos alguna de ellas, el resto se pueden consultar
en la documentacion oficial de la clase AppWidgetProviderInfo.

Como sabemos, la pantalla inicial de Android se divide en un minimo de 4x4 celdas (segun el dispositivo
pueden ser mas) donde se pueden colocar aplicaciones, accesos directos y widgets. Teniendo en cuenta
las diferentes dimensiones de estas celdas segun el dispositivo y la orientacion de la pantalla, existe una
férmula sencilla para ajustar las dimensiones de nuestro widget para que ocupe un numero determinado de
celdas sea cual sea la orientacion:

» ancho_minimo = (num_celdas * 70) —30
» alto_minimo = (hum_celdas * 70) —30

Atendiendo a esta formula, si queremos que nuestro widget ocupe por ejemplo un tamafno minimo de 2
celdas de ancho por 1 celda de alto, deberemos indicar unas dimensiones de 110dp x 4odp.

Vamos ahora con el tercer paso. Este consiste en implementar la funcionalidad de nuestro widget en su
clase java asociada. Esta clase debera heredar de AppiidgetProvider, que a suvez no es mas que una
clase auxiliar derivada de BroadcastReceiver, ya que los widgets de Android no son mas que un caso
particular de este tipo de componentes.

En esta clase deberemos implementar los mensajes a los que vamos a responder desde nuestro widget,
entre los que destacan:

» onEnabled ():lanzado cuando se crea la primera instancia de un widget.

» onUpdate (): lanzado periddicamente cada vez que se debe actualizar un widget, por ejemplo
cada vez que se cumple el periodo de tiempo definido por el parametro updatePeriodMillis
antes descrito, o cuando se afade el widget al escritorio.

» onDeleted ():lanzado cuando se elimina del escritorio una instancia de un widget.
» onDbisabled ():lanzado cuando se elimina del escritorio la Ultima instancia de un widget.

En la mayoria de los casos, tendremos que implementar como minimo el evento onUpdate (). El resto de
métodos dependeran de la funcionalidad de nuestro widget. En nuestro caso particular no nos hara falta
ninguno de ellos ya que el widget que estamos creando no contiene ningun dato actualizable, por lo que
crearemos la clase, llamada MiWidget, pero dejaremos vacio por el momento el método onUpdate ().
En el siguiente apartado veremos qué cosas podemos hacer dentro de estos métodos.
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package net.sgoliver.android.widgets;

import android.appwidget.AppWidgetManager;
import android.appwidget.AppWidgetProvider;
import android.content.Context;

public class MiWidget extends AppWidgetProvider {
@Override
public void onUpdate (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager,
int[] appWidgetIds) {
//Actualizar el widget
/oo

El ultimo paso del proceso sera declarar el widget dentro del manifest de nuestra aplicacion. Para ello,
editaremos el fichero AndroidManifest.xml para incluir la siguiente declaracion dentro del elemento
<application>:

<application>

<receiver android:name=".MiWidget" android:label="Mi Primer Widget">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET UPDATE" />
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget wprovider" />
</receiver>
</application>

El widget se declarara como un elemento <receiver>y deberemos aportar la siguiente informacion:
> Atributo name: Referencia a la clase java de nuestro widget, creada en el paso anterior.

» Elemento <intent-filter>, donde indicaremos los "eventos" a los que respondera nuestro
widget, normalmente afiadiremos el evento APPWIDGET UPDATE, para detectar la accion de
actualizacion.

» Elemento <meta-data>, donde haremos referencia con su atributo resource al XML de
configuracidn que creamos en el sequndo paso del proceso.

Con esto habriamos terminado de escribir los distintos elementos necesarios para hacer funcionar nuestro
widget basico de ejemplo. Para probarlo, podemos ejecutar el proyecto de Eclipse en el emulador de
Android, esperar a que se ejecute la aplicacion principal (que estara vacia, ya que no hemos incluido ninguna
funcionalidad para ella), ir a la pantalla principal del emulador y afiadir nuestro widget al escritorio tal cémo
lo hariamos en nuestro dispositivo fisico.

e En Android 2: pulsacion larga sobre el escritorio o tecla Menu, seleccionar la opcidon Widgets, y por
Ultimo seleccionar nuestro Widget de la lista.

e En Android 4: accedemos al menu principal, pulsamos la pestana Widgets, buscamos el nuestro en
la lista y realizamos sobre él una pulsacion larga hasta que el sistema nos deja arrastrarlo y colocarlo
sobre el escritorio.

Con esto ya hemos conseguido la funcionalidad basica de un widget, es posible afadir varias instancias al
escritorio, desplazarlos por la pantalla y eliminarlos enviandolos a la papelera.
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En el proximo apartado veremos como podemos mejorar este widget afiadiendo una pantalla de
configuracidn inicial, mostraremos algun dato que se actualice periédicamente, y afiadiremos la posibilidad
de capturar eventos de pulsacion sobre el widget.

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

curso-android-src/android-widgets-1

Widgets avanzados

Ya hemos visto como construir un widget basico para Android, y prometimos que dedicariamos un apartado
adicional a comentar algunas caracteristicas mas avanzadas de este tipo de componentes. Pues bien,
en este segundo apartado sobre el tema vamos a ver como podemos afiadir los siguientes elementos y
funcionalidades al widget basico que ya construimos:

» Pantalla de configuracion inicial.
> Datos actualizables de forma periddica.
» Eventos de usuario.

Como sabéis, intento simplificar al maximo todos los ejemplos que utilizo en este curso para que podamos
centrar nuestra atencion en los aspectos realmente importantes. En esta ocasion utilizaré el mismo criterio, y
las Unicas caracteristicas (aunque suficientes para demostrar los tres conceptos anteriores) que anadiremos
a nuestro widget seran las siguientes:

1. Afadiremos una pantalla de configuracion inicial del widget, que aparecera cada vez que se afnada
una nueva instancia del widget a nuestro escritorio. En esta pantalla podra configurarse Unicamente
el mensaje de texto a mostrar en el widget.

