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1. INTRODUCCION

Daniel Sanz — Mariam Saucedo — Pilar Torralbo

¢QUE ES ANDROID?

En los ultimos afios los teléfonos moviles han experimentado una gran evolucion, desde los
primeros terminales, grandes y pesados, pensados s6lo para hablar por teléfono en cualquier parte,
a los ultimos modelos, con los que el término “medio de comunicacion” se queda bastante

pequeno.

Es asi como nace Android. Android es un sistema operativo y una plataforma software,
basado en Linux para teléfonos méviles. Ademds, también usan este sistema operativo (aunque no
es muy habitual), tablets, netbooks, reproductores de musica e incluso PC’s. Android permite
programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones sobre una maquina virtual
Dalvik (una variaciéon de la maquina de Java con compilaciéon en tiempo de ejecucién). Ademas, lo
que le diferencia de otros sistemas operativos, es que cualquier persona que sepa programar puede
crear nuevas aplicaciones, widgets', o incluso, modificar el propio sistema operativo, dado que
Android es de cddigo libre, por lo que sabiendo programar en lenguaje Java, va a ser muy facil

comenzar a programar en esta plataforma.

HISTORIA DE ANDROID

Fue desarrollado por Android Inc., empresa que en 2005 fue comprada por Google, aunque no fue
hasta 2008 cuando se populariz6, gracias a la unién al proyecto de Open Handset Alliance, un
consorcio formado por 48 empresas de desarrollo hardware, software y telecomunicaciones, que
decidieron promocionar el software libre. Pero ha sido Google quien ha publicado la mayor parte
del codigo fuente del sistema operativo, gracias al software Apache, que es una fundacién que da

soporte a proyectos software de codigo abierto.

Dado que Android esta basado en el nucleo de Linux, tiene acceso a sus recufsos,
pudiendo gestionarlo, gracias a que se encuentra en una capa por encima del Kernel, accediendo asi

a recursos como los controladores de pantalla, cimara, memoria flash...

En la Figura 1, abajo, se muestran las capas que conforman el sistema operativo Android:

1 Un widget es una pequena aplicacién que facilita el acceso a funciones frecuentes. Mas informacion en el

Capitulo 10
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Figura 1. Sistema de capas de Android

En la imagen se distinguen claramente cada una de las capas: la que forma parte del propio

Kernel de Linux, donde Android puede acceder a diferentes controladores, las librerfas creadas para

el desarrollo de aplicaciones Android, la siguiente capa que organiza los diferentes administradores

de recursos, y por dltimo, la capa de las aplicaciones a las que tiene acceso.

VERSIONES DISPONIBLES

El sistema operativo Android, al igual que los propios teléfonos moviles, ha evolucionado
rapidamente, acumulando una gran cantidad de versiones, desde la 1.0 para el QWERTY HTC G1,

hasta la 4.0 que acaba de salir al mercado.

Cupcake: Android Version 1.5

Caracteristicas: Widgets, teclado QWERTY virtual, copy & paste, captura de

videos y poder subirlos a Youtube directamente.

Donut: Android Version 1.6

Caracteristicas: Aflade a la anterior la mejorfa de la interfaz de la camara, busqueda

por voz, y navegacion en Google Maps.

Eclair: Android Version 2.0/2.1




Caracteristicas: Mejoras en Google Maps, salvapantallas animado, incluye zoom

digital para la caimara, y un nuevo navegador de internet.
= Froyo: Android Version 2.2

Caracteristicas: Incluye hostpot Wifi, mejora de la memoria, mas veloz, Microsoft

Exchange y video-llamada.
. Ginger Bread: Android Version 2.3

Caracteristicas: Mejoras del consumo de bateria, el soporte de video online y el

teclado virtual, e incluye soporte para pagos mediante NFC2.
" Honey Comb: Android Version 3.0/3.4

Caracterfsticas: Mejoras para tablets, soporte Flash y Divx, integra Dolphin,
multitarea pudiendo cambiar de aplicacion dejando las demas en espera en una columna,

widgets y homepage personalizable.
. Ice Cream Sandwich: Android Version 4.0

Caracterfsticas: Multiplataforma (tablets, teléfonos moviles y netbooks), barras de
estado, pantalla principal con soporte para 3D, widgets redimensionables, soporte usb para

teclados, reconocimiento facial y controles para PS3.

ECLIPSE COMO ENTORNO DE TRABAJO

En este curso de Android, se da por supuesto que el alumno esta familiarizado con el entorno
Eclipse y que ademas tiene nociones basicas de programacion en el lenguaje Java. Lo primero que
necesitaremos para poder programar en Android, es preparar el entorno de trabajo. Es necesario
disponer de una versiéon de Eclipse Galileo 3.5 o superior para poder desarrollar nuestros
proyectos. Lo segundo que necesitamos es el kit de desarrollo software para Android o Android
SDK, del que se pueden encontrar varias versiones para diferentes plataformas en la pagina web:

http://developet.android.com/sdk/index.html

Si el sistema operativo es Windows, lo mas recomendable, es descargar el instalador
automatico installer_rXX-windows.exe, y simplemente seguir las instrucciones. Una vez se inicia
la instalacion, el instalador comprueba si el equipo dispone del Java SE Development Kit (JDK). St

no es asf, muestra un mensaje como el siguiente:

2 NFC (Near-Field Communication) es una plataforma abierta para la comunicacién instantinea.
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Figura 2. Android Setup

Simplemente pincha sobre el botén “Visit java.oracle.com” (Figura 1.1) que redireccionara
a la pagina mencionada para descargar el paquete necesario. Una vez instalado el JDK, se continia
con la instalacién del SDK. Cuando finalice el instalador, se ejecutara el SDK Manager, en el que se
deberan seleccionar todas las casillas deshabilitadas, para instalar todas las versiones de Android asi

como sus herramientas (Tools).

+ Android SDK Manager

Packages Tools
50K Path:
Packages
i o MName API Rev.  Skatus -
B Google AP By Google ne. T & niot instatied
= [7] .= Android 1.6 (APT 4)
i Google APEE by Google e, 4 B ot instalied
= [7] = Android 1.5 (APT 3)
e Google AR by Google e q B ot instalied
= Extras
[l Googhe Adnob Ade Sdk package & noe inseated
Googie Market Siling package § niot instaties
[ Googl Martet Lirensng package ¥ Mot instatied
B Googl LS8 Driver package B ot instalied
[Z]188 Googl Wabdiver package & niot instatied |
£ 5 |
shiow: Updatesitew [ installed [ |Obsolete  Select New or Updates
Sart by (%) APT level ) Repository . al
L .
[ : : : ] a
Downloading Dual Screen APTs by K¥OCERA Corporation, ndraid APT 10, revision 1 (43%s, 37 KiBs, 15 minut

Figura 3. SDK Manager

Una vez todo esté descargado e instalado, abrir Eclipse para descargar el ADT Plugin e

instalarlo en el entorno de desarrollo. Se deben seguir los siguientes pasos:
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1.- En la pestafia “Help”, seleccionar “Install New Software”.

2.- Presionar el boton “Add” en la esquina superior derecha.

3.- En el cuadro de dialogo que aparece, escribir “ADT Plugin” en el campo “Name”, y la
siguiente URL

en el campo “Location” y pulsar “OK” (Si existe algin problema para enlazar el
entorno con éste link,
probar a poner http: eliminando la ‘s’):
https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/

4.- En “Avalaible Software”, seleccionar la casilla correspondiente a “Developer Tools” y
pulsar “Next”.

5.- Leer y aceptar el Acuerdo de licencia y presionar “Finish”(si salta una advertencia de
seguridad

informando de que la autenticidad o validez del software no se puede establecer,
simplemente pulsar
“OK”), y reiniciar Eclipse.

Lo tnico que queda es configurar el ADT Plugin. En Eclipse, en la pestafia “Window”,
seleccionar “Preferences”, y elegir “Android” en el panel de la izquierda. Aparecera un cuadro de
dialogo preguntindo si se quiere enviar estadisticas a Google, seleccionar la eleccion y pulsar
“Proceed”. Ahora presionar el boton “Browse” y seleccionar la ruta del directorio donde se haya
ubicado el SDK (normalmente C:\Archivos de programa\Android\Android-sdk\) y pulsar
“Apply” y “OK”.

& Preferences

& filker be Android = -
+ General :
X " Android Preferences
[+ ARk SDK Location: | C:iArchivos de programalandroidiandroid-sdk |
H Help Moke: The list of SDK Targets below is only reloaded once you hit 'apply’ or 'O
[ InstallfUpdate
Java Target Marne Yendar Platform  AP...
Myhyn Android 1.5 Android Open Source Project 1.5 3
RunjDebug Google APIs Google Inc, | %] |
+ Team Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
¥ Usage Data Collectar Google APIs Google Inc. 1.6 4
validation Android 2.1 Android Open Source Projeck 21 7
L Google APIs Google Inc, = | 7
= Android 2.2 Android Open Source Projeck 2z g
Google APIs Google Inc. 2.2 g
DTS Add-On KYQCERA Corporation 2.2 g
DTS Add-On K¥OCERA Corporation 2.2 g
Real3D Add-COn LiE 22 g
Real3D Add-COn LGE 2.2 g
GALAXY Tab Addon Samsung Electronics Co., Lkd, 2.2 g
GALARY Tab Addon Samsung Electronics Co., Ltd, 22 g
Android 2.3.3 Android Open Source Project 2.3.3 10
Google APLs Google Inc. 2:3:3 10
DTS Add-On K¥OCERA Corporation 2.3.3 10
DTS Add-0n KYOCERA Corporation 33 10
EDK 1.1 Sony Ericsson Mobile Communica,..  2.3.3 10
Android 3.0 Android Open Source Projeck 30 11
Google APIs Google Inc, 3.0 1
Android 3.1 Android Open Source Project 34 12
Google APIs Google Inc, 3.1 12
Android 3.2 Android Open Source Project 3.2 13
Google APIs Google Inc. 3.2 13
android 4.0 android Open Source Project 4.0 14
Google APLs Google Inc. 4.0 14
[Restore DeFauIts] [ Apply ]
Q) [ Ok ] [ Cancel ]

Figura 4. Preferences
Por ultimo, hay que comprobar que el SDK esta completamente actualizado. Para ello, en

la pestafia “Window”, seleccionar “Android SDK and AVD Manager”. En la secciéon “Available
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Packages”, seleccionar todas aquellas casillas a instalar. Presionar “Install Selected” para comenzar

con la descarga e instalacion.

Virual devices SDK Lacation C isdk
Installed

Availabie 5G Packages available for download

Sefings + |1 @ Android Repository

|About 4 Android SDK Platform-toals, revision 2

= Documentation for Android SDE, AFI 9, revision 2
& SDK Piatform Android 2 31, AP1 9, rewision 2
& SDK Platform Android 2. 2 AP18, revision 2
# SDK Platform Android 2 1, APL T, revision 2
& SDK Platform Android 1 6, AP 4, revision 3
& SDK Platform Android 1.5 AP1 3, revision 4
& Samples for SOK AP 9, revision 1
& Samples for SOK AP S, rewision 1
& Samgples for SDKAPI T, rewsion 1
« [ % Third party Add-ons
@ Google Inc. add-ons (di-ssi google com)
@ Samsung Electronics add-ons (innovaton samsungmaobile com)

Description
Android Repository

Figura 5. Repository

1Y ya estal Ya tenemos preparado el entorno para poder programar en Android.

PERSPECTIVAS Y EMULADOR

1. PERSPECTIVA JAVA
Dados por sabidos los conocimientos basicos sobre Eclipse y la programacion en Java, ésta

perspectiva debe ser conocida por todos.

68 B d H-0-Q- HBHG ®E 9
1T T A
E§ - TaskL'rst 2 i

g-[E% v /xB 97|
Lo Q_ b oAl b Activate... -

package org.exsmple. hellol:
#Fimport android.app.hctivity;[]

public class FPruebs extends ALctivity
/%% Called when the activity is first created. */

N = ACverride
-~ public veid onCreate (Bundle savedInstanceltate) {
super.onCreate (savedInstanceltate);
setContentView (R. layout . main) ; @ Connect Mylyn &
} Connect to your task and ALM tools or
; | create alocal task,
5= outlire i3 o=

B R e w T
- org.example hello
#-“=  impart declarations
=@ prueba
@ . onCreate(Bundle) | void

Figura 6. Perspectiva Java




Es la interfaz de usuario (o conjunto de vistas) que provee el JDT Plugin para poder
programar en lenguaje Java. Esta interfaz, proporciona una serie de herramientas (se puede
considerar como una determinada organizacion de las vistas), para el correcto desarrollo de

programas y aplicaciones, y sera la que utilizaremos para programar en este curso de Android.
2. PERSPECTIVA DDMS

En este caso, es el ADT Plugin el que nos proporciona la nueva perspectiva, por lo que lo

primero que hay que hacer es habilitarla.

En la pestafia “Window”, seleccionar “Open Perspective” -> “Other”-> “DDMS”".

File Edit Run Source Refactor Mavigate Search Project  Window Help

8 EBrd 0" Q i ™D 4 IS es | i@_gg_l_\ﬂ_s_!a‘hva
Q Devices o2 == -%,Thf&ads &3 Heap #llacation Tracker 1 File Explarer it =
1k o % % &~ no client is selected
Mame
< |
@ Ermulator Contral 57 Tim

Telephony Status

Telephony Actions

B Logoat 00 L

Saved Filters = i [

All messages (no filkers|
Time PIC Application Tag Text

Figura 7. Perspectiva DDMS

Esta perspectiva, sirve para poder programar y realizar debugging al mismo tiempo, lo que
es una forma muy efectiva de programar.
Aunque se programara con la perspectiva Java, a la hora de corregir errores se puede pasar

a la perspectiva DDMS.




3. EMULADOR

Una vez tengamos el proyecto listo para ejecutar, entra en escena el emulador de Android. Este
proporciona una vista especial para comprobar si la aplicacién hace lo que se desea. A continuacion

se muestra la vista del emulador para la version 2.2 de Android:

Android

b:4Yy..

Sunday, November 6
€ Charging (50%)

Figura 8. Emulador para Android 2.2

Lo primero que hay que hacer cuando se quiere ejecutar una aplicacion, es pinchar sobre el
proyecto con el botén derecho, y en “Run as” seleccionar “Android Application”, entonces se
lanzara el emulador mas apropiado siempre que esté creado (mas adelante, se explicard como
generar los emuladores).

No se debe parar la ejecucién del emulador, dado que cada vez que se ¢jecuta el mismo,
necesita de muchos recursos del computador, por lo que tarda bastante en lanzarse, y realmente no
es necesario cerrarlo, puesto que cada vez que se lleva a cabo una ejecucion del proyecto, la

aplicacion se reinstala en el emulador.




UN EJEMPLO: “HOLA ANDROID”

Vamos a crear nuestro primer proyecto en Android, pero antes veamos de qué se compone cada
uno. Al generar un nuevo proyecto de Android, dado que estamos utilizando el entorno Eclipse,
éste va a generar automaticamente la distribucion de carpetas que contendra la aplicacién, la cudl
serd comun a todos los proyectos Android.

= '[DGI- Holaandroid
[ e
Gﬁ gen [Generated Java Files)
B Android 2.2
E'L;'b assets
&2 bin
Ellc'b res
|1 androidranifest, xml
\=| proguard.cfg
project.properties

Figura 9. Sistema de carpetas de un proyecto
Veamos el significado de cada carpeta por separado:

= Carpeta src:
Recoge la totalidad del cédigo fuente (Java) de la aplicacién. En el ejemplo que
vamos a llevar a cabo, Eclipse generard automaticamente el codigo base de la ventana

principal (Activity).

= Carpeta res:

Contlene los recursos necesarios para generar una aplicacién Android:

- tes/drawable/: Guarda las imdgenes y se divide en: drawable-1dpi, drawable-mdpi y

drawable-hdpi, que

dependeran de la resolucion del dispositivo.

- res/raw/: Contiene archivos de propdsito general, en otro formato que no es XML.

- res/layout/: Incluye los archivos que definen el disefio de la interfaz grafica, siempre en
XML.

- res/values/: Guarda los datos y tipos que utiliza la aplicacion, tales como colores,
cadenas de texto,

estilos, dimensiones...

= Carpeta gen:

Esta carpeta guarda un conjunto de archivos (de c6digo Java) creados
automaticamente cuando se compila el proyecto, para poder dirigir los recursos de la
aplicacién. El archivo R ajusta automaticamente todas las referencias a archivos y valores

de la aplicacion (guardados en la carpeta res).




= Carpeta assets:

Guarda el resto de archivos necesarios para el correcto funcionamiento de la
aplicacion, como los archivos de datos o de configuracion. La principal diferencia entre los
recursos que almacena ésta carpeta y los que guarda la carpeta “res”, es que los recursos de
ésta ultima generan un identificador por recurso, identificador que se encargara de
gestionar el fichero R y sélo se podra acceder a ellos a través de determinados métodos de
acceso, mientras que los recursos almacenados en la carpeta “assets” no generan
identificador alguno y se accederd a ellos a través de su ruta, como se hace con cualquier

otro fichero.

® Archivo AndroidManifest.xml:

Este archivo es uno de los més importantes de cualquier aplicacion Android. Se
genera automaticamente al crear el proyecto, y en €l se encuentra definida la configuracién
del proyecto en XML (Actividades, Intents, los permisos de la aplicacién, bibliotecas, etc.).
Por ejemplo, el proyecto que vamos a generar (“Hola Android”), contiene un

AndroidManifest.xml como el siguiente:

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

<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="org.cxample.hello"
android:versionCode="1"

android:versionName="1.0" >
<uses-sdk android:minSdkVersion="8" />

<application
android:icon="(@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name" >
<activity
android:label="@string/app_name"
android:name=".Hola" >
<intent-filter >

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

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

</application>

</manifest>
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Otra vista diferente del manifiesto es la siguiente:

|| andraidManifest, ml 7 Holasndroid Manifest i
% Android Manifest Application -
 Application Toggle
" The application tag describes application-level components contained in the package, as well as general application attributes.
[¥] Define an <application > kag in the AndroidManifest. xmi
« Application Attributes
Defines the attributes specific to the application.
Name ' : Enabled v
Theme ' ' Debuggable v
Label :__@_striljg,l_;;a_pp__ljame : ‘i safe mode v
Icon . @drawablefic_launcher . Manage space activity [ .
Description [ : Allowe clear user data w
Permission | Test orly : vl
Process . . Backup agent ._
Task affinity | | Allow backup | V__i
Allowe Eask reparenting [ v.. Kill after restore |
Has code . .v Restare needs application . v
Persistent | » | Restore any version v
Application Nodes [E] [E] @ @ [E] @, @ A=
@ [A] Hela (Activity)

5] Marifest @ Application [E] Permissions E] Instrumentation = AndroidMarifest.sml
Figura 10. Editor Android Manifest

Y por fin, una vez explicadas cada una de las partes que componen el proyecto, vamos a
crear nuestro primer proyecto con Android. Primero pinchar en “File”->“New”->“Other”-
>“Android Project”, saldra la pantalla que se muestra a continuaciéon (“Create Android Project”).
Simplemente en “Project Name” poner: HelloAndroid y pulsar “Next”. En la siguiente pantalla,
“Select Build Target”, seleccionar la versiéon de Android sobre la que construir el proyecto. Vamos a
seleccionar Android 2.2, para que nuestra aplicacion pueda correr en cualquier terminal que tenga
ésta version o una posterior.

En la dltima pantalla antes de dar por concluida la configuracién del nuevo proyecto,

“Application Info”, completar los siguientes campos:

*  “Application Name”: Hello, Android

= “Package Name”: org.example.hello

= “Create Activity”: Hello
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New Android Project

Create Android Project
Select project name and bype of project

Praject Mame: | HeloAndraid |

(%) Create new project in workspace
D Create project from existing source
(O Create praject from existing sample

Ise default lacation

wiorking sets
[l Add project ko working sets

» TR T

Figura 11. Create Android Project

£ New Android Project

Application Info

Configure the news Android Project

fpplication Mame: | Hello, Android

Package MName: | org.example. hello

Create Activity: | Hella|

Minimum SOK; 8 -

[ licreate a Test Project

@ | Fmsh ][ cancel

Figura 12. Application Info
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Para ejecutar nuestra aplicacion, primero debemos tener creado un emulador de nuestra
version de Android. Para ello, pinchar en el simbolo que abre el “Android Virtual Device

Manager”, y pulsar en “New’:

& Java - Eclipse
File Edit Fun Soufse Mavigate Search P

|/|33 Package Expl &3 s Hierarchﬂ =g
Figura 13. Simbolo Android Virtual Device Manager
En la siguiente pantalla rellenar los siguientes campos:

- “Name”: em2.2

- “Target”: Android 2.2 — API Level 8

.- “Size”: 128 MiB

- “Built-in”: Default(WVGAS00)

.- Si se quiere afladir funcionalidades Hardware, en “Hardware” pulsar “New”, y
seleccionar la

la opcién/es deseada/s. En el ejemplo se ha afiadido la funcionalidad “Camera

support”

.- Por dltimo, pulsar “Create AVD”.

& Create new Android Virtual Device (AVD)

Tame: | emz. 2 |

Targek: |.C\ndr0id 2.2 - API Level & LY |

CPUJABL: | ARM (armeabi)

S0 Card:
@size: | 128 | [mis |
(File: | | Browse. ..
Snapshiot:
[JEnabled
Skin:
@EBuit-n: | Default (vGAB0D) v/
() Resolution: | | ® | |
Hardware:
Property Value Maw. .,
abstracted LCD density 240
Max WM application heap size 24
Camnera sUpport YES

Override the existing AYD with the same name

[ Create avD J ’ Cancel

Figura 14. Create AVD
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Ahora ya podemos ejecutar nuestra aplicacion. Pinchar con el botén derecho del ratéon
sobre el proyecto, y en “Run As”, seleccionar “Android Application”. Se lanzara el emulador (hay
que tener paciencia, pues debido a que consume muchos recursos, tardard un rato), y pasado un

tiempo, se mostrard nuestro primer programa en Android:

Hello, Android

I T TS TR E T
| sl | el el

Figura 15. Simulacion Hello Android
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2. CONCEPTOS BASICOS

Daniel Sanz — Mariam Saucedo — Pilar Torralbo

COMPONENTES DE UNA APLICACION

Para disefiar una aplicacion en Android, es necesatio tener claros los elementos que la componen y
la funcionalidad de cada uno de ellos. Ya hemos visto el ejemplo del “Hola Android”, por lo que
podemos intuir algunos de ellos. Uno de los aspectos mas importantes a tener en cuenta €s su
funcionamiento. Android trabaja en Linux, y cada aplicaciéon utiliza un proceso propio. Se
distinguen por el ID, un identificador para que solo ella tenga acceso a sus archivos. Los
dispositivos tienen un unico foco, la ejecucion principal, que es la aplicacién que esta visible en la
pantalla, pero puede tener varias aplicaciones en un segundo plano, cada una con su propia pila de
tareas. La pila de tareas es la secuencia de ejecucién de procesos en Android. Se componen de
actividades que se van apilando segin son invocadas, y solo pueden terminarse cuando las tareas
que tiene encima estan terminadas, o cuando el sistema las destruye porque necesita memoria, por
lo que tienen que estar preparadas para terminar en cualquier momento. El sistema siempre
eliminara la actividad que lleve més tiempo parada. En caso de que el sistema necesitase mucha
memoria, si la aplicaciéon no esta en el foco, puede ser eliminada por completo a excepcion de su

actividad principal.

