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PROLOGO

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

El papel bajo estas lineas es uno de esos proyectasoNaside la casualidad all4 por 2010.
Hoy estamos viendo como acaba el 2011 y sigue mas vivo que nunca.

A pesar de llevar metido en el desarrollo para Android casi desde sus inicios, en mi blog
[sqoliver.nel nunca habia tratado estos temas, pretendia manteme fiel a su temética
original: el desarrollo bajo laplataformas Java y .NETSurgieron en algin momento algunos
escarceos con otros lenguajes, pero siempre con un o0jo puesto en los dos primeros.

Mi formadén en Android fue en inglés. No habia alternativa, era el Unico idioma en el que, por
aqguel entonces, existia buena documentacion sobre la plataforma. Desde el primer concepto
hasta el ultimo tuve que aprenderlo en el idioma de Shakespeare. A dia destmy@ ha
cambiado mucho, la buena documentacion sobre Android, la buena de verdad, sigue y seguira
aln durante algun tiempo estando en inglés, pero afortunadamente son ya muchas las
personas de habla hispana las que se estan ocupando de ir equilibraedoappoco esta
balanza de idiomas.

Y con es afan deaportar un pequefio granito de arena a la comunidad hispanohablante es
como acabé decidiendo dar un giro, quien sabe si temporal o permanente, a mi blog y
comenzar a escribir sobre desarrollo para la glatma Android. No sabia hasta dénde iba a
llegar, no sabia la aceptacién que tendria, pero lo que si sabia es que me apetecia ayudar un
poco a los que como yo les costaba encontrar informabigisicasobre Android disponible en

su idioma.

Hoy, gracias addo vuestro apoyo, vuestra colaboracion, vuestras propuestas, y vuestras
criticas (de todo se aprende) éste es un proyexino mas de un afio ya de vida. Mas de 250
paginas, mas de 4érticulos ysobre todocientos de comentarios de animo recibidos.

Y estedocumento no es un final, es s6lo un punto y seguido. Este libro es tan solo la mejor
forma que he encontrado de mirar atras, ordenar ideas, y pensar en el siguiente camino a
tomar, que espero sea largo. Espero que muchos de vosotros me acompafiéis enl@ate
camino igual que lo habéis hecho en el recorrido hasta ahora.

Muchas gracias, y que comience el espectaculo


http://www.sgoliver.net/

¢A QUIEN VA DIRIGIDO ESTE LIBRQ?

Este manual va dirigido a todas aquellas personas interesadas en un tema tan en auge como la
programactn de aplicaciones moéviles para la plataforma Android. Se trataran temas
dedicados a la construccion de aplicaciones nativas de la plataforma, dejando a un lado por el
momento las aplicaciones web. Es por ello por lo que el Unico requisito indispendabiiera

de utilizar este manual es tener conocimientos bien asentados sobre el lenguaje de
programacion Java y ciertas nociones sobre aspectos basicos del desarrollo actual como la
orientacion a objetos.

LICENCIA

Este documento y todo el cddigo fuente sumstrado, al igual que todos los contenidos
publicados en el blogsgoliver.net, se publica bajo licenciaCreative Commons
(Reconocimiento z NoComerdal - SinObraDerivada 3.0 EspafiaqlCC BYNG-ND 3.0). Siga

el enlace anterior parabtener informacion detallada sobre los términos de la licencia
indicada
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Conceptos Basicos



|.  Conceptos Basicos

Entorno de desarrollo Android

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

No voy a ser exhaustivo, ya existen muy buenos tutoriales sobre la instaldeigtlipse y
Android, induidala documentacién oficial de la plataforma. Ademas, si has llegado hasta aqui
quiero suponer que tienes unos conocimientos basicoEdegsey Java, por lo que tan solo
enumeraré los pasos necesarios de instalacién y configuracién, y proporciosaedlbces a

las distintas herramientas. Vamos alla.

Paso 1. Descarga e instalacion de Eclipse.

Si aun no tienes instalado Eclipse, puedes descargaltitaa version(3.7 en el momento de
escribir estas lineaslesdeeste enlaceRecomiendo descargar por ejemplo la versid@iitlipse
IDE for Java Developérd.a instalacion consiste simplemente en descomprimizZ? en la
ubicacién deseada.

Paso 2. Descargar el SDK de Android.

El SDK de la plataforma Androisk puede descargar desdsste enlace(la Gltima versién
disponible en el momento de escribir este tema es |ad.rUha vez descargado, de nuevo
bastara con descomprimir el zip en cualquier ubiéaci

Paso 3. Descargar el plugin Android para Eclipse.

Google pone a disposicion de los desarrolladores un plugin para Eclipse |laAmabtoid

Development Tools (ADde facilita en gran medida el desarrollo de aplicaciones para la
plataforma. Podéis descgarlo mediante las opciones de actualizacién de Eclipse, accediendo

Al TARTFDOTr )1 00M 1A TEA-AERNAEONAQAS 52, AA AAOGAAOC

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

Se debe seleccionar e instalar el paguete complB®veloper Toalsformado por Android
DDMSy Android Development Tools

Paso 4. Configurar el plugin ADT.

En la ventana de configuracion de Eclipse, se debe acceder a la seccion de Android e indicar la
ruta en la que se ha instalado el SDK (paso 2).


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

=1E]
| type filter text Android G w
[#- General )
& /Android Android Preferences
[+ Ant ‘ SDK Location: | C:\android-sdk-windows ‘ Browse... |
[+ Help " - — :
Mote: The list of SDK Targets below is only reloaded once hit or "0k,
- InstalljUpdate £ v you hit Apply’
[+ Java Target Name I Vendor I Platform I APIL... I
[#- Run/Debug Android 1.6 Android Open Source Project 16 4
[ Tasks Google APIs Google Inc. 16 4
- Team Android 2. 1-update1 Android Open Source Project 21updatel 7
- Usage Data Collector Google APIs Google Inc, 2.1-updatel 7
- Validation
[H- XML
Restore Defaults | Apply |
@:} oK I Cancel |

Paso 5. Descargar los targs necesarios.

Ademas del SDK de Android comentado en el paso 2, también debemos descargar los
llamadosSDK Targetde Android, que no son mas que las librerias necesarias para desarrollar

en cada una de las versiones concretas de Android. Asi, si quedssasgollar por ejemplo

para Android 1.6 tendremos que descargar su target correspondiente. Para ello, desde Eclipse
AAAAT T O AAAA Akdw AAndrdidASDK an® AVD Manéger U AT 1T A OAAR
Available Packageseleccionar e instalar todos los pagastdeseados.

=Y

Virtual Devices

SOK, Location: I C:\android-sdk-windows,

Available Padkages Installed Packages I

I Android SDK Tools, revision &
SDE Platform Android 2. 1-update1, AFI 7, revision 2
& Samples for SDK APT 7, revision 1
"E‘..Guugle AFIs by Google Inc., Android APT 7, revision 1
SDE Platform Android 1.6, APT 4, revision 3
'E;.Guugle APIs by Google Inc., Android APT 4, revision 2
=8 Market Licensing package, revision 1

— Description

Update all... | Delete, ., | Refresh |




Paso 6. Configurar un AVD.

A la hora de probar y depurar aplicaciones Android no tendremos que hacerlo necesariamente
sobre un dispositivo fisico, sino que podremos configurar un emulador o dispositivo virtual
(Android Virtual Devigceo AVD)donde poder realizar facilmente estas tareas. Para ello,
volveremos a acceder al AVD Manager, y en la seddidnal Devicepodremos afiadir tantos

AVD como se necesiten (por ejemplo, configurados para distintas versiones de Android). Para
configurar elAVD tan sélo tendremos que indicar un nombre descriptivo, el target de Android
que utilizara, y las caracteristicas de hardware del dispositivo virtual, como por ejemplo su
resolucion de pantalla, el tamafio de la tarjeta SD, o la disponibilidad de GPS.

& Create new Android Virtual Device (AVD) EI

Name:  |MIAVD15

L

Target: I.ﬁ.ndrnid 1.6 - APT Level 4

5D Card:
@+ size: | 10] Mz~
" File: | Browse, ., |
Skin:
(+ Buitin:  [Default (HVGA) =]
" Resolution: I X I
Hardware:
Property | Value |
Abstracted LCD density 160

[T | override the existing AYE with the same name

Create AVD I Cancel

Y con este paso ya estamos preparados para crear nuestro primer proyecto para Android.
Paso 7. jHola Mundo! en Android.

Creamos un nuevo proyecto de tigmdroid Projectindicamos su nombre, el target deseado,
el nombre de la aplicacion, el paquete java pefecto para nuestras clases y el nombre de la
clase gctivity) principal.



_lnix
New Android Project

Creates a new Android Project resource.

Project name: | MiPrimerProyecto

— Contents
{* Create new project in workspace
" Create project from existing source
¥ Use default location

Location: | C: fedipse35android/edipse fworkspace MiPrimerProyecto BroWSE, ., |

{" Create project from existing sample

Samples: IApiDemDs j
—Build Target
Target Name | Vendor | Flatform | AFT ... |
Android 1.6 Android Open Source Project 1.6 4
[ Google APIs Google Inc, 1.6 4
[ android 2. 1-updatel  Andreid Open Source Project 2. 1upd... 7
[ Google APIs Google Inc, 2.1upd... 7

Standard Android platform 1.6

— Properties
Application name: | Mi Primera Aplicacian
Package name: | net,sgoliver

I¥ Create Activity: | MiPrimeraAplicacion

Min SDK Version: ||

@:‘ = Back Next = | Einish I Cancel

Esta accion creard toda la estructura de carpetas necesaria para compilar un proyecto para
Android. Hablaremos de ella mas adelante.

Para ejecutar el proyecto tal cual podrembsacerlo como cualquier otro proyecto java
configurando una nueva entrada de tipAndroid Applicationsen la ventana deRun
Configurations Al ejecutar el proyecto, se abrira un nuevo emulador Android y se cargara
automaticamente nuestra aplicacion.
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Estru ctura de un proyecto Android

Para empezar a comprender cOmo se construye una aplicacion Android vamos a echar un
vistazo a la estructa general de un proyecto tipo.

Cuando creamos un nuevo proyecto Android en Eclipse se genera automaticamente la
estructura de carpetas necesaria para poder generar posteriormente la aplicacion. Esta
estructura sera comuln a cualquier aplicacion, independientemente de su tamafo y
complejidad.

En la siguiente imagen vemos los elementos creados inicialmpata un nuevo proyeoct
Android:

EHEGI' HolaMunda
@ arc
Glﬁ gen [Generated Java Files]

=, Android 1.6

EI@ res

----- |21 AndroidManifest, xml

...... default.properties

Enlossiguientes apartados describiremos leementos principalesle esta estructura



Carpeta /src/

Contiene todo el cédigo fuente de la aplicacion, codigo de la interfaz grafica, clases auxiliares,
etc. Inicialmente, Eclipse creara por sairos el codigo basico de la pantallac{ivity )
principal de la aplicacion, siempre bajo la estructura del paquete java definido.

=% src
- E-f3 net.sgoliver
Elm HolzaMundo.java
- HolaMundo

Carpeta /res/

Contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, videos,
cadenas de texto, etcLos diferentes tipos de recursos de deberan distribuir entre las
siguientes carpetas:

Carpeta Descripcion

Ires/drawable/ Contienen las imagenes de la aplicacidPara utilizar diferentes
recursos dependiendo da Iresolucion del dispositiveesueledividir
envarias subcarpetas:

U /drawable - Idpi

U /drawable - mdpi

U /drawable - hdpi

[res/layout/ Contienen los ficheros de definicion de las diferentes pantallas ¢
interfaz grafica. Para definir distintos layowt dependiendo de ¢
orientacion del dispositivoespuede dividir erdos subcarpetas:

U /layout

U /layout -land

/res/anim/ Contiene la definicion de las animaciones utilizadas por la aplicaci|

/res/menu/ Contiene la definicién de los menus de la aplicacién.

Ires/values/ Contiene otros recursos de la agl@@don como por ejemplo cadenas ¢
texto (strings.xm), estilos ¢tyles.xm), colores ¢olors.xm), etc.

Ires/xml/ Contiene los ficheros XML utilizados por la aplicacion.

Ires/raw/ Contiene recursos adicionales, normalmente en formato distintc

XML, queno se incluyan en el resto de carpetas de recursos.




Como ejemplo, para un proyecto nuevo Android, se crean los sigesergcursos para la
aplicacion:

El @ res
EI Eb- drawable—hdpl
: I|I"I icon.png
EI E? drawable-ldpl
Z I|I"I icon.png
EI [5:- drawable#‘ndm
Z I|I"I icon. png
EI [& Iayout
: | X| mair. xml
EI Eb- values

‘| X| strings.xml

Carpeta /gen/

Contiene una serie de elementos de cddigo generados automaticamente al compilar el
proyecto. Cada vez que generamos nuestro proyecto, la maquinaria de compilaciéon de

Android genera por nosotros una serie de ficheros fuente en java dirigidos al control de los
recursos de la aplicacion.

El'ﬂl.ﬁ gen [Generated Java Files]
ElEEl net, sgoliver
Elm R.java
El---GF R
. @f atir
El EF drawable
oW on
E| '«J’_ layout

El 'J string
o % app_name
v hellg

El mas importante es el que se puede observamagmhbgen, &ficheroR.java , y la clas&.

Esta claseR contendra en todo momento una serie de constantes con los ID de todos los
recursos de la aplicacién incluidos en la carpets/ , de forma que podamos acceder
facilmente a estos recursos desde nuestcddigo atravésde este dato. Asi, por ejemplo, la
constante R.drawable.icon AT T OAT AOU Al icen.pmdA ATA ORIl £GAI
carpeta/res/drawable/ . Veamos como ejemplo la clase R creada por defecto para un
proyecto nuevo:

package net.sgoliver;
public final class R {
public static final class attr {
}
public static final class drawable {
public static final int icon=0x7f020000;

public static final class layout {
public static final int main=0x7f030000;
}



public static final class string {
public static final int app_name=0x7f040001;
public static final int hello=0x7f040000;

Carpeta /assets/

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

La diferencia entre los recursos incluidos en la carpeta/raw/ y los incluidos en la
carpeta/assets/  es que para los primeros se generara un ID en la ¢lagese debera
acceder a ellos con los diferentes métodos de acceso a recursos. Para los segundos sin
embargo no se generaran ID y se podrd acceder a ellos por su ruta como a cualquier otro
fichero del sistema. Usaremos uno u otro segun las necesidades de napbtacion.

Fichero AndroidManifest.xml

Contiene la definicibn en XML de los aspectos principales de la aplicacion, como por ejemplo
00 EAAT OEEZEAAAEe&T 111 AOAnh OAOOGEeéT h EATTTh 8Qh
permisos necesarios para sjecucion. Veremos mas adelante mas detalles de este fichero.

En el siguientapartadoveremos los componentes software principales con los que podemaos
construir una aplicaciéon Android.

Componentes de una aplicacion Android

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

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

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

Activity

Las actividadesativitieg representan el componente principal de la interfaz grafica de una
aplicacion Android. Se puede pensar en una actividad como el elemento analogo a una
ventana en cualquier otro lenguaje visual.



View

Los objetosviewson los componentes basicos con los que se construye la interfaz grafica de la
aplicacion, analogo por ejempla loscontrolesde Java o .NET. De inicio, Android pone a
nuestra disposicién una gran cantidad de controles basicos, como cuadros de texto, botones,
listas desplegables o imagenes, aunque también existe la posibilidad de extender la
funcionalidad de este controles basicos o crear nuestros propios controles personalizados.

Service

Los servicios son componentes sin interfaz grafica que se ejecutan en segundo plano. En
concepto, son exactamente iguales a los servicios presentes en cualquier otro sistema
operativo. Los servicios pueden realizar cualquier tipo de acciones, por ejemplo actualizar
datos, lanzar notificaciones, o incluso mostrar elementos visuajesj.(activities) si se
necesita en algiin momento la interaccion con del usuario.

Content Provider

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

Broadcast Receiver

Unbroadcast receivexss un componente destinado a detectar y reaccionar argeedninados

i AT OAEAO 1T AOGAT O1I O cil AAT AO CAT AOAAT O BT O Al
OAAEAEAT 6h O4AOEAOA 33 ET OAOOAAA6R 8qQq 1T DI O
generar mensajesirftents, en terminologia Android) broadcastselecir, no dirigidos a una
aplicacion concreta sino a cualquiera que quiera escucharlo).

Widget

Loswidgetsson elementos visuales, normalmente interactivos, que pueden mostrarse en la
pantalla principal ffome screéndel dispositivo Android y recibir a@lizaciones periddicas.
Permiten mostrar informacion de la aplicacion al usuario directamente sobre la pantalla
principal.

Intent

Un intent es el elemento basico de comunicacion entre los distintos componentes Android
que hemos descrito anteriormente. $®rieden entender como los mensajes o peticiones que
son enviados entre los distintos componentes de una aplicacién o entre distintas aplicaciones.
Mediante un intent se puede mostrar una actividad desde cualquier otra, iniciar un servicio,
enviar un mensajéroadcast, iniciar otra aplicacion, etc.

En el siguienteapartado empezaremos ya a ver algo de cddigo, analizando al detalle una
aplicacion sencilla.



Desarrollando una aplicacion Android sencilla

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

En un principio me plae€ analizar en este post el clasigola Mundopero méas tarde me
parecié que se iban a quedar algunas cosas bésicas en el tintero. Asi que he versionado a mi
manera elHola Mundatransformandolo en algo asi como u#ola Usuaripque es igual de
sencilla peo afiade un par de cosas interesantes de contar. La aplicacion constara de dos
pantallas, por un lado la pantalla principal que solicitara un nombre al usuario y una segunda
pantalla en la que se mostrara un mensaje personalizado para el usuario. Sémafillopero
aprenderemos muchos conceptos basicos, que para empezar no esta mal.

‘w il & 12:07Pm
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En primer lugar vamos a crear un nuevo proyecto Android tal como vimos al final del primer

pi 00 AA 1 A OAOEAS HoldUdubrié @ A ETl & EAIA OB dhbr@jknipbil | 6 OAOC
O! T A Olinjildremissué nombre a la aplicacion e indicaremos sgi€ree una actividad
llamadaHolaUsuario
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New Android Project
@ A project with that name already exists in the workspace

Project name: | HolaUsuario|

~Contents
¥ Create new project in workspace
" Create project from existing source
¥ Use default location

Location: | C: fedipse 35android fedipse fworkspace fHolaUsuario Browse, .. |

" Create project from existing sample

Samples: IApiDemDs j
—Build Target
Target Name I Vendor | Platform I APT ... |
Android 1.6 Android Open Source Project 16 4
[ Google APIs Google Inc. 16 4
O android 2.1-updatel  Android Open Source Project 2. 14pd... 7
[ Google AFIs Google Inc. 2.1upd.. 7

Android + Google APIs

~ Properties
Application name: | Hola Usuario
Package name: | net.sgoliver

¥ Create Activity: | HolaUsuario

Min SDK Version: |

@:l = Back Mewxt = | Einish I Cancel

Como ya vimos esto nos crea la estructura de carpetas del proyecto y todos los ficheros
necesarios de uhlola Munddasico, es decj una sola pantalla donde se muestra Unicamente
un mensaje fijo.

Lo primero que vamos a hacer es disefar nuestra pantalla principal modificando la que Eclipse
nos ha creado por defecto. ¢Pero dénde y como se define cada pantalla de la aplicacion? En
Android, el disefio y la légica de una pantakstanseparados en dos ficheros distintos. Por un

lado, en el fichero/res/layout/main.xml tendremos el disefio puramente visual de la
pantalla definido como fichero XML y por otro lado, en el fichero
/src/paquete  java/HolaUsuario.java , encontraremos el cédigo java que determina

la l6gica de la pantalla.



Vamos a modificar en primer lugar el aspecto de la ventana principal de la aplicacion
afiadiendo los controlesriews que vemos en la primera captura de pantallaraPello, vamos
a sustituir el contenido del fichemoain.xml| por el siguiente:

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

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width= "fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<TextView android:text="@string/nombre"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

<EditText android:id="@+id/TxtNombre"
android:lay  out_height="wrap_content"
android:layout_width="fill_parent" />

<Button android:id="@+id/BtnHola"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hola" />

</LinearLayout >

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

Lo primeo que nos encontramos es un elememtoearLayout . Loslayoutson elementos

no visibles que determinan como se van a distribuir en el espacio los controles que incluyamos
en su interior. Los programadores java, y mas concretamenteSdéng conoceran este
concepto perfectamente. En este caso, umearLayout  distribuira los controles uno tras

otro y en la orientacién que indique su propiedadiroid:orientation

Dentro dellayouthemos incluido 3 controles: una etiquetaeitView ), un cuadro de texto
(Edit Text ), y un botén Button ). En todos ellos hemos establecido las siguientes
propiedades:

U android:id . ID del control, con el que podremos identificarlo mas tarde en nuestro
codigo.6 Al T 0 NOA Al EAAT OEAEAALGHOOBT DOAOBAERDC
como efecto que al compilarse el proyecto se genere automaticamente una nueva
constante en la clase para dicho control.