2. Afadiremos un nuevo elemento de texto al widget que muestre la hora actual. Esto nos servira para
comprobar que el widget se actualiza periédicamente.

3. Afadiremos un botdn al widget, que al ser pulsado forzara la actualizacion inmediata del mismo.

Empecemos por el primer punto, la pantalla de configuracion inicial del widget. Y procederemos igual que
para el disefio de cualquier otra actividad Android, definiendo su layout xml. En nuestro caso sera muy
sencilla, un cuadro de texto para introducir el mensaje a personalizar y dos botones, uno para aceptar
la configuracion y otro para cancelar (en cuyo caso el widget no se anade al escritorio). En esta ocasion
llamaremos a este layout "widget config.xml". Veamos como queda:

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

<TextView android:id="@+id/LblMensaje"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
android:text="@string/mensaje personalizado" />

<EditText android:id="@+id/TxtMensaje"
android:layout height="wrap content”
android:layout width="match parent" />
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<LinearLayout
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"
android:orientation="horizontal" >

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

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

</LinearLayout>
</LinearLayout>

Una vez disefada la interfaz de nuestra actividad de configuracidon tendremos que implementar su
funcionalidad en java. Llamaremos a la clase WidgetConfig, su estructura sera analoga a la de cualquier
actividad de Android, y las acciones a realizar seran las comentadas a continuacion. En primer lugar nos
hara falta el identificador de la instancia concreta del widget que se configurara con esta actividad. Este ID
nos llega como parametro del intent que ha lanzado la actividad. Como ya vimos en un apartado anterior
del curso, este intent se puede recuperar mediante el método getIntent () y sus parametros mediante
el método getExtras (). Consequida la lista de parametros del intent, obtendremos el valor del ID del
widget accediendo a la clave AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID.Veamos el codigo hasta
este momento:

public class WidgetConfig extends Activity {
private Button btnAceptar;
private Button btnCancelar;
private EditText txtMensaje;
private int widgetId = 0;

@Override

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

//Obtenemos el Intent que ha lanzado esta ventana
//y recuperamos sus parametros

Intent intentOrigen = getIntent():;

Bundle params = intentOrigen.getExtras() ;

//Obtenemos el ID del widget que se estd configurando

widgetId = params.getInt (
AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID,
AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID);

//Establecemos el resultado por defecto (si se pulsa el botdn ‘Atras’

//del teléfono serd éste el resultado devuelto).
setResult (RESULT CANCELED) ;

oo
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En el cédigo también podemos ver como aprovechamos este momento para establecer el resultado por
defecto a devolver porlaactividad de configuracion mediante elmétodo setResult () .Estoesimportante
porque las actividades de configuracion de widgets deben devolver siempre un resultado (RESULT OK en
caso de aceptarse la configuracion, o RESULT CANCELED en caso de salir de la configuracion sin aceptar
los cambios). Estableciendo aqui ya un resultado RESULT CANCELED por defecto nos aseguramos de
que si el usuario sale de la configuracidn pulsando el botdn Atrds del teléfono no anadiremos el widget al
escritorio, mismo resultado que si pulsaramos el boton "Cancelar" de nuestra actividad.

Comossiguiente paso recuperamos las referencias a cadauno de los controles de la actividad de configuracion:

//Obtenemos la referencia a los controles de la pantalla

btnAceptar = (Button)findViewById(R.id.BtnAceptar);
btnCancelar = (Button)findViewById (R.id.BtnCancelar) ;
txtMensaje = (EditText)findViewById(R.id.TxtMensaje) ;

Por Ultimo, implementaremos las acciones de los botones "Aceptar" y "Cancelar". En principio, el botdn
Cancelar no tendria por qué hacer nada, tan sélo finalizar la actividad mediante una llamada al método
finish () yaque el resultado CANCELED ya se ha establecido por defecto anteriormente:

//Implementacidén del botdén "Cancelar"
btnCancelar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick(View arg0O) {
//Devolvemos como resultado: CANCELAR (RESULT CANCELED)
finish () ;

)7

En el caso del boton Aceptar tendremos que hacer mas cosas:
1. Guardar de alguna forma el mensaje que ha introducido el usuario.
2. Actualizar manualmente la interfaz del widget segun la configuracion establecida.
3. Devolverelresultado RESULT OK aportando ademas el ID del widget.

Para el primer punto nos ayudaremos de la API de Preferencias (para mas informacion leer el capitulo
dedicado a este tema). En nuestro caso, guardaremos una sola preferencia cuya clave seguira el patron
"msg IdwWidget", estonos permitira distinguir el mensaje configurado para cada instancia del widget que
anadamos a nuestro escritorio de Android.

El segundo paso indicado es necesario debido a que si definimos una actividad de configuracion para un
widget, sera ésta la que tenga la responsabilidad de realizar la primera actualizacion del mismo en caso de
ser necesario. Es decir, tras salir de la actividad de configuracién no se lanzara automaticamente el evento
onUpdate () del widget (si se lanzard posteriormente y de forma periddica segun la configuracion del
parametro updatePeriodMillis del provider que veremos mas adelante), sino que tendrd que ser la
propia actividad quien fuerce la primera actualizacion. Para ello, simplemente obtendremos una referencia
al widget manager de nuestro contexto mediente el método AppiidgetManager.getInstance ()
y con esta referencia llamaremos al método estatico de actualizacion del widget MiWidget.
actualizarWidget (), que actualizara los datos de todos los controles del widget (lo veremos un poco
mas adelante).

