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1. INTRODUCCION

1.1 Android para principiantes

El 23 de septiembre de 2018 Android cumplié oficialmente 10 afnos de vida. La
ultima version disponible cuando se redactaba la segunda edicion de este libro,
Android 9.0 (Pie, API 28), se lanzd en agosto de 2018. La plataforma de Android
consiste ya en mas de 200 paquetes (APIs), y al menos otras trece librerias de
soporte, que contienen miles de clases, métodos, interfaces y constantes. Todas

estas clases estan documentadas en la pagina web de Android Developers
(https://developer.android.com/reference/).

La vasta extension del software de desarrollo de Android (SDK) puede resultar
extremadamente abrumadora para el que se acerca por primera vez a este
sistema, especialmente si también es nuevo en el lenguaje de programacion Java.
La bibliografia existente suele estar dirigida a profesionales y programadores
experimentados y los libros introductorios suelen estar enfocados a construir
aplicaciones completas que, por su extension y complejidad, contribuyen a
incrementar la frustracion del principiante, ya que se requiere un conocimiento
avanzado de Java.

Los manuales de Android ilustran todo tipo de aplicaciones para controlar
sensores, enviar SMS, utilizar el GPS, acceder a servicios de Internet, juegos,
telefonia, fotografia, video, musica, etc. En general, se intenta explicar lo maximo
posible en un solo tomo de 500 paginas y se pasa por alto que, cuando alguien se
adentra por primera vez en este lenguaje, su cerebro requiere un tiempo para
asimilar nuevas ideas y conceptos. Para aprender se necesita comprender vy, a
efectos didacticos, es preferible aprender una cosa cada vez. Para ello es de gran
ayuda la repeticion, y no pasar a estudiar la siguiente idea antes de haber
aprendido la anterior.

La documentacion oficial de Android, que se puede consultar en la pagina web de
Android Developers, tampoco suele ser muy util para comenzar. Aunque esta
documentacion se ha ido actualizando a lo largo de diez anos, raramente se
presentan ejemplos completos simples, sino solo fragmentos aislados sobre el uso
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Introduccion

de tal o cual funcion. El lector sin experiencia dificilmente sabra en qué lugar de su
programa debe colocar un fragmento de coédigo que nunca ha visto, ni como este
interacciona con el resto del programa. En ocasiones, la documentacion es
contradictoria, ya que algunos detalles que han ido variando con las versiones de
Android no se han actualizado. La incompatibilidad con las versiones antiguas se
ha ido incrementando con el tiempo y tampoco ha contribuido a simplificar el
sistema. Tambien da la impresion de que la documentacion esta incompleta y de
que los desarrolladores de Google suponen que el programador posee una
peculiar intuicion para usar los metodos de una clase que nunca ha visto.

Afortunadamente, en paralelo han surgido recursos en la web que son
indispensables para soslayar las deficiencias en la documentacion. El mas util es
el foro de programadores Stackoverflow (https://stackoverflow.com/),
donde los usuarios contribuyen a resolver las dudas de todo tipo sobre
programacion, en particular de Android. Sin este tipo de foros el desarrollo de
Android seria practicamente imposible.

1.2 Acerca de este libro

=n este libro pretendemos hacer un acercamiento distinto a Android. No
introduciremos toda la artilleria que ofrece, necesaria para escribir complejas
aplicaciones de calidad profesional para publicar en Google Play. Se trata de
presentar en pocas paginas las herramientas necesarias para poder realizar en
poco tiempo programas sencillos para uso personal. Se incluye también una
introduccion al lenguaje Java, necesario para Android.

En nuestra opinion, la comprension es mas dificil si presentamos un solo programa
complejo dividido en muchas subrutinas simples que si presentamos muchos
ejemplos simples consistentes en programas independientes, aunque su
funcionalidad sea reducida y sean, en cierto modo, repetitivos. Se trata de que el
lector aprenda y comprenda y no de que la aplicacion tenga utilidad mas alla de la
puramente didactica. No se trata de ensenarlo absolutamente todo, lo cual seria
imposible, sino solo algunos aspectos basicos, para que el lector adquiera una
idea general de unos pocos conceptos bien asimilados.

Por ejemplo, los dispositivos Android son verdaderos ordenadores que pueden
utilizarse también para calculo numérico y aplicaciones cientificas y técnicas. Con
este libro el lector adquirira suficientes competencias para comenzar a desarrollar
apps de calculo y simulaciones graficas, tanto para la docencia como para uso
profesional e investigacion. También aprendera herramientas para desarrollar otro
tipo de aplicaciones que le puedan ser utiles en los estudios, en el trabajo, en un
ambito mas artistico o, simplemente, para ocio o disfrute personal.