U android:text . Texto del control.En Android, & texto de un control se puede
especificar directamentgo bien utilizar alguna de las denas de texto definidas en
los recursos del proyecto (ficherstrings.xml ), en cuyo caso indicaremos su
EAAT OEEAEAAAT O p@AiAA HBAT AAl DOAEEET O

0 android:layout_height y android:layout_width . Dimensiones del
control con respecto al layout que lo d@me. Esta propiedad tomara normalmente
110 OAtah @AOT 6 DBAOA ETAEAAO NOA 1 A0 AE
AEOOOAQUT Al Al 1 OAlmkit AAI PAGAHIEHAEAAGANOA
el alto del control se ajustara al ancho o alto del layemntenedor respectivamente.



Con esto ya tenemos definida la presentacion visual de nuestra ventana principal de la
aplicacion. De igual forma definiremos la interfaz de la segunda pantalla, creando un nuevo
fichero llamadormmensaje.xml , y afiadiendo est vez tan solo una etiqueta¢xtView )

para mostrar el mensaje personalizado al usuario. Veamos cémo quedaria nuestra segunda
pantalla:

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

<LinearLayout
xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
andr oid:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content">

<TextView android:id="@+id/TxtMensaje"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_width="fill_parent"
android:text="$mensaje"></TextView>

</LinearLayout>

Una \ez definida la interfaz de las pantallas de la aplicacion deberemos implementar la l6gica
de la misma. Como ya hemos comentado, la I6gica de la aplicacion se definird en ficheros java
independientes. Para la pantalla principal ya tenemos creado un figheralefecto llamado
HolaUsuario.java . Empecemos por comentar su cédigo por defecto:

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

Como ya vimos en un apartado anterior, las diferentes pantallas de una aplicacion Android se
definen mediante objetos de tipd\ctivity . Por tanto, lo primero que encontrams en
nuestro fichero java es la definicion de una nueva cldséUsuario  que extiende a
Activity . El inico método que sobscribiremos de esta clase sera el métadoCreate ,
llamado cuando se crea por primera vez la actividad. En este método lo Unico que
encontramos en principio, ademas de la llamada a su implementacion en la clase padre, es la
llamada al métodosetContentView(R.layout.main) . Con esta llamada estaremos
indicando a Android que debe establecer como interfaz grafica de esta actividad téddedin

el recursoR.layout.main  , que no es mas que la que hemos especificado en el fichero
res/layout/main.xml . Una vez méas vemos la utilidad de las diferentes constantes de
recursos creadas automaticamente en la clase R al compilar el proyecto.

En pringpio vamos a crear una nueva actividad para la segunda pantalla de la aplicacién
analoga a ésta primera, para lo que crearemos una nueva fetaselensaje que exienda de
Activity y que implemente el métodonCreate indicando que utilice la interfaz defirad
enR.layout.frmmensaje



public class FrmMensaje extends Activity {
@Override
public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.frmmensaje);

Como vemos, el cédigmcluido por defecto en estas clases lo Unico que hace es generar la
interfaz de la actividad. A partir de aqui nosotros tendremos que incluir el resto de la l6gica de
la aplicacién. Y vamos a empezar con la actividad prin¢ipahUsuario , obteniendo una
referencia a los diferentes controles de la interfaz que necesitemos manipular, en nuestro
caso solo el cuadro de texto y el boton. Para ello utilizaremos el métodgiewByld()

indicando el ID de cada control, definidos como siempre en la clase R:

fina | EditText txtNombre = (EditText)findViewByld(R.id. TxtNombre);
final Button btnHola = (Button)findViewByld(R.id.BtnHola);

Una vez tenemos acceso a los diferentes controles, ya sélo nos queda implementar las
acciones a tomar cuando pulsemos el boton de datplla. Para ello implementaremos el
eventoonClick de dicho botén, veamos cémo:

btnHola.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View arg0) {
Intent intent = new Intent(HolaUsuario.this, FrmMensaje.class);

Bundle bundle = new Bundle();
bundle.putString("NOMBRE", txtNombre.getText().toString());
intent.putExtras(bundle);

startActivity(intent);

D

Como ya indicamos en apartadoanterior, la comunicacion entre losatintos componentes

y aplicaciones en Android se realiza mediaimttents, por lo que el primer paso sera crear un
objeto de este tipo. Existen varias variantes del constructor de la ¢taset , cada una de

ellas dirigida a unas determinadas accionesopen nuestro caso particular vamos a utilizar el
intent para llamar a una actividad desde otra de la misma aplicacion, para lo que pasaremos al
constructor una referencia a la propia actividad llamaddatal§Usuario.this ), y la clase

de la actividad llamda (FrmMensaje.class ).

Si quisiéramos tan s6lo mostrar una nueva actividad ya tan so6lo nos quedaria llamar a
startActivity() pasandole como parametro el intent creado. Pero en nuestro ejemplo
gueremos también pasarle cierta informacion a la actividad, cetacnente el nombre que
introduzca el usuario en el cuadro de texto. Para hacer esto vamos a crear un bhjete |

gue puede contener una lista de pares claador con toda la informacién a pasar entre las
actividades. En nuestro caso sélo afiadiremosdato de tipoString  mediante el método
putString(clave, valor) . Tras esto afladiremos la informacién al intent mediante el
método putExtras(bundle)



Finalizada la actividad principal de la aplicacion pasamos ya a la secundaria. Comenzaremos
de forma anéalog a la anterior, ampliando el métodoCreate obteniendo las referencias a

los objetos que manipularemos, esta vez soélo la etiqueta de texto. Tras esto viene lo mas
interesante, debemos recuperar la informacion pasada desde la actividad principal y &signar
como texto de la etiqueta. Para ello accederemos en primer lugar al intent que ha originado la
actividad actual mediante el métodmetintent() y recuperaremos su informacién
asociada (objet@undle ) mediante el métodayetExiras()

Hecho esto tan soélo a8 queda construir el texto de la etigueta mediante su método
setText(texto) y recuperando el valor de nuestra clave almacenada en el oBjetolle
mediantegetString(clave)

public class FrmMensaje extends Activity {
@Override
public void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.frmmensaje);

TextView txtMensaje = (TextView)findViewByld(R.id. TxtMensaje);
Bundle bundle = getintent().getExtras();

txt Mensaje.setText("Hola " + bundle.getString("NOMBRE"));

Con esto hemos concluido la légica de las dos pantallas de nuestra aplicaciéon y tan s6lo nos
gueda un paso importante para finalizar nuestro desarrollo. Cgmdéndicamos enalguna
ocasion toda aplicacibn Android utiliza un fichero especial en formato XML
(AndroidManifest.xml ) para definir, entre otras cosas, los diferentes elementos que la
componen. Por tanto, todas las actividades de nuestra aplicacion deben quedar
convenientemente recogidasn este fichero. La actividad principal ya debe aparecer puesto
gue se cred de forma automatica al crear el nuevo proyecto Android, por lo que debemos
afadir tan solo la segunda. Para este ejemplo nos limitaremos a incluir la actividad en el XML,
mas adelate veremos que opciones adicionales podemos especificar.

<?xml version="1.0" encoding="utf -8"?>
<manifest xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="net.sgoliver" android:versionCode="1"

android:versionName="1.0">

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

<activity android:name=".FrmMensaje"></activity>
</application>
<uses - sdk android:minSdkVersion="4" />
</manifest>



Una vez llegado aqui, si todo ha ido bien, deberiamos poder ejecutar el proyecto sin errores y
probar nuestra aplicacion en el emulador.

Espero que esta aplicacion de ejemplo os sea de ayuda para aprender temessbésiel
desarrollo para Android, como por ejemplo la definicién de la interfaz grafica, el cédigo java
necesario para acceder y manipular los elementos de dicha interfaz, o la forma de comunicar
diferentes actividades de Android. En lapartadossiguiertes veremos algunos de estos
temas deforma mucho mas especifica.

El cddigo fuentecompleto de esteapartado estd disponible entre logjemplossuministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidHolaUsuariozip



Interfaz de Usuario



ll. Interfaz de Usuario

Layouts

En elapartadoanterior, donde desarrollamos una sencilla aplicacion Android desde cero, ya
hicimos algunos comentarios sobre llagyouts Como ya indicamos, Idayoutsson elementos

no visuales destinados a controlar la distribucién, posicién y dimeaside los controles que

se insertan en su interior. Estos componentes extienden a la clase\basésroup , como
muchos otros componentes contenedores, es decir, capaces de contener a otros controles. En
el post anterior conocimos la existencia de un tipmmereto de layout,LinearLayout
aungue Android ns proporciona algunos otros. Vems cuantos y cuales.

FramelLayout

Este es el mas simple de todos los layouts de AndroidEtdmelayout coloca todos sus
controles hijos alineados con su esquina superiouizgla, de forma que cada control
guedara oculto por el control siguiente (a menos que éste Ultimo tenga transparencia). Por
ello, suele utilizarse para mostrar un Gnico control en su interior, a modo de contenedor
(placeholdexsencillo para un sélo elemi sustituible, por ejemplo una imagen.

Los componentes incluidos en uRramelayout podran establecer sus propiedades
android:layout_width y android:layout_height , que podran tomar los valores
Gill_parent 6 | bAOA NOA Al AT 1 00T u laypudE Eohtenddlor) oA |
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<FramelLayout

xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent">

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

</FramelLayout>

LinearLayout

El siguiente layout Android en cuanto a nivel de complejidad esrelarLayout . Este
layout apila uno tras otro todos sus elementos hijos de forma horizontal o vertical segun se
establezca su propiedaghdroid:orientation

Al igual que en uRrramelLayout , los elementos contenidos en wmnearLayout  pueden
establecer sus propiedadeandroid:layout _width y android:layout_height

para determinar sus dimensiones dentro del layout. Pero en el caso déenaarLayout
tendremos otro parametro con el que jugar, la propiedadiroid:layout weight

IT6011T EEET OIIT A 1A



<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.co m/apk/res/android”
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical">

<EditText android:id="@+id/TxtNombre"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill _parent" />

<Button android:id="@-+id/BtnAceptar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="fill_parent" />

</LinearLayout>

Esta propiedad nos va a permitir dar a los elementos contenidos en el layout unas
dimensiones proporcionales entre ellas. Esto es nai#fécil de explicar que de comprender con

un ejemplo. Si incluimos en unnearLayout  vertical dos cuadros de texta-(litText )y

a uno de ellos le establecemos um ayout wei gtyt alodtro un

| ayout we i gconseguiréemos como efecto que toda la superficie del layout quede
ocupada por los dos cuadros de texto y que ademas el segundo sea el doble (relacién entre sus
propiedadeswveight ) de alto que el primero.

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.androi d.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:orientation="vertical">

<EditText android:id="@+id/TxtDato1"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="f ill_parent"

<EditText android:id="@+id/TxtDato2"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:layout_weight="2" />

</LinearLayout>

Asi pues, a pesar da kimplicidad aparente de este layout resulta ser lo suficiente versatil
como para sernos de utilidad en muchas ocasiones.

TableLayout

Un TableLayout  permite distribuir sus elementos hijos de forma tabular, definiendo las
filas y columnas necesarias, ypasicion de cada componente dentro de la tabla.

La estructura de la tabla se define de forma similar a como se hace en HTML, es decir,
indicando las filas que compondran la tabla (objetasbleRow ), y dentro de cada fila las
columnas necesarias, con lasadlad de que no existe ningun objeto especial para definir una
columna (algo asi como urableColumn ) sino que directamente insertaremos los controles
necesarios dentro delableRow y cada componente insertado (que puede ser un control
sencillo o inclusotoo ViewGroup ) correspondera a una columna de la tabla. De esta forma,



el namero final de filas de la tabla se correspondera con el numero de elememibasRow
insertados, y el numero total de columnas quedara determinado por el ndmero de
componentes ded fila que mas componentes contenga.

Por norma general, el ancho de cada columna se corresponderd con el ancho del mayor
componente de dicha columna, pero existen una serie de propiedades que nos ayudaran a
modificar este comportamiento:

i android:stretchCol umns. Indicard las columnas que pueden expandir para
absorver el espacio libre dejado por las demas columnas a la derecha de la pantalla.

i android:shrinkColumns . Indicaré las columnas que se pueden contraer para
dejar espacio al resto de columnas que sedauresalir por la derecha depantalla

i android:collapseColumns . Indicara las columnas de la tabla que se quieren

ocultar completamente.

Todas estas propiedades dehbleLayout pueden recibir una lista de indices de columnas
separados por comas (ejemplecndr oi d: st r et chCol honunsasterisco 2, 3 0
para indicar que debe aplicar a todas las columnas (ejempilo:
android: stretchQol umns=0%*20

Otra caracteristica importante es la posibilidad de que una celda determinada pueda ocupar el
espacio de varias columpade la tabla (analogo al atributtolspan de HTML). Esto se
indicara mediante la propiedadndroid:layout span del componente concreto que
debera tomar dicho espacio.

Veamos un ejemplo con varios de estos elementos:

<TableLayout
xmins:android="http:// schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:stretchColumns="1" >

<TableRow>

<TextView android:text="Celda 1.1" />

<TextView android:text="Celda 1.2" / >
</TableRow>

<TableRow>
<TextView android:text="Celda 2.1" />
<TextView android:text="Celda 2.2" />
</TableRow>

<TableRow>
<TextView android:text="Celda 3"
android:layout_span="2" />
</TableRo w>
</TableLayout>

RelativeLayout

El dltimo tipo de layout que vamos a ver eskellativeLayout . Este layout permite
especificar la posicion de cada elemento de forma relativa a su elemento padre o a cualquier
otro elemento incluido en el propio layout. Desta forma, al incluir un nuevo elemento A



podremos indicar por ejemplo que debe colocarse debajo del elemento B y alineado a la
derecha del layout padre. Veamos esto en el ejemplo siguiente:

<RelativeLayout
xmins:android="http://schemas.android.c
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

om/apk/res/android

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

<Button android:id="@+id/BtnAceptar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/TxtNombre"
android:layout_alignParentRight="true" />
</Rela tiveLayout>

En el ejemplo, el botéminAceptar se colocara debajo del cuadro de textatNombre
@ndroid: |l ayout bel ow= 0)Walineado a la derecha deklayout padre
@ndroid: 1l ayout al i gnPar)yadenés dehdejar un margeroa su
izquieda de 10 pixeless(n dr oi d: | ayout margi)nbLeft =010pxo0

Al igual que estas tres propiedades, en BelativeLayout tendremos un sinfin de
propiedades para colocar cada control justo donde queramos. Veamos las principales [creo
gue sus propios nombres explicparfectamente la funcién de cada unal:

Tipo Propiedades

Posicién relativa a otro | android:layout_above
control android:layout_below
android:layout_toLeftOf
android:layout_toRightOf
android:layout_alignLeft
android:layout_alignRight
android:layout_alignTop
android:layout_alignBottom
android:layout_alignBaseline

android:layout_alignParentLeft
android:layout_alignParentRight
android:layout_alignParentTop
android:layout_alignParentBottom
android:layout_centerHorizontal
android :layout centerVertical
android:layout_centerinParent

Posicion relativa al
layout padre

Opciones de margen android:layout_margin
(también disponibles android:layout_marginBottom
para el resto de layouts) = @ndroid:layout_marginTop
android:layout_marginLeft
android:layout_marginRight

Opciones de espaciado o
padding(también
disponibles para el resto

android:padding
android:paddingBottom
android:paddingTop




| de layouts) android:paddingLeft
android:paddingRight

En préximosapartadosveremos otros elementos comunes que extienden/iawGroup
como por ejemplo las vistas de tipo listaigtView ), de tipo grid GridView ), y en
pestafias {abHost /TabWidget ).

Botones

En elapartado anterior hemos visto los distintos tipos diayout con los que contamos en
Android para distribuir los controles de la enfaz por la pantalla del dispositivo. En los
proximosapartadosvamos a hacer un repaso de los diferentes controles que pone a nuestra
disposicion la plataforma de desarrollo de este sistema operativo. Empezaremos con los
controles mas basicos y seguiresposteriormente con algunos algo méas elaborados.

En estgprimera paradasobre el tema nos vamos a centrar en los diferentes tipos de botones y
cdmo podemos personalizarlos. EI SDK de Android nos proporciona tres tipos de botones: el
clasico Button ), el e tipo on/off (ToggleButton ), y el que puede contener una imagen
(ImageButton ). En la imagen siguiente vemos el aspecto por defecto de estos tres
controles.

Pllsame OFF V

No vamos a comentar mucho sobre ellos dado que son controles de sobra conocidos por
todos, ni vanos a enumerar todas sus propiedades porque existen decenas. A modo de

referencia, a medida que los vayamos comentando iré poniendo enlaces a su pagina de la
documentacion oficial de Android para poder consultar todas sus propiedades en caso de
necesidad.

Control Button[AP]]

Un control de tipoButton es el botébn méas basico que podemos utilizar. En el ejemplo
OECOEAT OA AAEET EI T O OiPulsahd OSAOCEET AT piddad ODA ZDDI
android:text . Ademés de esta propiedad podriamos utilizar muchas otras como el color

de fondo éndroid:background ), estilo de fuente gndroid:typeface ), color de

fuente @ndroid:textcolor ), tamafio de fuentegndroid:textSize ), etc.

<Button android:i d="@+id/BtnBoton1"
android:text="Pulsame"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />


http://developer.android.com/reference/android/widget/Button.html
http://www.sgoliver.net/blog/wp-content/uploads/2010/08/botones11.png

Control ToggleButton[AP]]

Un contrd de tipo ToggleButton  es un tipo de boton que puede permanecer en dos
estados, pulsado/no_pulsado. En este caso, en vez de definir un sélo texto para el control
definiremos dos, dependiendo de su estado. Asi, podremos asignar las propiedades
android:textO ny android:textoO ff para definir ambos textos.

Veamos un ejemplo a continuacion.

<ToggleButton android:id="@-+id/BtnBoton2"
android:textOn="ON"
android:textOff="OFF"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

Control ImageButton[AP]]

En un control de tipomageButton podremos definir una imagen a mostrar en vez de un
texto, para lo que deberemos asignar la propiedacidro id:src . Normalmente
asignaremos esta propiedad con el descriptor de algun recurso que hayamos incluido en la
carpeta/res/drawable . Asi, por ejemplo, en nuestro caso hemos incluido una imagen
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<ImageButton android:id="@+id/BtnBoton3"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/ok" />

Eventos de un boton

Como podéis imaginar, aunque estos controles pueden lanzar muchos etrentos, el mas
comun de todos ellos y el que querremos capturar en la mayoria de las ocasiones es el evento
onClick . Para definir la légica de este evento tendremos que implementarla definiendo un
nuevo objetoView.OnClickListener() y asociandolo al bdin mediante el método
setOnClickListener() . La forma mas habitual de hacer esto es la siguiente:

final Button btnBotonl = (Button)findViewByld(R.id.BtnBoton1);

btnBoton1.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick (View arg0)

IbIMensaje.setText("Boton 1 pulsado!");

D

En el caso de un botén de tigmggleButton  suele ser de utilidad conocer en qué estado
ha quedado el boton tras ser pulsado, para lo que podemos utilizar su método
isChecked() . Enel siguiente ejemplo se comprueba el estado del botdn tras ser pulsado y
se realizan acciones distintas segun el resultado.
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final ToggleButton btnBoton2 = (ToggleButton)findViewByld(R.id.BtnBoton2);

btnBoton2.setOnClickListener(new View.OnClickListener 0{
@Override
public void onClick(View arg0)

if(btnBoton2.isChecked())
IbIMensaje.setText("Botén 2: ON");
else
IbIMensaje.setText("Boton 2: OFF");

D;

Personalizar el aspecto un botdn [y otros miwoles]

En la imagen anterior vimos el aspecto que presentan por defecto los tres tipos de botones
disponibles. Pero, ¢y si quisiéramos personalizar su aspecto mas alla de cambiar un poco el
tipo o el color de la letra o el fondo?

Para cambiar la forma den boton podriamos simplemente asignar una imagen a la
propiedad android:background , pero esta solucion no nos serviria de mucho porque
siempre se mostraria la misma imagen incluso con el boton pulsado, dando poca sensacion de
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La soucion perfecta pasaria por tanto por definir diferentes imagenes de fondo dependiendo
del estado del botén. Pues bien, Android nos da total libertad para hacer esto mediante el uso
de selectores. Un selector se define mediante un fichero XML localizadta erarpeta

/res/drawable , Y en él se pueden establecer los diferentes valores de una propiedad
determinada de un control dependiendo de su estado.

Por ejemplo, si quisiéramos dar un aspecto plano a un baténgleButton , podriamos

disefiar las imagenes neGA OEAO DPAOA 11 0 AOOAAWO ondEOI)OAAT & | A
U 01T DOl OAAiogglejolpng Al)y ééalun Eeledtor como el siguiente:
<?xml version="1.0" encoding="UTF -8"?>
<selector
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/andr oid">

<item android:state_checked="false"
android:drawable="@drawable/toggle_off" />

<item android:state_checked="true"
android:drawable="@drawable/toggle_on" />

</selector>

Este selector lo guardamos por ejemplo en ichéro llamadotoggle style.xml y lo
colocamos como un recurso mas en nuestra carpeta de rectrsosrawable

Hecho esto, tan sélo bastaria hacer referencia a este nuevo recurso que hemos creado en la
propiedadandroid:background del boton:



<ToggleBu tton android:id="@+id/BtnBoton4"
android:textOn="ON"
android:textOff="OFF"
android:padding="10dip"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:background="@drawable/toggle_style"/>

En la siguierd imagen vemos el aspecto por defecto de TnggleButton y cédmo ha
guedado nuestraoggleButton  personalizado.