Por Ultimo, al resultado a devolver (RESULT OK) deberemos afadir informacion sobre el ID de
nuestro widget. Esto lo conseguimos creando un nuevo Intent que contenga como parametro el ID del
widget que recuperamos antes y estableciéndolo como resultado de la actividad mediante el método
setResult (resultado, intent). Por Ultimo llamaremos al método finish () para finalizar la
actividad. Con estas indicaciones, veamos como quedaria el codigo del botdn Aceptar:
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//Implementacidén del botdn "Aceptar"
btnAceptar.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View arg0) {
//Guardamos el mensaje personalizado en las preferencias
SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("WidgetPrefs", Context.MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.putString("msg " + widgetId,
txtMensaje.getText () .toString()) ;
editor.commit () ;

//Actualizamos el widget tras la configuracién
AppWidgetManager appWidgetManager =
AppWidgetManager.getInstance (WidgetConfig.this) ;
MiWidget.actualizarWidget (WidgetConfig.this,
appWidgetManager, widgetId) ;

//Devolvemos como resultado: ACEPTAR (RESULT OK)

Intent resultado = new Intent();

resultado.putExtra (AppWidgetManager .EXTRA APPWIDGET ID, widgetId);
setResult (RESULT OK, resultado);

finish () ;

});

Ya hemos terminado de implementar nuestra actividad de configuracion. Pero para su correcto
funcionamiento aun nos quedan dos detalles mas por modificar. En primer lugar tendremos que declarar
esta actividad en nuestro fichero AndroidManifest . xml, indicando que debe responder a los mensajes
deﬁpOAPPWIDGET_CONFIGURE

<activity android:name=".WidgetConfig">
<intent-filter>
<action android:name="android.apwidget.action.APPWIDGET CONFIGURE"/>
</intent-filter>
</activity>

Por Ultimo, debemosindicaren el XML de configuracionde nuestrowidget (xm1 \miwidget wprovider.
=xm1) que al afadir una instancia de este widget debe mostrarse la actividad de configuracidn que hemos
creado. Esto se consigue estableciendo el atributo android: configure del provider. Aprovecharemos
ademas este paso para establecer el tiempo de actualizacion automatica del widget al minimo permitido
por este parametro (30 minutos) y el tamafo del widget a 3x2 celdas. Veamos como quedaria finalmente:

<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:initialLayout="@layout/miwidget"
android:minWidth="180dip"
android:minHeight="110dip"
android:label="@string/mi primer widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"
android:configure="net.sgoliver.android.widgets.WidgetConfig"

/>

Con esto, ya tenemos todo listo para que al afadir nuestro widget al escritorio se muestre automaticamente
la pantalla de configuracidn que hemos construido. Podemos ejecutar el proyecto en este puntoy comprobar
que todo funciona correctamente.
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Como siguiente paso vamos a modificar el layout del widget que ya construimos en el apartado anterior para
afadiruna nueva etiqueta de texto donde mostraremos la hora actual, y un boton que nos servira para forzar
la actualizacion de los datos del widget:

<FramelLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:background="#000000"
android:padding="10dp"
android:layout margin="5dp" >

<LinearLayout android:id="@+id/FrmWidget"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:background="#FFFFFE"
android:padding="5dp"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LblMensaje"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="" />

<TextView android:id="@+id/LblHora"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="" />

<Button android:id="@+id/BtnActualizar"
android:layout width="match parent"
android:layout height="wrap content”
android:textColor="#000000"
android:text="@string/actualizar" />

</LinearLayout>

</FrameLayout>

Hecho esto, tendremos que modificar laimplementacion de nuestro provider (MiWidget . java) para que
en cada actualizacion del widget se actualicen sus controles con los datos correctos (recordemos que en el
apartado anterior dejamos este evento de actualizacion vacio ya que no mostrabamos datos actualizables
en el widget). Esto lo haremos dentro del evento onUpdate () de nuestro provider.

Como ya dijimos, los componentes de un widget se basan en un tipo especial de vistas que llamamos
Remote Views. Pues bien, para acceder a la lista de estos componentes que constituyen la interfaz del widget
construiremos un nuevo objeto RemoteViews a partir del ID del layout del widget. Obtenida la lista de
componentes, tendremos disponibles una serie de métodos set (uno para cada tipo de datos basicos)
para establecer las propiedades de cada control del widget. Estos métodos reciben como parametros
el ID del control, el nombre del método que queremos ejecutar sobre el control, y el valor a establecer.
Ademas de estos métodos, contamos adicionalmente con una serie de métodos mas especificos para
establecer directamente el texto y otras propiedades sencillas de los controles TextView, ImageView,
ProgressBar y Chronometer, como por ejemplo setTextViewText (idControl, wvalor)
para establecer el texto de un control TextView. Pueden consultarse todos los métodos disponibles en
la documentacidn oficial de la clase RemoteViews. De esta forma, si por ejemplo queremos establecer el
texto del control cuyo id es Lb1Mensaje hariamos lo siguiente:
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RemoteViews controles = new RemoteViews (context.getPackageName (), R.layout.
miwidget) ;
controles.setTextViewText (R.1d.LblMensaje, "Mensaje de prueba");

El proceso de actualizacion habra que realizarlo por supuesto para todas las instancias del widget que se
hayan afiadido al escritorio. Recordemos aqui que el evento onUpdate () recibe como parametro la lista
de widgets que hay que actualizar.

