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Ejercicios Android (UCAB)

Introduccidn

El presente trabajo constituye la guia de estudios basica que sera usada en el semestre para la
materia “Desarrollo en Ambiente Android” para estudiantes de Ing de Telecomunicaciones y de
Ing Informatica de la Universidad Catdlica Andrés Bello.

Esta pensado para que el estudiante pueda ir adquiriendo de forma progresiva los conocimientos
basicos que le permitiran contar con las herramientas para el desarrollo de aplicaciones en esta
plataforma. Aunque los ejercicios se plantean de la forma mas sencilla posible es necesario que
el estudiante conozca previamente los conceptos basicos del lenguaje Java, especificamente en
lo relacionado con la Programacion Orientada a Objetos. De requerir algun refuerzo de
conocimientos se recomienda ver la serie de videos del canal Youtube de Mitocode.

El objetivo fundamental de este trabajo es complementar la parte tedrica que se imparte en clase
y el estudiante, por medio de la practica, pueda afianzar el conocimiento recibido. A pesar de que
son ejemplos sencillos estan pensados para que el estudiante que desee profundizar en esta
plataforma cuente con los elementos necesarios para que lo haga por cuenta propia.

Por ser la plataforma Android un ecosistema en constante evolucion, esta guia se ird adaptando
con el tiempo a medida que surgan cambios importantes en la plataforma. Es asi que para el
momento de redaccion del presente documento Google ya habia anunciado que se usara
oficialmente Kotlin como el lenguaje oficial de desarrollo de en la plataforma Android, por lo que
en revisiones futuras de esta guia de seguro se presentaran los ejercicios en ese lenguaje.

La herramienta de desarrollo a utilizar sera el Android Studio y se le sugiere al alumno que
previamente lo tenga instalado ademas del JDK de Java necesario para su funcionamiento. En la
web encontrara mucha informacién sobre la instalacion de ambas herramientas. Para Java puede
consultar la pagina de descarga oficial de Java, mientras que para el Android Studio lo puede hace
de la pagina de desarrolladores de Android.

Bienvenido al mundo de programacion Android y ifeliz codificacion!


https://www.youtube.com/watch?v=-fHFJg4spI8&list=PLvimn1Ins-42o8Ms1G2SuRloD01nnXn31
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-downloads-2133151.html
https://developer.android.com/sdk/

Capitulo 1:

La primera aplicacion: “Hello World”.

Tarea 1. Creacion del proyecto

Este ejercicio esta disefiado para que el estudiante:

e Conozca el uso de la herramienta Android Studio,

e Cree un primer proyecto de Android

e Aplique los conocimientos recibidos durante la sesion de teoria
e Ejecute la aplicacion en su propio teléfono

Paso a paso:

1. Enlaventana Welcome to Android Studio, haz clic en Start a new Android Studio project.

2. En la pantalla New Project, ingresa los siguientes valores:
e Nombre de la app: “My First App”
e Dominio de la empresa: “example.com”

3. Haz clic en Next.

4. En la pantalla Target Android Devices, conserva los valores predeterminados y haz clic
en Next.

5. Enla pantalla Add an Activity to Mobile, selecciona Empty Activity y haz clic en Next.

6. Enla pantalla Configure Activity, conserva los valores predeterminados y haz clic en Finish.

Luego de un tiempo de procesamiento, Android Studio abrira el IDE.

Témate un momento para revisar los archivos mas importantes.
Primero, asegurate de que la ventana Project esté abierta (selecciona View > Tool Windows >
Project) y la vista Android esté seleccionada en la lista desplegable de la parte superior de la
ventana. Podras ver los siguientes archivos:
app >java > com.example.myfirstapp > MainActivity.java
Esta es la activity principal (el punto de entrada para tu app). Cuando compilas y ejecutas la app,
el sistema inicia una instancia de esta Activity y carga su disefio.
app >res > layout > activity_main.xml

Este archivo XML define el disefio para la IU de la activity. Contiene un elemento TextView con el
texto “Hello world!”.

app > manifests > AndroidManifest.xml
El archivo de manifiesto describe las caracteristicas fundamentales de la app y define cada uno

de sus componentes.

Gradle Scripts > build.gradle


https://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
https://developer.android.com/reference/android/widget/TextView.html
https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro.html

Veras dos archivos con este nombre: uno para el proyecto y otro para el médulo de la “app”. Cada
maédulo tiene su propio archivo build.gradle, pero este proyecto por el momento tiene un solo
maodulo. Trabajaras principalmente con el archivo build.gradle del médulo para configurar la forma
en gue las herramientas de Gradle compilan y crean tu app. Para obtener mas informacion sobre

este archivo, visita Configurar tu compilacién.