12



Android: programacion de dispositivos moviles a través de ejemplos

1.3 A quien va dirigido

=ste libro esta dirigido al principiante, con escasos o nulos conocimientos de Java,
que quiere escribir rapidamente programas para uso personal. En particular,
podran beneficiarse de este libro los estudiantes, profesores, cientificos o
profesionales de cualquier tipo, con conocimientos previos de algun lenguaje de
programacion, que pretendan utilizar sus dispositivos Android para ejecutar sus
propias aplicaciones.

Siguiendo la filosofia de que un ejemplo vale mas que mil palabras, introducimos
los conceptos mediante ejemplos que consisten en pequenas aplicaciones que
ilustran algun aspecto concreto de Android. Todos los ejemplos se acompanan
con capturas de pantalla. El resultado es un acercamiento rapido y practico al
sistema.

1.4 Resumen de los contenidos

Todos los ejemplos de este libro se han desarrollado utilizando Android Studio, el
entorno de desarrollo de Android, que se describe en el capitulo 2. En apenas 100
paginas (capitulos 3, 4, 6, 7, 8, 10 y 11) se introducen los conceptos esenciales
para escribir completas aplicaciones Android con funciones de entrada y salida de
datos, lectura y escritura de ficheros, y herramientas graficas, utilizando solo un
pequeno conjunto de clases y métodos de la libreria de Android. En el resto de los
capitulos se introducen otras herramientas no tan esenciales, aunque igualmente
asequibles, como la barra de accion e iconos (capitulo 5), compartir datos (capitulo
9), graficos interactivos (capitulo 9), manejo de imagenes (capitulo 10), sonido
(capitulo 11), temas (capitulo 12) y recursos (capitulo 13). El capitulo 14 introduce
ya conceptos mas avanzados, que incluyen procesos en background,
controladores, dialogos de progreso y notificaciones. Finalmente, el capitulo 15
describe como realizar animaciones graficas, con aplicacion directa a
simulaciones.

El libro se complementa con un apendice de introduccion al lenguaje de
programacion Java, usando exclusivamente Android (apéndice A). El lector que no
conozca Java podra adquirir las nociones basicas de este lenguaje estudiando el
apendice A, a la vez que avanza en el estudio del capitulo 3.

Aunqgue en este libro no se describe en gran detalle el entorno Android Studio, el
apéndice B contiene algunas notas sobre la Design Support Library y sobre como
exportar e importar proyectos, que pueden ser utiles en algun momento.

Como referencia, en el apéndice C presentamos el listado de las distintas
versiones de Android hasta la fecha.

Los codigos fuente de muchos de los ejemplos de este libro pueden descargarse
de la pagina web del autor: http://www.ugr.es/~amaro/android
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—stos ejemplos son proyectos completos de apps que pueden importarse
directamente en Android Studio e instalarse en un dispositivo Android. Pueden ser
examinadas y modificadas por el usuario, puesto que se proporciona su codigo
fuente.

1.5 Novedades de la segunda edicion

Android es un sistema en continua actualizacion. Cuando escribi la primera edicion
de este libro, en poco mas de un ano se paso por las versiones de Android 2.2, 2.3
y 3.0, hasta llegar a la 4.0, que coincididé con la publicacion del libro, a final de
2011. A partir de 2012 la norma ha sido una actualizacion al ano. Cuando empecé
a proyectar la segunda edicion, yo habia adquirido un flamante Samsung Galaxy J
con Android 7. A la hora de finalizarla, vamos ya por Android 9. Aunque todos los
ejemplos de este libro se han recreado con Android 7, estos deberian funcionar sin
problemas en Android 8 y 9.

Para la segunda edicion de este libro, se ha mantenido la estructura de la primera
edicidon y se ha complementado con tres nuevos capitulos: el 2 (Android Studio),
el 5 (barra de app) y el 9 (compartir). Todos los ejemplos de la segunda edicion de
este libro se han reescrito de nuevo y se han actualizado a la ultima version de
Android (a la hora de escribir); también se han corregido algunos errores. Se han
escrito ejemplos basicos para los nuevos capitulos y se han insertado unos
cuantos ejemplos novedosos en el resto. Todas las apps cuyo listado se
proporciona aqui han sido probadas en varios teléfonos, tablets y dispositivos
virtuales con Android y deberian funcionar en los dispositivos con API 14 (Android
4.0) o superior, practicamente el 100 % de los teléfonos operativos actualmente.