Dicho esto, creo que ya podemos mostrar como quedaria el cddigo de actualizacion de nuestro widget:

@Override

public void onUpdate (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager,
int[] appWidgetIds) {

//Iteramos la lista de widgets en ejecucidn
for (int 1 = 0; 1 < appWidgetIds.length; i++)
{

//ID del widget actual

int widgetId = appWidgetIds[i];

//Actualizamos el widget actual
actualizarWidget (context, appWidgetManager, widgetId) ;

public static void actualizarWidget (Context context,
AppWidgetManager appWidgetManager, int widgetId)

//Recuperamos el mensaje personalizado para el widget actual
SharedPreferences prefs =

context.getSharedPreferences ("WidgetPrefs", Context.MODE PRIVATE) ;
String mensaje = prefs.getString("msg " + widgetId, "Hora actual:");

//Obtenemos la lista de controles del widget actual
RemoteViews controles =
new RemoteViews (context.getPackageName (), R.layout.miwidget) ;

//Actualizamos el mensaje en el control del widget
controles.setTextViewText (R.1id.LblMensaje, mensaje);

//Obtenemos la hora actual
Calendar calendario = new GregorianCalendar () ;
String hora = calendario.getTime () .toLocaleString() ;

//Actualizamos la hora en el control del widget
controles.setTextViewText (R.id.LblHora, hora);

//Notificamos al manager de la actualizacidén del widget actual
appWidgetManager.updateAppWidget (widgetId, controles);

Como vemos, todo el trabajo de actualizacion para un widget lo hemos extraido a un método estatico
independiente, de forma que también podamos llamarlo desde otras partes de la aplicacion (como hacemos
por ejemplo desde la actividad de configuracion para forzar la primera actualizacion del widget).

Ademas quiero destacar la Ultima linea del codigo, donde llamamos al método updateAppWidget () del
widget manager. Esto es importante y necesario, ya que de no hacerlo la actualizacion de los controles no se

121



reflejara correctamente en la interfaz del widget.

Tras esto, ya sélo nos queda implementar la funcionalidad del nuevo botdn que hemos incluido en el widget
para poder forzar la actualizacion del mismo. A los controles utilizados en los widgets de Android, que ya
sabemos que son del tipo RemoteView, no podemos asociar eventos de la forma tradicional que hemos
visto en multiples ocasiones durante el curso. Sin embargo, en su lugar, tenemos la posibilidad de asociar a
un evento (por ejemplo, el click sobre un botdn) un determinado mensaje (Pending Intent) de tipo broadcast
que sera lanzado cada vez que se produzca dicho evento. Ademas, podremos configurar el widget (que como
ya indicamos no es mas que un componente de tipo broadcast receiver) para que capture esos mensajes, e
implementar en su evento onReceive () las acciones necesarias a ejecutar tras capturar el mensaje. Con
estas tres acciones simularemos la captura de eventos sobre controles de un widget.

Vamos por partes. En primer lugar hagamos que se lance un intent de tipo broadcast cada vez que se pulse
el botdn del widget. Para ello, en el método actualizarWidget () construiremos un nuevo Intent
asociandole una accion personalizada, que en nuestro caso llamaremos por ejemplo "net .sgoliver.
android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET" . Como parametro del nuevo Intent insertaremos
mediante putExtra () el ID del widget actual de forma que mas tarde podamos saber el widget
concreto que ha lanzado el mensaje (recordemos que podemos tener varias instancias del mismo widget
en el escritorio). Por Ultimo crearemos el PendingIntent mediante el método getBroadcast () ylo
asociaremos al evento onC11ck del control llamando a setOnClickPendingIntent () pasandole el
ID del control, en nuestro caso el botdn de "Actualizar". Veamos como queda todo esto dentro del método
actualizarWidget ():

Intent intent = new Intent("net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET") ;
intent.putExtra (
AppWidgetManager ..EXTRA APPWIDGET ID, widgetId);

PendingIntent pendingIntent =
PendingIntent.getBroadcast (context, widgetlId,
intent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

controles.setOnClickPendingIntent (R.id.BtnActualizar, pendinglIntent);

También podemos hacer por ejemplo que si pulsamos en el resto del espacio del widget (el no ocupado por
el boton) se abra automaticamente la actividad principal de nuestra aplicacion. Se haria de forma analoga,
con la Unica diferencia que en vez de utilizar getBroadcast () utilizariamos getActivity () vy el
Intent lo construiriamos a partir de la clase de la actividad principal:

Intent intent2 = new Intent (context, MainActivity.class);
PendingIntent pendingIntent2 =
PendingIntent.getActivity (context, widgetId,
intent2, PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT) ;

controles.setOnClickPendingIntent (R.id.FrmWidget, pendingIntent?2);

Ahora vamos a declarar en el Android Manifest este mensaje personalizado, de forma que el widget sea
capaz de capturarlo. Para ello, afiadiremos simplemente un nuevo elemento <intent-filter> con
nuestro nombre de accion personalizado dentro del componente <receiver> que ya teniamos definido:
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<receiver android:name=".MiWidget" android:label="Mi Primer Widget">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwidget.action.APPWIDGET UPDATE" />
</intent-filter>
<intent-filter>
<action android:name="net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET"/>
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget wprovider" />
</receiver>

Por Ultimo, vamos aimplementar el evento onReceive () del widget para actuar en caso de recibir nuestro
mensaje de actualizacidn personalizado. Dentro de este evento comprobaremos si la accién del mensaje
recibido es la nuestra, y en ese caso recuperaremos el ID del widget que lo ha lanzado, obtendremos una
referencia al widget manager, y por Gltimo llamaremos a nuestro método estatico de actualizacion pasandole
estos datos.

@Override
public void onReceive (Context context, Intent intent) ({
if (intent.getAction () .equals (
"net.sgoliver.android.widgets.ACTUALIZAR WIDGET")) {

//Obtenemos el ID del widget a actualizar

int widgetId = intent.getIntExtra (
AppWidgetManager.EXTRA APPWIDGET ID,
AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID);

//Obtenemos el widget manager de nuestro contexto
AppWidgetManager widgetManager =
AppWidgetManager.getInstance (context) ;

//Actualizamos el widget
if (widgetId != AppWidgetManager.INVALID APPWIDGET ID) ({
actualizarWidget (context, widgetManager, widgetId) ;

Con esto, por fin, hemos ya finalizado la construccion de nuestro widget Android y podemos ejecutar el
proyecto de Eclipse para comprobar que todo funciona correctamente, tanto para una sola instancia como
para varias instancias simultaneas.