Actividad 3
— —
Actividad 2

Actividad 1
e R — |
Main Activity

Figura 1. Pila de actividades Android

Una de las caracteristicas principales del disefo en Android es la reutilizaciéon de
componentes entre las aplicaciones, es decir, dos aplicaciones diferentes pueden utilizar una misma
componente, aunque esté en otra aplicacion para asi, evitar la repeticion innecesaria de cédigo, y la
consiguiente ocupacion de espacio. Los componentes son los elementos basicos con los que se
construyen el proyecto. Hay cuatro tipos, pero las aplicaciones se componen principalmente de
actividades. Habra tantas actividades como ventanas distintas tenga la aplicacién. Sin embargo, por

si solos, los componentes no pueden hacer funcionar una aplicacion. Para ello estan los znzents.
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Todos ellos deben declararse en el AndroidManifest.xml (junto con otros elementos que se
mostraran después) con el mismo nombre que lleve la clase asociada. Por ejemplo, la clase

MainActivity, serd definida en el AndroidManifest con el mismo nombre.

ACTIVIDADES

Una actividad (o Activity) es la componente principal encargada de mostrar al usuario la interfaz
grafica, es decir, una actividad serfa el equivalente a una ventana, y es el medio de comunicacién
entre la aplicacion y el usuario. Se define una actividad por cada interfaz del proyecto. Los
clementos que se muestran en ella deben ser definidos en el fichero xml que llevan asociado (que se
guarda en ./res/layout) para poder ser tratados en la clase NameActivity.class, que hereda de la
clase Activity.

Dentro del fichero xml asociado a la actividad, se definen los elementos tales como
ubicacion de los elementos en la pantalla (layouts), botones, textos, checkbox, etc., cono se vera en
capitulos posteriores. Las actividades tienen un ciclo de vida, es decir, pasan por diferentes estados
desde que se inician hasta que se destruyen. Sus 3 posibles estados son:

®  Activo: ocurre cuando la actividad estd en ejecucion, es decir, es la tarea principal

" Pausado: la actividad se encuentra semi-suspendida, es decir, aun se esta
ejecutando y es visible, pero no es la tarea principal. Se debe guardar la
informacién en este estado para prevenir una posible pérdida de datos en caso de
que el sistema decida prescindir de ella para liberar memoria.

®  Parado: la actividad esta detenida, no es visible al usuario y el sistema puede liberar

memoria. En caso de necesitarla de nuevo, sera reiniciada desde el principio.

Una vez definido el ciclo de vida, hay que tener en cuenta qué métodos son importantes en
cada uno de ellos. Aquf estan los métodos mas importantes de una actividad:

"  OnCreate (Bundle savedInstanceState): es el método que crea la actividad. Recibe
un parametro de tipo Bundle, que contiene el estado anterior de la actividad, para
preservar la informacién que hubiera, en caso de que hubiera sido suspendida,
aunque también puede iniciarse con un null si la informacién anterior no es
necesaria o no existe.

*  OnRestart(): reinicia una actividad tras haber sido parada (si continda en la pila de
tareas). Se inicia desde cero.

*  Onstart(): inmediatamente después de onCreate(Bundle savedlnstanceState), o de
onRestart() segun corresponda. Muestra al usuario la actividad. Si ésta va a estar en
un primer plano, el siguiente método debe ser onResume(). Si por el contrario se
desarrolla por debajo, el método siguiente sera onStop(). Es recomendable llamar

al método onRestorelnstanceState() para asegurar la informacién

*  OnResume(): establece el inicio de la interactividad entre el usuario y la aplicacion.
Solo se ejecuta cuando la actividad esta en primer plano. Si necesita informacién

previa, el método onRestorelnstanceState() aportard la situacién en que estaba la
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actividad al llamar al onResume(). También puede guardar el estado con

onSavelnstanceState().

OnPause(): se ejecuta cuando una actividad va a dejar de estar en primer plano,
para dar paso a otra. Guarda la informacién, para poder restaurar cuando vuelva a
estar activa en el método onSavelnstanceState(). Si la actividad vuelve a primer

plano, el siguiente método sera onResume(). En caso contratio, sera onStop().

OnStop(): 1a actividad pasa a un segundo plano por un largo periodo. Como ya se
ha dicho, el sistema puede liberar el espacio que ocupa, en caso de necesidad, o si

la actividad lleva parada mucho tiempo.

OnDestroy(): es el método final de la vida de una actividad. Se llama cuando ésta

ya no es necesaria, o cuando se ha llamado al método finish().

Ademas de estos métodos, cabe destacar dos mas, que son de vital importancia:

OnSavedInstanceState(): guarda el estado de una actividad. Es muy util cuando se

va a pausar una actividad para abrir otra.

OnRestorelnstanceState(): restaura los datos guardados en onSavedInstanceState()

al reiniciar una actividad.

¥ P.(:-IﬂRESLHﬂE{,:i--- ) o
¢ anpuisil D

\\—,__‘_‘___"____,_..--"'

S —

onDestroy()

\NH_______—_____‘_,,./

Figura 2. Ciclo de vida de una actividad
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SERVICIOS

Los servicios (o service) son tareas no visibles que se ejecutan siempre por debajo, incluso cuando
la actividad asociada no se encuentra en primer plano. Tiene un hilo propio (aunque no se pueden
ejecutar solo), lo que permite llevar a cabo cualquier tarea, por pesada que sea. No necesita interfaz,

a no ser que se pida explicitamente, en cuyo caso la clase Service la exportaria.

El ciclo de vida de un servicio se inicia con el método onCreate(Bundle), y se libera con el
método onDestroy(). Sin embargo, el desarrollo puede llevarse a cabo de dos maneras,

dependiendo de cémo se lance:

" Sise llama al método startService(), esto implicara que el servicio ejecutara todo su
ciclo vital. El siguiente método tras onCreate(Bundle) sera onStartComand(Intent, int,
int). Para terminar el servicio externamente, se usa stopService(), e internamente,
stopSelf() 6 stopSelfResult(), ambos de la clase Service.

* En otro caso, si el servicio se llama con bindService(), el usuario podra interactuar
mediante la interfaz que exporta el servicio, y tras onCreate(Bundle) se ejecutara el
método onBind(Intent). En este caso, el servicio se termina llamando al método
onUnbind(Intent). También es posible reiniciarlo con el método onRebind(Intent).

\'\‘_—-—.—'_'l_,/’

= gt

'\ﬂxf (" onCreate()
w

- -

& onstartCommand(]

K stopServicel) | onUnbind
'__,/ ) S { /

\"""‘“-—-_._________ﬁ—- R
Sin el usuario Con el usuario

Figura 3. Ciclo de vida de un servicio

18 |



Receptores de Mensajes de Distribucion

También llamados broadcast receiver o notificaciones, son los encargados de reaccionar ante los
eventos ocurridos en el dispositivo, ya sean generados por el sistema o por una aplicacion externa.
No tienen interfaz, pero pueden lanzar una activity por medio de un evento. La clase que defina
estos componentes heredara de la clase BroadCastReceiver. Su ciclo de vida es muy corto, ya que
solo estan activos mientras se ejecuta el método onReceive (Context, Intent), que es equivalente al
onCreate(Bundle) de otros componentes. El objeto Context nos pasa es estado actual, y el intent,

nos permitira lanzar el evento.

Proveedores de contenidos

Estos proveedores en inglés llamados content provider, se encargan de que la aplicacién pueda
acceder a la informacién que necesita, siempre que se haya declarado el correspondiente provider
en el AndroidManifest , compartiendo informacién sin revelar estructura u orden interno.
Implementan una interfaz, pero se comunica con ella a través de la clase ContentResolver. Cada
vez que se usa un ContentResolver, se activa un ContentProvider. Para obtener los datos
necesarios, es necesario conocer la URI (identificador) del dato, los campos que tiene, y los tipos
de esos campos. Con esto ya podemos llamar al método ContentResolver.query().

Intents

Los intents son el medio de activacién de los componentes (excepto los content provider, que se
activan usando ContentResolver). Contiene los datos que describen la operacion que desarrollard el
componente a quien va dirigido. Se declaran en el AndroidManifets con la etiqueta <Intent>.
Pueden ser explicitos o implicitos. Los implicitos no especifican el componente al que va destinado,
mientras que el explicito, si. Segin el componente, los intents se tratan de diferentes maneras:

= Activity: los intents se lanzan desde el método starActivity(Intent) 6
startActivitForResult(Intent). La informacion se extrae con el método getlntent().

Los intents tienen definidas algunas acciones para las activity, es decir, informan
de la accién a realizar. Entre ellas, por ejemplo se encuentra ACTION_CALL que
inicia una llamada.

" Service: para este tipo de componentes, los intents se pasan a los métodos
startService(Intent) o bindService(Intent) dependiendo del tipo de ciclo que
escojamos. La informacion sera extraida por el método getlntent() en el primer

caso y onBind() en el segundo.

Otra posibilidad es que el servicio sea lanzado por un intent, si aun no esta en

funcionamiento.

" Broadcast Receiver: en este caso, el intent serd enviado a todos los métodos que
pueden recibir el intent : sendBroadcast(), sendOrderedBroadcast(Intent, String,
BroadcastReceiver, android.os.Handler, int, String, Bundle),
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sendStickyBroadcast()..., que lo analizaran en su método onReceive(Context,
Intent).

También tienen acciones definidas para este componente, aunque en este caso lo
que hacen es informar de que ha ocurrido el evento. Por ejemplo tenemos
ACTION_BATTERY_LOW, que informa de que la baterfa esta baja, o
ACTION_SCREEN_ON, para cuando la pantalla se ilumina.

Intent-filters

Utilizados Gnicamente por los intents implicitos, los intent-filters definen (y delimitan) qué tipos
de intent puede lanzar la actividad, o qué tipos de intent puede recibir un broadcast. Por ejemplo,
para un intent que no especifica a que actividad va dirigido, se consulta el intent filter de una de
ellas, y st lo satisface, el intent usard lanzara esa actividad. Se definen en el AndroidManifest con la
etiqueta <intent-filter>. La informacién que pasan los intents debe estar contenida en la definicién
del intent filter para que la componente pueda ser activada (o pueda recibirlo en el caso del

broadcast). Esta informacion se compone de tres campos:

= Action: string que informa del tipo de accién llevada a cabo. Las acciones pueden ser
dadas por la clase Intent, por una API de Android o definidas por el disefiador.

® Data: informa del identificador (URI) del dato que se asocia a la accién y del tipo de ese
dato. Es importante la coherencia ya que si la accion requiere un dato de tipo texto, un

intent con un dato de tipo imagen no podria ser lanzado.

= Category: string que contiene informacién adicional sobre el tipo de componente al que

va dirigido el intent. La lista de categorfas esta incluida en la clase Intent

AndroidManifest

Como ya se introdujo en el tema anterior, este fichero es un documento xml en el que se declaran
los elementos de la aplicacion, asi como sus restricciones, permisos, procesos, acceso a datos e
interacciones con elementos de otras aplicaciones. Cada elemento se declara con una etiqueta Gnica.
No debe confundirse este documento con el xml asociado a cada actividad. Los elementos graficos
y distribucion de la pantalla seran definidos para cada actividad dentro de su xml, pero no en el
AndroidManifest. Al implementar el AndroidManifest se deben seguir unas pautas para hacer mas
comprensible el documento:

0 Recycla.me Manifest &7

1<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"7>

2<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.rec.app"

android:versionCode="1"

android:versionName="1.0" >

I T 3 B R )

<uses-gdk android:minSdkVersion="8" />

g

Figura 4. Codigo generado automaticamente al crear el AndroidManifest

Este cédigo es generado por el SDK a partir de la informacién que se ha proporcionado al
crear el proyecto. Se declara el manifiesto con la etiqueta <manifest > y dentro se incluye el paquete
en que se encuentra la aplicacion y la version del cédigo. También incluye la version del sdk que usa
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(con la etiqueta <uses-sdk>). A continuacion, el usuario definira la aplicacién, incluyendo todos sus
componentes en la etiqueta <application>. La declaracién de componentes puede ser desordenada,
pero para un mejor manejo de este fichero, se recomienda seguir algin tipo de orden. Las activities
se declaran con la etiqueta <activity>. En ellas, lo primero es afiadir el nombre de la actividad
(android:name), que coincidird con el de la clase en que se define el comportamiento. Ademas se
pueden afiadir imagenes, asi como cambiar los atributos de que se dispone. A continuacion, se
declararian los intent filters asociados a la actividad, en caso de que los haya.

Los service se declaran con la etiqueta <Service> y aunque tienen menos atributos que las
actividades, lo principal es datles un nombre y especificar si el sistema puede o no utilizarlo
mediante el atributo enabled (android:enabled). Después irfan los intent filters. Los broadcast
receiver utilizan <receiver> y al igual que service, necesita los atributos name y enabled, asi como
intent filter en caso de necesitarlos. Todos los componentes anteriores declaran del mismo modo
sus intent filters. Los content provider utilizan la etiqueta <provider> y son los unicos
componentes en los que no se declaran intent filters, ya que no son necesarios. De nuevo el dnico

atributo necesario es el nombre.

Un ejemplo practico

A continuacién se describe un ejemplo en Android aplicando los recursos aprendidos
anteriormente. Al comienzo de un proyecto, tras crearlo en eclipse, lo unico que tenemos es la
MainActivity, o clase principal. En la siguiente imagen se muestra un ejemplo en el que se puede ver
la estructura basica de una activity. Se sobrescribe el método onCreate(Bundle) y se muestra con el
método setContentView( ). En la actividad se definiran las acciones propias de los elementos del
xml. En este caso, tenemos un botén que, al presionar, abre una nueva actividad 1llamada producto.

1] MamActnityjeve - _

1 package com,rec.app; -

i#import android.app.Activity:[]

3 public class Mainhctivity extends Activity {

f#% Called when the activity is firsc creaced. */

m

rride

publie veid onCreate(Bundle savedInstanceState) |

super.cnCreate (savedInstanceStatce) ;

setContentView (R.layout.main)

Butten beton = (Button) findViewByld{R.id.botonInicial);

boton. secOnClicklistener(new OnClickListener(){

public void onClick({View wv){

Intent i = new Intentc();
i.setClass(getApplicationContexct (), ProductchActivity.class);
starcActivicy(i):

k)¢

13

public boolean cnEeyDown{int keyCode, EKeyEvent event) |
AlerctDialeog.Builder builder = new AlerctDialog.Builder(this);
switch (kevCeode’i!

Figura 5. Ejemplo de Activity

Es conveniente implementar la accién del botén back, pausando la actividad, sin destruirla.
Ademas, también se puede incluir la tipica pregunta “sEsta seguro de que desea salir?”:
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bys -
13
= public boolean onEeyDown({int keyCode, KeyEvent eventc) {
ZAlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this):
switch (keyCode){
case KeyEvent.XEYCODE BACK:
builder.pecMessage (";Seguroe que deaeas 3alir?")}
builder.setCancelable (false) ;
= builder.secPesitiveBucton("5i", new DialcgInterface.OnClicklListcener() {
e public veid onClick(Dialeglnterface dialeg, int id) {

F

Wow oWk MR

w
T v i

5 o om

w

onPause() ;
E System.exit(RESULT OK);
a i
4 13 5
41% builder.secNegativeBuctton{"No", new Dialoginterface.OnClickListener() {
g2 public veid onClicki{DialogInterface dialog, int id) | :
43 //Acciones gue se ejecutan el presicnar el botdn Ne
44 ¥
45 by
1 break;

Figura 5. Implementacion del boton back

El archivo xml asociado a la MainActivity contendria el botén con el id botonlInicial.

(3] MainActivity java M_

1<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"7>
Z<LinearLavout xmlns:android="http://schemas.android.com/spk/res/android"”
3 andrnid:1aynut_width="fil;_parent"

4 andrnid:1aynut_height="fil;_parent"

5 andrnid:backgrnund="@dravablefproq_background"
] android:gravity="center"”

ri android:orientation="vertical™ >

8 <Button

g android:id="@g+id/botonInicial™
10 android:layout width="112dp"
11 android:layout height="14&dp"
12 android:layout gravity="center"
13 android:background="gdravable/logo"
14 android:gravity="center" />
15
16<fLinearLaynutﬂ

Figura 6. Ejemplo xml de Main activity (a)
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[J] MainActivityjava | 1 mainoml M@ *Repreductor.java
B
7 publie eclass MyService extends Service {
B
g private static Reproductor sonido;
(3]
s Boverride
| publie void onCreacei() {
3 sonido = Reproductor.creats(this; R.raw.sonido imicio);
4 ¥
5
6= pubklie int onScarcCommand {Intent intent, int flags, int starcid) {
B sonido.scarc();
g enDestcravi)
o return Service.START NOT STICKY:
1 ¥
2
Jid BCverride
public IBinder conBind(Intent argd) f{
1 /f TODO Auto-generated method stubk
é return nnll;
}
-
]

Figura 7 Ejemplo xml de Main activity (b)

Una vez la actividad estd definida, hay que tener claro que recursos le serin necesarios. En
este caso, y para que sirva de ejemplo, la actividad activara un Service (debidamente afiadida en el
androidManifest) que no tendra que interactuar con el usuario, por lo que no habra que sobrescribir
el método onBind(Intent). Los métodos que se necesitan son onCreate(), startService(),
onStartCommand y onDestroy(). En este ejemplo, el servicio reproducira un sonido al inicio de la
aplicacion. De la gestioén del sonido se ocupa la clase Reproductor.
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Ejemplo de Service

Cuando se ha creado el servicio, se afiade en la actividad en la que sera llamado.

g £5 o d maingml | [1] MyBroadcastReceiverjavs | 19 Recycla.me Manifest | 4] MyService javs

package com.rec.app;

=
I import android.app.lctivicy}[]
12

'
1
i
i
1
L
£
2
=
2
bl
Z
2
2
2
2
2
3

public class Mainlictivity extends Activity {
/%% Called when the ectivity is firsc created. */
EOverride
publiec void onCreate (Bundle savedInstanceState) |

J oty N s W
i

super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView(R.layout.main)
Butcton boron = (Burton) findViewById(R.id.botonInicial);

T RO A

= beton.zecOnClicklistener (new OnClickListeneri(){

= public void onClick(View w){

Intent i = new Intent();

i.setClass(gethpplicationContexc(), Productolctivitv.class);
starchctivicy (i)

=] M 0 s G NN O W

o oW m
—

Figura 8. Uso de Service en Ia clase MainActivity

Otro componente que se puede incluir en la aplicacion es el broadcastReceiver, por
ejemplo para que al registrar una llamada entrante, la aplicacién actie de un modo determinado: se

cierre, se suspenda o guarde la informacion existente.

3] *MainActivityjeva | (0 mainaml Mﬂ Recycla.me Manifest | [1] MyService java

1 package com.rec.appr
2%1lport andrcid.contaﬂc.BroﬂdcaatReceiver;D
g

public class MyBroadcastReceiver extends BroadcastReceiver |

g
B

@Cverride
public void cnReceive (Context contexc, Intent intent) {

String llamando = intent.getStringExcra(TelephonyManager.EXTRA STATE RINGING):
if (!llamando.eqguals(TelephonyManager.EXTRA STATE RINGING) ) {
//Lhcciones llevadas & cabo por la aplicacidn cuando =e recibe una llamada

-~ N A e W e

]

Figura 9. Ejemplo de Broadcast Receiver
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Se puede afadir tantos componentes como sean necesarios. También es conveniente
incluir algin proveedor de contenidos, pero para ello es necesario estudiar previamente el manejo

de bases de datos. No se debe olvidar incluir todos estos componentes en el AndroidManifest.

[J] *MainActivityjava | /0 mainxml | [J] MyBroadcastReceiverjava m@ MyServicejava |
- <applicatiocn
18 android: icon="@dravabie/ic launcher"
11 android: label="@#string/app name" >
12 <activity
andreid:label="#string/app name"
4 android:name=" MainActivity" >
5 <intenc-Filcer
18 <action android:name="android.intent.action.MAIN"™ />
:7 <category andreid:name="android.intent.category.lLAUNCHER"™ />
18 </intent-filter>
18 </activity>
20 <activity andreidiname=".localizaActivity" />
21 <activity android:name=". Productodctivity™ />
22
23 <gervice andreid:name=".MyService" />
34
23 <receiver android:name=".MyBroadcastRecsiver"™s
28 LINEETNE=T11CET>
27 <acticn andreid:name="android.intent.action.PHONE STATE" />
2B Lrintenc=rilrers
25 </ receiver>
30 <uses-permission androidiname = "android.permission.READ PHONE STATE"/>
Ei <fapplication>
32« /manifesty>

Figura 10. Ejemplo AndroidManifest

En resumen, las aplicaciones en Android tienen diverso grado de dificultad, dependiendo
de su funcionalidad, pero la estructura siempre es la misma. Uniendo estos conocimientos al uso de
recursos graficos, bases de datos, mapas, y otros elementos, las posibilidades de estas aplicaciones

son bastante amplias.
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3. INTERFAZ DEL USUARIO

Luis Cruz — José Rodriguez de Llera — Alvaro Zapata

BREVE INTRODUCCION

La interfaz de usuario es la principal seccion de interaccion entre persona y dispositivo. A todas las
funcionalidades disponibles se accede a través de la pantalla, que es por donde se muestra. Es muy

importante conseguir que el manejo sea intuitivo y sencillo, y que el aspecto visual sea atractivo.

Para construitla, se emplean diferentes objetos que veremos a continuacién, todos ellos
descendientes de la clase View. Fundamentalmente hay 2: los propios objetos de tipo View, como
por ejemplo botones o etiquetas, y que son la base de una subclase llamada widgets; y los de tipo

ViewGroup, que es una clase que extiende a View, y que son la base de una subclase llamada

layouts. La estructura de la interfaz puede resumirse en el cuadro que se muestra a continuacion.

| | |
ViewGroup View Wiew
| |
‘ View \ View View \

Figura 1. Estructura de Ia interfaz

Como podemos comprobar, los nodos ViewGroup son contenedores de elementos de tipo
View e incluso de otros elementos de su mismo tipo. Los controles de tipo View (obsérvese que los

nodos de este tipo son siempre hojas del arbol) son con los que el usuario interactia.