1.6 Requisitos

El unico requisito para empezar a desarrollar para Android es disponer de un
ordenador con conexion a Internet. En este libro utilizaremos el programa Android
Studio, que permite escribir proyectos y compilarlos, asi como uno de los
emuladores de Android que vienen con esta herramienta. Android Studio se
descarga gratuitamente de la pagina de Android Developers.

https://developer.android.com/

Damos mas detalles sobre Android Studio en el capitulo 2. Después de instalar
Android Studio, el lector podra, con unos cuantos clics, desarrollar su primera app.
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1.7 Creditos y agradecimientos

-l material de este libro fue inicialmente concebido como unos apuntes sobre
programacion de Android para un proyecto de innovacion docente de la
Universidad de Granada, dirigido por el autor en el Departamento de Fisica
Atomica, Molecular y Nuclear.

La primera edicion de este libro conformé también el material didactico para un
curso pionero de la Escuela de Posgrado de la Universidad de Granada, titulado
Desarrollo de Aplicaciones de Android para Cientificos. El curso estaba dirigido a
universitarios de las ramas de ciencias, ingenierias y arquitectura y tenia 30 horas
presenciales, correspondientes a 3 créditos ECTS. Este era el primer curso propio
que ofertaba la Universidad de Granada sobre programacion de Android. Tal fue la
aceptacion entre los estudiantes (principalmente de Ingenieria Informatica) que el
primer dia de matricula se agotaron todas las plazas. El curso tuvo dos ediciones
mas.

El material de este libro también se impartido en el curso Programacion de Android
con Java, de la Fundacion Universidad-Empresa de la Universidad de Granada. El
curso tuvo dos ediciones. Finalmente, parte de este libro se impartié en un curso
patrocinado por el Vicerrectorado de Innovacion de la Universidad de Granada,
para iniciar a los profesores en el desarrollo de aplicaciones de Android.

Todos estos cursos fueron impartidos por el autor en el Departamento de Fisica
Atomica, Molecular y Nuclear, que gentiimente cedi0 sus Iinstalaciones e
infraestructura para que pudiesen llevarse a cabo todas las actividades.

Todos los programas y ejemplos son originales del autor. Todas las fotografias,
excepto las indicadas, son propiedad del autor. Las fotografias de los fisicos Bohr,
Plank, Pauli y Schrodinger utilizadas en el ejemplo de la seccion 13.4 estan en el
dominio publico y han sido descargadas de la Wikipedia, donde estan
almacenadas como archivos de Wikimedia Commons. Todos los dibujos y graficos
son obra del autor.

Quiero agradecer a todos los lectores hispanohablantes que han contactado
conmigo a lo largo de los anos transcurridos desde la primera edicion, ya sea por
email o a través de Facebook. Es gratificante comprobar que este libro ha sido de
utilidad para muchos estudiantes o aspirantes a programadores, como constatan
las mas de 40 citas que encontramos en Google Académico, provenientes en su
mayoria de tesis de fin de carrera de Espafa e Hispanoameérica.
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Introduccion

Por ultimo, reproduzco aqui un comentario, pretendidamente negativo, que un
amable lector dejo en la ficha de Amazon:

“Los ejemplos son muy basicos. En ocasiones las explicaciones son muy elementales”.

Efectivamente, esa era la intencion del autor y esta frase resume muy bien la
filosofia del libro.
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2. ANDROID STUDIO

2.1 EI IDE

Android Studio es la herramienta IDE (entorno de desarrollo integrado)
recomendada para desarrollar apps para Android. Incluye todo lo que se necesita
en una sola descarga. En particular, contiene el Java JDK (kit de desarrollo de
Java) y el Android SDK (kit de desarrollo de Android). Su version mas reciente
puede obtenerse en la pagina web de Android Developers:

https://developer.android.com/index.html

Android Studio es un entorno en constante evolucion y se actualiza regularmente.
En el momento de comenzar a escribir estas lineas, la version estable era la 2.3.3.
Durante la escritura se actualizé a la version 3.1.3, que es la que utilizaremos en
este libro. Esta completamente adaptada para el nuevo Android 8 Oreo (api 26) y
para el mas reciente Android 9. Es inevitable que proximamente aparezcan nuevas
versiones del software de desarrollo, cuya instalacion y apariencia probablemente
sufran cambios. Sin embargo, la estructura de los proyectos y apps descritos en
este libro no cambiara significativamente, y seguiran funcionando, ya que las
nuevas versiones suelen ser compatibles con las anteriores, salvo variaciones
puntuales bien documentadas en la pagina de Android Developers.

Describiremos aqui la instalacion del IDE Android Studio en un ordenador con
sistema operativo Windows, aunque esta se puede llevar a cabo similarmente en
sistemas Linux o Mac. Debemos advertir que el IDE es una herramienta muy
potente con un emulador rapido, y requiere un sistema con unos requisitos
minimos; a saber:

e Microsoft Windows 7/8/10 (32 o 64 bits).

e Se recomiendan 8 GB de memoria RAM. Con menos memoria el emulador
de Android es excesivamente lento.

e Mas de 10 GB de espacio en disco disponible.

e Resolucion de pantalla de 1280 x 800.
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e Para el emulador: Sistema operativo de 64 bits y procesador compatible
con IntelVT-x.