Cuando afladamos el widget al escritorio nos aparecera la pantalla de configuracion que hemos definido:
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18 Widgets Android

Mensaje personalizado:

Hola!

Aceptar Cancelar

q e P T Y
asdf gh j

4 Zz x ¢ v b'n m €

Una vez introducido el mensaje que queremos mostrar, pulsaremos el botdn Aceptary el widget aparecera
automaticamente en el escritorio con dicho mensaje, la fecha-hora actual y el botén Actualizar.

q {'it‘u'r]_':ll.'

Holat
Feb 8, 2013 3:10:33 AM

Actualizar

Un comentario final, la actualizacion automatica del widget se ha establecido a la frecuencia minima que
permite el atributo updatePeriodMillis del widget provider, que son 30 minutos. Por tanto es dificil y
aburrido esperar para verla en funcionamiento mientras probamos el widget en el emulador. Pero funciona,
os lo aseguro. De cualquier forma, esos 30 minutos pueden ser un periodo demasiado largo de tiempo
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segun la funcionalidad que queramos dar a nuestro widget, que puede requerir tiempos de actualizacion
mucho mas cortos (ojo con el rendimiento y el gasto de bateria). Para solucionar esto podemos hacer uso de
Alarmas, pero por ahora no nos preocuparemos de esto.

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

curso-android-src/android-widgets-2
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VII. Preferencias en Android

Preferencias Compartidas

Las preferencias no son mas que datos que una aplicacion debe guardar de algun modo para personalizar
la experiencia del usuario, por ejemplo informacion personal, opciones de presentacion, etc. En apartados
anterioresvimosyauno de losmétodos disponibles en la plataforma Android para almacenar datos, comoson
las bases de datos SQLite. Las preferencias de una aplicacion se podrian almacenar por su puesto utilizando
este método, y no tendria nada de malo, pero Android proporciona otro método alternativo disefado
especificamente para administrar este tipo de datos: las preferencias compartidas o shared preferences.
Cada preferencia se almacenara en forma de clave-valor, es decir, cada una de ellas estara compuesta por
un identificador Unico (p.e. "email") y un valor asociado a dicho identificador (p.e. "prueba@email.com").
Ademas, y a diferencia de SQLite, los datos no se guardan en un fichero binario de base de datos, sino en
ficheros XML como veremos al final de este apartado.

La API para el manejo de estas preferencias es muy sencilla. Toda la gestion se centraliza en la clase
SharedPrefences, que representara a una coleccion de preferencias. Una aplicacion Android puede
gestionar varias colecciones de preferencias, que se diferenciaran mediante un identificador Unico. Para
obtener una referencia a una coleccion determinada utilizaremos el método getSharedPrefences ()
al que pasaremos el identificador de la coleccion y un modo de acceso. El modo de acceso indicara qué
aplicaciones tendran acceso a la coleccion de preferencias y qué operaciones tendran permitido realizar
sobre ellas. Asi, tendremos tres posibilidades principales:

» MODE PRIVATE. S6lo nuestra aplicacion tiene acceso a estas preferencias.

» MODE WORLD READABLE. Todas las aplicaciones pueden leer estas preferencias, pero sélo la
nuestra puede modificarlas.

» MODE WORLD WRITABLE.Todas las aplicaciones pueden leer y modificar estas preferencias.

Las dos Ultimas opciones son relativamente "peligrosas" por lo que en condiciones normales no deberian
usarse. De hecho, se han declarado como obsoletas en la APl 17 (Android 4.2).

Teniendo todo esto en cuenta, para obtener una referencia a una coleccion de preferencias llamada por
ejemplo "MisPreferencias" y como modo de acceso exclusivo para nuestra aplicacion hariamos lo siguiente:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

Una vez hemos obtenido una referencia a nuestra coleccion de preferencias, ya podemos obtener, insertar
o modificar preferencias utilizando los métodos get o put correspondientes al tipo de dato de cada
preferencia. Asi, por ejemplo, para obtener el valor de una preferencia llamada "email" de tipo String
escribiriamos lo siguiente:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

String correo = prefs.getString("email", "por defectolemail.com");

Como vemos, al método getString () le pasamos el nombre de la preferencia que queremos recuperar
y un segundo parametro con un valor por defecto. Este valor por defecto sera el devuelto por el método
getString () sila preferencia solicitada no existe en la coleccion. Ademas del método getString (),
existen por supuesto métodos analogos para el resto de tipos de datos basicos, por ejemplo getInt (),
getlLong(), getFloat (), getBoolean (), ...
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Para actualizar o insertar nuevas preferencias el proceso sera igual de sencillo, con la Unica diferencia de
que la actualizacion o insercion no la haremos directamente sobre el objeto SharedPreferences, sino
sobre su objeto de edicién SharedPreferences.Editor.Aeste Ultimo objeto accedemos mediante el
método edit () delaclase SharedPreferences. Unavez obtenida la referencia al editor, utilizaremos
los métodos put correspondientes al tipo de datos de cada preferencia para actualizar/insertar su valor,
por ejemplo putString (clave, wvalor), paraactualizar una preferencia de tipo St ring. De forma
analoga a los métodos get que ya hemos visto, tendremos disponibles métodos put para todos los tipos
de datos basicos: putInt (), putFloat (), putBoolean (), etc. Finalmente, una vez actualizados/
insertados todos los datos necesarios llamaremos al método commit () para confirmar los cambios.
Veamos un ejemplo sencillo:

SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences ("MisPreferencias", Context.MODE PRIVATE) ;

SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString ("email", "modificado@email.com") ;
editor.putString ("nombre", "Prueba");
editor.commit () ;