27



LAYOUTS EN XML

Un layout es un recurso con el que puedes describir lo que quieres mostrar por pantalla y como lo
quieres mostrar. L.a manera mas comun de crearlo es a través de un archivo XML (en el directorio
res/layout del proyecto), con un formato muy similar a HTML, que sigue este patrdn:
<Nombre_del_layout atributol="valor1”... atributoN="valorN”> elementos/componentes
</Nombre_del_layout>. Una vez se ha creado el archivo XML que definird el layout, hay que

cargarlo desde el codigo de la aplicacion, en el onCreate() de la actividad. Debe ser similar a esto:

public void onCreate(Bundle savedInstance) {
super.onCreate(savedlnstance);

setContentView(R.layout.nombre_del_layout);

}

Todos los layouts tienen unos parametros especificos. Los unicos que son comunes a todos
son layout_height y layout_width, que sirven para especificar el valor de la altura y anchura del
entorno, respectivamente. Aunque se pueden emplear valores numéricos, con “wrap_content”, el
tamafio se ajusta a las dimensiones del contenido. Con “fill_patrent”, serd tan grande como lo
permita su padre o contenedor. Estas 2 opciones son mas recomendables que el ajuste manual.
También se pueden establecer y consultar los margenes, bordes y la posicion del layout, entre otras
opciones, mediante métodos y funciones a los que, en esta ocasion, se llaman desde el cédigo de la

aplicacion.

Cada componente tiene su propia variedad de atributos en XML. El atributo “ID” se
encarga de distinguirlos del resto, otorgandole un nombre tnico. Una vez establecido (mediante,

—n

por ejemplo, android:id="@+id/nombre"), para referenciatlo desde el cédigo de la aplicacion es

preciso hacerlo de esta manera:
Tipo myTipo = (Tipo) findViewByld(R.id.nombre);

Existen otros muchos atributos, que varfan dependiendo del componente con el que
estemos tratando, y con los que podemos establecer el color de fondo, tamafio, gravedad y un sinfin

de opciones mas.

FRAME LAYOUT

Es el mas simple de todos los existentes. Todos los objetos que se introduzcan se situaran en la
esquina supetior izquierda, por lo que si hay mas de uno, se ocultaran total o parcialmente entre
ellos, salvo que los declaremos como transparentes. Por este motivo, su uso ideal es el de mostrar

una sola imagen que complete toda la pantalla.

LINEAR LAYOUT

Se trata del Layout que viene por defecto, y uno de los mas sencillos. Los objetos son

estructurados horizontal o verticalmente, dependiendo del atributo “orientation” de su archivo
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XML correspondiente, y siempre en una Unica fila o columna, con un comportamiento similar al de

una pila. Aqui podemos ver un cédigo de ejemplo:

CaN>D=X0ID

Figura 2. Frame Layout

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill patrent"

—n

android:orientation="vertical">

<EditText android:id="@+id/NombreEditText"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" />

<Button android:id="@+id/NombreButton"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="fill_parent" />
</LinearLayout>

TABLELAYOUT

Utilizando esta opcion, se consigue una distribucion tabular de los elementos de nuestra interfaz. El
comportamiento es similar al empleado en HTML: se definen las filas, y dentro de ellas, las
columnas. La tabla tendra tantas columnas como la fila con un mayor numero de celdas. En cada
casilla, se podra introducir el objeto deseado (e incluso dejatla vacia). También existe la posibilidad

de combinar celdas.

Por lo general, la dimensién de cada casilla la determina el elemento contenido en ella. No

obstante, este comportamiento puede variarse utilizando diversos atributos.
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Figura 3. Table Layout

RELATIVE LAYOUT

Es la opcién que ofrece mas posibilidades, y por tanto, la mas compleja. Basicamente, empleando
este Layout podremos colocar cada elemento en el lugar que deseemos, basaindonos en su posicioén
relativa al padre (contenedor) o a otros elementos existentes, pudiendo modificar las distancias

entre objetos al antojo del programador.

0 Ml &3 8:54em

YELLOW

INDIGO

Figura 3. Relative Layout
OTROS

Existen, ademds, otros elementos con comportamiento similar a los Layouts que hemos visto hasta
ahora. Algunos de ellos proporcionan estructuras invisibles para el usuario (como los aqui descritos
hasta ahora) y otros si que las muestran. Algunos ejemplos son Gallery, GridView, Spinner o

ViewFlipper.
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EVENTOS DE USUARIO

Los eventos de usuario sirven para capturar la interaccién del usuario con una determinada

aplicacion. Existen varias maneras de realizarlo.

EVENT LISTENERS

Un Event Listener es una interfaz de la clase View a través de la cual se pueden detectar diferentes
tipos de pulsaciéon del usuario sobre el dispositivo. Los métodos mas comunes que incluye esta

interfaz son:

-onClick(): este método es llamado cuando el usuario hace una pulsaciéon simple, ya sea por
contacto, con teclas de navegacion o de cualquier manera posible, sobre un determinado elemento

de la interfaz. Una posible implementacién, sobre un botén:

private OnClickListener nombreEvento = new OnClickListener() {
public void onClick(View v) {
// hacer lo que se desee

}
¥

Button boton = (Button)findViewByld(R.id.corky);
boton.setOnClickListener(nombreEvento);

-onKey(): este método es llamado si el usuario presiona determinada tecla o botén de su
dispositivo mientras el cursor estd situado sobre el elemento deseado.

-onTouch(): este método es llamado cuando el usuario toca la pantalla y realiza una presion, se

despega o se mueve por ella.

Para implementar los métodos aqui vistos y otros existentes, es preciso implementarlos en
la Activity correspondiente o definirlos como una nueva clase anénima. Tras esto, deberemos pasar
una instancia de la implementacion a su respectivo método, con, por ejemplo, setOnClickListener()
de OnClickListener.

EVENT HANDLERS

Si se esta creando un componente de la clase View sobre cualquier tipo de Layout, se pueden
definir varios métodos por defecto, denominados Event Handlers, que son llamados cuando se

produce un evento de cualquier tipo, como puede ser una pulsacion sobre la pantalla.
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TOUCH MODE

Determinados dispositivos pueden ser controlados a través de un cursor con sus respectivas teclas
de movimiento, tocandoles la pantalla, o ambas. En el primer y dltimo caso, es preciso contar con
un selector de componente cuya funcién sea advertir sobre el elemento con el que se estd tratando
en cada momento, dependiendo del movimiento y situaciéon del cursor. Sin embargo, en el
momento que el usuario “toca” la pantalla, no es necesario resaltar el elemento con el que se va a
trabajar. Por ello, en caso de tratar con un dispositivo que permita ambos tipos de navegacion a
través de su interfaz, existitd un modo llamado “touch mode”, que determinara si es necesario

resaltar el componente con el que se va a trabajar o no.

HANDLING FOCUS

Por lo comentado en el punto anterior, el sistema debe encargarse del selector de componente,
manejando una rutina, en respuesta a la entrada dada por el usuatio. Esto incluye el donde situar el
foco si un elemento es suprimido u ocultado, basandose en un algoritmo que selecciona al

componente vecino mas cercano.

MENUS Y BARRAS DE ACCIONES

Los ments son la forma mas habitual de proporcionar al usuario una serie de acciones a realizar, ya
sea sobre una aplicacion o sobre las opciones del propio dispositivo. Para creatlo, la mejor opcién
es definitlo en un archivo XML que ird contenido en el directotio res/menu del proyecto. Los
elementos que lo componen son <mend>, que es el contenedor principal del resto de elementos;
<{tem>, que representa cada una de las opciones que ofrece el menu, y <group>, que posibilita

agrupar los “ftems” del menu a gusto del usuario, y que puede ser visible o no. Por ejemplo:
<rxml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@+id/Opcion1" android:title="Opcién1"
android:icon="(@drawable/milcono1"></item>
<item android:id="@+id/ Opcion2" android:title="Opcién2"
android:icon="(@drawable/ milcono2"></item>

</menu>
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Hay 3 tipos de menus de aplicacion:

-Menu principal: es la coleccion primaria de una actividad, que aparece cuando el usuario acciona

el botén “Mend” del dispositivo. Una forma de crearlo es esta:

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
Menulnflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate(R.menu.miMenu, menu);
return true;

Add Wallpaper
Search Mot fications settings

Figura 4. Menui principal

-Menu contextual: es una “lista” que surge en la pantalla que aparece cuando el usuario mantiene
presionado un elemento determinado. Se implementa como el caso anterior, pero afiadiendo un
nuevo elemento de tipo <menu> al mismo nivel que los elementos <item>.

M@ 10:14 AM

® Context Menu

Action 1

Action 2

Figura 5. Menii contextual
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-Submenus: es una lista de opciones que surge cuando el usuario acciona un elemento del mend,

que contiene otro menu anidado.

Las barras de acciones son barras de titulo que, ademas de mostrar algin tipo de
informacién, pueden ejecutar acciones. El aspecto de ésta es acorde con el de la aplicacion a la que
pertenece. Es importante saber que s6lo estan disponibles para versiones de Android a partir de la
3.0 (version 11 del sdk).

DIALOGOS Y NOTIFICACIONES

Los dialogos son avisos o comprobaciones que surgen de una determinada aplicacion, en forma de
ventana. La principal diferencia entre ellos y las notificaciones es que las segundas son meramente
informativas, no se ejecutan en primer plano, y no requieren interaccién directa con el usuario,
mientras que los primeros si se tealizan en primer plano y pueden necesitar esa interaccién para
llevar a cabo una tarea, aunque se puede decir que un didlogo es un tipo de notificacion. Un didlogo
se crea con la instruccién “onCreateDialog(numero)” como parte de una actividad, y también se
muestra como tal, con “showDialog(numero)”, donde “numero”, en ambos casos, representa un
identificador unico de cada dialogo. Para rechazarlos, se puede conseguir con dismiss() o
dismissDialog(int). Si se desea modificar el texto a mostrar o cualquier otro atributo, existe una
colecciéon de métodos, variable en funcién del tipo concreto del didlogo, que facilitan la labor.

Podemos enumerar 3 tipos de didlogos:

-AlertDialog: Se recomienda usarlo para mostrar un titulo, un mensaje de texto, uno o varios

botones, o una lista de elementos para seleccionar.

Are you sure you want to exit?

Figura 6. Dizlogo de Alerta

En un didlogo con botones, se afiaden también a través de métodos especificos del tipo concreto, y
es preciso incorporar un evento que detecte su pulsacion. Como ejemplo, el codigo de la dltima

imagen mostrada en este manual:

AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder(this);
builder.setMessage("Are you sure you want to exit?")
.setCancelable(false)
setPositiveButton("Yes", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
MyActivity.this.finish();
}
1)

setNegativeButton("No", new Dialoglnterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int id) {
dialog.cancel();
b

s

AlertDialog alert = builder.create();
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En caso de que se desee incorporar una lista de elementos, es preciso crear un array de
strings, donde cada elemento correspondera a cada opciéon que se mostrard por pantalla, y

posteriormente afiadirla al didlogo de manera similar a como se ha visto para los botones.

-ProgressDialog: Su funcion es indicar que una tarea esta siendo llevada a cabo. Si se conoce el
esfuerzo que va a requerir, se mostrara una barra de progreso que suministre la informacién sobre
lo que se lleva completado y lo que resta; y si no se conoce, se mostrard un haz que describird un
movimiento circular. Este tipo de didlogo puede incorporar también botones, cuya funcién puede

ser cancelar el progreso. Aqui, un ejemplo de cada (el codigo y la imagen no estan relacionados):

Figura 7. Didlogo de Progreso

ProgressDialog dialogo = new ProgressDialog(contexto);
dialogo.setProgressStyle(ProgressDialog. STYLE_ HORIZONTAL);
dialogo.setMessage("Cargando...");

-Dialogo personalizado: Android da la opcién de crear un didlogo con los elementos/aspecto
que el usuario desee. Para ello, es preciso crearse un layout en XML, guardarlo como
“custom_dialog.xml”, y afiaditlo como vista al crear el didlogo. Ademas, se pueden modificar otros

atributos de la misma manera que hemos visto para otros casos.
Hay 2 tipos de notificaciones:

-Toast Notification: Esta notificacién aparece sobre la ventana en la que estemos trabajando, y
solamente ocupa el espacio que necesite el mensaje que muestra. No cierra ni modifica la actividad
que estemos llevando a cabo, ni acepta interacciéon con el usuario, por lo que se desvanecerd en un

periodo corto de tiempo.

8:00™ ™

820 —

Thiis alarm |s set for 17 hours and 57
minutes from now.

S:UuU .

Figura 8. Toast Notification

Para crearla, mostrarla y situarla, es suficiente con incorporar unas instrucciones similares a

las mostradas a continuacion:

Toast toast = Toast.makeText(context, text, duration);
toast.show();
toast.setGravity(Gravity. TOP | Gravity. LEFT, 0, 0);
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También se puede crear un layout (en este manual ya se ha visto como) y utilizarlo como
una notificacién de este tipo.

-Status Bar Notification: Esta notificacién afiade un mensaje en la ventana de notificaciones del
sistema, y un icono en la barra de estado que, al seleccionarlo, lanzara la aplicaciéon que lo ha

activado. Ademads, se pueden configurar de tal modo que al producirse, el dispositivo suene, vibre o
alerte al usuario de alguna manera.

September 19,2011 Ml @ 11:145m

Android ' Clear |

Notifications

"2 Android Notification Demo
Notification Message 11:11 PM

Figura 9. Status Bar Notification

Este tipo de notificaciones sélo deben referirse a actividades que se estén ejecutando en
“background”, y no podran pasar a “foreground” sin la accién del usuario.
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ESTILOS Y TEMAS

Un estilo es una coleccién de propiedades que permite especificar el aspecto y formato de una vista
o una ventana. Un tema es lo mismo que un estilo, pero aplicado a una actividad al completo, no

solo a una vista.

Para definir uno o varios estilos, se ctea un archivo XML en el directorio res/values/ del proyecto.
Por cada uno nuevo, se debe incorporar un par de etiquetas <style></style>, que debe ir, a su vez,
entre unas globales dentro de ese documento (<tresource> </ resoutce >). Por cada propiedad del
estilo que se esté creando, debemos afadir un elemento <iftem>, otorgandole un nombre con

“name”. Por ejemplo:

<rxml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<resources>
<style name="NombreEstilo1"
patent="@android:style/TextAppearance.Medium">
<item name="android:layout_width">fill_parent</item>
<item name="android:layout_height">wrap_content</item>
<item name="android:textColor">#00FFFF</item>
<item name="android:typeface">monospace</item>
</style>
<style name="NombreEstilo2" parent="@android:style/ TextAppearance.Medium">

<item name="android:layout_width">fill_parent</item>

<item name="android:layout_height">wrap_content</item>

<item name="android:textColor">#FF0000< /item>
</style>

</resources>

Para aplicar un estilo a una vista individual, es suficiente con afiadir el atributo “style” al elemento
deseado dentro del layout, en el archivo XML correspondiente. Por ejemplo:

<TextView style="@style/NombreEstilol" android:text="@string/hola" />

Para aplicar el estilo a una actividad (aplicacion) al completo, es preciso incorporar el atributo
“android:theme” en el <activity> (<application>) del Android Manifest. Por ejemplo:

<activity android:theme="@Sstyle/ NombreEstilo1">

Ademas, Android contiene una gran cantidad de estilos y temas predefinidos a completa
disposicion del usuario.
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4. RECURSOS DE APLICACION

Luis Cruz — José Rodriguez de Llera — Alvaro Zapata

DEFINIENDO RECURSOS

Para la programacion en Android, resulta conveniente separar los recursos que vaya a necesitar la
aplicacion (como imagenes u otro tipo de variables), de su cédigo, de tal modo que se puedan

mantener independientemente.

Conviene agrupatlos en carpetas. El directotio res/, contiene todos los grupos de recursos,
y petmite contener dentro otros tales como: animatot/, anim/, colot/, drawable/, layout/, menu/,
raw/, values/, xml/. Excepto la 5% y la 7* opcién de la lista anterior, que soportan recutsos de tipo
Bitmap o archivos arbitrarios, respectivamente, el resto sélo pueden contener documentos en
XML.

También se deberfa especificar un recurso para diferentes configuraciones posibles de los
dispositivos, puesto que mientras se ejecuta una aplicacioén, éste sistema operativo utiliza los
recursos apropiados para la configuracion activa. Hs decir, que conviene tener recursos alternativos
(drawable, por ejemplo), por si el que tenemos por defecto no se ajusta apropiadamente en caso de

utilizar un dispositivo no habitual.

Para especificar esta configuracion alternativa, se ha de crear una nueva carpeta dentro de
res/, del estilo <resources_name>-<config_qualifier>, que representan el directorio por defecto de
un recurso determinado, y una configuracién individual sobre en qué caso se puede usar ese
recurso, respectivamente. Se permite afladir mas de un <config_qualifier>, pero siempre separados

[T313

con “-“. Posteriormente, solo queda incorporar los recursos alternativos a la nueva carpeta, que
deben tener el mismo nombre que los que son “por defecto”. Por ejemplo, donde hdpi se refiere a

dispositivos con densidad alta de pantalla:

res/
drawable/
icono.png
fondo.png
drawable-hdpi/
icono.png
fondo.png

Respecto a las configuraciones disponibles que pueden ajustarse dentro del ya mencionado
<config_qualifier>, las posibilidades son amplisimas. La anchura, el idioma, el tamafio de la
pantalla, la orientacion o la densidad en pixeles, son sélo alguno de los campos existentes, y dentro

de cada uno de ellos, hay diferentes opciones.

Es muy importante conocer las restricciones, en caso de utilizar mas de una configuracion.

El orden de los elementos en el nombre debe ser el correcto, puesto que de no ser asi no serfan
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tenidos en cuenta (siguiendo una tabla/lista que se puede consultar en la web de Android).
Tampoco se permiten anidar las carpetas. Todas deben it en res/. Las mayusculas no son tenidas en
cuenta, puesto que se transforma todo a minusculas al compilar. Por supuesto, no se puede

incorporar mas de un valor por cada tipo.
Ejemplos no validos:

drawable -hdpi-port / (orden)
res/ drawable /drawable-en/ (anidar)
drawable-rES-rFR/ (sé6lo un elemento por tipo)

Sus respectivos ejemplos validos:

drawable-port-hdpi/
res/drawable-en/
drawable-rES /

Cuando existe un recurso que se quiere utilizar en mas de una configuraciéon (sin ser el “por
defecto”), Android permite no tener que duplicarlo. Para ello, es preciso asignarle un nombre que
lo diferencie del resto, e introducitlo en la carpeta por defecto. Esto se puede hacer con los tipos

“layout”, “drawable” y “strings y otros valores simples”.

¢COMO ENCUENTRA ANDROID EL. RECURSO MAS APROPIADO
PARA CADA DISPOSITIVO?

Android selecciona qué recurso utilizar durante la ejecucién de una aplicacién, obteniendo la
configuracion del dispositivo en que se realiza, y comparandola con los recursos disponibles en el

proyecto, siguiendo este algotitmo:

1. Eliminate any that #| 2. Identify the next qualifier e .
contradict the device in the table--MCC first, 7 . By
configuration. then MNC, then Language, |¥ ] { 5. Continue until 3
and so on. { only one directory |
$ % is left.... i

e i

" If the qualifier is the screen density, Android

selacts a“best”match and the process is done

3. Any matches
for this qualifier?

YES
h 4

4. Eliminate directories that
do not include this qualifier.*

Figura 1. Algoritmo de biisqueda de recursos
1. Eliminar las carpetas con recursos contradictorios a la configuracién del dispositivo.

2. Coger el siguiente calificador con precedencia mas alta, en la tabla que podemos encontrar

en la Web de Android, mencionada anteriormente
3. ¢Esta ese recurso en algin directorio?
- Sino es asi, volver al paso 2. - Si esta, seguir con el paso 4.
4. Eliminar los directorios que no contengan ese calificador.

5. Repetir los pasos 2, 3 y 4 hasta que s6lo quede 1 directorio.
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Ademas de este algoritmo, el sistema, mas adelante, optimiza algunos aspectos, siempre en

funcién de la configuracion del dispositivo.

UTILIZANDO LOS RECURSOS

Una vez que se han creado todos los recursos, se puede referir a ellos a través de su identificador.
Todos ellos estan definidos en la clase R del proyecto. Esta, se genera automaticamente al compilar,
y contiene identificadores unicos, compuestos siempre por un tipo y un nombre, para cada recurso

existente en el directorio res/. Hay 2 formas de acceder a ellos:

= A través del cédigo, como una subclase de R. Se puede usar un recurso pasando su

identificador como parametro de una funcién, siguiendo el patrén
[<package_name>. ]R.<resource_type>.<resource_name>

que representan el paquete donde se encuentra el recurso (no es necesario poner nada si se
referencia desde el propio paquete), la subclase de R con el tipo y el nombre del recurso sin su
extension, respectivamente. Este método se puede utilizar para establecer una imagen de fondo,

un layout para una pantalla o establecer el titulo de una actividad. Por ejemplo:

getWindow().setBackgroundDrawableResource(R.drawable.fondo) ;

"  Desde XML, usando la sintaxis correspondiente a la configuracion del identificador del recurso.
Se pueden definir elementos o atributos de un fichero XML como referencia a ellos. La sintaxis

sigue el patron
@[<package_name>: ]<resource_type>/<resource_name>

que representan el paquete donde se encuentra el recurso (no es necesatio poner nada si se
referencia desde el propio paquete), la subclase de R con el tipo y el nombre del recurso sin su
extension, respectivamente. Este método se puede utilizar para establecer el color de un texto o

qué debe mostrar, o incluso para crear alias. Por ejemplo:

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

<EditText

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"
android:textColor="@color/azul”
android:text="@string/hola" />

Con esta dltima opcién, se puede establecer un atributo como referencia a un estilo

perteneciente al tema que esta en uso, incluyendo, por ejemplo,

android:textColor="?android:colorSecundario”.

41|



LLOCALIZACION

Android esté a disposicion del usuario en muchas regiones y dispositivos diferentes. Lo ideal, es que
las aplicaciones utilicen los textos, la moneda, los numeros... de acuerdo a donde se estén
ejecutando. Todo eso se controla incorporando la mayor parte del contenido de la interfaz de
usuario a los directorios de recursos (como hemos visto anteriormente), y manejando el
comportamiento de la interfaz desde el codigo Java. Siempre que una aplicacion se ejecute de forma
“local”, y no haya definidos un texto especifico para ella, Android cargara el “string.xml” por

defecto. Sin embargo, si no existe ese archivo, se mostrara un error y la aplicacién no se ejecutara.