2.2 Instalacion

La instalacion completa del IDE requiere una conexion rapida a Internet y se lleva
a cabo en una o dos horas, ya que se deben descargar bastantes recursos que
ocupan algunos GB en total. En primer lugar, descargaremos el programa
instalador android-studio-blundle de la pagina de Android Developers. Este
es un fichero ejecutable de unos 2GB. Al ejecutarlo se abre la siguiente ventana
de instalacion.

Stuqalo

Pulsando “Next” pasamos por una serie de ventanas. La primera nos permite
elegir los componentes que se van a instalar: Android Studio, Android SDK vy el
emulador de Android.

Android Studio Setup

Choose Components
o p— niaks E i il B abenial i - - - -
LNOOSe whnicn Meatures of Angrod Studo you want to mstal

Check the components you want to nstall and uncheck the components you don't want to
nstall. Cick Next to contnue

. - .
LESOD00N

< Back Next > Cancel
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Por defecto estaran seleccionados los tres elementos. Normalmente lo dejaremos
todo seleccionado y pulsaremos el boton “Next”. En la siguiente ventana se
presenta el acuerdo de la licencia.

.+th]|.1[.?||= "'ltl.ILl ":Ptu[r

License Agreement
Please review the icense terms before instaling Androud Studio
§

Press Page Down to see the rest of the agreement

-

0 et started with the Android SDI, you must agree to the following terms and A
CONGBONS

Ths is the Androsd SOK License Agreement (the Lcense Agreement’)

1. Introduction

1. 1 The Android SDK (referred to in the License Agreement as the "SDK” and specificaly
ndudng the Android system files, packaged APls, and SOK lbrary fies and tools , if and
when they are made avalable) s hcensed to you subject to the terms of the License

Agreement. The License Agreement forms & iegaly bnding contract between you and W

If you accept the terms of the agreement, dick | Agree to continue. You must accept the
agreement to nstal Androd Studio

Pulsando el boton “I agree” llegamos a la ventana de configuracion de los
directorios de instalacion.

Android Studio Setup =

Conliguration Settings
Install Locabons

Androsd Studo Instalaton Locaton

The location specfied must have at least S00ME of free space
Chok Browse to customize:;

C: VProoram Fles \Ancrod \Android Studo Browse.

Ancrond SOK Instalabon Locaton

The location speafied must have at least 3. 2GB of free space.
Chick Browse (o customize:
C: 'Wsers remnol 2 \ApoData L ocal \Anor ond \sok Browse. ..
Back Mext Canced

Aqui podremos tomar nota de las carpetas que albergaran Android Studio y SDK,
incluido el espacio libre necesario, que podran modificarse a conveniencia.
Procuraremos que la carpeta sdk esté localizada en un disco con suficiente
espacio libre, ya que la sucesiva instalacion de los numerosos paquetes y
versiones de Android podria llegar a superar varias decenas de GB.

Pulsando “Next” veremos la ventana mostrada a continuacion, que permite eleqir
la carpeta del menu de inicio desde donde podremos lanzar Android Studio.
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Android Studio Setup — X

)
Choose Start Menu Folder
Choose & Start Menu folder for the Android Studio shortcuts.

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder,

Accessibility ~
Accessories

Administrative Tools

CDisplay

Guitar Pro 4

HP Help and Support

HP Orbit

K-lite Codec Pack

Lexibase Collins Espaniol-Inglés

Mantenance

McAfee s

[_] Do not create shortcuts

< Back Install Cancel

Pulsando “Install” comenzara el proceso de instalacion.

| Android Studio Setup o

inst alling
Please wat whie Android Studo is being installed

Extract: land_shadow.pong

Show cetals

L

Este proceso puede tardar unos minutos. Mientras se instala podemos pulsar el
boton “Show details” para inspeccionar las acciones que se estan realizando.
Cuando se completa la instalacion aparece el mensaje “Instalation complete™ y se
activa el boton “Next”.
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r--l--ll - .

Android Studio Setup

installation Complete

wiput folder: C:'ProgrambData WMicroso P VWindowe |Start Manyu \Proorams \Androsd St

Finalmente, completada la instalacion, aparece la ventana siguiente, que nos invita
a iniciar Android Studio.

Android
Studio

Pulsando el boton “Finish” se iniciara la primera ejecucion de nuestro Android
Studio.