El cddigo fuentecompleto de esteapartado esta disponible entre logjemplossuministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidbotoneszip

Imagenes, etiquetas y cuadros de texto

En este apartadmos vamos a centrar en otros tres componentes basicos imprescindibles en
nuestras aplicaciones: las imagenés{geView ), las etiquetasT(extView )y por ultimo los
cuadros de textoHditText ).

Control ImageVieWAP|

El control ImageView permite mostrar imagenes en la aplicaciéon. La propiedad mas

interesante esandroid:src  , que permite indicar la imagen a mostrarué&vamente, lo
normal sera indicar como origen de la imagen el identificador de un recurso de nuestra
carpeta /res/drawable , por ejemploandr oi d: src=0o@drawabl e/ unai m

Ademéas de esta propiedad, existen algunas otras Utiles en algunas ocasiones como las
destinadas a establecer el tamafio méximo que puede ocupar la imagen,
android:maxWidth  yandroid:maxHeight

<ImageView android:id="@+id/ImgFoto"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:src="@drawable/icon" />

En la d6gica de la aplicacién, podriamos establecer la imagen mediante el método
set | mageRe s, pasandadlel)lD del recurso a utilizar como contenido de la imagen.

ImageView img = (ImageView)findViewByld(R.id.ImgFoto);
img.setimageResource(R.drawable.icon);
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Control TextView[AP]|

El control TextView es otro de los clasicos en la programacion de GUIs, las etiquetas de
texto, y se utiliza para mostrar un determinado texto al aso. Al igual que en el caso de los
botones, el texto del control se establece mediante la propiedadroid:text . A parte de

esta propiedad, la naturaleza del control hace que las mas interesantes sean las que
establecen el formato del texto mostrado, gual igual que en el caso de los botones son las
siguientes: android:background (color de fondo),android:textColor (color del
texto), android:textSize (tamafio de la fuente) yandroid:typeface (estilo del
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<TextView android:id=" @-+id/LblEtiqueta”
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Escribe algo:"
android:background="#AA44FF"
android:typeface="monospace" />

De igual forma, también podemos manipular estas propiedades desde nuestigecdComo
ejemplo, en el siguiente fragmento recuperamos el texto de una etiqguetagedvnext() ,y
posteriormente le concatenamos unos nUmeros, actualizamos su contenido mediante
setText() y le cambiamos su color de fondo cesitBackgroundColor()

final T  extView IblEtiqueta = (TextView)findViewByld(R.id.LblEtiqueta);
String texto = IblEtiqueta.getText().toString();

texto +="123";

IblEtiqueta.setText(texto);

Control EditText[AP]]

El controlEditText es el componente de edicién de texto que proporciona la plataforma
Android. Permite la introduccion y edicion de texto por parte del usuario, por lo que en tiempo
de disefio la propiedad mas interesante a establecer, ademas dpositcion/tamafio y
formato, es el texto a mostrar, atributendroid:text

<EditText android:id="@+id/TxtTexto"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/LblEtiqueta" />

De igual forma, desde nuestradigo podremos recuperar y establecer este texto mediante
los métodosgetText()  ysetText(nuevoTexto) respectivamente:

final EditText txtTexto = (EditText)findViewByld(R.id. TxtTexto);
String texto = txtTexto.getText().toString();
txtT exto.setText("Hola mun do!");

Un detalle que puede haber pasado desapercibido. ¢ Os habéis fijado en que hemos tenido que
hacer untoString() sobre el resultado deetText() ? La explicacion para esto es que

el métodogetText()  no devuelve urstring  sino un objeto de tipd-ditable , que a su

vez implementa la interfazpannable .Y esto nos lleva a la caracteristica mas interesante
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del control EditText , y es que no sOlo nos permite editar texto plano sino también texto
enriquecido o con formato. Veamos cémo y qué opciones tenemogara empezar
comentemos algunas cosas sobre los objefgsnnable .

Interfaz Spanned

Un objeto de tipoSpanned es algo asi como una cadena de caracteres (deriva de la interfaz
CharSequence ) en la que podemos insertar otros objetos a modo de marcas o etquet
(spang asociados a rangos de caracteres. De esta interfaz deriva la intgrfaznable , que
permite la modificacion de estas marcas, y a su vez de ésta Ultima deriva la interfaz Editable,
gque permite ademas la modificacién del texto.

Aunque en el apa#do en el que nos encontramaos nos interesaremos principalmente por las
marcas de formato de texto, en principio podriamos insertar cualquier tipo de objeto.

Existen muchos tipos dspanspredefinidos en la plataforma que podemos utilizar para dar
formato d texto, entre ellos:

TypefaceSpan . Modifica el tipo de fuente.

ForegroudColorSpan . Modifica el color del texto.
AbsoluteSizeSpan . Modifica el tamafio de fuente.

cC: o C:

De esta forma, para crear un mee objeto Editable e insertar una marca de formato
podriamos hacer lo siguiente:

/ICreamos un nuevo objeto de tipo Editable
Editable str = Editable.Factory.getinstance().newEditable("Esto es un
simulacro.");

/IMarcamos cono fuente negrita la palabra "simu lacro”
str.setSpan(new StyleSpan(android.graphics.Typeface.BOLD), 11, 19,
Spannable.SPAN_EXCLUSIVE_EXCLUSIVE);

En este ejemplo estamos insertando un span de fipgeSpan para marcar un fragmento
de texto con estilo negrita. Para insertarlo utilizamosneétodo setSpan() , que recibe
como parametro el objetdépan a insertar, la posicion inicial y final del texto a marcar, y un
flag que indica la forma en la que el span se podra extender al insertarse nuevo texto.

Texto con formato en controles TextView y Ediext

Hemos visto como crear un objetaditable y afiadir marcas de formato al texto que
contiene, pero todo esto no tendria ningun sentido si no pudiéramos visualizarlo. Como ya
podéis imaginar, los controleextView y EditText nos van a permitir hacersén. Vemaos

gué ocurre si asignamos al nuestro contfadlitText el objeto Editable  que hemos
creado antes:

txtTexto.setText(str);
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Tras ejecutar este cdédigo veremos como efectivamente en el cuadro de texto aparece el
mensaje con el formato esperado:

il @ 8:53Am

Esto es un simulacro.

sefText @ Negrita

Ya hanos visto cémo asignar texto con y sin formato a un cuadro de texto, pero ¢,qué ocurre a
la hora de recuperar texto con formato desde el control?. Ya vimos que la funcion
getText() devuelve un objeto de tipaditable vy que sobre éste podiamos hacer un
toStr ing() . Pero con esta solucion estamos perdiendo todo el formato del texto, por lo
gue no podriamos por ejemplo salvarlo a una base de datos.

La solucién a esto ultimo pasa obviamente por recuperar directamente el objeto Editable y
serializarlo de algin max mejor aun si es en un formatstandar Pues bien, en Android
este trabajo ya nos viene hecho de fabrica a través de la elasé [API, que dispone de
métodos para convertir cualquier objetdépanned en su representacion HTML equivalente.
Veamos como. Recuperemos el texto de la ventana anterior y utilicemos el método
Html.toHtmI(Spannable) para convertirlo a formato HTML.:

//Obtiene el texto del control con etiquetas de formato HTML
String aux2 = Html.toHtml(txtTexto.getText());

Haciendo esto, obtendriamos una cadena de texto como la siguiente, que ya podriamos por
ejemplo almacenar en una base de datos o publicar en cualquier web sin pefdenato de
texto establecido:

<p>Esto es un <b>simulacro</b>.</p>

La operacién contraria también es posible, es decir, cargar un cuadro de texto de Android
(EditText ) o una etiqueta extView ) a partir de un fragmento de texto en formato
HTML. Para ellppodemos utilizar el métodd-tml.fromHtml(String) de la siguiente
forma:

//Asigna texto con formato HTML

txtTexto.setText(

Html.fromHtml("<p>Esto es un <b>simulacro</b>.</p>"),
BufferType.SPANNABLE);

Desgraciadamente, aunque es de agradecer que este trabajga hecho de casa, hay que
decir que tan soélo funciona de forma completa con las opciones de formato mas bésicas,
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como negritas, cursivas, subrayado o colores de texto, quedando no soportadas otras
sorprendentemente basicas como el tamafio del texto, queque si es correctamente
traducido por el métodaoHtml() , es descartado por el método contrafiomHtmli() . Si

se soporta la inclusion de imagenes, aunque esto lo dejamos dism adelanteya que
requiere algo mas de explicacion.

El cédigo fuentecompleto de esteapartado esta disponible entre logjemplossuministrados con el
manual.Fichero: /Cadigo/android-cuadrosdetexto.zip

Checkboxes y RadioButtons

Tras hablar de varios de los controles indispensables en cualquier aplicacion Android, como
son losbotones y los cuadros de texto, en estaevo apartadovamos a ver cédmo utilizar
otros dos tipos de controles basicos en muchas aplicacionescHeskboxes los radio
buttons

Control CheckBoj}API]

Un controlcheckboxse suele utilizar para marcar o desmarcar opciones en una aplicacion, y en
Android esta representado por la clase del mismo nhombregckBox . La forma de definirlo
en nuestra interfaz y los métodos dispoléb para manipularlos desde nuestro codigo son
analogos a los ya comentados para el confrotjgleButton . De esta forma, para definir un
control de este tipo en nuestro layout podemos utilizar el codigo siguiente, que define un
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<CheckBox android:id="@+id/ChkMarcame"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
android:text="Méarcame!" />

En cuanto a la personalizacion del control podemos decir que éste extiende [indirectamente]
del contol TextView , por lo que todas las opciones de formato ya comentadasagftulos
anteriores son vélidas también para este control.

En el cddigo de la aplicacion podremos hacer uso de los métaddsecked()  para
conocer el estado del control,setChecked (estado) para establecer un estado concreto
para el control.

if (checkBox.isChecked()) {
checkBox.setChecked(false);
}

En cuanto a los posibles eventos que puede lanzar este control, el mas interesante es sin duda
el que informa de que ha cambiado ettado del control, que recibe el nombre de
onCheckedChanged . Para implementar las acciones de este evento podriamos utilizar por
tanto la siguiente l6gica:
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final CheckBox cb = (CheckBox)findViewByld(R.id.chkMarcame);

ch.setOnCheckedChangeListener(
new CheckBox.OnCheckedChangelListener() {
public void onCheckedChanged(CompoundButton buttonView,
boolean isChecked) {
if (isChecked) {
cb.setText("Checkbox marcado!");
}

else {
ch.setText("Checkbox desmarcado!");

D;

Control RadioButton[AP]]

Al igual que los controlesheckboxunradio button puede estar marcado o desmarcado, pero

en este caso suelen utilizarse dentro de un grupo de opciones donde una, y sélo una, de ellas
debe estar marcada obligatoriamente, es decir, que si se marca una de ellas se desmarcara
automaticamente la queestuviera activa anteriormente. rEAndroid, un grupo de botones
RadioB utton se define mediante un element®adioGroup , que a su vez contendra
todos los elementosRadioButton  necesarios. Veamos un ejemplo de como definir un
grupo de das controlesRkadioB utt on en nuestra interfaz:

<RadioGroup android:id="@+id/gruporb"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent" >

<RadioButton android:id="@+id/radiol"
android:layout_width="wrap _content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Opci6n 1" />

<RadioButton android:id="@+id/radio2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Opci6n 2" / >

</RadioGroup>

En primer lugar vemos cémo podemos definir el grupo de controles indicando su orientacion
(vertical u horizontal) al igual que ocurria por ejemplo corLurarLayout . Tras esto, se
afiaden todos los objetoRadioBution  necesarios indicana su ID mediante la propiedad
android:id y su texto medianteandroid:text

Una vez definida la interfaz podremos manipular el control desde nuestro cdodigo java
haciendo uso de los diferentes métodos del contradioGroup , los mas importantes:
check(id)  para marcar una opcién determinada mediante su txarCheck() para
desmarcar todas las opciones,getCheckedRadioButtonld() gue como su nombre
indica devolvera el ID de la opcion marcada (o el vdl@i no hay ninguna marcada). Veamos
un ejemplo:
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final RadioGroup rg = (RadioGroup)findViewByld(R.id.gruporb);
rg.clearCheck();

rg.check(R.id.radiol);

int idSeleccionado = rg.getCheckedRadioButtonld();

En cuanto a los eventos lanzados, al igual que en el caso de los checkboxes, el mas importante
sera el que iforma de los cambios en el elemento seleccionado, llamado también en este
casoonCheckedChange .

Vemos cOmo tratar este evento del objefnadioGroup :

final RadioGroup rg = (RadioGroup)findViewByld(R.id.gruporb);
rg.setOnCheckedChangeListener(
new Rad ioGroup.OnCheckedChangeListener() {

public void onCheckedChanged(RadioGroup group, int checkedld) {
IbIMensaje.setText("ID opcion seleccionada: " + checkedid);
}

b

Veamos finalmente una imagen del aspecto de estos dos nueapos te controles basicos
gue hemos comentado en estpartada

2l @ o08:41

‘RadioButtonCheckBox:

Checkbox marcado!

ID opcion seleccionada: 2131034116

El cédigo fuente completo de est@partado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidradio-check.zip

Listas Desplegables

Una vez repasados gocontroles basicos que podemos utilizar en nuestras aplicaciones
Android, vamos a dedicar los proximegpartadosa describir los diferentes controles de
seleccion disponibles en la plataforma. Al igual que en otros frameworks Android dispone de
diversos ontroles que nos permiten seleccionar una opcion dentro de una lista de
posibilidades. Asi, podremos utilizar listas desplegabigsir(ner ), listas fijasl(istView ),



tablas (GridView ) y otros controles especificos de la plataforma como por ejemplo las
galerias de imagenesallery ).

En este primeitema dedicado a los controles de seleccion vamos a describir un elemento
importante y comun a todos ellos, los adaptadores, y lo vamos a aplicar al primer control de
los indicados, las listas desplegables.

Adaptadores en Android (adapters)

Para los desarrolladores de java que hayan utilizado frameworks de interfaz grafica como
Swing, el concepto de adaptador les resultara familiar. Un adaptador representa algo asi
como una interfaz comun al modelo de datos que &xgor detrds de todos los controles de
seleccién que hemos comentado. Dicho de otra forma, todos los controles de seleccion
accederan a los datos que contienen a través de un adaptador.

Ademas de proveer de datos a los controles visuales, el adaptaddriéansera responsable

de generar a partir de estos datos las vistas especificas que se mostraran dentro del control de
seleccion. Por ejemplo, si cada elemento de una lista estuviera formado a su vez por una
imagen y varias etiquetas, el responsable deayamny establecer el contenido de todos estos
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Android proporciona de serie varios tipos de adaptadores sencillos, aunque podemos

extender su funcionalidadaciimente para adaptarlos a nuestraBecesidades. Los mas
comunes son los siguientes:

U ArrayAdapter . Es el mas sencillo de todos los adaptadores, y provee de datos a un
control de seleccién a partir de un array de objetos de cualquier tipo.

U SimpleAdapter . Se utiliza para mapear datos sobres ldiferentes controles
definidos en un fichero XML de layout.

0 SimpleCursorAdapter . Se utiliza para mapear las columnas de un cursor sobre
los diferentes elementos visuales contenidos en el control de seleccion.

Para no complicar excesivamente los tutorglepor ahora nos vamos a conformar con
describir la forma de utilizar uarrayAdapter  con los diferentes controles de seleccion
disponibles. Mas adelante aprenderemos a utilizar el resto de adaptadores en contextos mas
especificos.

Veamos cOmo crear un agtador de tipo ArrayAdapter para trabajar con un array
genérico de java:

final String[] datos =
new String[[{"Elem1","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.| ayout.simple_spinner_item, datos);

Comentemos un poco el cddigo. Sobre la primera linea no hay nada que decir, es tan sélo la
definicion del array java que contendra los datos a mostrar en el control, en este caso un array



sencillo con cinco cadenas de aateres. En la segunda linea creamos el adaptador en si, al
que pasamos 3 parametros:

1. El contexto, que normalmente serd simplemente una referencia a la actividad donde
se crea el adaptador.

2. El ID del layout sobre el que se mostraran los datos del corimleste caso le
pasamos el ID de un layout predefinido en Android
(android.R.layout.simple_spinner_item ), formado Unicamente por un
control TextView , pero podriamos pasarle el ID de cualquier layout de nuestro
proyecto con cualquier estructura y conjunte adontroles, mas adelante veremos
coémo.

3. El array que contiene los datos a mostrar.

Con esto ya tendriamos creado nuestro adaptador para los datos a mostrar y ya tan sélo nos
guedaria asignar este adaptador a nuestro control de seleccion para que ésteagwots
datos en la aplicacion.

Control Spinne{AP]|

Las listas desplegables en Android se llanignnner . Funcionan de forma similar al de
cualquier control de este tipegl usuario selecciona la lista, se muestra una especie de lista
emergente al usuario con todas las opciones disponibles y al seleccionarse una de ellas ésta
gueda fijada en el control. Para afiadir una lista de este tipo a nuestra aplicacibn podemos
utilizar el codigo siguiente:

<Spinner android:id="@+id/CmbOpciones"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

Poco vamos a comentar de aqui ya que lo que nos interesan realmente son los datos a
mostrar. En cualquier castas opciones para personalizar el aspecto visual del control (fondo,
color y tamafio de fuente, etc) son las mismas ya comentadas para los controles basicos.

Para enlazar nuestro adaptador (y por tanto nuestros datos) a este control utilizaremos el
siguierte cadigo java:

final Spinner cmbOpciones = (Spinner)findViewByld(R.id.CmbOpciones);

adaptador.setDropDownViewResource(
android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item);

cmbOpciones.setAdapter(adaptador);

Comenzamos como siempre por obtener urederencia al control a través de su ID. Y en la
Ultima linea asignamos el adaptador al control mediante el métedoAdapter() . ¢Y la
segunda linea para qué es? Cuando indicamos en el apartado anterior coOmo construir un
adaptador vimos como uno de los pamatros que le pasabamos era el ID del layout que
utilizariamos para visualizar los elementos del control. Sin embargo, en el caso del control
Spinner , este layout tan sélo se aplicara al elemento seleccionado en la lista, es decir, al que
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se muestra dire@mente sobre el propio control cuando no esti desplegado. Sin embargo,
antes indicamos que el funcionamiento normal del con&pinner incluye entre otras cosas
mostrar una lista emergente con todas las opciones disponibles. Pues bien, para personalizar
también el aspecto de cada elemento en dicha lista emergente tenemos el método
setDropDownViewResource(ID_layout) , al que podemos pasar otro ID de layout
distinto al primero sobre el que se mostraran los elementos de la lista emergente. En este caso
hemos dilizado otro layout predefinido en Android para las listas desplegables
(android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item ).

Con estas simple$neasde cédigo conseguiremos mostrar un control como el que vemos en
las siguientes imagenes:

M@ 11:15em Ml & 11:15em

Elem3

Elem4

Como se puede lmservar en las imagenes, la representacion del elemento seleccionado
(primera imagen) y el de las opciones disponibles (segunda imagen) es distinto, incluyendo el
segundo de ellos incluso algun elemento grafico a la derecha para mostrar el estado de cada
opcién. Como hemos comentado, esto es debido a la utilizacion de dos layouts diferentes
para uno y otros elementos.

En cuanto a los eventos lanzados por el confielhner , el mascominmenteutilizado sera
el generado al seleccionarse una opcion de la tisgplegablepnitemSelected

Para capturar este evento se procedera de forma similar a lo ya visto para otros controles
anteriormente, asignandole su controlador mediante el método
setOnltemSelectedListener()

cmbOpciones.setOnltemSelectedListener(
new AdapterView.OnltemSelectedListener() {
public void onltemSelected(AdapterView<?> parent,
android.view.View v, int position, long id) {
IbIMensaje.setText("Seleccionado: " + datos[position]);

public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) {


http://www.sgoliver.net/blog/wp-content/uploads/2010/09/spinner1.png
http://www.sgoliver.net/blog/wp-content/uploads/2010/09/spinner2.png

IbIMensaje.setText(");

D

Para este evento definimos dos métodos, el primero de ellosiémSelected ) que sera
llamado cada vez que se selecciones una opcion en la listaedabpd, y el segundo
(onNothingSelected ) que se llamara cuando no haya ninguna opcion seleccionada (esto
puede ocurrir por ejemplo si el adaptador no tiene datos).

El cédigo fuente completo de estmpartado esta disponible entre los ejemplos suministradosn el
manual.Fichero: /Codigo/androidspinnerzip

Listas

En elapartadoanterior ya comenzamos a hablar de los controles de seleccion en Android,
empezando por explicar el concepto de adaptador y describiendo el cofpwiner . En

este nuevaapartadonos vamos a centrar en el control de seleccién mas utilizado de todos, el
ListView

Un controlListView muestra al usuario una lista de opciones seleccionables directamente
sobre el propio control, sin listas emergentes como en el caso del caiiroher . En caso

de existir mas opciones de las que se pueden mostrar sobre el control se podra por supuesto
hacerscrollsobre la lista para acceder al resto de elementos.