Tarea 2. Ejecutar la aplicacion

Realizar la ejecucidn en un dispositivo real:

Configura tu dispositivo de la siguiente manera:

1. Conecta tu dispositivo a tu maquina de desarrollo con un cable USB. Si realizas desarrollos en
Windows, es posible que debas instalar el controlador USB adecuado para tu dispositivo.

2. Habilita USB debugging en Developer options de la siguiente manera.

Primero, debes habilitar las opciones para programador:

1
2
3.
4
5

Abre la app Settings.

(Solo en Android 8.0 o versiones posteriores) Selecciona System.
Desplazate hasta abajo y selecciona About phone.

Desplazate hasta abajo y presiona Build number siete veces.

Cuando regreses a la pantalla anterior, veras Opciones para programador cerca de la
parte inferior.

Abre Developer options y desplazate hacia abajo hasta encontrar y habilitar USB debugging.

Ejecuta la app en tu dispositivo de la siguiente manera:

1. En Android Studio, haz clic en el médulo app de la ventana Project y selecciona Run >Run (o

haz clic en Run > en la barra de herramientas).

2. Enlaventana Select Deployment Target, selecciona tu dispositivo y haz clic en OK.

Realizar la ejecuciéon en un emulador

Ejecuta la app en un emulador de la siguiente manera:

1. En Android Studio, haz clic en el médulo app de la ventana Project y selecciona Run >Run (o

haz clic en Run > en la barra de herramientas).

2. Enlaventana Select Deployment Target, haz clic en Create New Virtual Device.

3.
4.

En la pantalla Select Hardware, selecciona un teléfono, como Pixel, y haz clic en Next.

En la pantalla System Image, selecciona la version con el nivel de API mas alto. Si no tienes
instalada esa version, se mostrarq un vinculo Downloaden el que debes hacer clic para
completar la descarga.

Haz clic en Next.


https://developer.android.com/studio/build/index.html
https://developer.android.com/studio/run/oem-usb.html

En la pantalla Android Virtual Device (AVD), deja los ajustes tal como estan y haz clic
en Finish.

En el didlogo Select Deployment Target, selecciona el dispositivo que acabas de crear y haz
clic en OK.

Android Studio instala la app en el emulador y la ejecuta.

Tarea 3. Creacion de una interfaz de usuario sencilla

Abrir el editor de disefio

Para comenzar, configura tu lugar de trabajo de la siguiente manera:

1.
2.

En la ventana Project de Android Studio, abre app > res > layout > activity_main.xml.

Para hacer mas espacio para el editor de disefio, oculta la ventana Project seleccionando View

> Tool Windows > Project (o haciendo clic en Project z en el lado izquierdo de Android
Studio).

Si en tu editor se muestra el cédigo fuente XML, haz clic en la pestafia Design en la parte
inferior de la ventana.

Haz clic en Select Design Surface y selecciona Blueprint.

Haz clic en Show @ en la barra de herramientas y asegurate de que Show Constraints esté
seleccionado.

Asegurate de que Autoconnect esté desactivada. En la informacién sobre la herramienta de la

barra de herramientas debe aparecer la opciéon Turn On Autoconnect E (ya que ahora esta
desactivada).

Haz clic en Default Margins 8 en la barra de herramientas y selecciona 16 (puedes ajustar
el margen para cada vista posteriormente).

Haz clic en Device in Editor D en la barra de herramientas y selecciona Pixel XL.

Agregar un cuadro de texto

1.

Primero debes quitar lo que ya esta en el disefio. Para eso, haz clic en TextView en la
ventana Component Tree y luego presiona Suprimir.

Desde la ventana Palette, a la izquierda, haz clic en Text en el subpanel izquierdo y luego
arrastra Plain Text hacia el editor de disefio y suéltalo cerca de la parte superior del disefio.
Este es un widget EditText que acepta entradas de texto sin formato.

Haz clic en la vista del editor de disefio. Ahora podras ver los controladores para cambiar el
tamarfio en cada esquina (cuadrados) y los anclajes de restriccion en cada lado (circulos).
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Si deseas un mayor control, puedes acercar la vista en el editor mediante los botones de la
barra de herramientas.

4. Haz clic sobre el anclaje del lado superior y, sin soltar el botén, arrastralo hacia arriba hasta
gue se acople a la parte superior del disefio y suéltalo. Eso es una restriccion; especifica que
la vista debe estar a 16 dp de la parte superior del disefio (ya que configuraste los margenes
predeterminados en 16 dp).