La prioridad de los recursos en funcion de la localizacién es absoluta. Por ejemplo, si nos
encontramos en Francia, y tenemos un dispositivo que soporta alta calidad de graficos, dara
prioridad al directorio res/drawable-fr/, independientemente de si en su interior los recursos
definidos son para dispositivos que soportan exclusivamente graficos de baja calidad, frente a un

directotio denominado res/drawable-hdpi/, que inicialmente pareceria mas adecuado.

Se debe saber que los calificadores MCC y MCN son una excepcién y son siempre
prioritarios, por lo que los recursos contenidos en semejantes carpetas seran cargados por delante
de cualquier otro. En ocasiones es preciso crear un layout flexible, de tal modo que se adectie a un
contexto, pero que no se limite a él. Por ejemplo, si el entorno local es Espafia, la agenda de
contactos es preciso que tenga campos para nombre y 2 apellidos, sin embargo, si el entorno es
Irlanda, sobrarfa uno de los huecos para los apellidos. Pues bien, la tnica solucién para llevar a cabo
esta situacién no es duplicar los recursos, puesto que también se permite crear un Gnico layout en el
que un campo se active o desactive en funcién del idioma. Es decir, evaluando una condicién sobre
la configuracién del dispositivo, y se recomienda esta opcidon por encima de crear mas recursos. Se

puede utilizar Android para buscar recursos locales, a través de la siguiente instruccion:

String locale =
context.getResources().getConfiguration().locale.getDisplayName();

PROBAR APLICACIONES LOCALIZADAS

Para probar como funcionarfan aplicaciones en otra localizacion, se puede cambiar la configuracion

del emulador con adb shell, siguiendo éstos pasos:

1-  Elegir qué regiéon se quiere simular y determinar su lenguaje y cédigos de region, por

ejemplo fr de francés y CA de Canada.
2-  Lanza el emulador.

3- Ejecuta mediante comandos, desde el ordenador que lanza el emulador, “abd Shell”, o

“adb —e Shell”, si existe un dispositivo adjunto.
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4-  Una vez dentro, se debe ejecutar este comando:

setprop persist.sys.language [language code];setprop
persist.sys.country [country code];stop;sleep 5;start

reemplazando los corchetes por los codigos apropiados (fr y Ca respectivamente, para este

ejemplo).

Estos pasos reiniciaran el emulador, y cuando se vuelva a ejecutar la aplicacion, se hara
sobre la nueva configuraciéon. De hecho, cuando esté lista, se pueden publicar en el Market para

diferentes localizaciones, ya sea con diferentes apk’s, o incluyendo todos los recursos en la misma.

¢ESTAN TODOS LOS RECURSOS BASICOS NECESARIOS EN LA
APLICACION?

Una forma sencilla de comprobar si la aplicacién tiene los recursos necesarios para ejecutarse,
independientemente de la configuracion consiste en establecer el emulador en una localizaciéon para
la que la aplicacién no tenga recursos definidos. Si al ejecutarla nos sale un mensaje de error, es que

faltan los recursos por defecto, o no estan bien definidos.
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TIPOS DE RECURSOS

En Android existen varios tipos de recursos. A lo largo de este manual ya se han ido viendo, mas o

menos detalladamente, algunos de ellos.

MENU

Este recurso define al Ment Principal, Ment Contextual y Submend.
- Localizacién: res/ment/nombre_del archivo.xml

- Referencia: R.menu.nombre_del_archivo (en JAVA) y
[package:ment.nombre_del_fichero (en XML).

- Sintaxis (con todas las opciones):

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item android:id="@[+][package:]id/resource_name"
android:title="string"
android:titleCondensed="string"
android:icon="@[package: ]drawable/drawable_resource_name"
android:onClick="method name"
android:showAsAction=["ifRoom" | "never" | "withText" |
"always" | "collapseActionView"]

android:actionLayout="@[package: ]layout/layout resource_name"
android:actionViewClass="class name"
android:actionProviderClass="class name"
android:alphabeticShortcut="string"
android:numericShortcut="string"

android:checkable=["true" | "false"]

android:visible=["true" | "false"]

android:enabled=["true" | "false"]
android:menuCategory=["container" | "system" | "secondary" |

"alternative"]
android:orderInCategory="integer" />
<group android:id="@[+][package:]id/resource name"

android:checkableBehavior=["none" | "all" | "single"]
android:visible=["true" | "false"]

android:enabled=["true" | "false"]
android:menuCategory=["container" | "system" | "secondary"

| "alternative"]
android:orderInCategory="integer" >
<item />
</group>
<item >
<menu>
<item />
</menu>
</item>
</menu>
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- Elementos:

1-  <menu>: Requerido. Tiene que ser el nodo raiz e incluir el atributo xmlns:android

obligatoriamente.

2- <item>: Tiene que ser el hijo de un elemento de tipo <menu> o <grupo>. Si

ademas contiene un elemento del ler tipo, existira un Submenu.

3- <group>: Para crear una coleccion de elementos (de tipo <item>. Los contiene),
que pueden compartir unas caracterfsticas. Es necesario que sea hijo de un

elemento <menu>.

RESTO DE RECURSOS

El recurso “Menu” es un ejemplo, escogido en este manual por su importancia y por habetse visto
> y
parcialmente con anterioridad, pero todos los demads tienen un comportamiento analogo. Aqui se

detallan mas brevemente:

- imation: Define animaciones predeterminadas. Las denominadas “Tween” se guardan
Animation: Defi ni i determinadas. Las d inadas “T ” d
en res/anim/ y son accedidas mediante la clase R.anim. Las “Frame” se almacenan en

res/drawable/ y se accede a ellas desde R.drawable.

- Color State List: Define unos colores que cambian basindose en la “View”. Se guardan en

res/colot/ y se accede a ellos desde la clase R.colot.

- Drawable: Define diferentes tipos de graficos con Bitmaps o con XML. Son accedidos a

través de R.drawable y almacenados en tes/drawable/.

- Layout: Definen la estructura general de la interfaz de usuatio. Se guardan en res/layout/ y

se accede a ellos desde la clase R.layout.

- String: Define strings, arrays de strings y plurales, incluyendo formato y estilo de ellos. Se
almacenan en res/values/ y se pueden acceder desde las clases R.string, R.array y R.plurals

respectivamente.

- Style: Define el aspecto y formato de los elementos de la interfaz de usuario. Se guardan en

res/values/ y se accede a ellos desde la clase R.values.

- Otros: Definen valores tales como booleanos, enteros, dimensiones, colores u otros arrays.
Todos ellos se almacenan en res/values/, pero cada uno se accede desde subclases de R

unicas, tales como R.bool, R.integer, R.dimen, etcétera.

Android permite definir recursos que se ajusten a diferentes configuraciones en
diferentes dispositivos. A Ia hora de ejecutar una aplicacion, solo se utilizarin los
adecuados y necesarios en funcion de cada situacion. E] resultado de ello es una

optimizacion en Ia relacion esfuerzo-calidad, para cada dispositivo.
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5. DATOS EN ANDROID.
IDEAS PRINCIPALES

Manuel Baez — Jorge Cordero — Miguel Gonzalez

INTRODUCCION

Hay cuatro maneras de almacenar los datos en Android, usaremos una u otra dependiendo de la
funcién que tengan dichos datos. Es importante destacar que los datos de cada aplicaciéon son
privados a dicha aplicacién, pero tenemos la posibilidad de compartitlos si asi lo deseamos, como

veremos mas adelante.

Tenemos cuatro tipos de datos distintos, en funcién de lo que queramos almacenar. Dichos

tipos son:

®  DPreferencias: Conjunto de datos, clave/valor
®  Archivos locales: Almacenamiento interno y externo (SD)
®  Base de datos: SQLite

®  Proveedores de contenidos: Unico mecanismo para compartir datos, no se trata con ellos

directamente.

PREFERENCIAS COMPARTIDAS

Tenemos a nuestra disposicion un tipo de datos llamado preferencias. Estas preferencias, son una forma
agil para poder guardar datos simples de la aplicacién. Estos datos son un conjunto clave/valor que
perdura después de que la aplicacion se cietre, por lo que es principalmente til para guardar, como

su nombre indica, las preferencias de una aplicacién.

Por ejemplo guardar el idioma, configuraciones de sonido de la aplicacion, fuentes, colores,
etc. Los datos que permite guardar son primitivos y se invocan con los siguientes métodos putlnt(),

putBoolean(), putFloat(), putLong(), putString(), putStringSet() de la forma (String key, tipo value).

SharedPreferences

Ahora vamos a ver cémo guardar los datos de las preferencias y como acceder a ellos al inicializar la
aplicacion.

Para ello utilizaremos una clase que hereda de PreferenceActivity, la cual guarda en un xml las
preferencias de la aplicacion que, en principio, seran cargadas cuando la iniciemos y guardadas
cuando la cerremos. Dicho xml se guarda en SharedPreferences. Es importante destacar que
podemos tener una coleccion de preferencias, para ello tendremos que asociatles un identificador.

Almacenandose los datos en:

/data/data/nombre_paquete/shared_prefs/preferencias_por_defecto.xml
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Vamos a ver primero cémo guardar los datos. Tenemos a nuestra disposicién para ello los
métodos onSavelnstance() o onStop(), éste ultimo serd el que usemos para el ejemplo. Ambos se

invocan antes de cerrar la aplicacién, siempre y cuando se cierre de manera correcta.

Para guardar los datos seguiremos el siguiente patron:

1. Llamamos a edit(void) para editar las preferencias con SharedPreferences.Editor.
2. Afadimos valores con los métodos put anteriormente nombrados.
3. Actualizamos los nuevos valores usando commit(void)

Cddigo Android

protected void onStop() {

super.onStop();

// Necesitamos un objeto Editor para poder modificar las preferencias
SharedPreferences preferencias = getSharedPreferences(PREFS_NAME, 0);
SharedPreferences.Editor editor = preferencias.edit();
editor.putString("NumeroAlAzar", "58472");

// Port ejemplo un numero al azar
// Actualizamos las nuevas preferencias

editor.commit();

Ahora que tenemos las preferencias guardadas vamos a ver como podemos cargarlas.

Cddigo Android

public class PreferenciasActivity extends PreferenceActivity implements
OnSharedPreferenceChangeListener {
//... Tu cédigo

protected void onCreate(Bundle icicle) {

super.onCreate(icicle);
// Catga las preferencias del XML.

addPreferencesFromResource(R.xml.preferencias);
getPreferenceScreen().getSharedPreferences().registerOnSharedPreferenceChangelistener(this);

}
//... Tu cédigo

}
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Preference Activity

Por ahora que sabemos modificar las preferencias en cédigo, vamos a ver como hacer nuestras
preferencias en xml. Dichos xml se almacenan en /res/xml, y pueden constar de los siguientes tipos

de opciones:

1. CheckBoxPreference: Check, valor booleano.
2. EditTextPreference: Cadena de texto.

3. ListPreference: Lista de seleccion unica.

4. MultiSelectListPreference: Lista de seleccion maltiple.

Cddigo xml

<PreferenceScreen xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<PreferenceCategory>
TU CODIGO DE ESTA CATEGORIA
</PreferenceCategory>
<PreferenceCategory>
TU CODIGO DE ESTA CATEGORIA
</PreferenceCategory>

</PreferenceScreen>

Cuando hayamos definido nuestras preferencias, tendremos que implementar una nueva
actividad, para ello tendremos que crear una clase que extienda de PreferenceActivity de la siguiente

forma

Cddigo Android

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

addPreferencesFromResource(R.xml.opciones);

También tendremos que afadirla al Manifest como actividad, para ello bastara con anadir el

siguiente c6digo en el Manifest.
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Cddigo Android

<activity android:name=".PantallaOpciones"
android:label="@string/app_name">

</activity>

ARCHIVOS LOCALES

A la hora de guardar distintos tipos de datos, que no se ajusten al patrén clave/valor de las
preferencias, tendremos que guardatlos como archives locales, dichos archivos, por defecto, no son
accesibles desde otras aplicaciones, regulado por permisos Unix. El acceso es parecido al de Java
estandar, debemos crear tanto input stream como output stream. Puede soportar solamente
archivos creados en la carpeta de la aplicacion. Por lo que necesitamos saber donde estin

almacenadas las aplicaciones. Estan almacenadas en:
/data/data/nombre_paquete/files/nombre_fichero,

pudiendo en las tltimas versiones almacenarlo en la SDCard. Es importante ser conscientes de que
algunos dispositivos tienen una memoria interna limitada, por lo que no deberfamos de abusar de

este espacio guardando archivos de gran tamafo.
Memoria interna.

Para empezar vamos a ver como crear los output stream y los input stream, hay que destacar que en

el output stream tenemos que seleccionar el modo de acceso, que puede ser:
1. MODE_PRIVATE(por defecto) acceso privado desde nuestra aplicacion.
2. MODE_APPEND para poder afiadir datos a un fichero existente.
3. MODE_WORLD_READABLE para permitir lectura a otras aplicaciones.
4. MODE_WORLD_WRITABLE para permitir escritura a otras aplicaciones.

A continuacién veremos como crear los output:

Cddigo Android

try
{

OutputStreamWriter fOut=
new OutputStreamWriter(

openFileOutput("texto_ejemplo.txt", Context MODE_PRIVATE));

fOut.write("Cualquier cosa");  // Esctibimos “Cualquier cosa” en fOut
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fOut.close(); // Cerramos la escritura en el fichero fOut

}

catch (Exception e)

{

Log.e("Error de fichero", "Error al escribir el fichero.");

Ahora para los input hay que tener en cuenta que solamente podremos leer aquellos

ficheros para los que tengamos permisos, el codigo viene detallado a continuacion.

Cddigo Android

try
{
BufferedReader fIn =
new BufferedReader(
new InputStreamReader(

openFilelnput("texto_ejemplo2.txt")));

String texto = fln.readLine(); // Cogemos la linea de fln

fin.close(); // Salimos para guardar la linea

}

catch (Exception e)

{

Log.e("Error de fichero", "Error al leer el fichero");
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RECURSOS

Otra forma de almacenar datos en la memoria interna es almacenarlo como recurso en la carpeta
“/tes/raw” de nuestro proyecto, en eclipse dicha carpeta no se ctrea por defecto, tendremos que
crearla. Hs importante destacar que este método de almacenamiento es util para ficheros que no
vamos a modificar, ya que posteriormente seran de solo lectura. La forma de acceder a dichos

archivos viene detallada a continuacién.

Cddigo Android

try
{
InputStream fRaw =
getResources().openRawResource(R.raw.ejemplo_raw);
//ejemplo_raw es el nombre del fichero
BufferedReader bRIn =
new BufferedReader(new InputStreamReader(fRaw));
String linea = bRIn.readLine();
fRaw.close();
}

catch (Exception e)

{

Log.e("Error de fichero", "Error al leer fichero desde recurso");

52 |



MEMORIA EXTERNA

La dltima alternativa para almacenar archivos locales serd la de guardarlos en la memoria externa,

que generalmente sera una tarjeta de memoria SD. Es importante destacar que en el caso de la

memoria externa, y al contrario que con la memoria interna, puede no estar disponible ya sea

porque no estd presente o porque el dispositivo no la reconoce. Para ello tendremos que

cercionarnos de que esta disponible antes de utilizatla como sistema de almacenamiento, con ese fin

usaremos el método getExternalStorageStatus() que nos devuelve el estado de la memoria externa.

Segin queramos leer o escribir en ella los estados que nos interesarain son MEDIA_ MOUNTED
que nos dice que podemos escribir y leer en ella o MEDIA_ MOUNTED_READ_ONLY que nos

dice que esta disponible con permisos de solo lectura.

El siguiente fragmento de codigo nos muestra una forma sencilla de verificar el estado de la

memoria externa y almacenarlo en dos booleanos.

Cddigo Android

boolean tarjetaDisponible = false;

boolean tarjetaEscritura = false;

//Comprobamos el estado de la memoria externa (tatjeta SD)

String estadoTarjeta = Environment.getExternalStorageState();

if (estadoTarjeta.equals(Environment MEDIA_ MOUNTED))
{
// Tatjeta disponible y habilitada pata escritura
tarjetaDisponible = true;
tarjetalEscritura = true;

;
else if (estadoTarjeta.equals(Environment MEDIA_ MOUNTED_READ_ONLY))

{
// Tatjeta disponible y deshabilitada para escritura

tarjetaDisponible = true;

tarjetabscritura = false;

else
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// Tatjeta NO disponible
tarjetaDisponible = false;

tarjetaEscritura = false;

También tendremos que indicar en el manifest que nuestra aplicacién necesita permisos

para almacenar datos en memoria externa, para ello pondremos:

Cddigo xml

<uses-permission android.permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE>

</uses-permission>

Ahora que sabemos el estado de la memoria externa y tenemos permisos vamos a ver la
ruta absoluta de la tarjeta de memoria. Para ello usaremos el método getExternalStorageDirectory()
que nos devolvera un File, ahora ya podremos crear un fichero en la direccién de dicho File como

mostramos a continuacion.

Codigo Android

try
{

File ruta_tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();

File f = new File(tuta_tatjeta.getAbsolutePath(), "ejemplo_tarjeta.txt™);

OutputStreamWriter fOut =

new OutputStreamWriter(
new FileOutputStream(f));
fOut.write("Smile! :D.");
fOut.close();

}

catch (Exception e)

{

Log.e("Error de ficheros", "Error al escribir fichero en la tatjeta.");
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Para leer de un fichero el c6digo es muy similar a la escritura. Mostramos el codigo a continuacion:

Cddigo Android

try
{

File ruta_tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();

File f = new File(ruta_tatjeta.getAbsolutePath(), "ejemplo_tarjeta.txt");
BufferedReader fIn =
new BufferedReader(
new InputStreamReader(
new FileInputStream(f)));

String linea = fln.readLine();

fIn.close();
;

catch (Exception e)

{

Log.e("Etror de ficheros", "Error al leer fichero de la tarjeta.");

BASES DE DATOS: SQLITE

Android tiene integrado en el propio sistema una APl completa que nos permite manejar BBDD en
SQLite. SQLite es un motor de bases de datos que se ha ido popularizando en los tltimos afios
dado que maneja archivos de poco tamafio, no necesita ejecutarse en un servidor, cumple el

estandar SQL-92 y, ademas, es de codigo libre.

El conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios datos), son
guardados como un unico fichero en la maquina host. Este disefio simple se logra bloqueando todo
el fichero de base de datos al principio de cada transacciéon. Esta es, al mismo tiempo, su gran
virtud y su mayor inconveniente, ya que gracias a ello dispone de unas latencias muy bajas, pero

también impide el acceso multiple a la base de datos.

Centrandonos en el lenguaje que abordamos en este tutorial, la manera mas facil de acceder
a la informacién de una base de datos local es creando una clase que herede de SQLiteOpenHelper

sobre la cual tendremos que adaptar/sobreescribir los métodos proporcionados para obtener la
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funcionalidad con la base de datos deseada. Basicamente en esta clase definimos los atributos de
nuestra base de datos y el comportamiento ante creacioén y actualizacion de la misma. Los métodos
que deberemos sobrescribir seran onCreate() y onUpgrade(), ademas de la constructora, donde

podremos incluir todo lo que creamos necesatrio.

A modo de ejemplo, vamos a crear una base de datos de una entidad Domicilio que
incluira como atributos: calle, ciudad, CP y ndmero. Asi pues crearfamos la clase
DomicilioSQLiteHelper:

Cddigo Android

public class DomicilioSQLiteHelper extends SQLiteOpenHelper {

//Aqui creamos el String que creara la base de datos en el onCreate

String creaBD= "CREATE TABLE Domicilio (calle TEXT, ciudad TEXT, CP
INTEGER, numero INTEGER)";

public DomicilioSQLiteHelper(Context context, String nombre,
CursotFactory factory, int version) {

super(context, nombre, factory, version);

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
//Aqui se crea la BD, se llamaria solo cuando no exista

db.execSQL(sqlCreate);

@Override
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int a, int b) {

/*Utllizamos como opcién de actualizacién la de borrado de la tabla

antetior, para luego crearla vacia con la nueva version*/
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS Domicilio"); //Botrado antetior

db.execSQL(sqlCreate); //Creacion nueva
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Cabe mencionar cuando se usaran los dos métodos anteriores, el método onCreate() se
ejecutarda de maneara automatica cuando se necesite crear la base de datos, lo que se reduce a
cualquier llamada o referencia a la base de datos mientras esta todavia no exista. Y el método
onUpgrade() que también serd llamado automaticamente cuando se produzca un cambio en la
estructura de la base de datos, como podtia ser la inclusién/eliminacién de un campo en una tabla,
en el codigo de ejemplo anterior hemos simplemente borrado la tabla antetior y creado una tabla
nueva vacia, sin embargo, en la mayorfa de los caso es necesario migrar los datos del modelo

anterior al nuevo.

Teniendo nuestra clase heredada SQLiteOpenHelper, estamos en disposicion de utilizar los
métodos getReadableDatabase() o getWritableDatabase() para acceder a la base de datos en modo
lectura o lectura/escritura. Veamos un ejemplo simple en el que abramos la base de datos para

escritura y creemos un par de registros:

Cddigo Android

Int version = 1;

String nombreDB = “DomiciliosDB”;

/Rt Nuestro codigo anterior aqui *rferet /
DomicilioSQLiteHelper domicilioHelper =

new UsuariosSQLiteHelper(this, nombreDB, null, version);

// Abtimos la Base de datos, en casa de que no existiera, se crearfa ahora

SQLiteDatabase db = domicilioHelper.getWritableDatabase();

//Insertamos 2 domicilios para inicializar la tabla

db.execSQL("INSERT INTO Domicilio(calle, ciudad, CP, numero)
VALUES (‘C/Mayor’, ‘Madrid’, 28001, 13)");

db.execSQL("INSERT INTO Domicilio(calle, ciudad, CP, numero)
VALUES (‘Avda. Grande’, ‘Ibiza’, 26050, 45)");

//Cerramos la base de datos ya actualizada

db.close();

/****** Resto de CédlgO *******/
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Pese a haber aparecido antes, no se ha comentado el uso del método execSQL(String
query). Como el lector habra podido imaginar, este método recibe Strings de los query que se
pueden ejecutar sobre la base de datos y los ejecuta. La intencién de este tutorial, no es ni mucho
menos ensefar la utilizacién de bases de datos con el estandar de SQLite, para obtener informacién

sobre él por favor, visite la pagina oficial de SQLite y encontrard informacion sobre su sintaxis:
http:/ /www.sqlite.org/lang.html

A pesar de lo citado anteriormente, para no quedarnos sélo con estas breves pinceladas
sobre la sintaxis de SQLite, estas son las funcionalidades mas comunes de una base de datos en

modo escritura:
® Insertar un registro
db.execSQL("INSERT INTO Usuarios (usuatio,email) VALUES (‘usul','usul@email.com") ");
e Eliminar un registro
db.execSQL("DELETE FROM Usuarios WHERE usuario="usul'");
®  Actualizar un registro
db.execSQL("UPDATE Usuarios SET email="nuevo@email.com' WHERE usuario="usul' ");

Ahora vamos a crear otro codigo en el que mostremos las funcionalidades de los cursores.
Los cursores simplemente nos serviran para recorrer el resultado de una base de datos como si un
iterador se tratase. Tratamos de ejecutar algunas querys sobre la clase domicilio, para ello, los

permisos con los que abriremos la base de datos de los domicilios seran sélo de lectura.