¢Pero dénde se almacenan estas preferencias compartidas? Como dijimos al comienzo del apartado, las
preferencias no se almacenan en ficheros binarios como las bases de datos SQLite, sino en ficheros XML.
Estos ficheros XML se almacenan en una ruta que sigue el siguiente patron:

/data/data/paquetejava/shared prefs/nombre coleccion.xml
Asi, por ejemplo, en nuestro caso encontrariamos nuestro fichero de preferencias en la ruta:
/data/data/net.sgoliver.android.preferencesl/shared prefs/MisPreferencias.xml

Sirva una imagen del explorador de archivos del DDMS como prueba:

4 [ netsgeliver.android.preferences] 2013-02-08 0323 drwr-x--x
« [ cache 2013-02-08  0F23  drwscnane--x
= lib 2013-02-08  03:23  Irwerwanwx

4 [ = shared_prefs 2013-02-08 0323 drwsorwee--x

|=| MisPreferencias.xml 159 2013-02-08 0323 -rw-rw--——-

Sidescargamos este fichero desde el DDMS y lo abrimos con cualquier editor de texto veremos un contenido
como el siguiente:

<?xml version='1.0’" encoding=’utf-8’ standalone=’yes’ ?>
<map>

<string name="nombre">prueba</string>

<string name="email">modificado@email.com</string>
</map>

En este XML podemos observar cémo se han almacenado las dos preferencias de ejemplo que insertamos
anteriormente, con sus claves y valores correspondientes.

Y nada mas, asi de facil y practico. Con esto hemos aprendido una forma sencilla de almacenar determinadas
opciones de nuestra aplicacion sin tener que recurrir para ello a definir bases de datos SQLite, que aunque
tampoco aifladen mucha dificultad si que requieren algo mas de trabajo por nuestra parte.

Se aporta una pequeia aplicacion de ejemplo para este apartado que tan sélo incluye dos botones, el
primero de ellos para guardar las preferencias tal como hemos descrito, y el sequndo para recuperarlas y
mostrarlas en el log.
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En una segunda parte de este tema dedicado a las preferencias veremos cémo Android nos ofrece otra
forma de gestionar estos datos, que se integra ademas facilmente con la interfaz grafica necesaria para
solicitar los datos al usuario.

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

curso-android-src/android-preferences-1

Pantallas de Preferencias

En el apartado anterior hemos hablado de las Shared Preferences, un mecanismo que nos permite gestionar
facilmente las opciones de una aplicacion permitiéndonos guardarlas en XML de una forma transparente
para el programador. Y vimos cémo hacer uso de ellas mediante codigo, es decir, creando nosotros mismos
los objetos necesarios (SharedPreferences)y afadiendo, modificando y/o recuperando "a mano" los
valores de las opciones a través de los métodos correspondientes (getString (), putString (), ...).Sin
embargo, ya avisamos de que Android ofrece una forma alternativa de definir mediante XML un conjunto
de opciones para una aplicacion y crear por nosotros las pantallas necesarias para permitir al usuario
modificarlas a su antojo. A esto dedicaremos este sequndo apartado sobre preferencias.

Si nos fijamos en cualquier pantalla de preferencias estandar de Android veremos que todas comparten
una interfaz comun, similar por ejemplo a la que se muestra en las imagenes siguientes para Android 2.x y
Android 4.x respectivamente:

ARl @ 6:21em

‘Camera settings

General settings

D|5|:JIa)ar size @

Sort order

he sort order of pictures and

l::!‘CIII'IfII’I'T'I dE|EtIDﬂS -
_ v

Slideshow settings

Slldeshnw interval

w lang each slide dis
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. General settings ADD ACCOUNT

Clear search history
Remove all the searches you've performed

REMINDER SETTINGS

Notifications v

Choose ringtone

Vibrate
Mewver

Pop-up notification

Default reminder time
10 minutes

Quick responses

Edit default responses when emailing guests

Si atendemos por ejemplo a la primera imagen vemos cémo las diferentes opciones se organizan dentro
de la pantalla de opciones en varias categorias ("General Settings" y "Slideshow Settings"). Dentro de cada
categoria pueden aparecer varias opciones de diversos tipos, como por ejemplo de tipo checkbox ("Confirm
deletions") o de tipo lista de seleccion ("Display size"). He resaltado las palabras "pantalla de opciones",
"categorias", y "tipos de opcion" porque seran estos los tres elementos principales con los que vamos a
definir el conjunto de opciones o preferencias de nuestra aplicacion. Empecemos.

Como hemos indicado, nuestra pantalla de opciones la vamos a definir mediante un XML, de forma similar
a como definimos cualquier layout, aunque en este caso deberemos colocarlo en la carpeta /res/xm1. El
contenedor principal de nuestra pantalla de preferencias sera el elemento <PreferenceScreen>. Este
elemento representara a la pantalla de opciones en si, dentro de la cual incluiremos el resto de elementos.
Dentro de éste podremos incluir nuestra lista de opciones organizadas por categorias, que se representaran
mediante el elemento <PreferenceCategory> al que daremos un texto descriptivo utilizando su
atributo android:title. Dentro de cada categoria podremos anadir cualquier nUmero de opciones, las
cuales pueden ser de distintos tipos, entre los que destacan:

Tipo Descripcion

CheckBoxPreference Marca seleccionable.

EditTextPreference Cadena simple de texto.

ListPreference Lista de valores seleccionables (exclusiva).
MultiSelectListPreference Lista de valores seleccionables (multiple).