Veamaosprimerocémo podemos afiadir un controlstView  a nuestra interfaz de usuario:

<ListView android:id="@+id/LstOpciones"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />

Una vez mas, podremos modificar el aspecto del control utilizando las propiedades de fuente
y color ya comentadas eoapitulosanteriores. Por su parte, para enlazar los datos con el
control podemos utilizar por ejemplo el mismo cédigo que ya vimos para el caiioher
Definiremos primero un array con nuestros datos de prueba, crearemos posteriormente el
adaptador de tipoArrayAdapter y lo asignaremos finalmente al control mediante el
método setAdapter()

final String[] datos =
new String[[{"Elem1","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this,
android.R.I  ayout.simple_list_item_1, datos);
ListView IstOpciones = (ListView)findViewByld(R.id.LstOpciones);

IstOpciones.setAdapter(adaptador);

En este caso, para mostrar los datos de cada elemento hemos utilizado otro layout genérico
de Android para los contres de tipo ListView



(android.R.layout.simple_list_item_1 ), formado Unicamente por umnextView
con unas dimensiones determinadas. La lista creada quedaria como se muestra en la imagen
siguiente:

Rl @ 9:33 AM
ListView

ona una opcion:

Elem1

Elem2

Elem3

Como podéis comprobar el uso basico del contretView escompletamente analogo al
ya comentado para el contr@ipinner

Si quisiéramos realizar cualquier accion al pulsarse sobre un elemento de la lista creada
tendremos que implementar el eventoltemClick . Veamos cOmo con un ejemplo:

IstOpciones.setOnltemCli ckListener(new OnltemClickListener() {
@Override
public void onltemClick(AdapterView<?> a, View v, int position, long id) {
I/Acciones necesarias al hacer click
}

D

Hasta aqui todo sencillo. Pero, ¢y si necesitamos mostrar datos omplejos en la lista?

¢qué ocurre si necesitamos que cada elemento de la lista esté formado a su vez por varios
elementos? Pues vamos a provechar estpitulodedicado a los.istView para ver como
podriamos conseguirlo, aunque todo lo que comentaré eemrsible a otros controles de
seleccion.

Para no complicar mucho el tema vamos a hacer que cada elemento de la lista muestre por
ejemplo dos lineas de texto a modo de titulo y subtitulo con formatos diferentes (por
supuesto se podrian afiadir muchos mas edenos, por ejemplo imagenes, checkboxes, etc).

En primer lugar vamos a crear una nueva clase java para contener nuestros datos de prueba.
Vamos a llamarlditular ~ y tan sélo va a contener dos atributos, titulo y subtitulo.

package net.sgoliver;

public cl ass Titular



private String titulo;
private String subtitulo;

public Titular(String tit, String sub){
titulo = tit;
subtitulo = sub;

}

public String getTitulo(){
return titulo;

}

public String getS ubtitulo(){
return subtitulo;

}

En cada elemento de la lista queremos mostrar ambos datos, por lo que el siguiente paso sera
crear un layout XML con la estructura que deseemos. En mi caso voy a mostrarlos en dos
etiquetas de texto TextView ), la primera de ellas en negrita y con un tamafio de letra un
poco mayor.
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<?xml version="1.0" encoding="utf -8"?>

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_w idth="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LbITitulo"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:textStyle="bold"
android:te  xtSize="20px" />

<TextView android:id="@+id/LbISubTitulo"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:textStyle="normal"
android:textSize="12px" />

</LinearLayout>

Ahora que ya tenemos creados tantd goporte para nuestros datos como el layout que
necesitamos para visualizarlos, lo siguiente que debemos hacer sera indicarle al adaptador
cdmo debe utilizar ambas cosas para generar nuestra interfaz de usuario final. Para ello vamos
a crear nuestro propiadaptador extendiendo de la clagerayAdapter

class AdaptadorTitulares extends ArrayAdapter {

Activity context;



AdaptadorTitulares(Activity context) {
super(context, R.layout.listitem_titular, datos);
this.contex  t = context;

}
public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)

Layoutinflater inflater = context.getLayoutInflater();
View item = inflater.inflate(R.layout.listitem_titular, null);

TextVie w IblTitulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LbITitulo);
IbITitulo.setText(datos[position].getTitulo());

TextView IblSubtitulo =
(TextView)item.findViewByld(R.id.LbISubTitulo);
IbISubtitulo.setText(datos[position].getSubtitulo() );

return(item);

Analicemos el codigo anterior. Lo primero que encontramos es el constructor para nuestro
adaptador, al que so6lo pasaremos el contexto (que sera la actividad desde la que se crea el
adaptador). En este constructor tan s@oardaremos el contexto para nuestro uso posterior

y llamaremos al constructor padre tal como ya vimos al principio de egi@ub, pasandole

el ID del layout que queremos utilizar (en nuestro caso el nuevo que hemos creado,
listitem_titular ) y el arraygue contiene los datos a mostrar.

Posteriormente, redefinimos el método encargado de generar y rellenar con nuestros datos
todos los controles necesarios de la interfaz grafica de cada elemento de la lista. Este método
esgetView()

El métodogetView() sellamara cada vez que haya que mostrar un elemento de la lista. Lo
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consultar el XML de nuestro layout y crear e inicializar la estructura de objetos java
equivalente. Pareello, crearemos un nuevo objetbayoutinflater y generaremos la

estructura de objetos mediante su métodaflate(id_layout)

Tras esto, tan so6lo tendremos que obtener la referencia a cada una de nuestras etiquetas
como siempre lo hemos hecho y asignar extd correspondiente segin los datos de nuestro
array y la posicion del elemento actual (parametro position del métpet®iew() ).

Una vez tenemos definido el comportamiento de nuestro adaptador la forma de proceder en
la actividad principal ser4 analogdaya comentado, definiremos el array de datos de prueba,
crearemos el adaptador y lo asignaremos al control mediamté\dapter()

private Titular[] datos =
new Titular[l{
new Titular("Titulo 1", "Subtitulo largo 1"),
new Titular("Ti tulo 2", "Subtitulo largo 2"),



new Titular("Titulo 3", "Subtitulo largo 3"),
new Titular("Titulo 4", "Subtitulo largo 4"),
new Titular("Titulo 5", "Subtitulo largo 5")};

/...
Il...

AdaptadorTitulares adaptador =
new Ada ptadorTitulares(this);

ListView IstOpciones = (ListView)findViewByld(R.id.LstOpciones);

IstOpciones.setAdapter(adaptador);

Hecho esto, y si todo ha ido bien, nuestra nueva lista deberia quedar como vemos en la
imagen siguiente:
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Selecciona una opcion:
Titulo 1
Subtitulo largo 1

Titulo 2

Subtitulo largo 2

Titulo 3

Subtitulo largo 3
Titulo 4
Subtitulo largo 4

Titulo 5

Subtitulo largo 5

Aunque ya sabemos Uizar y personalizar las listas en Android, en el proxapartado
daremos algunas indicaciones para utilizar de una forma mucho més eficiente los controles de
este tipo, algo que los usuarios de nuestra aplicacién agradeceran enormemente al mejorarse
la respuesta de la aplicacién gducirse el consumo de bateria.

El cédigo fuente completo de est@partado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidlistview.zip

Optimizacién de listas

En elapartadoanterior ya vimos coémo utilizar los controles de tipstView  en Android.

Sin embargo, acabamos comentando que existia una forma mas eficiente de hacer uso de
dicho control, de forma que la respuesta de nuestra aplicacion fuera mas agil y se redujese el
consumo de bateria, algo que en plataformas moviles siempre es importante.



Como base para esti'ema vamos a utilizar como cddigel que ya escribimos en ehpitulo
anterior, por lo que si has llegado hasta aqui directamente te recomiendo que leas primero el
primer post dedicado al contralistView

Cuando comentamos cOmMo crear nuestro propio adaptador, extendiendo de
ArrayAdapter , para personalizar la forma en que nuestros datos se iban a mostrar en la
lista escribimos el siguiente cédigo:

class AdaptadorTitul ares extends ArrayAdapter {
Activity context;

AdaptadorTitulares(Activity context) {
super(context, R.layout.listitem_titular, datos);
this.context = context;

}

public View getView(int position, View convertView, ViewGro up parent) {
LayoutInflater inflater = context.getLayoutlInflater();
View item = inflater.inflate(R.layout.listitem_titular, null);

TextView IbITitulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LblTitulo);
IbITitulo.setText(datos[p osition].getTitulo());

TextView IblSubtitulo =
(TextView)item.findViewByld(R.id.LbISubTitulo);
IbISubtitulo.setText(datos[position].getSubtitulo());

return(item);

Centrandonos en la definicion del émdo getView()  vimos que la forma normal de
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todos los objetos correspondientes (con la estructura descrita en el XML) y posteriormente
acceder a dichos objetos paraodificar sus propiedades. Sin embargo, hay que tener en

cuenta que esto se hace todas y cada una de las veces que se necesita mostrar un elemento de
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elementosde la lista que desaparecen de pantalla (por ejemplo al heareflsobre la lista). El

efecto de esto es obvio, dependiendo del tamafio de la lista y sobre todo de la complejidad del

layout que hayamos definido esto puede suponer la creacién y destruab@dcantidades

ingentes de objetos (que puede que ni siquiera nos sean necesarios), es decir, que la accién de

inflar un layout XML puede ser bastante costosa, 0 que podria aumentar mucho, y sin
necesidad, el uso de CPU, de memoria, y de bateria.

Para aliar este problema, Android nos propone un método que permite reutilizar algun

layout que ya hayamos inflado con anterioridad y que ya no nos haga falta por algin motivo,

por ejemplo porque el elemento correspondiente de la lista ha desaparecido de tallpaad

hacerscroll De esta forma evitamos todo el trabajo de crear y estructurar todos los objetos
asociados al layout, por lo que tan s6lo nos quedaria obtener la referencia a ellos mediante
findViewByld() y modificar sus propiedades.

¢Pero como podein O OADOOEI EUAO AOOTI O 1 AUT BOO O1 AOGiT 1 AdT O
exista algun layout que pueda ser reutilizado éste se va a recibir a través del parametro



convertView  del métodogetView() . De esta forma, en los casos en que éste no sea
null  podremos obviar el trabajo de inflar el layout. Veamos como quedaria el noétod
getView() tras esta optimizacion:

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)

{

View item = convertView;

if(item == null)

{

Layoutinf later inflater = context.getLayoutInflater();
item = inflater.inflate(R.layout.listitem_titular, null);

}

TextView IbITitulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LblITitulo);
IbITitulo.setText(datos[position].getTitulo());

TextView IblSubtitulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LbISubTitulo);
IbISubtitulo.setText(datos[position].getSubtitulo());

return(item);

Si afladimos mas elementos a la lista y ejecutamos ahora la aplicacion podemaos comprobar
que al hacer scroll sobrla lista todo sigue funcionando con normalidad, con la diferencia de
gue le estamos ahorrando gran cantidad de trabajo a la CPU.
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Titulo 6

Subtitulo largo 6

Titulo 7

Subtitulo largo 7

Titulo 8

Subtitulo largo 8
Titulo 9
Subtitulo largo 3
Titulo 10
Subtitulo largo 10
Titulo 11

Pero vamos a ir un poco mas alla. Con la optimizacion que acabamos de implementar
conseguimos ahorrarnos el trabajo delarf el layout definido cada vez que se muestra un
nuevo elemento. Pero adn hay otras dos llamadas relativamente costosas que se siguen
ejecutando en todas las llamadas. Me refiero a la obtencién de la referencia a cada uno de los
objetos a modificar mediae el método findViewByld() . La busqueda por ID de un
control determinado dentro del arbol de objetos de un layout también puede ser una tarea
costosa dependiendo de la complejidad del propio layout. ¢Por qué no aprovechamos que
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gue lo forman de forma que no tengamos que volver a buscarlos? Pues eso es exactamente lo
gue vamos a hacer mediante lo que en los ejemplos de Android llamafieuriHolder . La
claseViewHolder tan solo va a contener una referencia a cada uno de los controles que
tengamos que manipular de nuestro layout, en nuestro caso las dos etiquetas de texto.
Definamos por tanto esta clase de la siguiente forma:

static class ViewHolder {
TextView titulo;
TextView subtitulo; }

La idea sera por tanto crear e inicializar el objgiewHolder la primera vez que inflemos

un elemento de la lista y asociarlo a dicho elemento de forma que posteriormente podamos
recuperarlo facilmente. ¢Pero dénde lo guardarddsacil, en Android todos los controles
tienen una propiedad llamadaag (podemos asignarla y recuperarla mediante los métodos
setTag() ygetTag() respectivamente) que puede contener cualquier tipo de objeto, por
lo que resulta ideal para guardar nuestrbjeto ViewHolder . De esta forma, cuando el
parametro convertView  llegue informado sabremos que también tendremos disponibles
las referencias a sus controles hijos a través de la propiédarl Veamos el cédigo
modificado degetView() para aprovechar estaugva optimizacion:

public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)

{
View item = convertView;
ViewHolder holder;
if(item == null)
Layoutinflater inflater = context.getLayoutInflater();
item = inflat er.inflate(R.layout.listitem_titular, null);
holder = new ViewHolder();
holder.titulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LbITitulo);
holder.subtitulo = (TextView)item.findViewByld(R.id.LbISubTitulo);
item.setTag(holder);
}
else
holder = (ViewHolder)item.getTag();
}
holder.titulo.setText(datos[position].getTitulo());
holder.subtitulo.setText(datos[position].getSubtitulo());
return(item);
}

Con estas dos optimizaciones hemos consegujue la aplicacion sea mucho mas respetuosa
con los recursos del dispositivo de nuestros usuarios, algo que sin duda nos agradeceran.

El cddigo fuente completo de estpartado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidlistview-optimizado.zip



Grids

Tras haber visto empartadosanteriores los dos controles de seleccibn mas comunes en
cualquier interfaz grafica, como son las listas desplegabfesner @ U 1 AO 1 EOOAO
(ListView ), tanto en su versiondsica como optimizada, en este nueapartadovamos a

terminar de comentar los controles de seleccién con otro menos comun pero no por ello
menos util, el controGridView

El controlGridView de Android presenta al usuario un conjunto de opciones selnabies
distribuidas de forma tabular, o dicho de otra forma, divididas en filas y columnas. Dada la
naturaleza del control ya podéis imaginar sus propiedades mas importantes, que paso a
enumerar a continuacion:

Propiedad Descripcion

android:numColumns Indica el numero de columnas de la tabla
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propio sistema operativo a partir de las siguient
propiedades.

android:columnWidth Indica el ancho de las columnas de la tabla.
android:horizontalSpacing Indica elespacio horizontal entre celdas.
android:verticalSpacing Indica el espacio vertical entre celdas.
android:stretchMode Indica qué hacer con el espacio horizontal sobrar

Si se establece al valaolumnWidth este espacio
sera absorbido a partes igualesrdas columnas de |
tabla. Si por el contrario se establece

spacingWidth  ser& absorbido a partes iguales p
los espacios entre celdas.

Veamos como definiriamos ugridView de ejemplo en nuestra aplicacion:

<GridView android:id="@+id/GridOpciones"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:numColumns="auto_fit"
android:columnWidth="80px"
android:horizontalSpacing="5px"
android:verticalSpacing="10px"
android:stretchMode="columnWidth" />

Una vez definida la interfaz de usuario, la forma de asignar los datos desde el codigo de la
aplicacion es completamente andloga a la ya comentada tanto para las listas desplegables
como para las listas estaticas: creamos un array genérico que contengarosiesttos de
prueba, declaramos un adaptador de tiporayAdapter — pasandole en este caso un layout
genérico §imple list item 1 , compuesto por un simpléextView ) y asociamos el
adaptador al controlGridView mediante su métodaetAdapter()



private String[ ] datos = new String[25];
/...
for(int i=1; i<=25; i++)
datos[i -1]="Dato" +i;
ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.simple_list_item_1,
datos);
final GridView grdOpciones = (GridView)findV iewByld(R.id.GridOpciones);

grdOpciones.setAdapter(adaptador);
Por defecto, los datos delrray se afadiran al contrabridView ordenados por filas, y por

supuesto, si no caben todos en la pantalla se podra hem®ilsobre la tabla. Vemos en una
imagen como gqueda nuestra aplicacion de prueba:

Gl @ 7:34pPM

Selecciona una opcion:

DEI( N Dato 2

Dato 4 Dato 5

Dato 7 Dato 8

Dato 10 Dato 11

Dato 13 Dato 14

En cuanto a los eventos disponibles, el mas interesante vuelve a ser el lanzado al seleccionarse
una celda determinada de la tablanltemSelected . Este evento podemos capturarlo de

la misma forma que haciama®n los controlesspinner y ListView . Veamos un ejemplo

de como hacerlo:



grdOpciones.setOnltemSelectedListener(
new AdapterView.OnltemSelectedListener() {
public void onltemSelected(AdapterView<?> parent,
android.view.View v , int position, long id) {
IbIMensaje.setText("Seleccionado: " + datos[position]);

}

public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) {
IbIMensaje.setText(");
}

D

Todo lo comatado hasta el momento se refiere al uso basico del corinoilView , pero

por supuesto podriamos aplicar de forma practicamente directa todo lo comentado para las
listas en los doapartadcs anteriores, es decir, la personalizacion de las celdas pararess
datos complejos creando nuestro propio adaptador, y las distintas optimizaciones para
mejorar el rendimiento de la aplicacion y el gasto de bateria.

Y con esto finalizamos todo lo que tenia previsto contar sobre los distintos controles
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muchos mas, y es posible que los comentemos mas adelaet® por el momento nos vamos

a conformar con los ya vistos. En el préximo apartado, y para termbrata serie dedicada a

los controles Android, veremos las distintas formas de crear controles de usuario
personalizados.

—_
(@}

El cédigo fuente completo de estapartado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidgridview.zip

Pestanas

En apartadosanteriores hemos visto como dar forma a la interfaz de usuario de nuestra
aplicacion mediante el uso de diversos tipos ldgouts como por ejemplo los lineales,
absolutos, relativos, u otros mas elaborados como logigde lista o tabla. Estos van a ser
siempre los elementos organizativos basicos de nuestra interfaz, pero sin embargo, dado el
poco espacio con el que contamos en las pantallas de muchos dispositivos, o simplemente por
cuestiones de organizacién, a veces mecesario/interesante dividir nuestros controles en
varias pantallas. Y una de las formas clasicas de conseguir esto consiste en la distribucion de
los elementos por pestafias tabs. Android por supuesto permite utilizar este tipo de
interfaces, aunqued hace de una forma un tanto peculiar, ya que la implementacién no va a
depender de un sélo elemento sino de varios, que ademas deben estar distribuidos vy
estructurados de una forma determinada nada arbitraria. Adicionalmente no nos bastara
simplemente cordefinir la interfaz en XML como hemos hecho en otras ocasiones, sino que
también necesitaremos completar el conjunto con algunas lineas de cobigsarrollemos

esto poco a poco.

En Android, el elemento principal de un conjunto de pestafias sera el cantolost . Este

va a ser el contenedor principal de nuestro conjunto de pestafias y deberd tener
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incluir un LinearLayout gue nos servird para distribuir verticalmente las secefon

¢



principales del layout: la seccion de pestafias en la parte superior y la seccién de contenido en

la parte inferior. La seccién de pestafias se representara mediante un elemehividget ,
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contenido de las pestafias afiadiremos uRramelLayout con el id obligatorio
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contenido de cada pestafia, normalmente cada uno dentro de su propio layout principal (en mi
caso he utilizadd.inearLayout ) y con un id Unico que nos permita posteriormente hacer
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continuacion represento de forma gréafica toda la estructura descrita.

TabHost [idftabhost]

LinearLayout

Tabwidget [id/tabs]

Framelayout [id/tabcontent]

Si traducimos esta estructura a nuestro fichero de layout XML tendriamos lo siguiente:

<TabHost android:id="@android:id/tabhost"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<LinearLayout
android:orientati on="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<TabWidget android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@android:id/ta bs" />

<FrameLayout android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:id="@android:id/tabcontent" >

<LinearLayout android:id="@+id/tab1"
android:orienta tion="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent" >
<TextView android:id="@+id/textView1"
android:text="Contenido Tab 1"

O



android:  layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content" />
</LinearLayout>

<LinearLayout android:id="@+id/tab2"

android:orientation="vertical"

android:layout_width="match_pa rent"

android:layout_height="match_parent" >

<TextView android:id="@+id/textView2"
android:text="Contenido Tab 2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout _height="wrap_content" />

</LinearLayout>
</FramelLayout>
</LinearLayout>

</TabHost>

Como podéis ver, como contenido de las pestafias tan s6lo he afadido por simplicidad una
AGENOAOA AA OA&dténido Tab NoTaBs  p@OY¥EMDiiira vr que el conjunto
de pestaias funciona correctamenteando ejecutemos la aplicacion.

Con esto ya tendriamos montada toda la estructura de controles necesaria para nuestra
interfaz de pestafias. Sin embargo, como ya dijimos al principicapdafttadg con esto no es
suficiente. Necesitamos asociar de alguna forma cada pestafasootontenido, de forma

gue elcontrol se comporte correctamente cuando cambiamos de pestafia. Y esto tendremos
gue hacerlo mediante cAdigen nuestra actividad princéd.

Empezaremos obteniendo una referencia al control principabHost y preparandolo para

su configuraciéon llamando a su métodetup() . Tras esto, crearemos un objeto de tipo
TabSpec para cada una de las pestafias que queramos afadir mediante el método
newTabSpec() , al que pasaremos como parametro una etiqueta identificativa de la pestaia

i AT T E AAOmitaBlAmdaBBDh DBIQ8O! AAI UOh OAI AEi 1T 1T A AOE
contenido correspondiente a la pestafia llamando al métedcContent()  , e indi@aremos

el texto y el icono que queremos mostrar en la pestafia mediante el método
setindicator(texto, icono) . Veamos el cddigo completo.