2.3 Configuracion de Android Studio

La primera vez que ejecutemos Android Studio se iniciara el asistente de
configuracion, que nos guiara para descargar los componentes del SDK de
Android necesarios para poder realizar nuestros proyectos de Android. En primer
lugar, aparecera un cuadro de dialogo que nos permitira importar los ajustes en
caso de que tuviesemos una version previa del programa.
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® Complete Installation b

You can import your settings from a previous version of Studio.
Q I want to Import my settings from a custom location
Specify config folder or installation home of the previous version of Studio:

(®) I do not have a previous version of Studio or I do not want to import my settings
0K |

En nuestro caso elegiremos la opcion por defecto “No importar los ajustes” y
pulsaremos el boton “OK". Aparecera entonces la pantalla de inicio o splash
screen.

)y Android

Studio

Powered by the Intell) Platiorm

Seguidamente, veremos la primera ventana del Android Studio setup wizard, el
asistente de configuracion, que nos guiara a lo largo de varias secciones.

| M Anceoid Studio Setup Wited § 1 i E

Welcome
Anctroed Studin

Welkorme bacld Ths setup wizand will validate your cusrent Android SDE and
diEopment emdonitent setup. You will hive the oplion 1D download & new Androkd
SO o use a0 eadstng installathon Once the setup waard compdstes, you can
irmport an eost ing Android app nto Android Studio or stat & new Androld project

[ ¢ [ e

Pulsando “Next” en la primera seccion podremos elegir la opcion de instalacion.
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™Ti

® Andvoid Studio Setup Wizad

Q Install Type

Choose e type ol setup wou wanl fof Andiold Studio:

'n' Standand

Andiosd Studio will be insteled with the most common settings and options

Hecomimended Tor mosl users

You can customire installabion settings and components mstaliod

.

g - . IS p———— — g Wy SRS S e —" Y Pt o e e il o

Utilizaremos la instalacion por defecto, que es la “Standard”, recomendada para la
mayoria de los usuarios. Pulsando “Next” se nos presenta la relacion de los
ajustes actuales: la carpeta donde se almacenara el SDK (software development
kit de Android), el tamafno de la descarga que se va a realizar y los distintos

componentes que se van a instalar.

SDKE Components to Download:

Androkd SDK Build-Took 26.0.1 524 M8
Andrakl SO Pattorm-Tools {16 M8
Cronouge Repoitory £003 M
hivled w86 Ermalstor Acoeteralos [HAXM nstaler] 257 M8

Prvwicuis Cancal m

En este caso vemos que se ha programado la descarga de 268 MB de
componentes del SDK. Pulsando el boton “Finish® veremos la ventana de
descarga con una barra de progreso, que puede durar unos minutos dependiendo
del estado de nuestra conexion a Internet y de la del servidor.
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® Android Sudio Setup Woard

Q Downloading Components

Para amenizar la descarga, sera util pulsar el boton “Show Details”, que nos
mostrara un listado de los archivos que se estan copiando en nuestro PC.

- Andiodd SLuchio Sealup Wosd

Q Downloading Components
e e kT nad)

'''''''''

Una vez finalizada |la descarga, se activara el boton “Finish® para finalizar el
asistente.

2.4 Creando un nuevo proyecto

La primera ventana de Android Studio tiene el aspecto siguiente y nos permite
crear un nuevo proyecto, entre otras opciones.
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* Welcome to Androld Studio

? |

E"_'

Android Studio

i Start a new Android Studio project

Open an existing Androsd Studio project
¥ Check out progect from Version Lontrol «
&g Import project (Eclipse ADT, Gradle, eic )

[¥ Import an Android code sample

& Configure »  Get Help «

Al crear un nuevo proyecto aparece una primera ventana de configuracion donde
introduciremos el nombre de la app, el nombre de dominio y la localizacion en el
disco duro. El domino debe ser una cadena de nombres separados por puntos.
Este nombre de dominio debe ser unico (por ejemplo, puede contener nuestra
direccion de email y el nombre de nuestra app), ya que identificara nuestra app
internamente en el dispositivo movil. Para los ejemplos de este libro podemos
mantener la nomenclatura sugerida por Android Studio.

New Project
Android Studio

Configure your new project

Company domain: | hedmhollz sxarmpks, com

Packaoe namie £l

La segunda ventana nos permite elegir los dispositivos en los que se ejecutara
nuestra app. Por defecto se activa la opcion para teléfonos y tablets. Debemos
elegir entonces la version de Android (Minumum SDK). En nuestro ejemplo se ha
elegido Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) que corresponde al APl nimero 15 en
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la relacion de las distintas versiones del sistema. Si elegimos la version mas
antigua, APl 9, la app podra instalarse y funcionara en todos los moviles con
Android desde Ila version 2.3, pero esta no podra contener todas las
funcionalidades propias de los sistemas mas modernos. En el siguiente ejemplo se
ha activado la opcion recomendada para cubrir casi el 100 % de los dispositivos
que estan activos en Google Play. Esto no significa que no haya en
funcionamiento teléfonos mas antiguos (a partir del ano 2010 o 2011), sino que
seguramente han quedado obsoletos al no actualizarse y sus duenos han dejado
de instalar nuevas apps. Si disponemos de un teléfono o tablet de esa época
remota podriamos perfectamente desarrollar una app que funcione correctamente
en el. De hecho, muchos de los codigos de este libro, que trata los aspectos
basicos de Android, serian perfectamente utilizables en todos los sistemas.