Cddigo Android

Int version = 1;
String nombreDB = “DomiciliosDB”;
/FERERE Nuestro codigo anterior aqui #rfwtet /

DomicilioSQLiteHelper domicilioHelper = new UsuariosSQLiteHelper(this, nombreDB,

null, version);
// Abtimos la Base de datos, en casa de que no existiera, se crearfa ahora
SQLiteDatabase db = domicilioHelper.getReadableDatabase();

Cursor ¢ = db.rawQuery("SELECT ciudad, CP FROM Domicilio WHERE calle=
“C/Mayot");

//Obtenemos los indices de las columnas
int ciudadIndex = mCursor.getColumnlndexOrThrow(“ciudad”);

int CPIndex = mCursor.getColumnlndexOrThrow(“CP”);
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// Posicionamos el cursor al principio de la lista
if (c.moveToFirst()) {
do {
//Obtenemos en nuestras vatiables los datos del registro que estd leyendo.
String ciudad= c.getString(ciudadIndex);
int CP = c.getString(CPIndex);
} while(c.moveToNext());
/*Lo seguimos adelantando mientras tengamos registros que leer,
Aunque patezca extrafio, por la falta de uso, es muy comin utilizar aqui la
estrucutra DO- WHILE*/

/****** Resto de CédlgO *******/

CONTENT PROVIDERS

Los Content Providers son el mecanismo que tiene Android para comunicar datos entre distintas
aplicaciones. Funcionalmente suelen ser muy parecidos a las bases de datos en SQLite que hemos
comentado en el punto anterior. El propio Android trae (desde sus versiones 2.0+) incluidos la
agenda ,Jos SMS y el listado de llamadas mediante el método de los Content Providers, simplemente
una aplicacién debe acceder a la URI donde tenemos el Content Provider y una vez tengamos

acceso peditle los datos que necesitemos.

Al igual que para las bases de SQLite para los Content Providers deberemos crear una clase

que herede de ContentProvider y declaratla en el manifest.

AndroidManifest.xml

<application>....

<provider android:name="DomiciliosProvider"

—n

android:authorities="com.pruebasandroid.ejemplo" />

<application/>

La facilidad de su uso reside en tener una base de datos que realice las mismas funciones
que los métodos que tenemos que sobreescribir, para llamarlos basta con hacer un buen uso de las

URIs. A continuacion se muestra el c6digo, a modo de ejemplo, de DomiciliosProvider:
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Cddigo Android

package com.pruebasandroid.ejemplo;

public class DomiciliosProvider extends ContentProvider {
//Establecemos como una constante la URI para aeder a estos datos
private static final String uri = "content://com.pruebasandroid.ejemplo/domicilios";
//Uti del String antetior
public static final Uri CONTENT_URI = Uri.parse(uri);
//Necesario para UriMatcher
private static final int DOMICILIOS = 1;
private static final int DOMICILIOS_ID = 2;
private static final UriMatcher uriMatcher;
//Clase interna para declarar las constantes de columna
public static final class Clientes implements BaseColumns
{
private Clientes() {}
// Inicializamos las columas, para poder acceder a ellas con un mnemotécnico
public static final String COL_CALLE = "calle";
public static final String COL_CP = "cp";
public static final String COL_NUMERO = "numero";

public static final String COL_CIUDAD = "ciudad”;

//Los datos referentes a la base de datos, que creamos en el ejemplo anterior
private UsuariosSQLiteHelper helper;
private static final String NOMBRE_BD = "DomicilioDB";
private static final int VERSION = 1;
private static final String TABLA_ DOMICILIOS = "Domicilios";
//Inicializamos el UriMatcher
static {
uriMatcher = new UriMatcher(UriMatcher. NO_MATCH);

uriMatcher.addURI("com.pruebasandroid.cjemplo”, "domicilios", DOMICILIOS);
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uriMatcher.addURI("com.pruebasandroid.ejemplo”, "domicilios/#",
DOMICILIOS_ID);

H
/*Sobreescribimos los métodos de ContentProvider*/
@Override
public boolean onCreate() {
helper = new UsuariosSQLiteHelper(
this.getContext(), NOMBRE_DB, null, VERSION);
return true;
}
/*Aqui devolvemos el cursor de nuestra BD de domicilios*/
@Override
public Cursor query(Uri uri, String[] projection,

String selection, String]] selectionAtrgs, String sortOrder) {

/*Construimos un where si se refiere a un id concreto */

String where = selection;
if(uriMatcher.match(uri) == DOMICILIOS_ID) {

n

where = "_id=" + uri.getLastPathSegment();

/*Esctitura y lectura y devolvemos el cursor de nuestra base de datos*/

SQLiteDatabase db = helper.getWritableDatabase();

return (Cursor)db.query(TABLA_DOMICILIOS, projection, where,
selectionArgs, null, null, sortOrder);
}
@Override
public Uti insert(Uri uti, ContentValues values) {
/*para escribir, insertamos en la base de datos que nos proporciona*/
longid = 1;
SQLiteDatabase db = helper.getWritableDatabase()
id = db.insert(TABLA_DOMICILIOS, null, values);
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/*Devolvemos su cotrespondiente Uri*/

Uzt newUri = ContentUris. withAppended[d(CONTENT_URI, id);

return newUTti;
}
@Override
public int update(Uri uri, ContentValues values,

String selection, String]] selectionArgs) {
/* Aqui el cédigo para el update*/

;
@Override
public int delete(Uri uti, String selection, String|] selectionArgs) {

/* Aqui el cédigo para el delete*/

@Override
public String getType(Uti uri) {
int tipo = uriMatcher.match (uri);
switch (tipo)
{
case DOMICLIOS:
return "vnd.android.cursor.dir/vnd.pruebasandroid.domicilio";
case DOMICILIOS_ID:
return "vnd.android.cursot.item/vnd.pruebasandroid.domicilio™";

default:

return null;
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DATOS EN RED

A pesar de lo que hemos comentado sobre SQLite anteriormente, muchas son las aplicaciones que
necesitan la integraciéon con una base de datos existente en red como un MySQL. La diferencia
principal respecto a los datos que podrfamos manejar con SQLite reside en que estos datos se
guardaban en un archivo de forma local mientras que con las BBDD que podemos manejar a través

de la red tenemos cambios de otros usuarios de manera inmediata.

La mejor forma de conectar nuestro terminal con una base de datos de manera remota es
mediante el uso de un servicio web. Para nuestro tutorial, explicaremos como crear de manera
sencilla un servicio web en php que nos proporcione datos desde una base de datos MySQL y
como interactuar desde Android con ese servicio. Este tipo de servicio es simplemente un ejemplo,
si el lector conoce o prefiere utilizar cualquier otro tipo de lenguaje en la creacion del servicio web
es una opcion totalmente valida, pero a modo de seguir acorde con el nivel del tutorial lo crearemos
en php ya que es un lenguaje muy sencillo para el manejo de bases de datos que esperemos sea de

gusto del lector.

A modo de ejemplo vamos a crear una base de datos que tenga una Unica tabla que
contenga los datos de una persona. A cada persona le vamos a dar los atributos DNI, nombre, sexo

y fecha de nacimiento. Entramos en la consola de SQL de nuestro servidor y escribimos:

Cidigo SOL.

CREATE TABLE “nuestraBD". persona’ (
‘DNI' VARCHAR( 10 ) NOT NULL,
‘nombre’ VARCHAR( 30 ) NOT NULL ,
‘sexo’ VARCHAR( 10) NOT NULL,

“fechaNacimiento” DATE NOT NULL
)

Hasta aqui tendrfamos creada ya en la base de datos la entidad persona, vamos ahora a

introducir 3 registros:

Cidigo SOL.

INSERT INTO ‘nuestraBD". persona’ (
‘DNI",

‘nombre”

‘sexo’,

‘fechaNacimiento®
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VALUES (

'000000000X', 'Jorge', "Hombre', '1980-11-20'

) (

"11111111Y", "Francisco', 'Hombre', '1977-09-10'
), (

12222222227!, ", "Mujer', '1987-01-15'

)

Ahora con nuestra base de datos terminada, vamos a crear uns servicio web obtenga todos
los datos de la tabla. Obviamente el servicio web aceptara cualquier sintaxis y restriccion que le

pidamos como al propio SQL (Where, Grouopby, limit ,sort....)

Cédigo PHP,

<rphp

mysql_connect("host","username","password");

mysql_select_db("nuestraBD");

— <

$pregunta = “select * from persona”

$sql=mysql_query($pregunta);

while($row=mysql_fetch_assoc($sql))
$output[|=$row;

print(json_encode($output));

mysql_close();

P>

Publicamos en la web el cddigo anterior y lo renombramos a “personas.php”. Recordar que
los datos de la conexién especificados por "host","username","password", deberan corresponder
con los de la base de datos que el usuario requiera para su aplicacion. En el cédigo anterior,
simplemente hemos lanzado una query que nos devuelva todos los datos de la tabla persona y
después hemos ido creando un array que contenga cada entrada a la propia tabla. Como se puede
observar, al final siempre cerramos la conexién, pero antes de ello hemos escrito

print(json_encode($output)); para poder obtener los datos como salida en el estandar JSON.

JSON (JavaScript Object Notation) es un lenguaje de etiquetas como XML que se utiliza
como sustituto para intercambio de contenidos dada su sencillez permite crear parsers mucho mas

sencillos que en XML. La estructura que nos devolverfa JSON para el ejemplo anterior serfa:
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Respuesta |[SON

[{"DNI":"000000000X","nombre":"Jorge","sexo":"Hombre","fechaNacimiento":"1980-11-
20"},

{"DNI":"11111111Y","nombre":"Francisco","sexo":"Hombre","fechaNacimiento":"1977-
09-10"},

{"DNI":"2222222227" "nombre":"Patricia","sexo":"Mujet","fechaNacimiento":"1987-01-
15"}]

Después de todo esto, ahora si volvemos a Android. Lo primero que vamos a hacer es
introducir en el Manifest permisos para que la aplicaciéon pueda acceder a Internet, de esta forma

podremos concertar con nuestro servicio Web:
<uses-permission android:name="android.permission. INTERNET" />

Ahora vamos a crear una funcién que consiga conectar con el servicio web y pueda

enviar/recibir datos:

Cddigo Android

public class Persona extends Activity {

@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.main);

try{
HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();

HttpPost httppost = new HttpPost("URL/persona.php");
HttpResponse response = httpclient.execute(httppost);
HttpEntity entity = response.getEntity();
InputStream is = entity.getContent();
}catch(Exception e) {
System.out.println(“Error en la conexién");
// En esta caputra de excepcidén podemos ver que hay un problema con la

// conexién e intentarlo mas adelante.

}
try{

BufferedReader reader = new BufferedReader(new InputStreamReader

(is,"is0-8859-1"),8);
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StringBuilder sb = new StringBuilder();

sb.append(reader.readLine() + "\n");
String line="0";
while ((line = reader.readLine()) = null) {
sb.append(line + "\n");

}

is.close();

String cadena =sb.toString();
}catch(Exception e) {

System.out.println(“Error al obtener la cadena desde el buffer”);

}

//Creamos los atributos de nuestra clase persona
String DNI; String nombre; String sexo; String fechaNac;
try{
JSONATrray jsonArray = new JSONArray(cadena);
JSONODbject jsonObject=null;
for(int i=0;i<jsonArray.length();i+-+){
jsonObject= jsonArray .get)] SONODbject(i);
DNI=jsonODbject.getString("DNI");
nombre=jsonObject.getString("nombre");

sexo=jsonODbject.getString("sexo");

fechaNac=jsonObject.getString("'fechaNacimiento");

}

}
catch(JSONException el){

Toast.makeText(getBaseContext(), "No se encuentran los datos"
,Toast LENGTH_LONG).show();
} catch (ParseException el) {
el.printStackTrace();

Asf obtendremos los valores en las variables DNI, nombre, sexo y fechaNac del contenido
de la tabla que nos ha proporcionado el servicio Web. Con ello ya podremos usarlas en nuestra

aplicacién, mostrarlas en un ListView o todo aquello que veamos necesario.
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Ahora bien, hasta lo que hemos visto, solo podemos peditle al servicio Web datos pero

¢qué pasa si queremos introducir algin tipo de informacién? La respuesta es muy sencilla en php

una de las cosas mas comunes es pedir el usuatio y la contrasefia para acceder a la base de datos, o

simplemente los datos a introducir en un zzser o cualquier otro dato que necesitemos desde php.

Para obtener datos externos desde PHP utilizamos $_REQUEST:

Cidigo PHP

<?php
$host = $_REQUESThost];
$user = $_REQUEST [uset];
$password = §_REQUEST [password];
mysql_connect($host , $user, $password);
/] .....Nuestro cédigo intermedio aqui.............
mysql_close();

P>

Para introducir estos datos desde Android también es muy sencillo, sirviéndonos como

codigo el ejemplo anterior, sélo anotamos aqui 1o que deberemos afiadir al HttpPost:

Cddigo Android

//Creamos un ArrayList de Nombre Valor

// e introducimos los datos que deseamos pasar al web setvice
ArrayList<NameValuePair> nameValuePairs = new ArrayList<NameValuePair>();
nameValuePairs.add(new BasicNameValuePair("host","utl de nuestro host™));
nameValuePairs.add(new BasicNameValuePair("user","usuario de la BD"));
nameValuePairs.add(new BasicNameValuePair("password","contasefia"));

// Afiadimos los valores al HttpPost

HttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();

HttpPost httppost = HttpPost("URL/persona.php");

httppost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(nameValuePairs));
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6. MAPAS Y GPS

Alvaro Borrego — Francisco Hernandez — David Palomero

USO DE MAPAS

Para poder usar los mapas, Android provee de una librerfa externa que se encuentra en el paquete
com.google.maps
¢COMO OBTENER LA API KEY PARA USAR GOOGLE MAPS?

Para poder acceder a los datos desde el MapView es necesario registrarse en el servicio de Google

Maps y aceptar los términos de uso. Obtendremos una clave alfanumérica que nos dara acceso.

El registro para obtener la clave consta de dos partes:

1. Registrar la huella digital MD5 de la aplicaciéon para que pueda acceder a los datos de
Google Maps.

2. Agregar una referencia a la clave en cada MapView (en el XML o en c6digo).

INFORMACION GENERAL

Para asegurar que los aplicaciones utilizan los datos de manera adecuada, el MapView necesista una
clave para poder usar la API. Esta clave es una secuencia alfanumérica que identifica la aplicacion y

el desarrollador. Sin esta clave, el MapView no podra descargar los datos de los mapas.

Cada ApiKey de Google Maps es el tnico asociado a un certificado en concreto. Y cada MapView

debe hacer referencia a un clave de la AP (ApiKey).

Varias vistas Map puede referirse al mismo o distintos si se han registrado varios certificados a la

misma aplicacion.

¢COMO OBTENER LA HUELLA DIGITAL MD5 DEL
CERTIFICADO?

Para generarla necesitamos usar la herramienta keytool del SDK de java. Los parametros para el

keytool se muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 1. Pardmetros de Keytool

Opciones Keytool Descripcion
-list Muestra 1a huella MD5 del certificado
-keystore <keystore- El nombre del keystore que contiene la clave

name>.keystore

-storepass <password> Una clave para el keystore.

-alias <alias_ name> The alias for the key for which to generate the MD5

certificate fingerprint.

-keypass <password> The password for the key.

As a security precaution, do not include this option in your
command line unless you are working at a secure computer.
If not supplied, Keytool prompts you to enter the
password. In this way, your password is not stored in your

shell history.

La siguiente figura muestra un ejemplo de la obtencion de la clave.

ER C\Windows\system32Zicmd.exe |E|E|_E_hj

Microsoft Windows [Versidon 6.1.76611
Copyright <(c? 2887 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:xUserssFranicd C:\"Program Files (xB6>'"Java:jre6t“hin

C:~Program Files (xBG)\Jaua\JPeE\hln)keytuul —list —-keystore "C:-/Documents and 5
ettings/Frans.android- debuy.keystore"
Escriba la contraseta del almacln de claves:

Tipo de almacin de claves: JKS
Proveedor de almacin de claves: SUN

Su almacin de claves contiene entrada 1
androiddebugkey, B5—dic—2811. PrivateKeyEntry.
Huella digital de certificado <MDS)>: 65:CH: 3B A4:E3:83:AQ:70:87:70:C6-@D:CD

C:~Program Files <{xB6>~Javasjre6hinZ

Figura 1. Ejemplo de la obtencion de Ia clave
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REGISTRAR LA HUELLA MD5 EN EL SERVICIO DE GOOGLE
MAPS

Cuando la tengamos, accedemos a la siguiente direccién Web:

http://code.google. com/android/maps-api-signup.html

Una vez en la pagina, leemos las condiciones, pegamos la huella digital, y generamos la clave.

Sign Up for the Android Maps API

The Android Maps AP lets you embed Google Maps in your own Android applications. A single Maps AP k
for more information about application signing. To get a Maps API key for your certificate, you will need to pr
Linux or Mac OSX, you would examine your debug keystore like this:

& keytool -list -kevstore -/.android/debug.keyatore

Certificate fingerprint (MD5): S94:1E:43:49:87:73:BB:E6:RA6:88:D7:20:F1:8E:B5:58

If you use different keys for signing development builds and release builds, you will need to obtain a separat:
the comresponding certificate.

You also need a Google Account to get a Maps API key, and your APl key will be connected to your Googh

companies of which Google is the parent will be third parcy -
beneficiariea to the Terms and that such octher companies will ke
enticled to directly enforce, and rely upon, any provision of the
Teras that confers s bensefit on {(or righte in Tever of) them. DOcher
than this, no other person or company will be & third party
beneficiary to the Terms.

18.6. The Terma, and your relationship with Google under the
Terma, will be governed by the laws of the Scate of California, USA,
without regard to its conflict of laws provisions. You and Google
agree to submit to the excluaive jurisdiction of the courts located in
the County of Santa Clara, California, USA, to resoclve any legal
matcer arising from the Terms. HNotwithstcanding this, you agree that
Google will be allowed to apply for injunctive remedies (or an
egquivalent type of urgent legal relief) in any jurisdiction.

[1]

14

" | have read and agree with the terms and conditions (printable version)

My cenificate’s MDS fingerprint. | ¢z ~g-35 A4 E3-83-A070-07-70-C6-0D

| Generate API Key |

Figura 2. Registro huella MD5 en Google Maps
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API de Google Maps
Péagina principal de Google Code > API de Google Maps = Suscripcidn al API de Google Maps

Gracias por suscribirte a la clave del APl de Android Maps.

Tu clave es:
0iJiQaYkqdbXgBaslv @i ings e i il - o Ny

Esta clave es valida para todas las aplicaciones firmadas con el certificado cuya huella dactilar sea:
65:CEB:3B:A4:E3:83 A0 PV ey  Jum "Gkt s ¢

Incluimos un disefio xml de ejemplo para que puedas iniciarte por los senderos de |a creacidn de mapas:

<com.google.android.maps .. MapView
android:layout width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"
android:apiKey="0iJiQqYkg4bXgBa Ml k00w, Save Yol Dby
/>

Consulta la documentacidn del APl para obtener mas informacidn.

Figura 3. Api de Google Maps

ANADIR LA CLAVE DEL API DE ANDROID MAPS A NUESTRA
APLICACION Y ANADIRLA AL LAYOUT

Al generar nuestra clave, ya hemos visto como afiadirla desde el XML del layout:

<com.google.android.maps.MapView
android:layout_width="fill_parent"”
android:layout_height="wrap_content"”
android:enabled="true"
android:clickable="true"
android:apiKey="example_Maps ApiKey String"
/>

Pero si quisiéramos afnadirla desde una actividad, el codigo serfa el siguiente:
MapView mMapView = new MapView(this, "example_ Maps_ApiKey String");

PASOS FINALES PARA HABILITAR EL USO DEL MAPVIEW

Hay que afiadir la referencia a la librerfa externa com.google.android.maps en el Manifest. Serd un

hijo del elemento <applicationd>:

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

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

<application android:icon="@drawable/icon"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/OrangeTheme">
<uses-library android:name="com.google.android.maps" />

Cuando la aplicacién esté lista para ser distribuida en el Market, debermos modificar la

clave de los mapas por la generada con el keystore con el que hemos firmado nuestra aplicacion.
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MOSTRAR EL ZOOM VIEW

Para afadir los controles de Zoom, solamente tenemos que llamar a la funcién
displayZoomControls:

private MapView mapa;
mapa = (MapView)findViewById(R.id.mapa);
mapa.displayZoomControls(true);

Y con la siguiente funcioén, se hace zoom o se aleja el mapa:

public boolean onKeyDown(int keyCode, KeyEvent event)

{
MapController mc = mapa.getController();
switch (keyCode){
case KeyEvent.KEYCODE_3:
mc.zoomIn();
break;
case KeyEvent.KEYCODE 1:
mc.zoomOut();
break;
}
return super.onKeyDown(keyCode, event);
}

CAMBIAR LAS VISTAS DEL MAPA

Activacion de la vista satélite:

mapa.setSatellite(true);

< & Aliredo Martinez

{ Concertar ReuniA®n
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Activacion de la vista de calles:

mapa.setStreetView(true);

Concertar ReuniA®n

LocalyZA
alfredo@gmail.com
Persanal

Hombre
Sexo

SITUAR LA POSICION DEL MAPA EN UN PUNTO CONCRETO

Se define la longitud y latitud, creamos un GeoPoint, y mediante el MapController
posicionamos la vista en las coordenadas.

mapa.setBuiltInZoomControls(true);
Double latitud = 40.452723*1E6;
Double longitud = -3.733253*1E6;
GeoPoint loc =

new GeoPoint(latitud.intValue(), longitud.intValue());
MapController controlMapa = mapa.getController();
controlMapa.animateTo(loc);

ANADIR CAPAS A LOS MAPAS
Primero se define la capa Overlay que pintara el icono.

class MapOverlay extends com.google.android.maps.Overlay

{

}

Y se redefine el método draw:

public boolean draw(Canvas canvas, MapView mapView, boolean shadow,
long when)
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super.draw(canvas, mapView, shadow);
//---transformamos el geopoint a pixeles---

Point screenPts = new Point();
mapView.getProjection().toPixels(loc, screenPts);

//--- anadimos el marcador---
Bitmap bmp = BitmapFactory.decodeResource(
getResources(), R.drawable.point_mor);

canvas.drawBitmap(bmp, screenPts.x, screenPts.y-50, null);
return true;

}

Ahora, solo falta crear una lista de MapsOverlays e indicar sobre que mapView ha de pintarse:

//---Ahadimos el marcador de la localizacidn---

MapOverlay mapOverlay = new MapOverlay();
List<Overlay> listOfOverlays = mapa.getOverlays();
listOfOverlays.clear();
listOfOverlays.add(mapOverlay);

mapa.invalidate();

i & o33 rm
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GPS

Actualmente, existe una gran cantidad de aplicaciones basadas en localizacion, y dia a dia siguen
aumentando. Actualmente, existen treinta y un satélites sin nada mejor que hacer que proveernos de

estos servicios.