Resources res = getResources();

TabHost tabs=(TabHost)findViewByld(android.R.id.tabhost);
tabs.setup();

TabHost.Ta bSpec spec=tabs.newTabSpec("mitabl");

spec.setContent(R.id.tabl);

spec.setindicator("TAB1",
res.getDrawable(android.R.drawable.ic_btn_speak_now));

tabs.addTab(spec);

spec=tabs.newTabSpec("mitab2");
spec.setContent(R.id.tab2);

spec.setindicator("T AB2",
res.getDrawable(android.R.drawable.ic_dialog_map));
tabs.addTab(spec);

tabs.setCurrentTab(0);



Si vemos el cddigo, vemos por ejemplo como para la primera pestafia creamos un objeto

TabSpec AT 1 I A AddbOBGA OIAA OAOECT Ai 1T O undidé Tlos AT T OAT |
LinearLayout ~ que incluimos en la seccion de contenido (en este daso.tabl )y

AET AT 1T AT OA 1A AOGECT Al TA8D AU DABOT EAT DI
android.R.drawable.ic_btn_speak_now (Este es un icono incluido con la propia

plataforma Android. Si no existieran vuestra version podéis sustituirlo por cualquier otro
icono). Finalmente afiadimos la nueva pestafia al control mediante el métddaab() .

Si ejecutamos ahora la aplicacion tendremos algo como lo que muestra la siguiente imagen,
donde podremos cambiade pestafia y comprobar como se muestra correctete el
contenido de la misma.

=] | Sl @ 10:32.am

Contenido Tab 2

En cuanto a los eventos disponibles del conffebHost , aunque no suele ser necesario
capturarlos, podemos ver a modo de ejemplo el mas interesante de EllosabChanged,

gue se lanza cada vez que se cambia de pestafia y que nos informa de la nueva pestaia
visualizada. Este evento podemos implementarlo y asignarlo mediante el método

setOnTabChangedListener() de la siguiente forma:
tabs.setOnTabChangedListener(new OnTabChange Listener() {
@Override

public void onTabChanged(String tabld) {
Log.i("AndroidTabsDemo", "Pulsada pestafia: " + tabld);
}

D

En el métodoonTabChanged() recibimos como parametro la etiqueta identificativa de la
pestafia (no su ID), que edimos asignar cuando creamos su objetdabSpec
correspondiente. Para este ejemplo, lo Unico que haremos al detectar un cambio de pestafia
serd escribir en el log de la aplicacion un mensaje informativo con la etiqueta de la nueva
pestafia visualizada. Asbpejemplo, al cambiar a la segunda pestafia recibiremos el mensaje
A A 1PLIda péstaia: mitaips

El cédigo fuente completo de est@partado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidtabs.zip



Controles personalizados : Extender controles

Enapartadosanteriores hemos conocido y aprendido a utilizar muchos de los controles que
proporciona Android en su SDK. Con la ayuda de estos controles podemos disefiar interfaces
graficas de lo mas variopinto pero en s@anes, si queremos dar un togue especial y original a
nuestra aplicacion, o simplemente si necesitamos cierta funcionalidad no presente en los
componentes estandar de Android, nos vemos en la necesidad de crear nuestros propios
controles personalizados,isefiados anedida de nuestros requisitos.

Android admite por supuesto crear controles personalizados, y permite hacerlo de diferentes
formas:

1. Extendiendo la funcionalidad de un control ya existente.
2. Combinando varios controles para formar un otro mas cajl
3. Disefliando desde cero un nuevo control.

En este primeapartadosobre el tema vamos a hablar de la primera opcion, es decir, vamos a
ver como podemos crear un nuevo control partiendo de la base de un control ya existente. A
modo de ejemplo, vamos a extder el controlEdiiText (cuadro de texto) para que
muestre en todo momento el nimero de caracteres que contiene a medida que se escribe en
él. Intentariamos emular algo asi como el editor de mensajes SMS del propio sistema
operativo, que nos avisa del m&ro de caracteres que contiene el mensaje. En nuestro caso,
como resultado obtendremos un control como el que se muestra en la siguiente imagen:
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' ExtendedControl

Esto es una prueba para ver si
funciona el control..]
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Como vemos, en la esquina superior derecha del cuadro de texto vamos a mostrar el nimero
de caracteres del ensaje de texto introducido, quédra actualizandose a mdida que
modificamos el texto.Para empezar, vamos a crear una nueva clase java que extienda del
control que queremos utilizar como base, en este dasoText

public class ExtendedEditText extends E ditText
{

}

...
Tras esto, sobrescribiremos siempre los tres constructores heredados, donde por el momento
nos limitaremos a llamar al mismo constructor de la clase padre.

public ExtendedEditText(Context context, AttributeSet attrs, int defStyle){
super(context, attrs,defStyle);

public ExtendedEditText(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);
}

public ExtendedEditText(Context context) {
super(context);



Por dltimo el paso mas importante. Dado que queremos modifiel aspecto del control para
afiadir el contador de caracteres tendremos que sobrescribir el evenfaraw() , que es
llamado por Android cada vez que hay que redibujar el control en pantalla. Este método recibe
como parametro un objetcCanvas, quenoed UO NOA A1 O EAT UT 6 O AOA
dibujar todos los elementos extra necesarios en el control. El oljetovas, proporciona

una serie de métodos para dibujar cualquier tipo de elemento (lineas, rectangulos, elipses,
OA@Oi h AEOI Ab Oib océpado ot ek @wtrol.fEh nuds@dbcAsA tan solo vamos a
necesitar dibujar sobre el control un rectangulo que sirva de fondo para el contador y el texto
del contador con el numero de caracteres actual del cuadro de texto. No vamos a entrar en
muchos dealles sobre la forma de dibujar graficos ya que ése sera tema deaptndadq

pero vamos a ver al menos las acciones principales.

%l DOEI A0 1 OCAO AAEET DA ) dueutilizare®os @daEdibdiah unb 06 | T A
de ellos |§1) de color negro yelleno sélido para el fondo del contador, y otf@{ de color
blanco para el texto.

Paint p1 = new Paint(Paint. ANTI_ALIAS_FLAG);
pl.setColor(Color.BLACK);
pl.setStyle(Style.FILL);

Paint p2 = new Paint(Paint. ANTI_ALIAS_FLAG);
p2.setColor(Color. WHITE);

Dado que estos elementos tan sélo hara falta crearlos la primera vez que se dibuje el control,
para evitar trabajo innecesario no incluiremos su definicién en el métodoraw() , sino

que los definiremos como atributos de la clase y los inicializaremosl eronstructor del
control (en los tres).

Una vez definidos los diferentes pinceles necesarios, dibujaremos el fondo y el texto del
contador mediante los métododrawRect() ydrawText() , respectivamente, del objeto
canvas recibido en el evento.

@Override
public void onDraw(Canvas canvas)

{

/lLlamamos al método de la clase base (EditText)
super.onDraw(canvas);

//IDibujamos el fondo negro del contador
canvas.drawRect(this.getWidth() - 30, 5,
this.getWidth() - 5, 20, pl);

//IDibujamos el nUmero de caracteres sobre el contador
canvas.drawText("" + this.getText().toString().length(),
this.getWidth() - 28, 17, p2);

Como puede comprobarse, a estos métodos se les pasard como parametro las coordenadas
del elemento a dibujar relatas al espacio ocupado por el control y el pincel a utilizar en cada
caso.



Hecho esto, ya tenemos finalizado nuestro cuadro de texto personalizado con contador de
caracteres. Para afadirlo a la interfaz de nuestra aplicacién lo incluiremos en el laybuteXM

la ventana tal como hariamos con cualquier otro control, teniendo en cuenta que deberemos
hacer referencia a él con el nombre completo de la nueva clase creada (incluido el paquete
java), que en mi caso particular semf.sgoliver.ExtendedEditText

<net.sgoliver.ExtendedEditText
android:id="@+id/TxtPrueba"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content" />

En el siguienteapartadoveremos como crear un control personalizado utilizando la segunda
de las opciones expestas, es decir, combinando varios controles ya existentes.
Comentaremos ademas como afiadir eventos y propiedades personalizadas a nuestro control
y como hacer referencia a dichas propiedades desde su definicién XML.

El cédigo fuente completo de estmpartado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidExtendedEditText.zip

Controles personalizados : Combinar controles

Ya vimos como Android ofrece tres formas diferentes de crear controles personalizados para
nuestras aplicaciones y dedicamos ehpitulo anterior a comentar la primera de las
posibilidades, que consistia en extender la funcionalidad de un control ya existente.

En estecapitulosobre el tema vamos a centrarnos en la creacion de controlepuestos, es
decir, controles personalizados construidos a partir de varios controles estandar, combinando
la funcionalidad de todos ellos en un s6lo control reutilizable en otras aplicaciones.

Como ejemplo ilustrativo vamos a crear un control de identdiéa (ogin) formado por varios
controles estandar de Android. La idea es conseguir un control como el que se muestra la
siguiente imagen esquematica:

Usuario:

usu(01

Contrasefia:

Login

A efectos didacticos, y para no complicar mas el ejemplo, vamos a afiadir también a la
derecha del botér_ogin una etiqueta donde mostrar el resultado de la identificacion del
usuario (login correcto o incorrecto).



A este control afiadiremos ademas eventos personalizados, veremos como afadirlo a nuestras
aplicaciones, y haremos que se pueda personalizar gecas desde el layout XML de nuestra
interfaz utilizando también atributos XML personalizados.

Empecemos por el principio. Lo primero que vamos a hacer es construir la interfaz de nuestro
control a partir de controles sencillos: etiquetas, cuadros de tgxtotones. Para ello vamos a
crear un nuevo layout XML en la carpetares \layout con el nombre

GQontrol_login.xml 08

En este fichero vamos a definir la estructura del control como ya hemos visto en muchos
apartadcs anteriores, sin ninguna particularidagkstacable. Para este caso quedaria como
sigue:

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:padding="10dip" >

<TextView android:id="@+id/TextView01"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Usuario:"
android:textStyle="bold" />

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

<TextView android:id="@+id/TextView02"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Contrasefia:"
android:textStyle="bold" />

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

<LinearLayout android:orientation="horizontal"
android:layout_width="fil |_parent"
android:layout_height="fill_parent" >

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/BtnAceptar"
android:text="Login"
android:paddingLeft="20dip"
android:paddingRight="20dip" />

<TextView android:id="@+id/LbIMensaje"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:paddingLeft="10di p"
android:textStyle="bold" />

</LinearLayout>

</LinearLayout>



Visualmente, nuestro control ya quedaria como se observa en la siguiente imagen:

Usuario:

Contrasefa:

A continuacion crearemos su clase java asociada donde definiremos toda la funcionalidad de
nuestro control. Dado que nos hemos basado en LumearLayout para construir el
control, esta nueva clase deberad heredar también de la clase ljavaarLayout de
Android. Redefiniremos ademas los dos constructores basicos:

public class ControlLogin extend s LinearLayout
{
public ControlLogin(Context context) {
super(context);
inicializar();

}

public ControlLogin(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);

inicializar();
}
}
Como se pude observar, todo el trabajo lo dejamos para el métodaializar() . En

este método inflaremos el layout XML que hemos definido, obtendremos las referencias a

todos los controles y asignaremos los eventos necesarios. Todo esto ya lo hemos hecho en
otras aasiones, por lo que tampoco nos vamos a detener mucho. Veamos como queda el
método completo:

private void inicializar()
{
//Utilizamos el layout ‘control_login' como interfaz del control
String infService = Context.LAYOUT _INFLATER_SERVICE;
Lay outInflater li =
(Layoutinflater)getContext().getSystemService(infService);
li.inflate(R.layout.control_login, this, true);

//Obtenemoslas referencias a los distintos control
txtUsuario = (EditText)findViewByld(R.id. TxtUsuario);

t xtPassword = (EditText)findViewByld(R.id. TxtPassword);
btnLogin = (Button)findViewByld(R.id.BtnAceptar);
IbIMensaje = (TextView)findViewByld(R.id.LbIMensaje);

/IAsociamos los eventos necesarios
asignarEventos();



Dejaremos por ahora a uado el métodoasignarEventos() , volveremos sobre él mas
tarde.

Con esto ya tenemos definida la interfaz y la funcionalidad béasica del nuevo control por lo que
ya podemos utilizarlo desde otra actividad como si se tratase de cualquier otro control
predefinido. Para ello haremos referencia a él utilizando la ruta completa del paquete java
utilizado, en nuestro caso quedaria comt.sgoliver.ControlLogin . Vamos a
insertar nuestro nuevo control en la actividad principal de la aplicacion:

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:padding="10dip" >

<net.sgoliver.ControlLogin android:id="@+id/CtlLo gin"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:background="#0000AA" />
</LinearLayout>

Dado que estamos heredando de bmearLayout = podemos utilizar en principio cualquier
atributo permitido paa dicho tipo de controles, en este caso hemos establecido por ejemplo
los atributoslayout width  , layout_height y background . Si ejecutamos ahora la
aplicacién veremos cémo ya hemos conseguido gran parte de nuestro objetivo:

Ml @ s:58 PM

' ControlLogin

Usuario:

Contrasefia:

Vamos a afiadir ahora algo male funcionalidad. En primer lugar, podemos afadir algun
método publico exclusivo de nuestro control. Como ejemplo podemos afiadir un método que
permita modificar el texto de la &ueta de resultado del login.



public void setMensaje(String msg)

{
}

Ibl Mensaje.setText(msg);

En segundo lugar, todo control que se precie debe tener algunos eventos que nos permitan
responder a las acciones del usuario de la aplicaciéon. Asi por ejemplo, los botones tienen un
eventoOnClick , las listas un eventonltemSelect ed, etc. Pues bien, nosotros vamos a

dotar a nuestro control de un evento personalizado, llamagd_ogin , que se lance cuando

Al OOOAOET EIT OOT AOGAA OO0 AOAAAdgEBAl AO AA EAAT OF
Para ello, lo primero que vamos a hacer es cetacrlos detalles de dicho evento, creando una

interfaz java para definir slistener Esta interfaz tan sélo tendra un método llamado
onLogin()  que devolvera los dos datos introducidos por el usuario (usuario y contrasefia).

package net.sgoliver;

public interface OnLoginListener

{
}

void onLogin(String usuario, String password);

A continuacién, deberemos afiadir un nuevo miembro de tipd_oginListener a la clase
ControlLogin  , y un método publico que permita suscribirse al nuevo evento.

public class Co ntrolLogin extends LinearLayout

{

private OnLoginListener listener;
/...

public void setOnLoginListener(OnLoginListener )

{

listener = I;

}

Con esto, la aplicacién principal ya puede suscribirse al eventmgin y ejeatar su propio

cbdigo cuando éste se genere. ¢Pero cuando se genera exactamente? Dijimos antes que
queremos lanzar el eventonlLogin AOAT AT Al OOOAQBgm POA ORORDONT
control. Pues bien, para hacerlo, volvamos al métaatgnarEventos() gue antes

dejamos aparcado. En este método vamos a implementar el eventGlick del boton de

Loginpara lanzar el nuevo eventonLogin del control. ¢ Confundido?. Intento explicarlo de

otra forma. Vamos a aprovechar el eventoiClick()  del botdn Login(que es un evento

interno a nuestro control, no se ver4 desde fuera) para lanzar hacia el exterior el evento
OnLogin() (que serd el que debe capturar y tratar la aplicacion que haga uso del control).



Jsuario:

usuwl01

Contrasefia: CnLaging)

Login OnClick{) fr—

Para ello, implementaremos el eventonClick como ya hemosecho en otras ocasiones y
como acciones generaremos el everifmlLogin de nuestrolistenerpasandole los datos que
EA ET OO1 AGAEAT Al OO0 QAwidl Céidsdid ® AOAAOT O AA OAc

private void asignarEventos()

btnLogin.setOnClickListener(n ew OnClickListener()

{
@Override

public void onClick(View v) {
listener.onLogin(txtUsuario.getText().toString(),
txtPassword.getText().toString());

b

Con todo esto, la aplicacionipcipal ya puede implementar el eventonLogin de nuestro
control, haciendo por ejemplo la validaciéon de las credenciales del usuario y modificando
convenientemente el texto de la etiqueta de resultado:

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

ctlLogin = (ControlLogin)findViewByld(R.id.CtlLogin);
ctlLogin.setOnLoginListener(new OnLoginListener()

{
@Override
public void onLogin(String usuario , String password)

//Validamos el usuario y la contrasefa

if (usuario.equals("demo") && password.equals("demao"))
ctlLogin.setMensaje("Login correcto!");

else
ctlLogin.setMensaje("Vuelva a intentarlo.");



Veamos lo que ocurre al ejecutar ahora la aplicacion principal e introducir las credenciales
correctas:

il & 8:58 PM

[ Co olLogin

Usuario:

demo

Contrasefia:

demd
Login correctol
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Nuestro control estd ya completo, en aspecto y funcionalidad. Hemos personalizado su
interfaz y hemos afadido métodos y eventos pgi ¢, Podemos hacer algo mas? Pues si.

Cuando vimos cémo afiadir el control de login al layout de la aplicacién principal dijimos que
podiamos utilizar cualquier atributo xml permitido para el contenedorearLayout , ya

gue nuestro control derivaba de éstBero vamos a ir mas alla y vamos a definir también
atributos xml exclusivos para nuestro control. Como ejemplo, vamos a definir un atributo
llamado login_text gue permita establecer el texto del boton de Login desde el propio
layout xml, es decir, en tiepo de disefio.

Primero vamos de declarar el nuevo atributo y lo vamos a asociar al cartrotolLogin

Esto debe hacerse en el fichetoes \ values \ attrs.xml . Para ello, afiadiremos una
nueva secciéredeclare - styleable> asociada gontrolLogin dentro del eémento
<resources> , donde indicaremos el nombreg{me) y el tipo {ormat ) del nuevo atributo.

<resources>
<declare - styleable name="ControlLogin">
<attr name="login_text" format="string"/>
</declare - styleable>
</resources>



En nuestro caso,ldipo del atributo ser&tring , dado que contendrd una cadena de texto
con el mensaje a mostrar en el boton.

Con esto ya tendremos permitido el uso del nuevo atributo dentro del layout de la aplicacion
principal. Ahora nos falta procesar el atributo desdeestro control personalizado. Este
tratamiento lo podemos hacer en @onstructor de la claseControlLogin . Para ello,
obtendremos la lista de atributos asociados @ontrolLogin mediante el método
obtainStyledAttributes() del contexto de la aplicacion,btendremos el valor del
nuevo atributo definido (mediante su ID, que estara formado por la concatenacién del nombre
del control y el nombre del atributo, en nuestro caSontrolLogin_login_text )y
modificaremos el texto por defecto del control con el nu¢egto.

public ControlLogin(Context context, AttributeSet attrs) {
super(context, attrs);
inicializar();

/I Procesamos los atributos XML personalizados
TypedArray a =
getContext().obtainStyledAttributes(attrs,
R.stylea ble.ControlLogin);

String textoBoton = a.getString(
R.styleable.ControlLogin_login_text);

btnLogin.setText(textoBoton);

a.recycle();

Ya solo nos queda utilizarlo. Para ello debemos primero declarar un nuevo espacio de
nombres flramespacklocal para el paquete java utilizado, que en nuestro caso he llamado
Ggod g,

xmlIns:sgo="http://schemas.android.com/apk/res/net.sgoliver"

Tras esto, s6lo queda asignar el valor del nuevo atributo precedido del nuevo namespace, por

ejemploconé OAZOT Owl OOAO06 g

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlIns:sgo="http://schemas.android.com/apk/res/net.sgoliver"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_hei ght="fill_parent"
android:padding="10dip" >

<net.sgoliver.ControlLogin android:id="@+id/CtlLogin"
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:background="#0000AA"
sgo:login_text= "Entrar" />
</LinearLayout>



Finalmente, si ejecutamos de nuevo la aplicacion principal veremos como el boton de login se
inicializa con el texto definido en el atributogin_text y que todo contintda funcionando
correctamente.

ZaHl @& 9:00 PMm

ControlLogin

Usuario:

Contrasef

Como resumen, en esteapartado hemos visto como construir un controAndroid
personalizado a partir de otros controlesstandar componiendo su interfaz, afiadiendo
métodos y eventos personalizados, e incluso afiadiendo nuevas opciones en tiempo de disefio
afiadiendo atributosXML exclusivos.

El cédigo fuente completo de est@partado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidcontrollogin.zip

Controles personalizados : Disefio completo

Enapartadosanteriores del curso ya comentamos doslde posibles vias que tenemos para
crear controles personalizados en Android: la primera de ellas extendiendo la funcionalidad de
un control ya existente, y como segunda opcidon creando un nuevo control compuesto por
otros mas sencillos.

En este nuevaapartado vamos a describir la tercera de las posibilidades que teniamos
disponibles, que consiste en crear un control completamente desde cero, sin utilizar como
base otros controles existentes. Como ejemplo, vamos a construir un control que nos permita
selecconar un color entre varios disponibles.

Los colores disponibles van a ser so6lo cuatro, que se mostraran en la franja superior del
control. En la parte inferior se mostrard el color seleccionado en cada momento, o
permanecera negro si ain no se ha selecatn ningdn color. Valga la siguiente imagen
como muestra del aspecto que tendra nuestro control de seleccion de color:



Control Personalizado

Por supuesto este control no tiene mucha utilidad practica dada su sencillez, pero creo que
puede servir como ejemplo para comentar [g@sos necesarios para construir cualquier otro
control mas complejo. Empecemos.