QTarget Android Devices

Select the form factors your app will run on

Ditferent plattorms mmdy rexgiare Geparate S

B Phone and Tablet
Minimiam SDE AP 15 Ancvosd 4 0.3 el resribandaich) n
Lower AP lrvel target more devices, but have fewer features avadable
Hy T (irtire) A 15 ardd abar, o gy dell fur on J.‘.puu|||l..|lpir 100 0% of Tha dlavices
that ane active i
Heldp me cf
e
b e k bipaeng n
[
L] T Sl A 2 Ancdrosd 5.0 [Lolhpop ﬂ
o T
— .. -

Al crear nuestro primer proyecto de esta manera, al pulsar “Next” Android Studio
descargara los componentes del SDK necesarios para proseguir. Esto llevara un
tiempo durante el cual se nos mostrara la siguiente ventana:

® Cromte New Propct L [
Q Installing Requested Components
AN il ndal Arty e Sk

1) A T rw-nlw--lr:-.h.-;- awtatl
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A continuacion, debemos anadir una actividad a nuestra app. Esta actividad
correspondera a la pantalla inicial de nuestra app, y puede contener distintos
elementos, como menus o botones, que luego se podran ir modificando. En la
siguiente ventana se nos mostrara una serie de actividades predefinidas.
Elegiremos la actividad mas simple, “Empty activity” o actividad vacia, que
simplemente contiene un texto:

_' Cirisgte Mo l".'-_|r_-"'

Q Add an Activity to Mobile

Auddd Mo Actenty

Empty Activity Fullscreen Activity

Googls AdMob Ads Activity Google Maps Activily Login Actrety Mastes /Detail [low MNavigation Deawst Actlvty

Prewsiiis m Cancel

Al pulsar “Next” se abre una ventana para personalizar el nombre de la actividad y
el nombre del layout (o diseno, pero para evitar confusiones utilizaremos el
nombre en inglés). Una actividad es una de las piezas fundamentales de una app.
Es una clase de Java con un cddigo fuente que se almacenara en un fichero con
el nombre que aqui le asignemos. Asimismo, el layout consiste en un fichero xml/
que contiene la informacion sobre el diseno de la pantalla de |la actividad. Por
defecto el nombre de la actividad es MainActivity y el del layout es activity _main.

® Create New Project

Q Customize the Activity

Craates 3 new eerepby actnaty

Activity Name: | ManActevity
ﬂ Genarate Layout File

Layout Names | activity main

Bl Backwards Compatib@ty (AppCompat)

Emply Activity

The name of the acthwty cass to create
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Al pulsar el boton “Finish”, Android Studio construye toda la estructura de ficheros
y carpetas que forman el esqueleto de la app.

MyProject app AL main ava CoIm example helmhaoltz myproject MainActivity

app

A

=N la ventana principal se visualiza el contenido de los ficheros que componen el
proyecto. Consiste en un editor de texto para los codigos fuente y un editor grafico
para los layouts. La estructura del proyecto se visualiza en la ventana lateral de Ia
izquierda. Esta ventana tiene varias vistas que se selecccionan en la barra
superior de esa ventana. Por defecto esta activada la vista “Android” que nos
muestra dos carpetas: app y Gradle Scripts. La carpeta app es normalmente la
unica que modificaremos para escribir la app. La carpeta Gradle contiene las
instrucciones necesarias para compilar y generar la app y no debemos modificarla
a No ser que necesitemos cambiar algun parametro en la compilacion.

La carpeta app contiene las tres carpetas mas importantes. En la primera,
manifests, se encuentra el fichero AndroidManifest.xml. En él se declaran las
distintas funcionalidades y permisos de nuestra aplicacion, que iremos viendo a lo
largo del libro. En la carpeta Java se encuentra el fichero MainActivity, que es la
clase de Java que contiene el cédigo de nuestra actividad. En la carpeta res/layout
se encuentra el fichero activity main.xml, que contiene nuestro layout. Los
contenidos de estos ficheros se discutiran en el proximo capitulo.