SOLICITUDES DE PERMISOS

<manifest ... >
<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />

</manifest>

OBTENIENDO LAS ACTUALIZACIONES DE LA LOCALIZACION

Para obtener la localizacién en Android funciona por medio de la devoluciéon de la llamada. Lo
recibimos por medio de las actualizaciones del LocationManager, llamando al método

requestLocationUpdates, y pasandole un LocationListener.

LocationManager locationManager = (LocationManager)
this.getSystemService(Context.LOCATION_ SERVICE);

//Definicion del listener que responde a las actuzalizaciones
de la localizacidn.

LocationListener locationListener = new LocationListener() {

public void onStatusChanged(String provider, int status,
Bundle extras) {}

public void onProviderEnabled(String provider) {}
public void onProviderDisabled(String provider) {}
public void onLocationChanged(Location location) {
//Que hacer con la nueva localizacidn
}s

// Registrar el listener con el LocationManager para recibir
actualizaciones

locationManager.requestLocationUpdates(LocationManager.NETWORK_PROVIDE
R, @, 0, locationListener);
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En esta dltima linea, tenemos que indicar si queremos usar la red o los GPS como proveedor

sustituyendo

LocationManager. NETWORK_PROVIDER

por
LocationManager.GPS_PROVIDER.

Los otros dos parémetros son:

e minTime: es el minimo intervalo de tiempo para las notificaciones en milisegundos. Se usa
para evitar hacer demasiadas peticiones al servicio de localizacion y ahorrar baterfa.

e minDistance: el minimo intervalo de distancia para las notificaciones, en metros.

Para detener las actualizaciones, tenemos que ecliminar el listener que previamente habiamos

indicado al LocationManager:

locationManager.removeUpdates(locationListener);

OBTENER LA ULTIMA LOCALIZACION CONOCIDA

En ocasiones, podemos querer una rapida localizaciéon y en un primer instante, puede ser util
utilizar las dltimas coordenadas validas. Podemos obtenetlas de la siguiente forma:
locationProvider = LocationManager.NETWORK_PROVIDER;

Location lastKnownLocation =
locationManager.getLastKnownLocation(locationProvider);
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GEOCODER

Es una clase que permite transformar una direccion o descripcion de un lugar en las coordenadas
(longitud y latitud). La geo codificacion inversa es el proceso de transformar las coordenadas en una

direccién parcial. La cantidad de detalles obtenidos puede variar segun el lugar.

¢COMO OBTENER EL LUGAR A PARTIR DE UNAS
COORDENADAS?

Geocoder gc=new Geocoder(getApplicationContext());

List<Address> address= gc.getFromLocation (latitude, longitude,
maxResults);

¢COMO OBTENER LUGARES A PARTIR DE UNA DESCRIPCION?

Geocoder gc=new Geocoder(getApplicationContext());
List<Address> address=gc.getFromLocationName(locationName,
maxResults);
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7. TELEFONIA

Manuel Baez — Jorge Cordero — Miguel Gonzalez

MENSAJES DE TEXTO

La posibilidad de enviar y recibir mensajes de texto provocd una revoluciéon en los teléfonos
méviles, siendo una de las principales formas de comunicacién durante la primera década del SXXI
hasta la llegada del internet mévil. Como es de esperar Android nos da la posibilidad de enviar
SMS. El encargado de ello es el Android.telephony.SmsManager que soporta tanto GSM(Groupe
spéciale mobile) como CDMA (Code Division Multiple Access).

Dicha clase tiene Gnicamente cinco métodos publicos que son los siguientes.
e ArrayList<String> divideMessage(String text)

Su funcién es la de recibir como parametro un S#ing fext y convertirlo en un Arrayl ist de

Strings. El tamafio de estos Strings serd menor o igual al maximo permitido por un SMS

e static SmsManager getDefault()

Devuelve la instancia por defecto de SmsManager

e void sendDataMessage(String destinationAddress, String scAddress, short destinationPort,
byte| | data, Pendinglntent sentlntent, Pendinglntent deliverylntent)

Es el método que se encarga de enviar el SMS. Le pasamos como parametro la direccion de
destino, el puerto de destino, el SMS en si y dos Pendinglntent que sirven para el envio y el acuse de

recibo.

e void  sendMultipartTextMessage(String ~ destinationAddress, ~ String  scAddress,
ArrayList<String> parts, ArrayList<PendingIntent> sentlntents,
ArrayList<Pendinglntent> deliverylntents)

En el caso de tener un SMS de longitud mayor que lo permitido para uno tendremos que
usar este método. Su funcionamiento es el mismo que el de sendDataMessage, 1a diferencia es que hay

un array list para cada Pendinglntent asi como para cada parte(parts).

e void sendTextMessage(String destinationAddress, String scAddress, String text,
Pendinglntent sentlntent, Pendinglntent deliverylntent)

Vamos a ver ahora como enviar un SMS sirviéndonos de dichos métodos.

Empezamos suponiendo que tenemos ya el texto que queremos enviar en un String text y
el nimero al que lo queremos enviar en un String phoneNumber, también necesitaremos un

Pendinglntent que lo obtendremos del siguiente modo:

Pendinglntent pi = Pendinglntent.getActivity(this, 0, new Intent(this, SMS.class), 0);

77



Ahora vamos a utilizar SmsManager.getDefault() para tener la instancia por defecto de

SmsManager que llamaremos sms.

Tenemos dos opciones ante nosotros, que el texto quepa en un SMS o que no, en el caso
de que quepa, la solucion es mas sencilla, solamente tendremos que llamar a
sms.sendTextMessage(phoneNumber, null, text, pi, null) como podemos apreciar hemos dejado el

campo de scAddress como null, para que tome un valor por defecto y el de deliverylntent también.

En el caso de que text no quepa en un unico SMS tendremos que dividir el texto del SMS
en varios mensajes, para ello utilizaremos el método sms.divideMessage(text) y guardaremos el
resultado obtenido en arrayText. Ahora procederemos a enviar el mensaje al numero deseado, en
este caso usaremos el método sms.sendMultipartTextMessage(phoneNumber, null, arrayText, pi,

null) y ya habremos enviado el mensaje mualtiple.

Es importante destacar que en el caso de los sms y mms, al ser informacion que ha de ser
accesible desde cualquier aplicacion, es necesario que se almacenen como Content Providers, y
desde la version 2.0+ es asi. Estan almacenados en la ruta
/data/data/com.android.providers/telephony/databases/mmssms.db, y podemos ver cémo

acceder a ellos en el punto del manual de los Content Providers.

Es importante destacar que el URI de los sms es el siguiente

Cddigo Android

String utl = "content://sms/";
Uri uri = Uri.parse(utl);

getContentResolver().registerContentObserver(uri, true, new
MyContentObserver(handler));
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LLAMADAS A TELEFONO

La razén por la que se crearon los teléfonos méviles era la de poder tener una linea no fija desde la
que pudiéramos hacer llamadas desde cualquier punto, siempre y cuando haya cobertura por
supuesto, sin necesidad de cables ni nada por el estilo. Por ello es légico suponer e incluso obvio
que Android nos de la posibilidad de llamar desde una aplicacién propia. A continuaciéon vamos a
ver como realizar dichas llamadas. Para poder explicarlo primero tendremos que explicar qué es un

Intent y como usatlos con un startActivity.

Un Intent (intento) es un paquete, dicho paquete contiene informacién del componente
que reciba el intento. La constructora de Intent que vamos a utilizar en este caso es de la forma
Intent(String action, Uri uri) siendo el primer argumento, action, la accion a realizar y el segundo,
uri, el dato sobre el que realizar dicha accion. Por su parte startActivity(Intent), hay otras formas de
llamar a startActivity pero la que nos interesa es ésta, lo que hace es intentar ejecutar la actividad

determinada por Intent, poniéndola en la cima de la pila de actividad.

A continuaciéon tenemos un fragmento de coédigo que lo que muestra un AlertDialog
cuando pulsamos sobre un contacto, el cual recibimos por pardametro en este método. Dicho
AlertDialog tiene varias opciones de contacto entre ellas estd la de “Llamar” cuyo cédigo esta

enmarcado en rojo.

Cddigo Android

private void launchContactOptions(final ContactListltem contacto) {
// Elementos del Dialog
final String items[] = {"Llamat","Otro"};
AlertDialog.Builder dialog = new AlertDialog.Builder(ContactosActivity.this);
dialog.setTitle("Opciones de contacto");

dialog.setltems(items, new Dialoglnterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface d, int choice) {

switch (choice) {
case 0:  // Este es el codigo que nos interesa
//Elegida opcion “Llamar” del AlertDialog
String utl = "tel:" + contacto.getNum();
Intent intent = new Intent(Intent ACTION_CALL, Uri.parse(utl));

ContactosActivity.this.startActivity(intent);
break;

case 1:

//Elegida opcién “Otro” del AlertDialog
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break;
default:
break;
H
}
s

dialog.show();

Registro de llamadas (CallLog) e informacion de las llamadas.

Para obtener la lista de llamadas tendremos que llamar al android.provider.CallLog el cual
se encarga de guardar un registro de las llamadas tanto recibidas como realizadas. Algunos campos

importantes del registro CallLog son:

Campo Descripcion
android.provider.CallLog.Calls. NUMBER El ndamero involucrado
android.provider.CallLog.Calls. TYPE Tipo de llamada. Entrante (1) o

saliente (0).

android.provider.CallLog.Calls. CACHED_NAME Nombre asociado con el numero en

caso de existir en la agenda.

android.provider.CallLog.Calls. DATE Fecha de la llamada

android.provider.CallLog.Calls. DURATION Duracién de la llamada en segundos
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Codigo ejemplo: Consulta de llamadas salientes de duracion superior a 0 segundos.

Cddigo Android

ArrayList<String[|> result = new ArrayList<String[]>();

// Consulta SQL
String]] strFields = {
android.provider.CallLog.Calls. NUMBER,
android.provider.CallLog.Calls. TYPE,
android.provider.CallLog.Calls. CACHED_NAME,
android.provider.CallLog.Calls. DATE,
android.provider.CallLog.Calls. DURATION
15
//Condicién llamadas salientes:
String where = new String("1=" + android.provider.CallLog.Calls. TYPE + "");
where +=" AND " + android.provider.CallLog.Calls. DURATION + ">0";
String sttOrder = android.provider.CallLog.Calls. DATE + " DESC";
Cursor mCursor = getContentResolver().query(
android.provider.CallLog.Calls. CONTENT_URI,
strFields,
where,
null,
strtOrder
);
// Iteramos sobre la lista de resultados a través del cursor.
int namelndex =
mCursor.getColumnlndexOrThrow(android.provider.CallLog.Calls. CACHED_NAME);
int numberlndex =
mCursor.getColumnlndexOrThrow(android.provider.CallLog.Calls. NUMBER);
int typelndex =

mCursor.getColumnlndexOrThrow(android.provider.CallLog.Calls. TYPE);
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int datelndex =
mCursor.getColumnlndexOrThrow(android.provider.CallLog.Calls. DATE);
int durlndex =
mCursor.getColumnlndexOrThrow(android.provider.CallLog.Calls. DURATION);
if (mCursor.moveToFirst()) {
do {
String name = mCursor.getString(namelndex);
String number = mCursor.getString(numberlndex);
String type = mCursor.getString(typelndex);
String date = mCursor.getString(datelndex);
String dur = mCursor.getString(durlndex);

result.add(new String {type, name, number, date, dut});

} while (mCursor.moveToNext());

ACCEDER A LA AGENDA

Accedemos a la agenda mediante la clase android.provider.ContactsContract, Disponible desde la
version 2.0+ (API Level 5). Para poder acceder a los contactos debemos afiadir permisos a la

aplicacion en el archivo AndoridManifest.xml.

Cédigo Andorid Manifest.xml

<uses-permission android:name="android.permission.READ_CONTACTS" />

Para obtener datos de la agenda de contactos almacenamos una instancia del
ContentResolver y sobre este ejecutamos query(). La llamada al método query() tiene como primer
argumento la URI que identifica el conjunto de datos sobre el que queremos ejecutar la query.
Como segundo argumento se introduce un array con las columnas que queremos obtener.
Adicionalmente se pueden afiadir condiciones a la consulta y el orden en el queremos que devuelva
los resultados. A continuacén un método que obtiene informacion de los contactos y la devuelve en

un array con el nombre y numero de los contactos que tienen nimero de mévil.
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Codigo Android

public ArrayList<String[]> dameContactos() {
ArrayList<String[]> result = new ArrayList<ContactListItem>();

ContentResolver cr = getContentResolver();
// Consulta SQL
Cursor mCursor = cr.query(
Data. CONTENT _URI,
//Columnas a seleccionar

new String[] { Data. CONTACT_ID, Data. DISPLAY_NAME,

Phone. NUMBER, Phone. TYPE,

ContactsContract. CommonDataKinds.Photo. CONTACT_ID},

//Condiciones
Phone. NUMBER + " IS NOT NULL",

null,

//Orden
Data.DISPLAY_NAME + " ASC");

startManagingCursor(mCursor);

// Tteramos sobre la lista de resultados a través del cursor.

int namelndex = mCursor.getColumnlndexOrThrow(Data. DISPLAY_NAME);
int numberlnde x = mCursor.getColumnlndexOrThrow(Phone NUMBER);

int contactolndex = mCursor.getColumnlndex(Data. CONTACT_ID);

if (mCursor.moveToFirst()) {
do {
String name = mCursor.getString(namelndex);
String number = mCursor.getString(numberlndex);
result.add(new String[] {name, number});
} while (mCursor.moveToNext());

}

return result;
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8. SENSORES

Manuel Baez — Jorge Cordero — Miguel Gonzalez

Android dispone del paquete Android. Hardware para dar soporte a la camara del dispositivo y a

otros sensores.
<uses-feature>

Los sensores utilizados por una aplicaciéon deberan de estar declarados en el
AndroidManifest.xml haciendo uso de la etiqueta <uses-feature> para que la aplicaciéon pueda
hacer uso de ellos. Esta informacion es utilizada por el Android Market para saber si una aplicacion

es compatible con un dispositivo concreto.

Por ejemplo si la aplicacion que queremos desarrollar necesita usar el acelerémetro,
incluiremos una linea en el AndroidManifest.xml e indicaremos que es requerido (atributo

android:required) como se muestra en el siguiente codigo.

Cédigo de AndroidManifest.xml
<uses-feature android:name="android.hardware.sensor.accelerometer" android:required="true" />
<uses-feature android:name="android.hardware.bluetooth" android:required="false" />

<uses-feature android:name="android.hardware.camera" />

El atributo android:required esta por defecto a #rue, por lo que si no lo incluimos Android
entendera que el hardware indicado serd necesario para la aplicacién como sucede con la cimara en

el cédigo anterior.

Las clases e interfaces disponibles en android.hardware para el control de sensores, son:

Nombre Tipo Descripcion
SensorManager Clase Gestiona los sensores del dispositivo.
Sensor Clase Representa a un sensor
SensorEvent Clase Representa el evento de un gestor
SensorEventlListener Interfaz Recibe los cambios de un sensot.

Para hacer uso de un sensor hay que implementar la clase SensorEventListener y obtener

una instancia del SensorManager. Hsta instancia la utilizaremos para indicar que queremos registrar
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los cambios del sensor mediante el metodo registerListener(SensorEventListener listener, Sensor
sensoft, int rate, Handler handler) del SensorManager. El primer argumento de este método es la
instancia de la clase que implementa la interfaz Sensor EventListener. El segundo parametro es el
sensor que queremos registrar. Bl dltimo parametro es para indicar la frecuencia ideal con la que

nos gustarfa registrar el sensor, la cual puede no corresponder con la real.

Una vez indicado al SensorManager que sensor vamos a registrar disponemos de dos

métodos para manejar los eventos registrados:
° public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy)

(] public void onSensorChanged(SensorEvent event)

Una vez queramos dejar de registrar los cambios en los sensores debemos llamar a la

funcién unregisterListener(SensorEventListener listener) de la instancia del SensorManager.

El SensorEvent contiene todos los datos en relacion al evento.

Tipo Nombre Descripcion

public Sensor sensor Sensor implicado en el evento

public int accuracy Precision del sensor

public long timestamp Tiempo (ns) en el que ocurrié el evento

public final float]] values Contiene la informacion del sensor dependiendo

del sensor
Método Valor devuelto

public String getName () Nombre del sensor

public float getMaximumRange () Valor maximo que alcanza el sensor

public float getPower () Potencia (mA) consumida por el sensor cuando estid en
funcionamiento

public int getMinDelay () Tiempo (ns) minimo que transcurre entre dos eventos de
un Sensor

public int getType() Tipo del sensor

public int getVersion() Version del sensor
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public float getResolution() Resolucion del sensor

Ejemplo de codigo:
public class miActividad extends Activity implements SensorListener {
SensorManager miSensorManager = null;
/ /... testo de cddigo
@Override
public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

/ /... testo de cédigo
//Obtenemos la instancia del SensorManager
miSensorManager = (SensorManager)

getSystemService(SENSOR_SERVICE);
b

@Override
public void onSensorChanged(SensorEvent event) {
if (event.getType() == Sensor. TYPE_ACCELEROMETER) {

//Tratamiento del evento si es

}

//Tratamiento de eventos de otros sensores

}
@Override

public void onAccuracyChanged(Sensor sensor, int accuracy) {

}
@Override

protected void onResume() {
super.onResume();
//Indicamos al sensor manager que registre los cambios del acelerémetro

miSensorManager.registerListener(this,

SensorManager.SENSOR_ACCELEROMETER,
SensorManager.SENSOR_DELAY_NORMAL);

@Override
protected void onStop() {
//D
miSensorManager.unregisterListener(thejamos de registrar los cambios del sensor);

super.onStop();
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GESTOS

Android es un sistema operativo para dispositivos moéviles, donde el puntero clasico de los sistemas
operativos convencionales pasa a ser el contacto tactil del usuario en la pantalla. Podemos ver que
algunas aplicaciones tienen funcionalidades distintas cuando un usuario toca la pantalla, incluso
variando en funcién de la duracién o forma de dicho toque. Esto es lo que se llama un gesto en

Android y vamos a ver cémo implementarlos.

Estos gestos dan a Android un gran potencial a la hora de poder realizar un gran abanico
de acciones con un escaso numero de gestos, hay aplicaciones que su unica funcionalidad consiste
en ahorrarnos tiempo haciendo que ciertos gestos se conviertan en una especie de accesos directos.

Incluso hay un teclado llamado Swype que es un teclado mediante gestos haciendo que sea mucho

mas agil que un teclado tradicional.

Hay varios tipos de gestos que podemos capturar, para ello tendremos que utlizar

GestureDetector.OnGestureListener que nos notificara cuando salta un evento dentro del listener.

Tendremos a nuestra disposicion los siguientes subtipos del listener:

Métodos:

abstract boolean

onDown(MotionEvent e)

Notifica cuando se produce un down

devolviéndolo en el MotionEvent e.

abstract boolean

onFling(MotionEvent el,
MotionEvent e2, float velocityX,
float velocityY)

Notifica una pulsacién mantenida devolviendo
el primer punto en MotionEvent el y el final en

MotionEvent e2.

abstract void

onlLongPress(MotionEvent ¢)

Notifica cuando se produce una pulsacioén larga

devolviendo los datos en MotionEvent e.

abstract boolean

onScroll(MotionEvent el,
MotionEvent €2, float distanceX,
float distanceY)

Notifica cuando se esta moviendo un scroll
edvolviendo los valores de la posicion inicial en

MotionEvent el y la final en MotionEvent e2

abstract void

onShowPress(MotionEvent e)

Indica que se ha seleccionado un elemento pero
no se ha dejado de pulsar todavia, para mostar

al usuario se ha reconocido su interaccion.

abstract boolean

onSingleTapUp(MotionEvent e)

Notifica cuando se produce un up

devolviéndolo en MotionEvent e

A continuacién vamos a ver un ejemplo con el onFling haciendo el gesto de izquierda a derecha:
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Codigo Android
public class ContactosActivity extends Activity {
private static final int SWIPE_MIN_DISTANCE = 120;
private static final int SWIPE_MAX_OFF_PATH = 250;
private static final int SWIPE_THRESHOLD_VELOCITY = 200;
private ContactArrayAdapter listAdapter = null;
private GestureDetector gestureDetector = null;
private ContactosActivity actividad = null;
//ptivate ProgressDialog progressDialog = null;
class MyGestureDetector extends SimpleOnGestureListener {
@Override
public boolean onFling(MotionEvent el, MotionEvent e2, float velocityX,
float velocityY) {
Intent intent = new Intent(ContactosActivity.this, GruposActivity.class);
if Math.abs(el.getY() - e2.getY()) > SWIPE_MAX_OFF_PATH) {
return false;
j
// tight to left swipe
else if (el.getX() - e2.getX() > SWIPE_MIN_DISTANCE

&& Math.abs(velocityX) >
SWIPE_THRESHOLD_VELOCITY) {

// Tu cédigo para cuando hagas el gesto de izquierda a derecha

}

return false;

}

// It is necessaty to return true from onDown for the onFling event to
// register

@Override

public boolean onDown(MotionEvent ¢) {

return true;
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9. MULTIMEDIA

Daniel Sanz — Mariam Saucedo — Pilar Torralbo

MULTIMEDIA EN ANDROID

Hoy en dfa, los dispositivos moviles no solo se usan para hablar y mandar mensajes de texto. La
gran mayoria de los mismos permiten, grabar y reproducir audio y video, as{ como realizar
fotografias. En este tema, se intenta presentar todas las posibilidades mencionadas anteriormente,
proporcionadas por Android, asi como dar a conocer algunos ejemplos de implementacion de

pequefias funciones para reproducir audio o hacer fotografias.