En las anteriores ocasiones vimos como el nuevo control creado siempre heredaba de algun

otro control o contenedor ya existente. En este caso sin embargo, vamos a hereddronues

control directamente de la claséiew (clase padre de la gran mayoria de elementos visuales

de Android). Esto implica, entre otras cosas, que por defecto nuestro control no va a tener
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tener que hacer nosotros. Ademas, como paso previo a la representacion gréafica de la

interfaz, también vamos a tener que determinar las dimensiones que nuestro control tendra

dentro de su elemento contenedor. Como veremos ah@mbas cosas se llevaran a cabo

redefiniendo dos eventos de la clase View)Draw() para el dibujo de la interfaz, y

onMeasure() para el célculo de las dimensiones.

Por llevar un orden cronoldgico, empecemos comentando el evemtbleasure() . Este
evento seejecuta automaticamente cada vez que se necesita recalcular el tamafio de un
control. Pero como ya hemos visto en varias ocasiones, los elementos graficos incluidos en
una aplicacion Android se distribuyen por la pantalla de una forma u otra dependierdo de
tipo de contenedor o layout utilizado. Por tanto, el tamafio de un control determinado en la
pantalla no dependera sélo de él, sino de ciertas restricciones impuestas por su elemento
contenedor o elemento padre. Para resolver esto, en el eventadeasure( ) recibiremos

como parametros las restricciones del elemento padre en cuanto a ancho y alto del control,
con lo que podremos tenerlas en cuenta a la hora de determinar el ancho y alto de nuestro
control personalizado. Estas restricciones se reciben en dodmobjetosVieasureSpec , que
contiene dos campos: modo y tamafio. El significado del segundo de ellos es obvio, el primero
por su parte sirve para matizar el significado del segundo. Me explico. Este campo modo
puede contener tres valores posibles:

Valor Descripcién
AT_MOST Indica que el control podré tener como maximo el tamafio especificad
EXACTLY Indica que al control se le dara exactamente el tamafio especificado.

UNSPECIFIED | Indica que el control padre no impone ninguna restriccion sobre
tamafio.




Dependiendo de esta pareja de datos, podremos calcular el tamafio deseado para nuestro
control. Para nuestro control de ejemplo, apuraremos siempre el tamafio maximo disponible
(o un tamafio por defecto de 200*100 en caso de no recibir ninguna restricpidnly que en
todos los casos elegiremos como tamafio de nuestro control el tamafio recibido como
parametro:

@Override
protected void onMeasure(int widthMeasureSpec, int heightMeasureSpec)

{

int ancho = calcularAncho(widthMeasureSpec);
int alto = ca IcularAlto(heightMeasureSpec);

setMeasuredDimension(ancho, alto);

}
private int calcularAlto(int limitesSpec)
{
int res = 100; //Alto por defecto
int modo = MeasureSpec.getMode(limitesSpec);
int limite = MeasureSpec.getSize(limitesSpe c);
if (modo == MeasureSpec.AT_MOST) {
res = limite;
}
else if (modo == MeasureSpec.EXACTLY) {
res = limite;
}
return res;
}
private int calcularAncho(int limitesSpec)
{
int res = 200; //Ancho por defecto
int modo = MeasureSpec.getMode(limitesSpec);
int limite = MeasureSpec.getSize(limitesSpec);
if (modo == MeasureSpec.AT_MOST) {
res = limite;
}
else if (modo == MeasureSpec.EXACTLY) {
res = limite;
}
return res;
}

Como nota importante, al final del eventonMeasure() siempre debemos llamar al
método setMeasuredDimension() pasando como parametros el ancho y alto calculados
para nuestro control.

Con esto ya hemos determinado las dimensiones del control, por lo gluesdlo nos queda
dibujar su interfaz grafica. Como hemos indicado antes, esta tarea se realiza dentro del
eventoonDraw() . Este evento recibe como pardmetro un objeto de tipanvas, sobre el

que podremos ejecutar todas las operaciones de dibujo de kExfax. No voy a entrar en
detalles de la clas€anvas, porque ése sera tema central de un préoxiapartada Por ahora

nos vamos a conformar sabiendo que es la clase que contiene la mayor parte de los métodos



de dibujo en interfaces Android, por ejempldra wRect() para dibujar rectangulos,
drawCircle() para circulosgdrawBitmap()  para imagenesgrawText()  para texto,

e infinidad de posibilidades mas. Para consultar todos los métodos disponibles puedes
dirigirte a la documentacion oficial de la claSsnvas de Android. Ademéas de la clase
Canvas , también me gustaria destacar la clggeint , que permite definir el estilo de dibujo

a utilizar en los métodos de dibujo dmnvas, por ejemplo el ancho de trazado de las lineas,
los colores de relleno, etc.

Para nuesto ejemplo no necesitariamos conocer nada mas, ya que la interfaz del control es
relativamente sencilla. Vemos primero el c4digo y después comentamos los pasos realizados:

@Override
protected void onDraw(Canvas canvas)

{

//Obtenemos las dimensiones del control
int alto = getMeasuredHeight();
int ancho = getMeasuredWidth();

/IColores Disponibles
Paint pRelleno = new Paint();
pRelleno.setStyle(Style.FILL);

pRelleno.setColor(Color.RED);
canvas.drawRect(0, 0, ancho/4, alto/2, pRelleno);

pRelleno.setColor(Color.GREEN);
canvas.drawRect(ancho/4, 0, 2*(ancho/4), alto/2, pRelleno);

pRelleno.setColor(Color.BLUE);
canvas.drawRect(2*(ancho/4), 0, 3*(ancho/4), alto/2, pRelleno);

pRelleno.setColor(Color.YELLOW) ;
canvas.drawRect(3*(ancho/4), 0, 4*(ancho/4), alto/2, pRelleno);

/IColor Seleccionado
pRelleno.setColor(colorSeleccionado);
canvas.drawRect(0, alto/2, ancho, alto, pRelleno);

/IMarco del control

Paint pBorde = new Paint();
pBorde.setStyle(Style.STROKE);
pBorde.setColor(Color.WHITE);

canvas.drawRect(0, 0, ancho - 1, alto/2, pBorde);
canvas.drawRect(0, 0, ancho -1,alto -1, pBorde);

En primer lugar obtenemos las dimensiones calculadas en la Ultima llamadal@asure ()
mediante los métodos getMeasuredHeight() y getMeasuredWidth()
Posteriormente definimos un objet@aint que usaremos para dibujar los rellenos de cada
color seleccionable. Para indicar que se trata del color de relleno a utilizar utilizaremos la
llamadaa setStyle(Style.FILL) . Tras esto, ya s6lo debemos dibujar cada uno de los
cuadros en su posicion correspondiente comwRect() , estableciendo antes de cada uno

de ellos el color deseado caretColor() . Por ultimo, dibujamos el marco del control
definiendo un nuevo objetd’aint , esta vez con estiletyle. STROKE dado que se utilizara

para dibujar soélo lineas, no rellenos.



Con esto, ya deberiamos tener un control con el aspecto exacto que definimos en un principio.
El siguiente paso sera definir su funcitidad implementando los eventos a los que queramos
que responda nuestro control, tanto eventos internos como externos.

En nuestro caso so6lo vamos a tener un evento de cada tipo. En primer lugar definiremos un
evento interno (evento que so6lo queremos capude forma interna al control, sin exponerlo

al usuario) para responder a las pulsaciones del usuario sobre los colores de la zona superior, y
que utilizaremos para actualizar el color de la zona inferior con el color seleccionado. Para ello
implementarenos el eventoonTouch() , lanzado cada vez que el usuario toca la pantalla
sobre nuestro control. La ldgica sera sencilla, simplemente consultaremos las coordenadas
donde ha pulsado el usuario (mediante los métodesX() ygetY() ), y dependiendo del

lugar pulsado determinaremos el color sobre el que se ha seleccionado y actualizaremos el
valor del atributo colorSeleccionado . Finalmente, Illamamos al método
invalidate() para refrescar la interfaz del control, reflejando asi el cambio en el color
seleccionadosi se ha producido.

@Override
public boolean onTouchEvent(MotionEvent event)

{

//Si se ha pulsado en la zona superior
if (event.getY() > 0 && event.getY() < (getMeasuredHeight()/2))

//Si se ha pulsado dentro de los limites del control
if (event.getX() > 0 && event.getX() < getMeasuredWidth())

//Determinamos el color seleccionado segun el punto pulsado

if(event.getX() > (getMeasuredWidth()/4)*3)
colorSeleccionado = Color.YELLOW;

else if(event.getX() > (getMeasuredWidth()/4)*2)
colorSeleccionado = Color.BLUE;

else if(event.getX() > (getMeasuredWidth()/4)*1)
colorSeleccionado = Color.GREEN,;

else
colo rSeleccionado = Color.RED;

/IRefrescamos el control
this.invalidate();

}

return super.onTouchEvent(event);

En segundo lugar crearemos un evento externo personalizado, que lanzaremos cuando el
usuario pulse dare la zona inferior del control, como una forma de aceptar definitivamente el
color seleccionado. Llamaremos a este eventmSelectedColor() . Para crearlo
actuaremos de la misma forma que ya vimos enagituloanterior. Primero definiremos una
interfaz para el listener de nuestro evento:

package net.sgoliver.android;

public interface OnColorSelectedListener

{
}

void onColorSelected(int color);



Posteriormente, definiremos un objeto de este tipo como atributo de nuestro control y
escribiremos un nuavmétodo que permita a las aplicaciones suscribirse al evento:

public class SelectorColor extends View

{
private OnColorSelectedListener listener;
/...
public void setOnColorSelectedListener(OnColorSelectedListener I)
{
li stener=1;
}
}

Y ya sé6lo nos quedaria lanzar el evento en el momento preciso. Esto también lo haremos
dentro del eventoonTouch() , cuando detectemos que el usuario ha pulsado en la zona
inferior de nuestro control:

@Override
public boolean onTouchEve nt(MotionEvent event)

{

//Si se ha pulsado en la zona superior
if (event.getY() > 0 && event.getY() < (getMeasuredHeight()/2))
{

Il...

//Si se ha pulsado en la zona inferior
else if (event.getY() > (getMeasuredHeig ht()/2) &&
event.getY() < getMeasuredHeight())

/ILanzamos el evento externo de seleccién de color
listener.onColorSelected(colorSeleccionado);

}

return super.onTouchEvent(event);

Con esto, nuestra aplicaim principal ya podria suscribirse a este nuevo evento para estar
informada cada vez que se seleccione un color. Sirva la siguiente plantilla a modo de ejemplo:

public class ControlPersonalizado extends Activity

{

private SelectorColor ctlColor;

@Override
public void onCreate(Bundle savedinstanceState)

{

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

ctlColor = (SelectorColor)findViewByld(R.id.scColor);

ctlColor.setOnColorSelectedList ener(new OnColorSelectedListener()
@Override
public void onColorSelected(int color)
{

/IAqui se trataria el color seleccionado (parametro ‘color'
/...

B



Con esto, tendriamos finalizado nuestro control completamente personalizado, que hemos
construido sin utilizar como base ningun otro control predefinido, definiendo desde cero tanto
su aspecto visual como su funcionalidad interna o sus eventoscpébl

El cédigo fuente completo de est@partado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/android-selectorcolor.zip



Widgets de Escritorio



1. Widgets

Widgets basicos

En los dos proximosapitulcs de este Curso de Pnagnacion Android vamos a describir cémo
crear unwidgetde escritorio Klome screen widget

En esta primera parte construiremos wvidget estético (no serd interactivo, ni contendra
datos actualizables, ni responderd a eventos) muy basico para entendexmdate la
estructura interna de un componente de este tipo, y en el siguieatgtulocompletaremos el
ejercicio afladiendo una ventana de configuracion inicial para el widget, afiadiremos algun
dato que podamos actualizar periédicamente, y haremos queaada a pulsaciones del
usuario.

Como hemos dicho, en esta primera parte vamos a creavidgetmuy basico, consistente en
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Los pasos principales para la creacion de un widget Android son los siguientes:

1. Definicién de su interfaz graficéagout).

Configuracion XML del widget\ppWidgetProviderinfo ).

3. Implementacion de la funcionalidad del widgetApWidgetProvider )
especialmente su evento de actualizacion.

4. Declaracion del widget en éindroid Manifestle la aplicacion.

n

En el primer paso no nos vamos a detener mucho ya que es analogo a cualquier definicion de
layout de las que hemos visto hasta ahora en el curscedta ocasion, la interfaz del widget
estara compuesta Unicamente por un par fitames(Framelayout ), uno negro exterior y
uno blanco interior algo mas pequefio para simular el marco, y una etiqueta de texto
(TextView ) que albergara el mensaje a mostrareavhos como queda el layout xml, que
DAOA AOOA AEAm®bdetxhll DIAOAT T O O
<LinearLayout

xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:layout_width="fill_parent"

android:layout_height="fill_parent"
android:padding ="5dip">

<FrameLayout
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent"
android:background="#000000"
android:padding="10dip" >

<FrameLayout
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:background="#FFFFFF"
android:padding="5dip" >

<TextView android:id="@+id/txtMensaje"
android:layout_width="fill_parent"
android:la  yout_height="fill_parent"
android:textColor="#000000"
android:text="Mi Primer Widget" />

</FramelLayout>
</FramelLayout>

</LinearLayout>

Cabe destacar aqui que, debido a que el layout de los widgets de Aresté basado en un
tipo especial de componentes llamadé&smoteViews , no es posible utilizar en su interfaz
todos los contenedores y controles que hemos vistapartadcs anteriores sino unos pocos
basicos que se indican a continuacion:

0 Contenedoresira melLayout , LinearLayout  yRelativeLayout
0 Controles: Button , ImageButton , ImageView , TextView , ProgressBar
Chronometer y AnalogClock

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



Como segundo paso del proceso de construccidon vamos a crear un nuevo fichero XML donde
definiremos un conjunto de propiedades del widget, como por ejemplo su tamafio en pantalla
0 su frecuencia de actualizacion. Este XML seed&lcrear en la carpetares \ xml de
nuestro proyecto.
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siguiente estructura:

<?xml version="1.0" encoding="utf -8"?>
<appwidget - provider xmins:android="http://schemas.android.com/ apk/res/android”
android:initialLayout="@Ilayout/miwidget"
android:minWidth="146dip"
android:minHeight="72dip"
android:label="Mi Primer Widget"
android:updatePeriodMillis="3600000"
/>

Para nuestro widget estamos definiendo las siguiemegpiedades:

initialLayout : referencia al layout XML que hemos creado en el paso anterior.
minWidth : ancho minimo del widget en pantalla, en digfisityindependent pixels
minHeight : alto minimo del widget en pantalla, en dgefsityindependent pixels
label : nombre del widget que smostrara en el menu de seleccion de Android.
updatePeriodMillis : frecuencia de actualizacion del widget, en milisegundos.

cC: o CC

Existen varias propiedades mas que se pueden definir. En el sig@patéado utilizaremos
alguna @& ellas, el resto se pueden consultar en la documentacién oficial de la clase
AppWidgetProviderinfo

Como sabemos, la pantalla inicial de Android se divide en 4x4 celdas donde se pueden colocar
aplicaciones, accesos directos y widgets. Teniendo en cuestaliferentes dimensiones de
estas celdas segln la orientacion de la pantalla, existe una férmula sencilla para ajustar las
dimensiones de nuestro widget para que ocupe un numero determinado de celdas sea cual
sea la orientacion:

U ancho_minimo = (num_celd&dsr4)z 2
U alto_minimo = (hum_celdas * 74P

Atendiendo a esta férmula, si queremos que nuestro widget ocupe un tamafio minimo de 2
celdas de ancho por 1 celda de alto, deberemos indicar unas dimensiones de 146dp x 72dp.

Vamos ahora con el tercer paso.t&Esonsiste en implementar la funcionalidad de nuestro
widget en su clase java asociada. Esta clase debera heredardé&idgetProvider  , que a
Su vez no es Mmas que una clase auxiliar derivad&rdedcastReceiver , ya que los
widgets de Android no son masig un caso particular de este tipo de componentes.



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

0 onEnabled() : lanzado cuando se afade al escritorio la primera instancia de un
widget.
onUpdate() :lanzadoperiédicamentecada vez que se debe actualizar un widget.
onDeleted() :lanzado cuando se elimina del escritorio una instancia de un widget.
onDisabled() : lanzado cuando se elimina del escritorio la Ultima instancia de un
widget.

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

package net.sgoliver.android;

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

public class MiWidget extends AppWidgetProvider {
@Override
public void onUpdate(Context context,
AppWidget Manager appWidgetManager,
int[] appWidgetlds) {
//Actualizar el widget
/...

El dltimo paso del proceso sera declarar el widget dentrontkmhifestde nuestra aplicacion.
Para ello, editaremos el fichero AndroidM&st.xml para incluir la siguiente declaracion
dentro del elementc<application>

<application>

<receiver android:name=".MiWidget" android:label="Mi Primer Widget">
<intent - filter>
<action android:name="android.appwidget. action.APPWIDGET_UPDATE" />
</intent - filter>
<meta - data
android:name="android.appwidget.provider"
android:resource="@xml/miwidget_wprovider" />
<[receiver>
</application>



El widget se declarara como un elementocceiver> y deberemos aportar la siguiente
informacion:

U0 Atributo name: Referencia a la clase java de nuestro widget, creada en el paso
anterior.

U Elemento <intent -filter> h AT T AA ETAEAAQCAIT O 1160
respondera nuestro  widget, normalmente afizemos el evento
APPWIDGET UPDATIpara detectar la accidn de actualizacion.

U Elemento<meta - data> , donde haremos referencia con su atributssource al
XML de configuracién que creamos en el segundo paso del proceso.

Con esto habriamos terminado de esdritbos distintos elementos necesarios para hacer
funcionar nuestro widget basico de ejemplo. Para probarlo, podemos ejecutar el proyecto de

Eclipse en el emulador de Android, esperar a que se ejecute la aplicacion principal (que estara

vacia, ya que no heos incluido ninguna funcionalidad para ella), ir a la pantalla principal del
emulador y afadir nuestro widget al escritorio tal como lo hariamos en nuestro teléfono
(pulsacion larga sobre el escritorio o tecla Mend, seleccionar la opcion Widgets, yipay alt
seleccionar nuestro Widget). Os dejo una demostra@anvideo(Nota: se trata de un enlace a
YouTubese necesita conexién a internet para poder visualizarlo)

Como mdéis ver en el video, ya hemos conseguido la funcionalidad basica de un widget, es
posible afadir varias instancias al escritorio, desplazarlos por la pantalla y eliminarlos
enviandolos a la papelera.

En el préximaapartadoveremos como podemos mejorar teswidget afiadiendo una pantalla
de configuracion inicial, mostraremos algun dato que se actualice periédicamente, y
afiadiremos la posibilidad de capturar eventos de pulsacién sobre el widget.

El cédigo fuente completo de estapartado esta disponible ene los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidwidgets-1.zip

Widgets avanzados

Ya hemos visto cdmo construir un widget basico para Android, y prometimos que
dedicariamos urapartado adicional a comentar algunas caracteristicas mas avdagzade

este tipo de componentes. Pues bien, en este seguapartadosobre el tema vamos a ver
coémo podemos afadir los siguientes elementos y funcionalidades al widget basico que ya
construimos

U Pantalla de configuracion inicial.
U Datos actualizables de fora periddica
U Eventos de usuario.

Como sabéis, intento simplificar al méximo todos los ejemplos que utilizo en este curso para
gue podamos centrar nuestra atencidon en los aspectos realmente importantes. En esta
ocasion utilizaré el mismo criterio y las das caracteristicas (aunque suficientes para

OA O,


http://www.youtube.com/watch?feature=player_detailpage&v=SzZnSH6Sxuw

demostrar los tres conceptos anteriores) que afiadiremos a nuestro widget seran las
siguientes:

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

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

3. Afnadiremos un boton al widget, que al ser pulsado forzara la actualizacion inmediata
del mismo.

Empecemos por el primer punto, la pantalla de configuracion inicial del widget. Y
procederemos igual que para el disefio de cualquier ottavided Android, definiendo su
layout xml. En nuestro caso sera muy sencilla, un cuadro de texto para introducir el mensaje a
personalizar y dos botones, uno para aceptar la configuracién y otro para cancelar (en cuyo
caso el widget no se afiade al escritdr En esta ocasién llamaremos a este layout
Qvidget_config.xml 08 6 Adnobuéda:

<?xml version="1.0" encoding="utf -8"?>
<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_he ight="fill_parent"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LblIMensaje”
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Mensaje personalizado:" />

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

<LinearLayout
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_par ent"
android:orientation="horizontal" >

<Button android:id="@+id/BtnAceptar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Aceptar" />

<Button android:id="@+id/BtnCancelar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Cancelar" />

</LinearLayout>

</LinearLayout>

Una vez disefada la interfazednuestra actividad de configuracion tendremos que
implementar su funcionalidad en java. Llamaremos a la clagggetConfig , su estructura

serd analoga a la de cualquier actividad de Android, y las acciones a realizar seran las
comentadas a continuacion.nEprimer lugar nos hara falta el identificador de la instancia



concreta del widget que se configurara con esta actividad. Este ID nos llega como parametro
delintent que ha lanzado la actividad. Como ya vimos erapartado anterior del curso, este
intent se puede recuperar mediante létodo getintent() y sus parametros mediante el
método getExtras() . Conseguida la lista de parametros del intent, obtendremos el valor
del ID del widget accediendo a la clakepWidgetManager.EXTRA _APPWIDGET _ID .
Veamos el coigo hasta este momento:

public class WidgetConfig extends Activity {
private int widgetld = 0;

@Override

public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.widget_co nfig);

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

Intent intentOrigen = getintent();

Bundle params = intentOrigen.getExtras();

//Obtenemos el ID del widget que se esta config urando

widgetld = params.getint(
AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID,
AppWidgetManager.INVALID_APPWIDGET _ID);

//Establecemos el resultado por defecto (si se pulsa el boton 'Atras’
/Idel teléfono ser a éste el resultado devuelto).
setResult(RESULT_CANCELED);

Il...