Cada uno de estos tipos de preferencia requiere la definicion de diferentes atributos, que iremos viendo en
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los siguientes apartados.
CheckBoxPreference

Representa un tipo de opcion que solo puede tomar dos valores distintos: activada o desactivada. Es el
equivalente a un control de tipo checkbox. En este caso tan solo tendremos que especificar los atributos:
nombre interno de la opcidn (android: key), texto a mostrar (android:title)y descripcion de la
opcion (android: summary). Veamos un ejemplo:

<CheckBoxPreference
android:key="opcionl"
android:title="Preferencia 1"
android:summary="Descripcién de la preferencia 1" />

EditTextPreference

Representa un tipo de opcidon que puede contener como valor una cadena de texto. Al pulsar sobre
una opcidn de este tipo se mostrara un cuadro de didlogo sencillo que solicitard al usuario el texto a
almacenar. Para este tipo, ademas de los tres atributos comunes a todas las opciones (key, titley
summary) también tendremos que indicar el texto a mostrar en el cuadro de dialogo, mediante el atributo
android:dialogTitle.Un ejemplo seria el siguiente:

<EditTextPreference
android:key="opcion2"
android:title="Preferencia 2"
android:summary="Descripcién de la preferencia 2"
android:dialogTitle="Introduce valor" />

ListPreference

Representa un tipo de opcidon que puede tomar como valor un elemento, y sélo uno, seleccionado por el
usuario entre una lista de valores predefinida. Al pulsar sobre una opcion de este tipo se mostrara la lista de
valores posibles y el usuario podra seleccionar uno de ellos. Y en este caso sequimos afadiendo atributos.
Ademas de los cuatro ya comentados (key, title, summaryydialogTitle)tendremosque afadirdos
mas, uno de ellos indicando la lista de valores a visualizar en la lista y el otro indicando los valores internos
que utilizaremos para cada uno de los valores de la lista anterior (Ejemplo: al usuario podemos mostrar una
lista con los valores "Espariol" y "Francés", pero internamente almacenarlos como "ESP"y "FRA").

Estas listas de valores las definiremos también como ficheros XML dentro de la carpeta /res/xml.
Definiremos para ello los recursos de tipos <st ring-array> necesarios, en este caso dos, uno para la lista
de valores visibles y otro para la lista de valores internos, cada uno de ellos con su ID Unico correspondiente.
Veamos como quedarian dos listas de ejemplo, en un fichero llamado "codigospaises.xml™

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<resources>
<string-array name="pais">
<item>Espafia</item>
<item>Francia</item>
<item>Alemania</item>
</string-array>
<string-array name="codigopais">
<item>ESP</item>
<item>FRA</item>
<item>ALE</item>
</string-array>
</resources>
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En la preferencia utilizaremos los atributos android:entriesyandroid:entryValues para hacer
referencia a estas listas, como vemos en el ejemplo siguiente:

<ListPreference

android:
android:
android:
android:
android:
:rentryValues="Qarray/codigopais" />

android

key="opcion3"

title="Preferencia 3"
summary="Descripcién de la preferencia 3"
dialogTitle="Indicar Pais"
entries="@array/pais"

MultiSelectListPreference

[ApartirdeAndroid3.0.x/Honeycomb]LasopcionesdeestetiposonmuysimilaresalasListPreference,
con la diferencia de que el usuario puede seleccionar varias de las opciones de |a lista de posibles valores. Los
atributos a asignar son por tanto los mismos que para el tipo anterior.

<MultiSelectListPreference

android:
android:
android:
android:
:entries="@array/pais"

android

android:

key="opcion4"

title="Preferencia 4"
summary="Descripcién de la preferencia 4"
dialogTitle="Indicar Pais"

entryValues="@array/codigopais" />

Como ejemplo completo, veamos cdmo quedaria definida una pantalla de opciones con las 3 primeras
opciones comentadas (ya que probaré con Android 2.2), divididas en 2 categorias llamadas por simplicidad
"Categoria 1"y "Categoria 2". Llamaremos al fichero "opciones . xm1"

<PreferenceScreen

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

<PreferenceCategory android:title="Categoria 1">
<CheckBoxPreference

android:key="opcionl"
android:title="Preferencia 1"
android:summary="Descripcidén de la preferencia

<EditTextPreference

android:key="opcion2"
android:title="Preferencia 2"
android:summary="Descripcidén de la preferencia
android:dialogTitle="Introduce valor" />

</PreferenceCategory>
<PreferenceCategory android:title="Categoria 2">
<ListPreference

android:key="opcion3"
android:title="Preferencia 3"
android:summary="Descripcidén de la preferencia
android:dialogTitle="Indicar Pais"
android:entries="Qarray/pais"
android:entryValues="@array/codigopais" />

</PreferenceCategory>
</PreferenceScreen>

" />

2"

3"

Ya tenemos definida la estructura de nuestra pantalla de opciones, pero aun nos queda un paso mas para
poder hacer uso de ella desde nuestra aplicacion. Ademas de la definicion XML de la lista de opciones,
debemos implementar una nueva actividad, que serd a la que hagamos referencia cuando queramos
mostrar nuestra pantalla de opciones y la que se encargard internamente de gestionar todas las opciones,
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guardarlas, modificarlas, etc, a partir de nuestra definicion XML.

Android nosfacilita las cosas ofreciéndonos una clase de la que podemos derivar facilmente lanuestra propiay
que hace casitodo el trabajo pornosotros. EstaclasesellamaPreferenceActivity.Tansolodeberemos
crearunanueva actividad (yolahellamado OpcionesActivity)que extiendaaestaclase, eimplementar
su evento onCreate () para afadir una llamada al método addPreferencesFromResource (),
mediante el que indicaremos el fichero XML en el que hemos definido la pantalla de opciones. Lo vemos
mejor directamente en el codigo:

public class OpcionesActivity extends PreferenceActivity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

addPreferencesFromResource (R.xml.opciones) ;

Asi de sencillo, nuestra nueva actividad, al extendera PreferenceActivity, se encargard por nosotros
de crear la interfaz grafica de nuestra lista de opciones segun la hemos definido en el XML y se preocupara
por nosotros de mostrar, modificar y guardar las opciones cuando sea necesario tras la accion del usuario.