El Framework! proporcionado por Android para multimedia, permite capturar y
reproducir audio, video o imagenes en los formatos mas comunmente usados, pudiendo interactuar
con archivos contenidos en el propio terminal Android, con archivos externos al dispositivo, o con
aquellos dispuestos a través de Internet. Para la reproduccion utiliza MediaPlayer o JetPlayer, siendo
MediaRecorder el usado para grabar audio o video, o hacer fotografias a través de la cimara del
terminal. Android soporta varios formatos de audio, video e imagenes. Algunas de ellas como mp3,

midi y flac para audio; 3gp y mpeg para videos; y jpg y png entre otros para imagenes.

REPRODUCCION DE AUDIO

En la reproducciéon de audio, Android proporciona sus propias clases destinados a ello. A
continuacion, se describira como usar la clase "MediaPlayer" para programar en nuestra propia

aplicacion y asi crear un reproductor propio.

Para poder usar la clase "MediaPlayer", primero hay que especificar los permisos necesatios
para que no dé problemas a la hora de compilar el programa. Para ello, en el AndroidManifest se

incluye lo siguiente:
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Esto permitira la conexién a Internet en el caso de que se reproduzca audio o video
extraido de la web. Para llevar un mejor manejo de la reproduccion, se puede incluir un par de

botones como son "start" y "pause”

O Framework es un término que significa “marco”. Es decir, proporciona un conjunto de funciones para

implementar aplicaciones con caracteristicas semejantes.
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Si ademas se quiere poder reproducir multimedia con el dispositivo en suspensiéon o
bloqueado (usando los métodos sctScreenOnWhilePlaying() o setWakeMode() que més adelante

seran explicados), se afadira la linea:
<uses-permission android:name="android.permission.WAKE_LOCK" />

Como ya se ha indicado antes, MediaPlayer permite reproducir audio o video desde
diferente puntos:

e Recursos locales (los cuales se encontraran guardados en la carpeta "raw" del proyecto).

e URl interna (Identificador Uniforme de Recurso en inglés, ya sea guardado en el
dispositivo o en una tarjeta SD).

e  URL externa (obtenida de una pagina web).

releazel

OnErrorlsstener O::Eri:c‘t’;».

setDataSource

prepareAsvnc

OnPreparedListener onPrepared

seek o

preparedsTac( prepare(]

Figura 1. Funcionamiento de Ia clase MediaPlayer

El funcionamiento de esta clase funciona como una maquina de estados. Cuando el objeto
MediaPlayer es creado mediante new() o después de llamar a la funcion release(), se dice que esta en
un estado de reposo. Hasta llegar a este estado mediante una de las dos llamadas, el objeto pasara
por todo su ciclo de vida.

El ciclo de vida de una reproduccion sin tener errores pasatia por los siguientes estados:
Reposo (cuando se crea el objeto MediaPlayer), Inicializado (se le indica al objeto cual va a ser la
pista o video a reproducir), Preparado (el MediaPlayer ya tiene todo listo para reproducir),
Empezado (MediaPlayer esta reproduciendo), Parado (la pista terminé y MediaPlayer espera una

nueva instruccion).
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Para poder usar un objeto MediaPlayer, se invoca la constructora por defecto que
proporciona Android. Una vez construido el objeto, se indica desde donde va a reproducir la pista.
En el caso de que se quiera reproducir desde la carpeta raw del proyecto, hay que especificatle el
lugar (en este caso la carpeta raw) y el nombre del archivo que se quiera reproducir:

MediaPlayer mp = new MediaPlayer();
mp = MediaPlayer.create(R.raw.cancion_prueba.mp3);

mp.start();

Si el archivo que se va a usar se encuentra en la memoria del dispositivo o en una tarjeta

SD, mediante una variable de tipo URI se indica la ruta del teléfono en la cual se encuentra el
archivo a reproducir:

Uri miUri = .... ;//Aqui se inicializa la variable apuntando al archivo deseado

MediaPlayer mp = new MediaPlayer();

mp.setDataSource(getApplicationContext(), miUri);

mp.prepare();

mp.start();

Si por el contrario el archivo se desea reproducir desde una url, mediante una conexién
http indicamos al objeto desde donde descargarlo (hay que tener en cuenta que primero debe
descargar el archivo, por lo que puede tardar un tiempo dependiendo de la velocidad de conexion):

String utl = "http://....."; // Aqui se introduce la utl desde la que operar
MediaPlayer mp = new MediaPlayer();

mp.setDataSource(utl);

mp.prepare();

mp.start();

Como se ha podido comprobar, tanto para reproducir desde una URI interna como desde
una url externa, es necesario preparar el MediaPlayer para obtener el archivo, al contrario que con
un archivo local que se encuentra dentro del proyecto y listo para usarse. En el caso de querer
manejar también el audio de la reproduccién, se incluird la clase "AudioManager" la cual primero
hay que escribir los permisos necesarios para poder utilizatla:

<accion android:name="android.media. AUDIO_BECOMING_NOISY" />

Y asi poder obtener y manejar a nuestro antojo el volumen de la aplicacién. En el siguiente
ejemplo se puede observar la forma de obtener el volumen maximo permitido por la aplicacion y el
volumen actual:

AudioManager aManager = (AudioManager) getSystemService(AUDIO_SERVICE);

//Captura las especificaciones del volumen de la aplicacion

float actualVolumen = (float) aManager.getStreamVolume(aManager. STREAM_MUSIC);

float maxVolumen = (tloat)
aManager.getStreamMaxVolume(aManager. STREAM_MUSIC);

Una vez obtenidos estos datos, se podra manejar el volumen de forma sencilla.
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REPRODUCCION DE VIDEO

Para programar un reproductor de video en nuestra aplicacion, sera necesatio incluir en la interfaz
(archivo .xml) un control de "VideoView" que se encuentra en la paleta de "Images & Media". Para
llevar un mejor manejo de la reproduccién del video, ademas podemos afiadir un par de botones

para reproducir y pausar el video.

Figura 2. Reproduccion de video

En este caso, podremos reproducir un video que esté alojado en la tarjeta SD de nuestro
dispositivo (URI) o a través de una URL externa de la web. Para ello, hay que diferenciar los dos
métodos de linkado para reproducir uno u otro video.

Para la reproduccion a través de un objeto de tipo URI, escribimos las siguientes

instrucciones:
Uti uri = ...; //Aqui se incluye la ruta del teléfono donde se encuentre el video
VideoView video = ...... / /linkado con su id correspondiente al archivo .xml

video.setVideoUri(uri);

Y en el caso de que reproduzca a través de una url externa:
String url = ....; //URL desde donde se descargara el video
VideoView video = .....;

video.setVideoPath(url);
Para terminar, proporcionamos a los dos botones un setOnClicklListener() para que cada

uno realice su funcién. En el caso del botén play, la instruccion a escribir serd video.play(). Y en el

caso del bot6n pause la instruccion serd video.pause().

GRABAR SONIDO
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El framework multimedia de Android incluye un soporte que permite capturar y codificar una gran
variedad de formatos comunes de audio, de modo que estos se puedan integrar facilmente en la
aplicacion. Para ello, se puede usar la API "MediaRecordet” siempre y cuando sea compatible con
el hardware del dispositivo (que tenga micréfono o no). Sin embargo, el emulador de Android no
posee la capacidad de capturar audio, por lo que toda prueba que se precie se deberd hacer en un

dispositivo que disponga de micréfono.

Antes de nada, se deberan incluir los permisos necesarios para poder escribir desde una
entrada externa en la tarjeta SD y para poder grabar audio. En el archivo AndroidManifest se

escribira:

<uses-permission
android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />

<uses-permission android:name="android.permission. RECORD_AUDIO" />

La captura de audio desde el dispositivo es mas complicado que la reproduccion de video o
audio. Aun asi, se puede programar de forma sencilla. En primer lugar, hay que crear un objeto de
tipo MediaRecorder. Del mismo modo se puede crear otro objeto MediaPlayer (visto en este tema),

para reproducir la pista capturada:
MediaRecorder mRecorder = new MediaRecorder();
MediaPlayer mPlayer = new MediaPlayer();

A continuacion, se definira el micréfono como medio para capturar el audio y se define
que el archivo se va a guardar con la especificacion 3GPP, con extension .3gp y el codec que se va a

emplear:
mRecorder.setAudioSource(MediaRecorder. AudioSource. MIC);
mRecorder.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat. THREE_GPP);
mRecorder.setAudioEncoder(MediaRecorder. AudioEncoder. AMR_NB);

Una vez en este punto, hay que indicar la direccién de la tarjeta SD; indicandole al objeto
MediaRecorder que, una vez realizada la captura de audio, debe almacenarse en esta direccion. A su

vez, creamos un archivo temporal 3gp almacenado en la tarjeta SD donde se guardara el audio:
File direccion = new File(Environment.getExternalStorageDirectory().getPath());
File archivo = File.createTempFile("temporal", ".3gp", direccion);
mRecorder.setOutPutFile(archivo.getAbsolutePath());

Ahora, ya podemos preparar la captura y empezar con ella. Y pararla una vez se haya

terminado de grabar lo deseado:

mRecorder.prepare();

mRecorder.start();
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mRecorder.stop();
mRecorder.release();

Al igual que se ha visto en la reproduccién de video, se puede incluir en la interfaz unos

botones para tener un mejor control del inicio, parado y reproduccién de la grabacién de audio.

GRABAR VIDEO

Al igual que pasaba en el apartado anterior, para la captura de video se necesita un
dispositivo que disponga de una cdmara. También se usard un objeto de tipo "MediaRecordet" solo
que esta vez le indicaremos que la captura se obtendra de la camara. En este caso, a parte de los
permisos que se declararon para la grabacién de audio, hay que afiadirle los permisos para grabar

video y para usar la camara:

<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" />

<uses-permission android:name="android.permission. RECORD_AUDIO" />
<uses-permission android:name="android.permission. RECORD_VIDEO" />

—n

<uses-permission android:name="android.permission. CAMERA" />

Figura 3. Grabacion de video

En la interfaz, hay que afadir un "SurfaceView", el cual permitird tener un espacio
dedicado a dibujar frames del video para la vista y la reproduccion (en la activity principal hay que
implementar la interfaz "SurfaceHolder.Callback"). Para este apartado, servira para la vista previa de

la grabacién y para reproducirla posteriormente. Ademas, se podra afiadir tres botones que
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implementen las funciones grabar, detener y reproducir del "SurfaceView". Como consejo, se puede
configurar la rotacién de la pantalla para que se quede bloqueada y no re-cree la activity al girar el

dispositivo. Para se escribe en el manifiesto la siguiente linea:
androi:screenOrientatio="portrait"

En esta aplicaciéon se definirin cuatro variables importantes, el "MediaPlayer" y
"MediaRecorder" vistos anteriormente y una variable con el nombre del archivo donde se va a

guardar la grabacién.

De los métodos heredados de la interfaz, importan dos de ellas. El método
"surfaceCreated", en el cual se inicializaran las variables y se propone el "SurfaceHoldet" como
display para la grabacién y la reproduccién. Y el método "surfaceDestroyed", en el que se liberaran
las variables usando el método release() de éstas.

mRecorder.setPreviewDisplay(holder.getSurface());

mPlayer.setDisplay(holder);

Ahora se necesitard agregar la cimara para que el objeto "MediaRecorder" use ésta para la
grabacién. Se configura las fuentes de audio y video. Y se llama a los métodos unlock() y lock() de
la camara. Esto sitve para que ninguna otra aplicacién pueda utilizar la cdmara mientras esté la
nuestra en funcionamiento. El primero se llamard cuando se quiera usar la camara, y el segundo

cuando se haya terminado.
mCamara = getCameralnstance();
mCamara.unlock();
mRecoder.setCamera(mCamara);
mRecorder.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource. CAMCORDER);
mRecorder.setVideoSource(MediaRecorder.VideoSource. CAMERA);

mRecorder.setOutputFile(getOutputMedialFile(MEDIA_TYPE_VIDEO).toSting());

Una vez llegados a este punto, ya se pueden configurar los botones para el uso de la
grabacién, usando los comandos start() y stop() del "MediaRecordet" para tener manejo sobre la
grabacién del video, los mismos comandos para el "MediaPlayer" para la previsualizacién de la
grabacién y, una vez terminado el uso de la cimara para grabar el video, el método lock() para

bloquearla de nuevo.
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10. CREACION DE UN WIDGET

Alvaro Borrego — Francisco Hernandez — David Palomero

CREACION DE UN WIDGET SENCILLO

En esta seccion del manual se va a explicar como crear un widget para Android. En primer lugar se
mostrara y explicard con detalle la manera de crear un widget estatico, es decir, sin ninguna
funcionalidad. De esta manera se pretende que se consiga entender de manera sencilla y clara la

estructura de este tipo de componentes muy utilizado en cualquier aplicacion Android.

Una vez entendida la estructura de un widget, se afladird una funcionalidad mas avanzada,
como puede ser, la realizaciéon de una determinada accién al ser pulsado por el usuario o su

actualizacion automatica.

El widget que se va a implementar en esta primera parte consistira en una imagen de un
reloj y un texto con un mensaje (‘Hora Actual’). Con este ejemplo se pretende comprender de una
manera sencilla la estructura de un widget en Android, sin tener en cuenta aspectos mas avanzados,

como puede ser la interaccién con el usuario.

DEFINICION DE LA INTERFAZ GRAFICA

Como se ha comentado anteriormente, el widget consistira en una imagen de un reloj y un mensaje
de texto, que en un principio, solamente mostrara el mensaje ‘Hora Actual’. La imagen general del

widget en esta primera parte serd:

BRI ® 9:51mm

Q

-

Hora Actual

|

Figura 1. Creacion de un widget
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Para conseguir este aspecto, se creard en primer lugar, un layout xml llamado widgethora.xml.
Este layout estd formado sencillamente por un contenedor Linearl_ayout en el que se situan una

imagen Imagel/iew y una etiqueta de texto Textlzew que muestra el mensaje.

<?xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7?>
<LinearLayout
xmlnsg:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="wrap content"
android:layout_height="wrap content"”
android:orientation="horizontal"
android:padding="5dip">
<ImageView
android:layout_width="wrap content"
android:src="@dravable/reloj"
android:layout_height="wrap content"”
android:1aynut_gravity="right"
android:id="@+id/imageVievReloj"/>

«TextView android:id="@+id/textVievHora"
android:1ayout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap content"”
android: textColor="£000000"
android: text="Hora Actual" />

</LinearLayout>

NOTA: En el ejemplo se ha utilizado una imagen llamada reloj.png, por lo que es necesario crear
una imagen con ese nombre e incluirla en el proyecto. Otra opcidén posible, es sustituir
android:stc="(@drawable/ reloj" por android:stc="(@drawable/icon", de esta manera el icono del widget

no sera el de un reloj sino el icono por defecto de Android.

ASIGNAR PROPIEDADES AL WIDGET

En esta parte se da la posibilidad de definir algunas de las propiedades que va a tener el widget,
como por ejemplo, el tamafio en pantalla, el nombre que aparecerd en el menu etc... Para ello, se
crea un nuevo xml (que se ubicard en la carpeta \res\xml del proyecto) llamado

widgethora_provider.xmil.

<?xml version="1.0" encoding="utf-"7>
<appwidget-provider xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
android:initiallayout="@lavout/vidgethora™
android:label="Fidget de la Hora"
android:minWidth="144dip"
android:minHeight="72dip"

/>
En este caso se han definido las siguientes propiedades:

e initialLayout: hace referencia al layuout xml creado anteriormente, en este caso, widgethora.

e label: sera el nombre que aparecera en el menu de aplicaciones de Android.
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e minWidth/minHeight: define el ancho y el alto respectivamente del widget en pantalla.
En Android, la pantalla se divide en pequefias celdas donde se pueden colocar iconos de

aplicaciones, iconos de contactos, widgets, etc.

En el ejemplo, se quiere tener un widget con unas dimensiones de dos celdas de ancho y
una celda de alto (2x1). Para conseguir estas dimensiones, existe una férmula que indica el valor

exacto que deben tener las propiedades minWidth y minHeight:

dimenstén = (uimere de celdas x T4)— 2

Teniendo en cuenta esta formula, y sustituyendo el nimero de celdas deseadas para cada
dimension, se obtienen los valores minWidth="146dip” y minHeight="72dip”. Existen otras
propiedades muy interesantes que no se han tenido en cuenta en este ejemplo, pero que serfan de

gran utilidad en la mayorfa de aplicaciones con widgets, como pueden ser:

e icon:icono que se muestra para el widget en el selector de AppWidget.

e minResizeWidth/minResizeHeight: anchura/altura minima que se puede cambiar de
tamafio para el widget.

e resizeMode: Las reglas por las que se puede cambiar el tamafio de un widget.

e updatePeriodMillis: frecuencia en la que se actualizard el widget, definida en
milisegundos.

IMPLEMENTACION DE LA CLASE PRINCIPAL

En este paso, se declarara la clase principal (que sera la que se mostrard al pulsar sobre el icono en
el menu). En este ejemplo, se mostrard una pantalla en negro con un mensaje que mostrara la forma

de afadir el widget creado al escritorio.

9:56 rm

T

Mi Widget de la Hora

te en un huec

Figura 2. Informacion de un widget

El codigo de esta clase es el siguiente:

public class WidgetHoraMain extends Rctivity {
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.main) ;
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El layout main estara formado unicamente por una etiqueta de texto, explicando la forma

de afiadir el widget al escritorio.

<?xml wersion="1.0" encoding="utf-5"?>

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="wertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:1ay0ut_height="fill_parent"
>

<TextView
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap content”
android:text="@gstring/mensajs"
/=

</LinearlLayout>

Se debe incluir en el archivo \res\values\strings.xm/1a siguiente entrada:
<string name=""mensaje"">

Para afladir el widget, se debe pulsar prolongadamente en un hueco vacio del escritorio,

seleccionar Widgets y buscar el widget "Mi Widget de la Hora"'</string>

Como se ha comentado en repetidas ocasiones a lo largo de la explicacion, en esta primera
parte del ejemplo no se va a implementar ninguna funcionalidad del widget, no obstante, se va a
declarar y a explicar brevemente la clase necesaria para esta tal efecto ya que sera implementada mads

adelante. Es necesario crear la clase MiWidgetHora.java:

public class MiWidgetHora extends AppWidgetProvider {
public void onUpdate (Context context,AppWidgetManager appWidgetManager,int[] appWidgetIds) {
}

Los principales eventos en un widget son:

e onEnabled(): lanzado cuando se afiade al escritorio la primera instancia de un widget.
e onUpdate(): lanzado periédicamente cada vez que se debe actualizar un widget.
e onDeleted(): lanzado cuando se elimina del escritorio una instancia de un widget.

e onDisabled(): lanzado cuando se elimina del escritorio la Gltima instancia de un widget.

ANADIR EL WIDGET AL MANIFEST DEL PROYECTO

Por dltimo, queda declarar el widget en el archivo manifest del proyecto.

<receiver android:name=".MiFidgetHora" android:label="Mi Widget de 1la Hora">
<intent-filter>
<action android:name="android.appwvidget.action.APPFIDGET UPDATE" />
</intent-filter>
<meta-data
android:name="android.appvidget.provider"
android: resource="@xml/vidgethora provider" />
</receiver>
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WIDGET CON FUNCIONALIDAD

Una vez explicadas las caracteristicas mas importantes para la creacion de un widget, llega el
momento de afiadirle funcionalidad, permitiendo su actualizacién e interaccion con el usuario. En
esta segunda parte, se va a utilizar el widget creado anteriormente, afiadiendo una serie de eventos

que permitan realizar una accién concreta al ser pulsado por el usuatio.

La idea de este widget mds avanzado, serd mostrar la hora actual del dispositivo al ser
pulsado por el usuario. También se afiadird la opcién de actualizarse automaticamente pasado un
periodo de tiempo determinado. El layout widgethora.xm/ no se ha modificado, por lo que el widget
seguird teniendo la misma apariencia. El objetivo, es ahora, mostrar la hora actual del dispositivo en

lugar de un mensaje estatico.

A @ 10:53em

Figura 3. Widget mis avanzado

DEFINIR EL TIEMPO DE ACTUALIZACION DEL WIDGET

Como una de las funciones del widget sera la de actualizarse automaticamente, habra que definir el
tiempo de actualizacion (en milisegundos). Para ello, simplemente hay que afiadir la siguiente

propiedad en el widgethora_provider.xml:

android:updatePeriodMillis="&0000"
Una opcién muy interesante, pero que no se implementara en este caso debido a la

simplicidad del ejemplo, es la de mostrar una pantalla de configuracién del widget, de esta manera el
usuario podra seleccionar las caracteristicas que le interesen. Para mostrar una pantalla de

configuracion, bastarfa con afiadir, a este mismo archivo:

android: configure="rutalslPaquete. ConfigFidgst"
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Siendo ConfigWidget la actividad donde se definen las distintas opciones de configuracion.
Con esto, al colocar el widget en el dispositivo, se ejecutara automaticamente la pantalla de

configuracion antes de ser colocado.

ANADIR FUNCIONALIDAD AL WIDGET

Una vez realizadas estas pequefias modificaciones, es el momento de implementar la funcionalidad.
En la primera partte, se cre6 una clase llamada MiWidgetHora.java que quedd practicamente vacia
(ya que no se deseaba implementar ninguna funcionalidad). Ahora es necesario completar esa clase,

ya que va a ser la encargada de realizar todas las acciones relacionadas con el widget.