En el cédigo también podemos ver como aprovechamos este momento para establecer el
resultado por defecto a devolver por la actividad de configuracion mediante ebaoét
setResult() . Esto es importante porque las actividades de configuracion de widgets
deben devolver siempre un resultade SULT OKen caso de aceptarse la configuracion, o
RESULT CANCELECen caso de salir de la configuracion sin aceptar los cambios).
Edableciendo aqui ya un resultado=SULT CANCELEpor defecto nos aseguramos de que

si el usuario sale de la configuracién pulsando el b&tas del teléfono no afiadiremos el
widget al escritorio, mismo resultado que si pulsaramos el bofancelad de ruestra
actividad.

Como siguiente paso recuperamos las referencias a cada uno de los controles de la actividad
de configuracion:

//Obtenemos la referencia a los controles de la pantalla

final Button btnAceptar = (Button)findViewByld(R.id.BtnAceptar);

final Button btnCancelar = (Button)findViewByld(R.id.BtnCancelar);
final EditText txtMensaje = (EditText)findViewByld(R.id. TxtMensaje);

Por dltimo, implementaremos las acciones de los botong#\ceptad y (Cancelad. En
principio, el botén Cancelar no tendria pqué hacer nada, tan solo finalizar la actividad



mediante una llamada al métoddnish() ya que el resultadcCANCELEDya se ha
establecido por defecto anteriormente:

/limplementacion del boton "Cancelar"
btnCancelar.setOnClickListener(new OnClickListener( ){
@Override
public void onClick(View arg0) {
//Devolvemos como resultado: CANCELAR (RESULT_CANCELED)
finish();

D

En el caso del botdén Aceptar tendremos que hacer mas cosas:

1. Guardar de alguna forma el mensaje que ha int@ida el usuario.
2. Actualizar manualmente la interfaz del widget segln la configuracion establecida.
3. Devolver el resultad®ESULT Okaportandoademas el ID del widget.

Para el primer punto nos ayudaremos de la APl de Preferencias que describimos en el
apartadoanterior. En nuestro caso, guardaremos wa preferencia cuya clave seguira el
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instancia del widget que afiadamos a nuestro escritorio de Android.

El segundo paso dicado es necesario debido a que si definimos una actividad de
configuracion para un widget, sera ésta la que tenga la responsabilidad de realizar la primera
actualizacion del mismo en caso de ser necesario. Es decir, tras salir de la actividad de
configuracion no se lanzara automaticamente el evenioUpdate() del widget (si se
lanzara posteriormente y de forma periddica seguin la configuracién del parametro
updatePeriodMillis del provider que veremos mas adelante), sino que tendra que ser la
propia actividhd quien fuerce la primera actualizacién. Para ello, simplemente obtendremos
una referencia al widget manager de nuestro contexto mediente el método
AppWidgetManager.getinstance() y con esta referencia llamaremos al método
estatico de actualizacion del wget MiWidget.actualizarWidget() , que actualizara

los datos de todos los controles del widget (lo veremos un poco mas adelante).

Por dltimo, al resultado a devolveRESULT OM deberemos afadir informacion sobre el 1D

de nuestro widget. Esto lo conseguimageando un nuevo Intent que contenga como
parametro el ID del widget que recuperamos antes y estableciéndolo como resultado de la
actividad mediante el método setResuli(resultado, intent) . Por Jdltimo
llamaremos al métoddinish() para finalizar la actividh Con estas indicaciones, veamos
cdmo quedaria el cédigo del botdceptar

/llmplementacion del boton "Aceptar"
btnAceptar.setOnClickListener(new OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View arg0) {
/IGuardamos el me  nsaje personalizado en las preferencias
SharedPreferences prefs =
getSharedPreferences("WidgetPrefs", Context. MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.putString("msg_" + widge tid,

Al



txtMensaje.getText().toString());
editor.commit();

//Actualizamos el widget tras la configuracion
AppWidgetManager appWidgetManager =
AppWidgetManager.getinstance(Widg etConfig.this);
MiWidget.actualizarWidget(WidgetConfig.this,
appWidgetManager, widgetld);

/IDevolvemos como resultado: ACEPTAR (RESULT_OK)

Intent resultado = new Intent();
resultado.putExtra(AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET _ID, widgetld);
setResult(RESULT_OK, resultado);

finish();

D;

Ya hemos terminado de implementar nuestra actividad de configuracién. Pero para su
correcto funcionamiato aun nos quedan dos detalles mas por modificar. En primer lugar
tendremos que declarar esta actividad en nuestro fichekodroidManifest.xml ,
indicando que debe responder a los mensajes deAip®@WIDGET CONFIGURE

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

Por dltimo, debemos indicar en el XML de configuracibn de nuestro widget

(xml\ miwidget_wprovider.xml ) que al afadir una inshcia de este widget debe
mostrarse la actividad de configuracién que hemos creado. Esto se consigue estableciendo el
atributo android:configure del provider. Aprovecharemos ademas este paso para

establecer el tiempo de actualizacién automatica del widgétminimo permitido por este
parametro (30 minutos) y el tamafio del widget a 2x2 celdas. Veamos cdmo quedaria
finalmente:

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

<appwidget - provider xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:init ialLayout="@Ilayout/miwidget"
android:minWidth="146dip"
android:minHeight="146dip"
android:label="Mi Primer Widget"
android:updatePeriodMillis="1800000"
android:configure="net.sgoliver.android.WidgetConfig"

/>

Con esto, ya tenemos todasto para que al afiadir nuestro widget al escritorio se muestre
automaticamente la pantalla de configuracion que hemos construido. Podemos ejecutar el
proyecto en este punto y comprobar que todo funciona correctamente.

Como siguiente paso vamos a modifical layout del widget que ya construimos en el
apartadoanterior para afiadir una nueva etiqueta de texto donde mostraremos la hora actual,
y un botén que nos servira para forzar la actualizacion de los datos del widget:

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



<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:padding="5dip">

<FramelLayout
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
android:background="#000000"
android:padding="10dip" >

<LinearLayout
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="fill_parent"
android:backgroun d="#FFFFFF"
android:padding="5dip"
android:orientation="vertical">

<TextView android:id="@+id/LbIMensaje"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:textColor="#000000"
android:text="mensaje" />

<TextView android:id="@+id/LblHora"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:  textColor="#000000"
android:text="hora_actual" />

<Button android:id="@-+id/BtnActualizar"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Ac tualizar" />

</LinearLayout>
</FramelLayout>

</LinearLayout>

Hecho esto, tendremos que modificar la implementacion de nuestro provider
(Miwidget.java ) para que en cada actualizacion del widget se actualicen sus controles con
los datos cormctos (recordemos que en elpartado anterior dejamos este evento de
actualizacién vacio ya que no mostrdbamos datos actualizables en el widget). Esto lo haremos
dentro del eventonUpdate() de nuestro provider.

Como ya dijimos, los componentes de un witlge basan en un tipo especial de vistas que
llamamos Remote ViewsPues bien, para acceder a la lista de estos componentes que
constituyen la interfaz del widget construiremos un nuevo objstamnoteViews a partir del

ID del layout de cada widget. Obterdda lista de componentes, tendremos disponibles una
serie de métodos set (uno para cada tipo de datos basicos) para establecer las propiedades de
cada control del widget. Estos métodos reciben como parametros el ID del control, el nombre
del método que garemos ejecutar sobre el control, y el valor a establecer. Ademas de estos
métodos, contamos adicionalmente con una serie de métodos mas especificos para
establecer directamente el texto y otras propiedades sencillas de los confreles/iew ,
ImageView , ProgressBar y Chronometer como por ejemplo
setTextViewText(idControl, valor) para establecer el textode un control



TextView . Pueden consultarse todos los métodos disponibles edoleumentacion oficial
de la claseremoteViews . De esta forma, si por ejemplo queremos establecer el texto del
control cuyo id esblMensaje  hariamos lo siguiente:

RemoteViews controles = new RemoteViews(context.getPackageName(),
R.layout.miwidg et);
controles.setTextViewText(R.id.LbIMensaje, "Mensaje de prueba”);

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

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

@Override

public void onUpdate(Context context,
AppWidgetManager appWidgetManage r,
int[] appWidgetlds) {

//lteramos la lista de widgets en ejecucion
for (inti = 0; i < appWidgetlds.length; i++)

{
//ID del widget actual
int widgetld = appWidgetldsi];
//Actualizamos el widget actual
actualizarWidget(context, appWidgetManager, widgetid);
}

}

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

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

context.getSharedPreferences("WidgetPrefs", Context. MODE_PRIVATE);
String mensaje = prefs.getString("msg_" + widgetld, "Hora actual:");

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

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

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

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

/INotificamos al manager de la actualizacion del w idget actual
appWidgetManager.updateAppWidget(widgetld, controles);


http://developer.android.com/reference/android/widget/RemoteViews.html

Como vemos, todo el trabajo dactualizaciénpara un widget lo hemosxtraidoa un método
estatico independiente, de forma que también podamos llamarlo desde otras partes de la
aplicacién (como hacemos por ejemplo desde la actividad de configuracién para forzar la
primera actualizaciéon del widget).

Ademéas quiero destacar la dltimdinea del codigo, donde Illamamos al método
updateAppWidget() del widget managerEsto es importante y reesario, ya que de no
hacerlo la actualizacion de los controles no se reflejara correctamente en la interfaz del
widget.

Tras esto, ya s6lo nos queda implementar la funcionalidad del nuevo boton que hemos
incluido en el widget para poder forzar la actuatidn del mismo. A los controles utilizados

en los widgets de Android, que ya sabemos que son del RipmoteView , no podemos
asociar eventos de la forma tradicional que hemos visto en mdltiples ocasiones durante el
curso. Sin embargo, en su lugar, tenentagosibilidad de asociar a un evento (por ejemplo, el
click sobre un boton) un determinado mensafeefqding Intent de tipobroadcastque sera
lanzado cada vez que se produzca dicho evento. Ademas, podremos configurar el widget (que
como ya indicamos nes mas que un componente de tipooadcast receivepara que capture

€es0s mensajes, e implementar en el eventdreceive()  del widget las acciones necesarias

a ejecutar tras capturar el mensaje. Con estas tres acciones simularemos la captura de eventos
sobre controles de un widget.

Vamos por partes. En primer lugar hagamos que se lance un intent broadcast cada vez que se

pulse el boton del widget. Para ello, en el métadaualizarWidget() construiremos un
nuevo Intent asociandole una accion personalizadae en nuestro caso llamaremos por
AE AT Bdtégol@r ACTUALIZAR WIDGET 08 #1111 DAOUI AOOT AAI

insertaremos mediante putExtra() el ID del widget actual de forma que mas tarde podamos
saber el widget concreto que ha lanzado el mensaje. Pdimdl crearemos el
Pendingintent mediante el métodogetBroadcast() y lo asociaremos al evento
onClick  del control llamando asetOnClickPendinglntent() pasandole el ID del
control, en nuestro caso el botdn dctualizad. Veamos cémo queda todo esto:

/IAsoc iamos los 'eventos' al widget
Intent intent = new Intent("net.sgoliver. ACTUALIZAR_WIDGET");
intent.putExtra(

AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID, widgetld);

Pendingintent pendingintent =
Pendingintent.getBroadcast(context, widgetld,
inten t, Pendingintent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

controles.setOnClickPendingintent(R.id.BtnActualizar, pendingintent);

Ahora vamos a declarar en &hdroid Manifeseste mensaje personalizado, de forma que el
widget sea capaz de capturarlo. Para ello, afadiremiospEmente un nuevo elemento
<intent - filter> con nuestro nombre de accién personalizado:

<intent - filter>
<action android:name="net.sgoliver. ACTUALIZAR_WIDGET"/>
<fintent - filter>

—)



Por ultimo, vamos a implementar el eventoReceive()  del widget para actar en caso de
recibir nuestro mensaje de actualizacion personalizado. Dentro de este evento
comprobaremos si la accidn delensajerecibido es la nuestra, y en ese caso recuperaremos
el ID del widget que lo ha lanzado, obtendremos una referencia al wichgetager, y por
altimo llamaremos nuestro método estatico de actualizacién pasandole estos datos.

@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
if (intent.getAction().equals("net.sgoliver. ACTUALIZAR_WIDGET")) {
//Obtenemos el ID del widget a actualizar
int widgetld = intent.getIntExtra(
AppWidgetManager.EXTRA_APPWIDGET_ID,
AppWidgetManager.INVALID_APPWIDGET_ID);

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

//Actualizamos el widget

if (widgetld != AppWidgetManager.INVALID_APPWIDGET _ID) {
actualizarWidget(context, widgetManager, widgetld);

}

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

Un comentario final, la doalizacién automatica del widget se ha establecido a la frecuencia
minima que permite el atributaipdatePeriodMillis del widget provider, que son 30
minutos. Por tanto esdificil y aburrido esperar para verla en funcionamiento mientras
probamos el widgeen el emulador. Pero funciona, os lo aseguro. De cualquier forma, esos 30
minutos pueden ser un periodo demasiado largo de tiempo segun la funcionalidad que
gueramos dar a nuestro widget, que puede requerir tiempos de actualizacion mucho mas
cortos (ojo ca el rendimiento y el gasto de bateridflas adelante, cuando hablemos de
Alarmas, veremos una técnica que nos permitira actualizar los widgets sin esa limitacion de 30
minutos. Hasta entonces, espero que el tema os sea de utilidad y que os haya parecido
interesante.

El cddigo fuente completo de estpartado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidwidgets-2.zip






V. Menus

Menus y Submenus basicos

En los dos siguientegpartadosdel Curso de Program&m Android nos vamos a centrar en la
creacion de menus de opciones en sus diferentes variantes.

En Android podemos encontrar 3 tipos diferentes de menus:

U Menus Principaled.os mas habituales, aparecen en la zona inferior de la pantalla al
pulsar el botortnen®® AA1T OAlT 7 £ 11 8

U0 SubmenusSon menus secundarios que se pueden mostrar al pulsar sobre una opcion
de un menu principal.

U Menus Contextualedltiles en muchas ocasiones, aparecen al realizar una pulsacion
larga sobre algin elemento de la pantalla.

En ese primerapartadosobre el tema veremos como trabajar con los dos primeros tipos de
menuas. En el siguiente, comentaremos los menuUs contextualalgynascaracteristicas mas
avanzadas.

Como casi siempre, vamos a tener dos alternativas a la hora de maostnarend en nuestra
aplicacion Android. La primera de ellas mediante la definicion del menud en un fichero XML, y
la segunda creando el menu directamente mediante cédigo. Enasaetadoveremos ambas
alternativas.

Veamos en primer lugar como crear un meaypartir de su definicién en XML. Los ficheros
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estructura analoga a la del siguiente ejemplo:

<?xml version="1.0" encoding="utf - 8"?>
<menu
xmins:android="http://sche mas.android.com/apk/res/android">

<item android:id="@+id/MnuOpc1" android:title="Opcionl"
android:icon="@drawable/tag"></item>

<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Opcion2"
android:icon="@drawable/filter"></item>

<item android:id="@ +id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"
android:icon="@drawable/chart"></item>

</menu>

Como vemos, la estructura basica de estos ficheros es muy sencilla. Tendremos un elemento
principal<menu> que contendra una serie de elementosem> que se corrgsonderan con

las distintas opciones a mostrar en el menu. Estos elemeniiesn> tendran a su vez varias
propiedades béasicas, como su IBndroid:id ), su texto @ndroid:title ) 0 su icono
(android:icon ). Los iconos utilizados deberan estar por supuesto as ¢arpetas

Qes \drawable -¢6 AA T OAOOOI b épartadoAstphso iindsienlads dohde A Al
podéis conseguir algunos iconos de menu Android gratuitos).
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Una vez definido el mend en el fichero XML, tendremos que implementar el evento
onCreateOptionsMe  nu() de la actividad que queremos que lo muestre. En este evento
AAAAOAT T O OET &£ AO6 A lcomoyaihdmosihdchoirad vekes EvA Gird A E A A
tipo de layouts. Primero obtendremos una referencia iaflater mediante el método

getMenulnflater() y posteriormente generaremos la estructura del menu llamando a su
método infate() pasandole como parametro el ID delenu definido en XML, que en
nuestro caso ser&.menu.menu_principal . Por ultimo devolveremos el valor true para

confirmar que debe mostrarsel menu.

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
//Alternativa 1
Menulnflater inflater = getMenulnflater();
inflater.inflate(R.menu.menu_principal, menu);
return true;

Y ya hemos terminado, con estos sencillos pasosstraeaplicacion ya deberia mostrar sin
problemas el mend que hemosonstruidq aunque todavia nos faltaria implementar la
funcionalidad de cada una de las opciones mostradas.
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Como hemos comentado antes, este mismo menu también lo podriamos crear diteota
mediante codigo, también desde el eventoiCreateOptionsMenu() . Para ello, para
afadir cada opcion del menu podemos utilizar el métedol() sobre el objeto de tipd/lenu

que nos llega como parametro del evento. Este método recibe 4 parametros: 1Brged
asociado a la opcién (veremos qué es esto en el sigupdetadg por ahora utilizaremos
Menu.NONE), un ID Unico para la opcién (que declararemos como constantes de la clase), el
orden de la opcion (que no nos interesa por ahora, utilizareimesu.NONE) y d texto de la
opcién. Por otraparte, el icono de cada opcion lo estableceremos mediante el método
setlcon()  pasandole el ID del recurso.

Veamos cémo quedaria el cddigo utilizando esta alternativa, que generaria un menu
exactamente igual al deljemplo anterior:

private static final int MNU_OPC1 = 1;
private static final int MNU_OPC2 = 2;
private static final int MNU_OPC3 = 3;

/...

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
/[Alternativa 2
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcionl").setlcon(R.drawable.tag);
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcion2").setlcon(R.drawable filter);
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcion3").setlcon(R.drawable.chart);
return true;
}

Construido el mend, lamplementacion de cada una de las opciones se incluira en el evento
onOptionsitemSelected() de la actividad que mostrara el menu. Este evento recibe
como parametro el item de mend que ha sido pulsado por el usuario, cuyo ID podemos
recuperar con el métodgetltemid() . Segun este ID podremos saber qué opcién ha sido
pulsada y ejecutar unas acciones u otras. En nuestro caso de ejemplo, lo Unico que haremos
sera modificar el texto de una etiquetél(Viensaje ) colocada en la pantalla principal de la
aplicacion

@Override
public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
switch (item.getltemld()) {
case R.id.MnuOpc1:
IbIMensaje.setText("Opcion 1 pulsada!);
return true;
case R.id.MnuOpc2:
IbIMensaje.set Text("Opcion 2 pulsada!");;
return true;
case R.id.MnuOpc3:
IbIMensaje.setText("Opcion 3 pulsada!);;
return true;
default:
return super.onOptionsltemSelected(item);



Con esto, hemos awmeguido ya un menu completamente funcional. Si ejecutamos el
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aparece el menu que hemos definido y que al pulsar cada opcién se muestra el mensaje de
ejemplo.

Pasemos ah@ a comentar los submends. Un submend no es mas que un mend secundario
gue se muestra al pulsar una opcién determinada de un menu principal. Los submenus en
Android se muestran en forma de lista emergente, cuyo titulo contiene el texto de la opcion
elegidaen el menu principal. Como ejemplo, vamos a afiadir un submenut a la Opcion 3 del
ejemplo anterior, al que afladiremos dos nuevas opciones secundarias. Para ello, bastara con
insertar en el XML de menu un nuevo elementoenu>dentro del item correspondienta la

opcioén 3. De esta forma, el XML quedaria ahora como sigue:

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

<item android:id="@+id/MnuOpc1l" android:title="Opcion1"
android:icon="@drawa ble/tag"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:title="Opcion2"
android:icon="@drawable/filter"></item>
<item android:id="@+id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"
android:icon="@drawable/chart">
<menu>
<item android:id="@+id/S ubMnuOpc1"
android:title="Opcion 3.1" />
<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />
</menu>
</item>

</menu>

Si volvemos a ejecutar ahora el proyecto y pulsamos la opcibn 3 nos aparecera el
comrespondiente submenu con las dos nuevas opciones afiadidas. Lo vemos en la siguiente
imagen:
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Comprobamos como efectivamente aparecen las dos nuevas opciones en la lista emergente, y
gue el titulo de la lista se corresponde con el texto de la opcién @egidel mend principal
i O/ PAET 1 Q0Q8

Para conseguir esto mismo mediante codigo procederiamos de forma similar a la anterior, con
la Unica diferencia de que la opcibn de menud 3 la afadiremos utilizando el método
addSubMenu() en vez deadd() , y guardando unaeferencia alsubmend Sobre el
submenu afadido insertaremos las dos nuevas opciones utilizando una vez mas el método
add() .Vemos como quedaria:

//Alternativa 2

menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE, "Opcionl1").setlcon(R.drawable.tag);
menu.add(Menu.NON E, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcion2").setlcon(R.drawable filter);

/Imenu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcion3").setlcon(R.drawable.chart);

SubMenu smnu = menu.addSubMenu(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE, "Opcion3")
.setlcon  (R.drawable.chart);

smnu.add(Menu.NONE, SMNU_OPC1, Menu.NONE, "Opcion 3.1");

smnu.add(Menu.NONE, SMNU_OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");

En cuanto a la implementacion de estas opciones de submenu no habria diferencia con todo lo
comentado anteriormente ya que también se tratan desde el evento
onOptionsltemSelected() , identificandolas por su ID.