2.5 Ejecucion en un dispositivo virtual AVD

A continuacion, procederemos a ejecutar la aplicacion eligiendo run-app en el
menu run o, simplemente, pulsando el boton que se indica con un triangulo verde
en la barra de herramientas. Se abrira entonces |la ventana para seleccionar el
dispositivo o target donde se instalara nuestra app. Si no se encuentra conectado
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ningun dispositivo fisico, ni hay ningun dispositivo virtual, procederemos a crear
uno nuevo pulsando el botén “Create New Virtual Device”.

ml -1 " . o= I _B " ?.-}
dr| ™ Select Deployment Target X [cP
X
¥ No USB devices or running emulators detected Troubleshoot
a
al Connected Devices
t  <none> v
<
e I Create New Virtual Device
[ Use same selection for future launches n ‘ Cancel ‘

Se abre entonces la siguiente ventana con la lista de los distintos dispositivos
virtuales que podemos generar.

o

Q Select Hardware
. Andnond Studio
=

Choate a device definition |

~ | Nexus 5
I Category Name * Play Stove Size Resolution Density
| v Pioced X1 5.5 144025, S60dp
|
Wear Pixel 5.0" 1080x19.. xhd
i e Size normal
Ratio: long
Nenss § 4.0" 480800 halpi Density xxhdpi
| Tablet MNeays One 3.1 480800 hclpi
Nexus 6F 5.7 1440425 560dpi 1820pa
MNexus 6 5,96 1440025 abldpi
Nexus 5X (5] - V.o 108019,  420cdps
Nexus 4 4.7 768x1280 whdp
MNew Hardware Profile Import Hardware Protiles & Cone Device. | |
|
.'
| l
| Carxel elp | |
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Aqui elegiremos un Nexus 5, por ejemplo. Pulsando “Next” procederemos a
seleccionar |la version de Android del dispositivo.

= System Image
_..- Androkd Studio

Select a system image
Recommended 186 Images  Other Images

Nougat
| Release Name AP| Level * ABIL Target
null Download ' '
I null Download ' 1 A - ) AP Level
I- 0D Dowarniboadad ; 24
MNougat Diowmndoad
- > M mnﬂrc“d
Nougot Download 24 Android 7.0 (Google Play
10
-
- Gnngle Inc.
Yystem Image
xB6
Recommendation
}*1'1_."!'11 ¥ MOT INT1atked
Install Haxm
We recommend these Google Play images because this
device is compatible with Google Play.
Questions on AP level?
See the AP level distribution chart
L)

& A system image must be selected to continue

|
| Previous et Cancel Help

Entre las imagenes del sistema recomendadas elegiremos Android 7.0 Nougat,
que corresponde al APl 24. Primero, descargaremos el software del dispositivo
pulsando en el enlace “Download”. Se abre entonces el instalador de

componentes, que descarga e instala los paquetes necesarios. Esta operacion
puede tardar unos minutos.

® SDK Quickfix Installation %

A Component Installer
. Android Studio

Installing Requested Components
SDK Path: C\Users\helmholtz\AppData\Local\Android\Sdk

| To install:
= Google FPlay Intel X866 Atom System Image (system-images;android-I4;google_apls playstore;xge)
Preparing "Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 1S)%.
Downloading https://dl.google.com/android/repository/sys-img/google apis playstore/x86-24 rlS.zip

Downloading...

i https://dl.google.com/android/repository/sys-img/google_apis_playstore/xB6-24 119.zip

L) Please wait until the installation finishes

30



Android: programacion de dispositivos moviles a través de ejemplos

Una vez finalizado, podremos seleccionar la imagen de Nougat y pulsar en
“Siguiente”. Veremos entonces una ventana que nos permite elegir el nombre y
algunas caracteristicas del AVD (Android Virtual Device).

Android Virtual Device (AVD)
Android Studio

Verify Configuration

AVD Name Nexus 5 APl 24
AVD Id
AVD Id Nexus 5 AP 24

i ;| - . s i - -
E Nexus 5 4.95 1080x19.20 wchdpi ldentitication name used to save an AVD on disk. This AVD
name can also be used with Android command Ene toals

“al.i- H!)U'{HT Androsd 7.0 «B6

Startup ofentation —

Portralt Landscape
Camera foont thﬂ”‘“ﬂ
Bacdc  Webcamd =
Network Speed:  Full n
Latency: None n
Ermulated o b ﬁ
Performance
Hide Advanced Settings

Previous - Cancel m Heip

Pulsando el boton “Finish” aparece nuestro dispositivo virtual en la lista de
opciones para ejecutar la aplicacion.