Aunque esto continUa funcionando sin problemas en versiones recientes de Android, la API 11 trajo consigo
una nueva forma de definir las pantallas de preferencias haciendo uso de fragments. Para ello, basta
simplemente con definir la clase java del fragment, que deberd extender de PreferenceFragment y
anadir a su método onCreate () una llamada a addPreferencesFromResource () igual que ya
hemos visto antes.

public static class OpcionesFragment extends PreferenceFragment {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

addPreferencesFromResource (R.xml.opciones) ;

Hecho esto ya no sera necesario que la clase de nuestra pantalla de preferencias extienda de
PreferenceActivity, sino que podra ser una actividad normal. Para mostrar el fragment creado
como contenido principal de la actividad utilizariamos el fragment manager para sustituir el contenido de la
pantalla (android.R.id.content) porel de nuestro fragment de preferencias recién definido:

public class SettingsActivity extends Activity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;

getFragmentManager () .beginTransaction ()
.replace (android.R.id.content, new OpcionesFragment ())
.commit () ;

Sea cual se la opcidn elegida para definir la pantalla de preferencias, el siguiente paso serd anadir esta
actividad al fichero AndroidManifest.xml, al igual que cualquier otra actividad que utilicemos en la
aplicacion.
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<activity android:name=".OpcionesActivity"
android:label="@string/app name">
</activity>

Ya solo nos queda afadir a nuestra aplicacion algun mecanismo para mostrar la pantalla de preferencias.
Esta opcion suele estar en un menu (para Android 2.x) o en el menu de overflow de la action bar (para Android
3 o superior), pero por simplificar el ejemplo vamos a afiadir simplemente un botén (btnPreferencias)
que abra la ventana de preferencias.

Al pulsar este boton llamaremos a la ventana de preferencias mediante el método startActivity (),
como ya hemos visto en alguna ocasion, al que pasaremos como parametros el contexto de la aplicacion
(nos vale con nuestra actividad principal) y la clase de la ventana de preferencias (OpcionesActivity.
class).

btnPreferencias = (Button)findViewById(R.id.BtnPreferencias):;

btnPreferencias.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
startActivity (new Intent (MainActivity.this,
OpcionesActivity.class)) ;

N

Y esto es todo, ya solo nos queda ejecutar la aplicacion en el emuladory pulsar el boton de preferencias para
mostrar nuestra nueva pantalla de opciones. Debe quedar como muestran las imagenes siguientes (para
Android 2 y 4 respectivamente):

ANl & 9:05 am

 Android _rnferen:e-S:re:rts_

Categoria 1

Preferencia 1

cripclon de la preferencia 1

Preferencia 2

Descripcldn de |

Categoria 2

Preferencia 3

Jescripcion de la p
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! Android Preferences 2

CATEGORIA 1

Preferencia 1 7
Descripcion de la preferencia 1

Preferencia 2
Descripcion de la preferencia 2

CATEGORIA 2

Preferencia 3
Descripcion de la preferencia 3

La primera opcion podemos marcarla o desmarcarla directamente pulsando sobre la check de su derecha.
La segunda, de tipo texto, nos mostrara al pulsarla un pequefio formulario para solicitar el valor de la opcion.

Introduce valor

: pruehzﬁl

Por Ultimo, la opcidn 3 de tipo lista, nos mostrara una ventana emergente con la lista de valores posibles,
donde podremos seleccionar sélo uno de ellos.
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Indicar Pais

Espana

Francia

Alemania

Cancel

Una vez establecidos los valores de las preferencias podemos salir de la ventana de opciones simplemente
pulsando el boton Atras del dispositivo o del emulador. Nuestra actividad OpcionesActivity se
habra ocupado por nosotros de guardar correctamente los valores de las opciones haciendo uso de la
API| de preferencias compartidas (Shared Preferences). Y para comprobarlo vamos a afadir otro botdn
(btnObtenerOpciones)alaaplicacion de ejemplo que recupere el valor actual de las 3 preferencias y los
escriba en el log de la aplicacion.

Laforma de acceder a las preferencias compartidas de la aplicacion ya la vimos en el apartado anterior sobre
estetema.ObtenemoslalistadepreferenciasmedianteelmétodogetbDefaultSharedPreferences ()
y posteriormente utilizamoslosdistintosmétodosget () pararecuperarelvalorde cadaopciondependiendo
de su tipo.

btnObtenerPreferencias.setOnClickListener (new OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View v) {
SharedPreferences pref =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (
AndroidPrefScreensActivity.this);

Log.i("", "Opcidén 1: " + pref.getBoolean ("opcionl", false));
Log.i("", "Opcidén 2: " + pref.getString("opcion2", ""));
Log.i("", "Opcidén 3: " + pref.getString("opcion3", ""));

});

Si ejecutamos ahora la aplicacion, establecemos las preferencias y pulsamos el nuevo botdn de consulta que
hemos creado veremos cdmo en el log de la aplicacion aparecen los valores correctos de cada preferencia.
Se mostraria algo como lo siguiente:

10-08 09:27:09.681: INFO/(1162): Opcidn 1: true
10-08 09:27:09.681: INFO/(1162): Opcidn 2: prueba
10-08 09:27:09.693: INFO/(1162): Opcibébn 3: FRA
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Y hasta aqui hemos llegado con el tema de las preferencias, un tema muy interesante de controlar ya que
casi ninguna aplicacion se libra de hacer uso de ellas.Existen otras muchas opciones de configuracion de

las pantallas de preferencias, sobre todo con la llegada de Android 4, pero con lo que hemos visto aqui
podremos cubrir la gran mayoria de casos.

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

curso-android-src/android-preferences-2
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