Por tanto, con esto habriamos terminado de comentar las opciones basicas a la hora de crear
menuds ysubmenlsen nuestras aplicaciones Android. En el siguieafmrtado veremos
algunas opciones algo mas avanzadas que, aunque menos frecuentes, puede que nos hagan
falta para desarritar determinadas aplicaciones.

El cddigo fuente completo de estpartado esta disponible entre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigo/androidmenus1.zip

Si necesitdis iconos para mostrar en los menuls aqui tenéis varios enlaces con algunos
gratuitos que podéis utilizar en vuestras aplicaciones Android:

U  http://www.androidicons.com/freebies.php
U http://www.glyfx.com/products/free _android2.html

Menus Contextuales

En elapartado anterior del curso ya vimos cémo crear mends y submenuds basicos para
nuestras aplicaciones Android. Sin embargo, existe otro tipo de mends que nos pueden ser
muy Utiles en determinados contextos: lasenus contextualeg&ste tipo de menu siempre va
asociado a un control concreto de la pantalla y se muestra al realizar una pulsacién larga sobre
éste. Suele mostrar opciones especificas disponibles Unicamente para el elemento pulsado.
Por ejemplo, en un control de tipo lispepdriamos tener un menu contextual que apareciera al
pulsar sobre un elemento concreto de la lista y que permitiera editar su texto o eliminarlo de la
coleccion.


http://www.androidicons.com/freebies.php
http://www.glyfx.com/products/free_android2.html

Pues bien, la creacion y utilizacién de este tipo de menus es muy parecida a lo que ya vimos
para los menuds y submenuds basicos, pero presentan algunas particularidades que hacen
interesante tratarlos al margen del resto en este nuapartada

Empecemos por un caso sencillo. Vamos a partir del ejempl@gaitado anterior, al que
vamos a afiadir re primer lugar un menu contextual que aparezca al pulsar sobre la etiqueta
de texto que mostrabamos en la ventana principal de la aplicacion. Para ello, lo primero que
vamos a hacer es indicar en el métodoCreate()  de nuestra actividad principal que la
etigueta tendra asociado un menua contextual. Esto lo conseguimos con una llamada a
registerForContextMenu()

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

//Obtenemos las r eferencias a los controles
IbIMensaje = (TextView)findViewByld(R.id.LbIMensaje);

/IAsociamos los menus contextuales a los controles
registerForContextMenu(lblIMensaje);

A continuacion, igual que haciamos camCreateOptionsMenu() para los mauds
béasicos, vamos asobrescribiren nuestra actividad el evento encargado de construir los menus
contextuales asociados a los diferentes controles de la aplicacion. En este caso el evento se
llama onCreateContextMenu() , y a diferencia denCreateOptionsMe  nu() éste se

llama cada vez que se necesita mostrar un menu contextual, y no una sola vez al inicio de la
aplicacion. En este evento actuaremos igual que paramesusbasicos, inflando el menu

XML que hayamos creado con las distintas opciones, o creandano el mend mediante el
método add() [para mas informacién leer epartadoanterior].

En  nuestro ejemplo hemos definido un mend en XML llamado
Onenu_ctx_etiqueta.xml 04,

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

<menu

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

<item android:id="@+id/CtxLblOpc1"
android:title="OpcEtiquetal"></item>

<item android:id="@+id/CtxLblOpc2"
android:title="OpcEtiqueta2"></item>

</menu>



Por su parte el eventonCreateContextMenu() guedaria de la sigante forma:

@Override
public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,
ContextMenulnfo menulnfo)

{
super.onCreateContextMenu(menu, v, menulnfo);
Menulnflater inflater = getMenulnflater();
inflater.infl ate(R.menu.menu_ctx_etiqueta, menu);
}

Por ultimo, para implementar las acciones a realizar tras pulsar una opcioén determinada del
menud contextual vamos a implementar el everiioContextltemSelected() de forma
analoga a como haciamos conOptionsitemSelec  ted() para los menus basicos:

@Override
public boolean onContextltemSelected(Menultem item) {

switch (item.getltemld()) {

case R.id.CtxLblOpc1:
IbIMensaje.setText("Etiqueta: Opcion 1 pulsada!");
return true;

case R.id.CtxLblOpc2:
IbIMensaje.setText("Etiqueta: Opcion 2 pulsada!");
return true;

default:
return super.onContextltemSelected(item);

Con esto, ya tendriamos listo nuestro mena contextual para la etmudd texto de la
actividad principal, y como veis todo es practicamente analogo a como construimos los menus
y submenus bésicos en @bartadoanterior. En este punto ya podriamos ejecutar el proyecto
en el emulador y comprobar su funcionamiento.

Ahora vanos con algunas particularidades. Los menus contextuales se utilizan a menudo con
controles de tipo lista, lo que afiade algunos detalles que conviene mencionar. Para ello vamos
a afadir a nuestro ejemplo una lista con varios datos de muestra y vamos arbsani nuevo

menu contextual. Modificaremos el layout XML de la ventana principal para afiadir el control
ListView y modificaremos el métodmnCreate()  para obtener la referencia al control,
insertar vaios datos de ejemplo, y asociarle un menu contextual:

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

//Obtenemos las referencias a los controles
IbIMensaje = (TextView)findViewByld(R.id.LbIMensaje);
IstLista = (ListV iew)findViewByld(R.id.LstLista);

//IRellenamos la lista con datos de ejemplo
String[] datos =
new String[[{"Elem1","Elem2","Elem3","Elem4","Elem5"};

ArrayAdapter<String> adaptador =
new ArrayAdapter<String>(this,



android.R.layout.simple_list_item_1, datos);
IstLista.setAdapter(adaptador);

/IAsociamos los menUs contextuales a los controles
registerForContextMenu(lblIMensaje);
registerForContextMenu(lstLista);

Como en el caso anterior, vamos did& en XML otro menu para asociarlo a los elementos de
1A 1 EOOAR niehu cixilidd AOGI 1T 6 O
<?xml version="1.0" encoding="utf -8"?>

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

<item android:id="@+id/CtxLstOpcl"
android:t  itle="OpcListal"></item>

<item android:id="@+id/CtxLstOpc2"
android:title="OpcLista2"></item>

</menu>

Como siguiente paso, y dado que vamos a tener varios mends contextuales en la misma
actividad, necesitaremos modificar el eventonCreateContextMenu () para que se
construya un menu distinto dependiendo del control asociado. Esto lo haremos obteniendo el
ID del control al que se va a asociar el menu contextual, que se recibe en forma de parametro
(View v ) en el event@nCreateContextMenu()

Utilizaremos para ello una llamada al métodetld()  de dicho parametro:

@Override
public void onCreateContextMenu(ContextMenu menu, View v,
ContextMenulnfo menulnfo)

{
super.onCreateContextMenu(menu, v, menulnfo);
Menulnfla ter inflater = getMenulnflater();
if(v.getld() == R.id.LbIMensaje)
inflater.inflate(R.menu.menu_ctx_etiqueta, menu);
else if(v.getld() == R.id.LstLista)
{
AdapterView.AdapterContextMenulnfo info =
(AdapterView.Adap  terContextMenulnfo)menulnfo;
menu.setHeaderTitle(
IstLista.getAdapter().getltem(info.position).toString());
inflater.inflate(R.menu.menu_ctx_lista, menu);
}
}

Vemos como en el caso del menu para el control lista hemmaddmas un poco mas alla, y
hemos personalizado el titulo del mend contextual [mediastgHeaderTitle() ] para
que muestre el texto del elemento seleccionado en la lista. Para hacer esto nos hace falta



saber la posicién en la lista del elemento seleccitmalgo que podemos conseguir haciendo
uso del Ultimo parametro recibido en el eventsmCreateContextMenu() , llamado
menulnfo . Este parametro contiene informacion adicional del control que se ha pulsado
para mostrar el menu contextual, y en el caso paittic del controlListView  contiene la
posicion del elemento concreto de la lista que se ha pulsado. Para obtenerlo, convertimos el
parametromenulnfo a un objeto de tipchdapterContextMenulnfo y accedemos a su
atributo position tal como vemos en el cédigaterior.

La respuesta a este nuevo menu se realizara desde el mismo evento que el anterior, todo
dentro de onContextltemSelected() . Por tanto, incluyendo las opciones del nuevo
menu contextual para la lista el c6digo nos quedaria de la siguiente forma:

@@erride
public boolean onContextltemSelected(Menultem item) {

AdapterContextMenulnfo info =
(AdapterContextMenulnfo) item.getMenulnfo();

switch (item.getltemid()) {
case R.id.CtxLblOpc1:
IbIMensaje.setText("Etiqueta: Opcion 1 pulsada!);
return true;
case R.id.CtxLblOpc2:
IbIMensaje.setText("Etiqueta: Opcion 2 pulsada!");
return true;
case R.id.CtxLstOpc1:
IbIMensaje.setText(
"Lista ["+ info.position + "]: Opcion 1 pulsada!");
return true;
case R.id.CtxLstOpc2:
IbIMensaje.setText(
"Lista[" + info.position + "]: Opcion 2 pulsada!");
return true;
default:
return super.onContextltemSelected(item);

Como vemos, aqui  también utilizamos la  informacion del objeto
AdapterContextMenulnfo para saber qué elemento de la lista se ha pulsado, con la
Unica diferencia de que en esta ocasién lo obtenemos amdi una llamada al método
getMenulnfo()  de la opcion de mendv/(enultem ) recibida como parametro.

Si volvemos a ejecutar el proyecto en este punto podremos comprobar el aspecto de nuestro
menu contextual al pulsar cualquier elemento de la lista:
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® Elem3

OpclLista

Opclista2

A modo & resumen, en estapartadohemos visto como crear menUs contextuales asociados

a determinados elementos y controles de nuestra interfaz de la aplicacién. Hemos visto como
crear menuUs basicos y algunas particularidades que existen a la hora de asocias menu
contextuales a elementos de un control de tipo lista. Para no alargar aptetado
dedicaremos un tercero a comentar algunas opciones menos frecuentes, pero igualmente
utiles, de los menus en Android.

El cédigo fuente completo de estpartado esta diponible entre los ejempls suministrados con el
manual.Ficher: /Codigo/androidmenus2.zip

Opciones avanzadas de menu

En losapartadosanteriores del curso ya hemos visto como crear menus basicos para nuestras
aplicaciones, tanto menus principales corde tipo contextual. Sin embargo, se nos quedaron

en el tintero un par de temas que también nos pueden ser necesarios o interesantes a la hora
de desarrollar una aplicacién. Por un lado veremosdagos de opcioney por otro la
actualizacién dinAmicde un menu seguin determinadas condiciones.

Los grupos de opciones son un mecanismo que nos permite agrupar varios elementos de un
mend de forma que podamos aplicarles ciertas acciones o asignarles determinadas
caracteristicas o funcionalidades de forma aorip. De esta forma, podremos por ejemplo



habilitar o deshabilitar al mismo tiempo un grupo de opciones de menu, o hacer que sélo se
pueda seleccionar una de ellas. Lo veremos mas adelante.

Veamos primero como definir un grupo de opciones de menud. Conooyentamos, Android

nos permite definir un mend de dos formas distintas: mediante un fichero XML, o
directamente a través de codigo. Si elegimos la primera opcioén, para definir un grupo de
opciones nos basta con colocar dicho grupo dentro de un elementmup> , al que
asignaremos un ID. Veamos un ejemplo. Vamos a definir un menu con 3 opciones principales,
donde la dltima opcién abre un submend con 2 opciones que formen parte de un grupo. A
todas las opciones le asignaremos un ID y un texto, y a las gxmncipales asignaremos
ademas una imagen.

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

<item android:id="@+id/MnuOpc1" android:title="Opcion1"
android:icon="@drawable/tag"></item>

<item android:id="@+id/MnuOpc2" android:t itle="Opcion2"
android:icon="@drawable/filter"></item>

<item android:id="@+id/MnuOpc3" android:title="Opcion3"
android:icon="@drawable/chart">

<menu>
<group android:id="@+id/grupol1">

<item android:id="@+id/SubMnuOpc1l"
android:title="Opcion 3.1" />

<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />

</group>
</menu>
</item>

</menu>

Como vemas, las dos opciones del subment se han incluido déatno elementce<group> .
Esto nos permitird ejecutar algunas acciones sobre todas las opciones del grupo de forma
conjunta, por ejemplo deshabilitarlas u ocultarlas:

//Deshabilitar todo el grupo
mnu.setGroupEnabled(R.id.grupol, false);

//Ocultar todo el g rupo
mnu.setGroupVisible(R.id.grupol, false);

Ademas de estas acciones, también podemos modificar el comportamiento de las opciones
del grupo de forma que tan so6lo se pueda seleccionar una de ellas, 0 para que se puedan
seleccionar varias. Con esto convdemos el grupo de opciones de menu en el equivalente a

un conjunto de controlesRadioButton o0 CheckBox respectivamente. Esto lo
conseguimos utilizando el atributoandroid:checkableBehavior del elemento

<group> h Al NOA DI AAT T O sindl© EBC Telgadion Axclusi@Atippb O O
RadioButton @ 4dlIl 60 j OA1l A A AE & ChedkBok )OEn Duedrb casdEI® éjemplo
vamos a hacer seleccionable s6lo una de las opciones del grupo:



<group android:id="@+id/grupol" android:checkableBehavior="single">

<item an droid:id="@+id/SubMnuOpc1"
android:title="Opcion 3.1" />

<item android:id="@+id/SubMnuOpc2"
android:title="Opcion 3.2" />

</group>

Si optamos por construir el menu directamente mediante codigo debemos utilizar el método
setGroupChecka ble()  al que pasaremos como parametros el ID del grupo y el tipo de
seleccion que deseamos (exclusiva o no). Asi, veamos el método de construccion del menu
anterior mediante cédigo:

private static final int MNU_OPC1 = 1;

private static final int MNU_OPC2 = 2;
private static final int MNU_OPC3 = 3;

private static final int SMNU_OPC1 = 31;

private static final int SMNU_OPC2 = 32;

private static final int GRUPO_MENU_1 = 101,
private int opcionSeleccionada = 0;
/...

private void construirMenu(Menu menu )

{
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,

"Opcionl").setlcon(R.drawable.tag);
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC2, Menu.NONE,
"Opcion2").setlcon(R.drawable filter);

SubMenu smnu = menu.addSubMenu(Menu.NONE, MNU_OP  C3, Menu.NONE, "Opcion3")
.setlcon(R.drawable.chart);

smnu.add(GRUPO_MENU_1, SMNU_OPC1, Menu.NONE, "Opcion 3.1");
smnu.add(GRUPO_MENU_1, SMNU_OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");

/|[Establecemos la seleccion exclus iva para el grupo de opciones
smnu.setGroupCheckable(GRUPO_MENU_1, true, true);

/IMarcamos la opcién seleccionada actualmente

if(opcionSeleccionada == 1)
smnu.getltem(0).setChecked(true);

else if(opcionSeleccionada == 2)
smnu.getltem(1).setChecked(true);

}

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {

construirMenu(menu);

return true;

Como vemos, al final del método nos ocupamos de marcar manualmente la opcion
seleccionada actualmente&jue debemos conservar en algun atributo interno (en mi caso lo he
llamadoopcionSeleccionada ) de nuestra actividad. Esta marcacion manual la hacemos
mediante el métodagetltem()  para obtener una opcion determinada del submenu y sobre



ésta el métodosetChec ked() para establecer su estado. ¢Por qué debemos hacer esto?
¢No guarda Android el estado de las opciones de menu seleccionables? La respuesta es si, si lo
hace, pero siempre que no reconstruyamos el menu entre una visualizacion y otra. ¢Pero no
dijimos que la creacion del mend soOlo se realiza una vez en la primera llamada a
onCreateOptionsMenu() ? También es cierto, pero después veremos como también es
posible preparar nuestra aplicacion para poder modificar de forma dinAmica un menu segun
determinadas codiciones, lo que si podria implicar reconstruirlo previamente a cada
visualizacién. En definitiva, si guardamos y restauramos nosotros mismos el estado de las
opciones de menu seleccionables estaremos seguros de no perder adodsajo ninguna
circunstanca.

Por supuesto, para mantener el estado de las opciones hara falta actualizar el atributo
opcionSeleccionada tras cada pulsacion a una de las opciones. Esto lo haremos como
siempre en el métodonOptionltemSelected()

@Override
public boolean onOptionslt emSelected(Menultem item) {
switch (item.getltemld()) {

/...
//Omito el resto de opciones por simplicidad

case SMNU_OPC1.:
opcionSeleccionada = 1;
item.setChecked(true);
return true;

case SMNU_OPC2:
opcionSeleccionada = 2;
item.setChecked(true);
return true;

...

Con esto ya podriamos probar como nuestro menu funciona de la forma esperada,
permitiendo marcar sélo una de las opoes del submena. Si visualizamos y marcamos varias
veces distintas opciones veremos cOmo se mantiene correctamente el estado de cada una de
ellas entre diferentes llamadas.

Opcion 3.1

Opcion 3.2




El segundo tema que queria desarrollar en egiartadotrata sobre la modificaén dinamca

de un menu durante la ejecidon de la aplicacion de forma que éste sea distinegun
determinadas condiciones. Supongamos por ejemplo que normalmente vamos a querer
mostrar nuestro menu con 3 opciones, pero si tenemos marcada en pantallideterminada

opcion queremos mostrar en el mend una opcion adicional. ¢ COmo hacemos esto si dijimos
que el eventaonCreateOptionsMenu() se ejecuta una sola vez? Pues esto es posible ya
que ademas del evento indicado existe otro llamadd’repareOptionsMenu( ) que se
ejecuta cada vez que se va a mostrar el menu de la aplicacion, con lo que resulta el lugar ideal
para adaptar nuestro menu a las condiués actuales de la aplicacion.

Para mostrar el funcionamiento de esto vamos a colocar en nuestra aplicacigerdelo un

nuevo checkboxlo llamaré en mi casohkMenuExtendido ). Nuestra intencién es que si

este checkbox estd marcado el menld muestre una cuarta opcién adicional, y en caso contrario
s6lo muestre las tres opciones yatais en los ejemplos anteriores

En primer lugar prepararemos el métodonstruirMenu() para que reciba un parametro
adicional que indique si queremos construir un menu extendido o no, y sélo afadiremos la
cuarta opcion si este parametro llega activado.

private void construirMenu(Menu m enu, boolean extendido)
{
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC1, Menu.NONE,
"Opcionl").setlcon(R.drawable.tag);
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC2, Menu.NONE,
"Opcion2").setlcon(R.drawable.filter);

SubMenu smnu = menu.addSub  Menu(Menu.NONE, MNU_OPC3, Menu.NONE, "Opcion3")
.setlcon(R.drawable.chart);

smnu.add(GRUPO_MENU_1, SMNU_OPC1, Menu.NONE, "Opcion 3.1");
smnu.add(GRUPO_MENU_1, SMNU_OPC2, Menu.NONE, "Opcion 3.2");

//[Establecem  os la seleccion exclusiva para el grupo de opciones
smnu.setGroupCheckable(GRUPO_MENU_1, true, true);

if(extendido)
menu.add(Menu.NONE, MNU_OPC4, Menu.NONE,
"Opcion4").setlcon(R.drawable.tag);

/IMarcamos la opci 6n seleccionada actualmente

if(opcionSeleccionada == 1)
smnu.getltem(0).setChecked(true);

else if(opcionSeleccionada == 2)
smnu.getltem(1).setChecked(true);

Ademas de esto, implementaremos el evenitoPrepareOptionsMenu() para que llame
a este método de una forma u otra dependiendo del estado del nakgokbox



@Override
public boolean onPrepareOptionsMenu(Menu menu)

{
menu.clear();
if(chkMenuExtendido.isChecked())
construirMenu(menu, true);
else
construirMenu(menu, false);
return super.onPrepareOptionsMenu(menu);
}

Como vemos, en primer lugar debemos resetear el mend mediante el métado() vy
posteriormente llamar de nuevo a nuestro método de construccién del menu indicando si
gueremosun menu extendido @mo segun el valor de Eheck

Si ejecutamos nuevamente la aplicacién de ejemplo, marcamos el checkbox y mostramos la
tecla de menu podremos comprobar cOmo se muestra correctamenteularta opcion
afadida.

Ml @ 3:32prm

3 pulsadal

Menu Extendido

/:\ L
Opcion1 Opcion2
&
Opcion3 Opcion4

Y con esto cerramos ya tod los temas referentes a menuds que tenia intencion de incluir en
este Curso de Programacion en Android. Espero que sea suficiente para cubrir las necesidades
de muchas de vuestras aplicaciones.

El cédigo fuente completo de est@partadoesta disponible etre los ejemplos suministrados con el
manual.Fichero: /Codigdandroidmenusavanzado.zip































































































































































































































































































































