¥ Select Deployment Target
No USB devices or running emulators detected Iroubleshoot

Connected Devices

CNone »

Availlable Virtual Devices

Nexus 5 APl 24

Create New Virtual Device

__ Use same selection for future launches m Cancel

Pulsando el boton "OK” se lanza una ventana correspondiente al AVD. Si no
tenemos instalada la plataforma del SDK para la version de Android de este
dispositivo, se nos da la opcion de descargarla en este momento. En nuestro caso
procedemos a descargar el paquete Android SDK Platform 24
(platforms; android-24) .

La correspondiente ventana de descarga nos informara del proceso, que durara
unos minutos.
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® SDK Quickfix Installation

Component Installer

Android Studio

Installing Requested Components

SDK Path: C\Users\helmholtz\AppData\Local\Android\Sdk

Downloading...

https://dl.google.com/android/repository/plattorm-24_r02.zip

h.f_.r Please wait until the installation finishes

Cancel

M Tarmaam <l WETE IR sssmas

Finalmente, se abrira en nuestro escritorio una version virtual del teléfono Nexus 5,
donde se ejecutara nuestra app.

Android Emulator - Nexus 5_API_24:5554

My Application

Como vemos, esta app simplemente escribe en el centro de la pantalla “Hello
World!”.

=l emulador de Android que hemos creado no solo permite ejecutar nuestras apps,
sin0 que viene con otras ya instaladas, incluida Google Play. Esto nos permite
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instalar y ejecutar apps populares, tales como Google Drive o Instagram. En las
figuras 2.1y 2.2 vemos algunas capturas de pantalla de nuestro emulador.

Y

Figura 2.1 Captura de pantalla del emulador de un Nexus 5.

DJAmaro - ESCUCHA TRAS EL v
OSCURO PORTON [videoclip]

iz & pre

©OQY =

JE Amaro
2 569 views

ig.musicians @koalanights is AMAZIN

13 CASAS PRIVADAS
MAS INCREIBLES Y MAS

Figura 2.2 Captura de pantalla del emulador ejecutando Instagram y Youtube.
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2.6 Ejecucion en un dispositivo fisico

Con los AVD podemos emular el aspecto y comprobar como se comporta una app
en distintos dispositivos. Pero estos no sustituyen un teléfono real. Ademas, los
AVD requieren un PC potente. En sistemas con poca RAM los AVD se ralentizan
excesivamente y pueden dejar colgado el sistema. En estos casos el uso de un
dispositivo fisico es indispensable.

Para instalar y ejecutar nuestra app en un teléfono movil o tablet, lo enchufaremos
a un puerto USB. Elegiremos entonces la opcion “Run app” en el menu “Run” de
Android Studio. Enseguida se abrira el cuadro de dialogo mostrando la lista de los
dispositivos fisicos y virtuales existentes.

- —— — e g = — = - ——— - — —— — o —— e — e—— T —— ————r ——

5™ select Deployment Target

Connected Devices
L.

88 & Samsung SM-J710F (Android 7.0, API 24)

. Available Virtual Devices

B Nexus 5 API 24

Create New Virtual Device

0 [ ] Use same selection for future launches QK Cancel
| ] J

=n el ejemplo de la figura vemos que aparece en primer lugar el teléfono
identificado como Samsung SM-J710F, que corresponde a un Samsung Galaxy J7
que hemos conectado. Se debe permitir en el dispositivo el modo de depuracion
USB. Previamente, es necesario activar las “Opciones de desarrollador” en los
ajustes del teléfono. Debemos advertir que el menu de opciones de desarrollador
viene normalmente oculto al usuario desde la version de Android 4.0. Para
activarlo hay que pulsar repetidas veces sobre el numero de compilacion, que
aparece bajo la opcion “Informacidon de software” en el menu “Acerca del teléfono™.

Una vez puesto en modo de depuracion, al pulsar el boton “OK” en el dialogo de
Android Studio la app se instala en nuestro teléfono y se ejecuta automaticamente.
Esta app quedara alojada en el teléfono, y aparecera con el icono por defecto de
Android Studio, representado por el simpatico personaje humanoide verde con
antenas.
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B 27 2= . 64%314:24 § =274 ... 2 =, 64%8 14:22

My Application Q_ Buscar en el teléfono L

My
Application

2.7 Empaquetado de aplicaciones

Las aplicaciones de Android se empaquetaran como archivos de tipo APK
(Android Package Kit) para su distribucion entre los usuarios. Un fichero apk no es
mas que un archivo ZIP que contiene todos los archivos necesarios para instalar y
ejecutar una app en cualquier dispositivo compatible. Tras crear nuestra app con
Android Studio, tenemos varias formas de generar un fichero apk para su
distribucion, ya sea enviandolo como adjunto por email, subiendolo a la nube o
publicandolo online. Para poder publicar nuestra app en el repositorio de Google
Play, el fichero apk debe estar firmado con un certificado electréonico que podemos
generar desde Android Studio. También pod<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>