EVENTO ON_UPDATE()

El evento onUpdate (lanzado periédicamente cada vez que se debe actualizar un widget) recibe
como parametro una lista de todas las instancias afiadidas al escritorio. Cuando se actualiza, es
necesatio actualizar todas estas instancias. Para ello, se recorre dicha lista y se van actualizando una

a una llamando al método actualizar, que sera explicado mas adelante.

public class MiWidgetHora extends AppWidgetProvider {
public void onlUpdate (Context context,AppWidgetManager appWidgetManager,int[] appWidgetIds) {

int i=0;

while (i<appWidgetIds.length)

{
int id = appWidgetIds[i]:
gctualizar(context, appWidgetManager, id):
it++;

EVENTO ON_RECEIVE()

El evento onReceive, es el encargado de capturar los mensajes enviados por las componentes.
Dependiendo del tipo de mensaje recibido, se realizara una funcién u otra. En este ejemplo solo se
va a capturar un tipo de mensaje, que sera el enviado al pulsar sobre el icono del reloj de la interfaz.
Para indicar esto, se creara al principio de la clase un atributo que hard referencia a este tipo de

mensajes.
private static final String ACCICON PULSAR = "PULSAR™;
El primer paso a realizar en éste método, es capturar la accion asociada al znzent:
final 5tring action = intent.gethction():

Una vez que se tiene esta accion, es necesario saber de qué tipo es. Come se ha comentado
anteriormente, en este ¢jemplo, sélo se tiene un tipo de mensaje (ACCION_PULSAR), por lo que
bastard con comprobar si el mensaje capturado es de este tipo. En caso de ser asi, se debe conocer
la id del widget pulsado, ya que es posible tener mas de un widget de este mismo tipo en pantalla.
Finalmente, sélo queda llamar al método actualizar, encargado de realizar la accion sobre el widget
pulsado. Dicho método, necesita como uno de sus argumentos un widget manager, por lo que es

necesario obtenetlo antes de realizar la llamada:

AppWidgetManager widgetManager = AppWidgetManager.getInstance (context):;
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El codigo completo de onReceive se muestra a continuacion:

public volid onReceilve (Context context, Intent intent) {
final S5tring action = intent.getAction():

if (action.equals (ACCION PULSAR)) 4
final int id = intent.getIntExtra (AppWidgetManager.EXTRA APFWIDGET ID,
AppWidgetManager. INVALID APPFIDGET ID):

AppWidgetManager widgetManager = AppWidgetManager.getInstance(context)

gctuslizar(context, widgetManager, id):
}

super.onReceive (context, intent) ;

METODO ACTUALIZAR

El método actualizar, es el encargado de realizar la actualizacién del widget. Un widget estd
formado por una serie de componentes llamadas Remote Views. Para hacer referencia a cada una

de estas vistas, es necesario acceder a la lista de componentes:

RemoteViews componentes = new RemoteViews (context.getPackageName (), R.lavout.widgethora):

El objeto componentes, contiene una lista con todas las vistas que forman el widget, en
este caso, un TextlZew y un Imageliew. La forma de hacer referencia a cada una de ellas es la

siguiente:

componentes.setTextViewText (R.id. textVievHora, "..."):

Con esto, se consigue asignar al elemento de tipo Textl zew con id textliewHora (definido
en el Jayaout widgethora.xml) el string encerrado entre comillas. Ahora, toca el turno de hacer lo
mismo con el componente zzageviewRelyj (la imagen del reloj). En este caso, lo que se desea es
definir el evento OnClick sobre la imagen, para asi poder actualizar el widget cuando es pulsada por
el usuario. Como se ha comentado anteriormente en el OnReceive, la forma de conseguir asignar un
evento de tipo OnClick a una componente de un widget, es enviando un mensaje de tipo
ACCION_PULSAR. Para ello, lo primero que hay que hacer es crear un infenty asociarle la accion

comentada. También serd necesario conocer el id del widget pulsado.

final Intent onClickIntent = new Intent (context, MiWidgetHora.class):;
onClickIntent.sethAction (MiWidgetHora.ACCION PULSAR):;
onClickIntent.putExtra (AppWidgetManager. EXTRA APPFIDGET ID, id):

Como la finalidad de este widget es la de mostrar la hora actual del dispositivo, va a ser

necesario implementar un método que realice dicha tarea:

private =tatic 53tring dameHora(){
Calendar calendario = new GregorianCalendar ()
retorn calendario.getTime () .toLocaleString():

Para asegurar la correcta actualizacién de los componentes del widget en la interfaz, es

necesario afnadir al final de este método, la siguiente linea:
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appWidgetManager.updateAppWidget (id, componentes);

El codigo completo del método actualizar queda de la siguiente manera:

public static woid actualizar (Context context, AppWidgetManager appWidgetManager, int id)
{
RemoteViews componentes = new RemoteViews (context.getPackageMame (), R.lavout.widgethora):

final Intent onClickIntent = new Intent (context, MiWidgetHora.class);
onClickIntent.sethotion (MiWidgetHora.ACCION FULSAR) ;
onClickIntent.putExtra (AppWidgetManager. EXTRA APPFIDGET ID, id):

final PendingIntent onclickPendingIntent = PendingIntent.getBroadcast{context, id, onClickIntent,
PendingIntent.FLAG UPDATE CURRENT);

componentes.setOnClickPendingIntent (R.id. imageVievR=lo], onclickPendingIntent);
5tring horalictual= dameHoral():

componentes.setTextViewText (R.id. textVievHora, horalctual);
appWidgetManager.updateippWidget (id, componentes);
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11. PUBLICANDO EN EL
MARKET

Alvaro Borrego — Francisco Hernandez — David Palomero

EL ANDROID MARKET

El Android Market es la tienda de aplicaciones de Android. Tiene un acceso rapido y agil a
aplicaciones creadas por desarrolladores de todo el mundo. Desde el punto de vista del
desarrollador, se puede usar el Market para publicar sus propias aplicaciones. Tiene las siguientes

caracteristicas destacables:
" Hslibre, cualquier usuatio puede apuntarse.
" Las aplicaciones publicadas pueden ser puntuadas y comentadas por los usuarios.

= Cuenta con estadisticas de cada aplicacion, tales como numero de descargas, puntuaciones,

comentarios. ..

= Las aplicaciones publicadas en ¢él, pueden ser de pago, gratuitas, gratuitas con publicidad o

gratuitas con limitaciones. Estas ultimas cuentan con su versiéon completa de pago.

Una de las grandes ventajas que ofrece el Android Market es la posibilidad de instalar una

aplicacién desde un PC teniendo el dispositivo conectado.

ACCEDER AL ANDROID MARKET

Existen dos maneras por las que se puede acceder al Market para descargar aplicaciones a los
dispositivos: mediante la aplicacion preinstalada en los dispositivos Android, sefializada con el
icono mostrado en la Figura 1., o mediante la Web oficial https://market.android.com cuya imagen

inicial se muestra en al Figura 2.

£
fu—=== > 2=

-

Figura 1. Icono del Market
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Figura 2. Web oficial de Android Market

En ambas, hay diferentes opciones y las aplicaciones estan estructuradas por categorias.La
primera opcién que presenta es la bisqueda, mediante la cual se puede buscar la aplicacién deseada.
Una vez introducido el nombre, se mostraran todas las aplicaciones encontradas, y se podran
clasificar segun relevancia, popularidad, precio, etc. A continuaciéon se muestran algunas de las

aplicaciones clasificadas por categorias, destacados o aplicaciones top segin ventas, nuevas, etc.
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PUBLICAR EN ANDROID MARKET

REQUISITOS

Para publicar una aplicacion en el Android Market, primero hay que registrarse con una cuenta de
desarrollador de Google (Google Checkout 25 $) de acuerdo con los términos del servicio. Se

puede registrar como desarrollador en:

http://market.android.com/publish

Una vez registrado, se puede subir la aplicacion, actualizar tantas veces como quiera, y
publicarla cuando esté lista. Es necesario residir en uno de los paises soportados: Australia, Austria,
Republica Checa, Francia, Alemania, Italia, Paises bajos, Polonia, Singapur, Espafia, Reino Unido,

Estados Unidos. Los requisitos impuestos por el servidor de Android Market son los siguientes:
1. La aplicacién debe tener definidos dos atributos en el archivo <manifest>:
Android:versionCode y android:versionName

2. El atributo versionCode es un ndmero entero creciente que lo utiliza el servidor para

identificar internamente la version de la aplicacion y para el manejo de cambios.

3. El atributo versionName muestra a los usuarios la version de la aplicacion. Consiste en una

cadena de texto que representa la version tal y como la veran los usuarios.

4. Ademas, hay que definir otros dos atributos, android:icon y android:label, dentro del

elemento <application> del archivo manifest.
5. Laaplicacién debe estar firmada con una clave criptografica privada

it 1 e:ccd15g="utf:EJ?}
xnlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android"

package="com.proaba”
android: versionCode="1"
android: versionName="1.0">
<uses-sdk shidroid:minSdkVersion="7" />

<application android:icon="@dravable/icon” andrc;d:;abel="Estring/app_name"}
<activity android:name=".prushadctivity"
android: label="fstring/app nams">

rilcears

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

</application>

</manifest>

Figura 3. Requisitos de configuracion en Manifiest
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PASOS

Se publica la aplicacion a través de la herramienta web disponible en el portal de desarrolladores del

Android market, cumplimentando los datos necesarios en tres partes:

1. La parte de “subir recursos®, donde se sube el .apk, las imagenes promocionales, un

icono, un grafico promocional, y un video de youtube (Figura 4).

2. La parte de “especificacion de detalles” con la descripcion de la aplicacién en los

diferentes idiomas, tipo, categoria, descripcion (Figura 5).

3. Y la parte de ‘opciones de publicacion’ con la protecciéon y clasificaciéon por edades,

ademas de la informacién de contacto y aceptaciones correspondientes (Figuras 6y 7).

Una vez publicada la aplicacién (opcién publish), en breves minutos ya se encontrara en el Market.

Subir recursos

Capturas de pantalla Afiade una captura de pantalla: Capturas de pantalla:
al menos 2 N s B itk Publicar ;rtchrwc PNG o JPEG (no alpha) de 24
s

de 320 x 480, 480 x 800, 480 x 854,

de 1280 x 720, 1260 x 800

Sangrado completo, sin bordes

Puedes subir capturas de pantalla en
onentacion honzontal. Parecera que las
miniaturas estan giradas, pero se
mantendran la onentacion y las
imagenes reales

lcono de aplicacion de alta Afiade un icano de aplicacion de alta resolucidn Icono de aplicacion de alta
resolucion Mo 5 b aechivd resolucion:

Mas informacidn imagen de 32 bits PNG o JPEG y

512 x 512,
maximo: 1024 KB

Grafico promocional Afiade un grafico promocional: Grafico promocional:
opcional Seleccionar archivo | Mo se ha _archivo Publicar archive de 24 bits PNG o JPEG (no
— D alpha) y 180 an x 120 al
Sin bordes
Grafico de funciones Afiade un grafico de funciones Grafico de funciones:
opcional Mo so b anhis archiva de 24 bits PNG o JPEG (no
alpha) y
1024 x 500;
el tamafio se reducird a mini 0 micre
Video promocional Afiade un enlace de video promocional Video promocional:
opcional hitp:/f | introducir URL de YouTube
Excluir marketing [¥I No premocionar mi aplicacién salvo en Android Market y en los sitios web o para maviles propiedad de

Google Asimismo, soy consciente de que cualguier cambio relacionado con esta preferencia puede tardar
sesenta dias en aplicarse

Figura 4. Subir recursos
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Especificacion de detalles

Idioma
afadir idioma

Title {Inglés)

| “English (en) |
El signo de estrella (*) indica el idioma predeterminado.

[ ]

0 caracteres (maximo 30)

Description {Inglés)

0 caracteres (maximo 4000)

Recent Changes (Inglés)
Mas informacidn,

0 caracteres (maximo 500)

Promo Text (Inglés)

0 caracteres (maximo 80)

Tipo de aplicacion

Categoria

Opcicnes de publicacion

Proteccion contra copias

Clasificacion de contenido
[Mas informacién]

Precios
Dispositivos admitidos
[Mss inf il

Seleccionar =]
Seleccionar [~]

Figura 5. Especificacion de detalles

@ Desactivado (la aplicacidn se puede copiar desde el dispositivo)
© Activado (evita la copia de esta aplicacion desde el dispositivo. Aumenta |a cantidad de memoria
del teléfono necesaria para instalar la aplicacion)
La uncidn de protaccidn contra copias quedars cbsoleta en poco tiempo: utiliza @) senvicio de licencias en su
lugar

i Nivel de madurez alte
@ Nivel de madurez medio
™ Nivel de madurez bajo
) Para todos

Gratis ¢ Quieres vender aplicaciones? Co

Todos los paises

¥ Alemania ) |standia

¥ Argentina ¥ 1srzel

¥ Australia ¥ ttalia

¥ Austia ¥l Japén
¥IBslgica ¥ Kenia

¥ Brasil ¥ Lstonia

¥ Bulgaria ¥ Lituania

¥ camenin ¥ Luxemburge
¥|Canada ¥ Malta
E‘Qﬂe& del Sur ] Nicaragua

¥ casta de Marfil ¥ Moruega
¥|Dinamarca ¥ Nueva Zslanda
¥l Eslovaguia ¥l Paises Bajos
V] Eslovenia [¥ Polonia

Figura 6 Opciones de publicacion
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Sitio web

Direccion de correo
electronico

Teléfono

[ Esta aplicacién cumple las directrices para contenido de Android.

£ Acepto que mi aplicacidn pueda estar sujeta a las leyes de exportacidn de Estados Unidos, independientemente de mi ubicacién o de mi nacionalidad.
Asimismo, confirmo que he cumplido dichas leyes, incluidos los requisitos para software con funciones de encriptacidn. Certifico que mi aplicacidn se puede
exportar desde Estados Unidos de acuerdo con las leyes de este pais. Mas informacidn

Figura 7. Almacenamiento de informacion de contacto

FIRMA DIGITAL

Las aplicaciones deben estar firmadas digitalmente para poder distribuirse. Esto es una medida de
seguridad, asi solo el desarrollador de la aplicaciéon puede modificarla y actualizarla. El certificador
puede ser autofirmado, no es necesaria una autoridad certificadora. Existen dos modos para firmar

las aplicaciones:

- Debug: mientras desarrollamos. El plug-in ADT se encarga de la firma automaticamente,

gestionando claves generadas.

- Release: Crea una clave proporcionando el usuario un password. Para esto se puede utilizar

el ADT export wizard desde eclipse.
Firmar aplicaciones desde eclipse a través de export wizard:

Se abre la aplicaciéon que se quiere firmar con eclipse, y en el drbol de directorios se abre el archivo
AndroidManifest. Una vez abierto, se abre la primera pestafia llamada Manifest y en la seccién

Exporting hay dos opciones para firmar la aplicacion.

m

o export the application for distributicn, you have the following cptions:

* LUse the Export Wizard to export and sign an APE —=—==
& Export an unsigned APK and sign it manualty
w Links
The content of the Android Manifest is rade up of three sections. You can alse edit the XML directly.

E] Application: Activities, intent filkers, providers, services and receivers.

[P] Permission: Permissions defined and permissicns used,

[1] Instrumentation: Instrurnentation defined.

{=| XML Source: Directly edit the AndroidManifest.xml file.

i Documentation: Documentation from the Android SDK for AndreidManifest.aml,
E] Application [P Permissions | [1] Instrumentation | =/ AndroidManifest.ml

Figura 8. Seccion Exporting de Manifiest
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Se selecciona la opcién Use the Export Wizard.

A continuacién, en la siguiente pantalla aparecerd automaticamente el proyecto a firmar, y si no se

detecta ningtn error, se pulsa en siguiente

Project Checks
Performs a set of checks te make sure the application can be exported. E=—
Select the project to export:

Project: Browse...

Mo errors found. Click Mext.

@

Figura 9. Firma proyecto (1)

Para firmar la aplicacién es necesario tener una keystore. Si no se ha creado con anterioridad
ninguna, hay que crear una nueva keystore con la opciéon Create new keystore, rellenando los datos

solicitados: Location (directorio donde se guardara la keystore) y password.

Keystore selection
3 Enter path to keystore,

1 Use esisting keystore
@ Create new keystore

Location:
Password:
Confirm:

@ Vs ][

Figura 10. Firma proyecto (2)

En la siguiente pantalla, se rellena el formulario de datos de la keystore y del desarrollador de la

aplicacion.
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Key Creation e

Alias:

Password:

Confirm:

Validity (years):

First and Last Name:
Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:

State or Province:

Country Code (XX):

@ (e e | e e

Figura 9. Firma proyecto (3)

Por dltimo, se escoge el directorio en el que se guardara la aplicacién ya firmada.

En el caso en el que se quieran firmar mds aplicaciones, no serd necesario volver a crear una
keystore, sino que se podra utilizar la creada anteriormente, sin necesidad de crear una keystore por

aplicacion.
ACTUALIZACION

Una vez publicadas las aplicaciones es recomendable actualizarlas corrigiendo errores detectados y

anadiéndolas nuevas funcionalidades.
Esto en importante por dos motivos:

- Mantiene la aplicacién en las primeras posiciones de la lista de aplicaciones del market, lo que da

posibilidad a nuevos usuarios a conocer la aplicacién y descargatla.

- Aumenta la confianza los usuarios en el desarrollador, ya que demuestra que tiene en cuenta sus
opiniones para mejorar la aplicacion.

Para actualizar la aplicacién tan solo se debe tener en cuenta que hay que cambiar los atributos

android:versionCode y android:versionName.
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EL ANDROID MARKET PARA DESARROLLADORES

Cuando se accede al Market con una cuenta de desarrollador, se tienen opciones acerca de las

aplicaciones desarrolladas.

“a‘ an>30I12
= market

—
Editar perfil »
pune Image Puzzie 24 G)frdrdrirdr 930 instalaciones totales Gratis Errores (1 " Publicada
Juegos Puzzles y juegos para ejercitarComentarios (usuarios) Anuncisr seta aelicaciin
la mente 122 instalaciones activas
{dispositivas)
Estadisticas
n Subir aplicacién
Google checkout

¢ Quieres vender aplicaciones y productos integrados en aplicaciones?

Configura una cuenta de comerciante con Google Checkout. Debes introducir informacidn adicional. coma los datos de tu cuenta
bancaria y tu nimero de identificacidn fiscal

Configurar cuenta de comerciante »

© 2011 Google - Condiciones del servicio de Android Market - Politica de privacidad

Figura 10. Acceso al Market de Android

La Figura 10 muestra dicho acceso. Algunas caracteristicas y funcionalidades se describen a

continuacioén.

1. Listado de aplicaciones: Muestra el nimero de descargas de cada aplicacion, asi como el
numero de descargas activas, que serd el nimero mas importante, ya que indica la cantidad
de personas que tienen instalada la aplicacién (importante si tiene publicidad la aplicacién

porque aumentara el beneficio).

Total de instalaciones activas

Zoom:ld 5d 1m 2m 6m 1y Max diciembre 032, 2011
# Install 122
| S 200
I‘\ T .
"
[N | S
[ = . Y P
[ N | 00
| e S |
\\._’, - ——
o
1 1 1 1 1 1 1 1 1
abri1 jul 11 oct 11
>

£ [

Figura 11. Cartgas y descargas sobre las instalaciones activas




En la imagen anterior se observa un gran crecimiento en determinados momentos. Esto es
debido a la publicaciéon de actualizaciones de la aplicacion, lo que conlleva un aumento del
numero de descargas al aparecer la aplicacion entre las mas nuevas, de ahf la importancia de

desarrollar actualizacién de las aplicaciones.

2. Comentarios: Para cada aplicacion, se puede acceder a las valoraciones y comentarios de

los usuarios acerca de esa aplicacion.

Comentarios de la aplicacion

Image Puzzle 5 estrellas &
Q4 [ombre de |a versian: 2.4 4 estrellas 0
- - 3 estrell 0
Cddigo de la versidn: 8 5 estre”as 0
estrellas
Localizada a: predeterminado Una estrella 0

Figura 12. Comentarios de la aplicacion

3. Errores: Muestra los errores que se producen en la aplicacién y son enviados por los
usuarios a los desarrolladores. Generalmente se producen porque determinadas partes de la

aplicacién no han sido debidamente testeadas, o son errores inesperados.

Informes de errores de la aplicacion

Bloqueos Fallos

Puzzle . .
0 errores nuevos 0 informes por semana 2 errores nuevos 0 informes por semana
0 informes 7 informes

imagePuzzle

Juegos: Puzzles y juegos para jercitar la 0 ermores 0 informes por semana 1 erores 0 informes por semana
mente antiguos antiguos
0 informes 2 informes

Figura 13. Informe de errores de Ia aplicacion

4. Disponibilidad de dispositivo: Indica que dispositivos son compatibles dependiendo del

hardware utilizado pudiendo excluir algunos de ellos.

5. [Estadisticas: Muestra estadisticas actualizadas diariamente de cada aplicacion, tales como
el ndmero de instancias activas, distribucién por versiéon de Android, por dispositivos, por

pais o por idioma.
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1 Android 2.2 41,0% (50) mi categoria '
2 Android 233+ FROn AR | RS
3 Android 2.1 133% (7 Andnid2 2 %
4 Android 1.6 400 f5) Andmin 2. v ]
5 Andraid 31 25y | AR e
& Andraid 2.3 0.8% (1) A 1.5 0%
7 Android 3.2 0% (1) Andrid3t 1Zs
8 Android 3.2 07%
i Android 2.3 0.3%
™ Android 3.0 0.2%
Android 1.1 01%
Dispositivo imagePuzzie
1 g“u';]‘;‘]“‘“ Goloy B(6T-  qy.6m (1)
2 HTC Desire HD 5.7%(T)
3 Samsung Galaxy Tab 5.7% (7)
4 HIC Ew 4G 41% (5)
5 Samsung Galaxy 52 41%(5)
6 Samsung Galaxy Ace 4.1% (5)
e 7 Samsung Nexus S 3.3% (4)
! 8 Motorola Droid I 33% ()
9 Motorola Droid X 3.3% (4)
10 SEMC Xperia X10 3.3% (4)
Figura 14. Estadisticas (1)
o imogePuccle  Todas los splcacione do
1 Estados Unidos 40,2% {49) mi categoria
2 Espafia 9% (11) EstadosUnides  475%
3 Reino Unida 5.7% (7) Reino Unide 48%
4 Brasil 33% () Japdn 4.8%
5| Adawania 33% ¢4) Coreadel Sur 4,0%
6 Malisia 33% ) Alemania 34%
7 Australia 25% (3) Francia 30%
8 Avabia Saudi 25% (3 Eepafia 2.9%
9 Taiwan 25%3) Rusia 1.9%
10 Suiza 25% (3 Tawan L%
Australia 18%
1 ingiés (Estados Unidos)  41,0% (50) mi categoria
2 espafiol (Espafia) 10.7% (13) mfm*’s 49.1%
bl Bl it SORUR), s i )| T
4 chino (Taiwan) 33%{4) és (apin) 7%
5 aleman (Alemania) 3w «:: Gt
¥ o fnied 25%03) Sun 4.1%
7 francés (Francia) 25%(3)  aleman (Alemania)  3,6%
8 inglés (ianda) 25%(3) francés (Francia) 33%
9 japonés (Japdn) 25% (3 espafiol (Espafia)  24%
10 pertugués (Brasil) 25%(3)  chino (Taiwén) 2.3%
ruso (Rusia) 2.2%
L
u‘:ﬂ’; (Estados g pog

Figura 15. Estadisticas (2)
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