5. Del mismo modo, crea una restriccion desde el lado izquierdo de la vista hasta el lado izquierdo
del disefio.

Agregar un botén

1. Desde la ventana Palette, haz clic en Widgets en el subpanel izquierdo, arrastra Button hacia
el editor de disefio y suéltalo cerca del lado derecho.

2. Crea una restriccion desde el lado izquierdo del boton hasta el lado derecho del cuadro de
texto.

3. Para restringir las vistas en una alineacién horizontal, debes crear una restriccion entre las

lineas de base del texto. Para eso, haz clic en el botén y luego en Edit Baseline E=, que se
muestra justo debajo de la vista seleccionada en el editor de disefio. El anclaje de linea de base
aparece dentro del botén. Haz clic sobre este anclaje y, sin soltar el botén, arrastralo hacia el
anclaje de linea de base que se muestra en el cuadro de texto.

Cambiar las strings de 1U

Para generar una vista previa de la IU, haz clic en Select Design Surface en la barra de
herramientas y selecciona Design. Ten en cuenta que la entrada de texto se completa
previamente con “Name” y el botén lleva la etiqueta “Button”. Cambiaras estas strings.

1. Abre la ventana Project y luego abre app > res > values > strings.xml.

Este es un archivo de recursos de strings en el que debes especificar todas tus strings de IU.
Esto te permite controlar todas las strings de IU en una Unica ubicacion, lo que permite
encontrarlas, actualizarlas y localizarlas (si se compara con fijar strings en el codigo de tu
disefio o tu app) mas facilmente.

2. Haz clic en Open editor en la parte superior de la ventana del editor. Con esto se
abre Translations Editor, que proporciona una interfaz simple para agregar y editar tus strings
predeterminadas, y ayuda a mantener organizadas todas tus strings traducidas.

+

Haz clic en Add Key
de texto.
1. Escribe “edit_message” como nombre para la clave.

a fin de crear una string nueva como “texto indicado” para el cuadro

2. Escribe “Enter a message” como valor.
3. Hazclic en OK.

3. Agrega otra clave llamada “button_send” con el valor “Send”.
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Ahora podras configurar estas strings para cada vista. Para eso, regresa al archivo de disefio
haciendo clic en activity_main.xml en la barra de pestafias y agrega las strings de la siguiente
manera:

1.

Haz clic en el cuadro de texto del disefio y, si la ventana Attributes no esta visible a la derecha,

o

haz clic en Attributes en la barra lateral derecha.

Ubica la propiedad text (actualmente fijada en "Name") y borra el valor.

Ubica la propiedad hint y haz clic en Pick a Resource ~~ a la derecha del cuadro de texto.
Dentro del dialogo que se muestra, haz doble clic en edit_message en la lista.

Ahora haz clic en el boton en el disefio, ubica la propiedad text, haz clic en Pick a
Resource "y selecciona button_send.

Hacer gue el tamafio del cuadro de texto sea flexible

Antes de continuar, haz clic en Show en la barra de herramientas y selecciona Blueprint.

1.

3.

Selecciona ambas vistas (haz clic con el botdn primario en una, mantén presionado Shift y haz
clic con el mismo botén en la otra) y luego haz clic con el botén secundario en cualquiera de
las vistas y selecciona Chain > Create Horizontal Chain.

Una cadena es una restriccién bidireccional entre dos o mas vistas que te permite organizar
las vistas encadenadas de forma simultanea.

Selecciona el boton y abre la ventana Attributes. Usando el inspector de vistas de la parte
superior de la ventana Attributes, fija el margen derecho en 16.

Ahora, haz clic en el cuadro de texto para ver sus atributos. Haz clic dos veces en el indicador
de ancho para fijarlo en Match Constraints,

“Match constraints” significa que el ancho se expande para cumplir con la definicidon de las
limitaciones horizontales y los margenes. Por lo tanto, el cuadro de texto se estirara para llenar
el espacio horizontal (luego de considerar el botdén y todos los margenes).

Ejecutar la app

Si tu app ya esta instalada en el dispositivo de |a leccién anterior, simplemente haz clic en Apply

Changes en la barra de herramientas para actualizar la app con el nuevo disefio. También

puedes hacer clic en Run > para instalar y ejecutar la app.

Tarea 4. Iniciar otra activity

Después de completar la leccién anterior, tendras una app que mostrara una activity (una Unica
pantalla) con un campo de texto y un botén. En esta leccion, agregaras a MainActivity un fragmento
de cdodigo que iniciard una nueva activity para mostrar el mensaje cuando el usuario toque Send.
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Responder al botéon Send

1. En el archivo app > java > com.example.myfirstapp > MainActivity.java, agrega el codigo
auxiliar del método sendMessage() como se muestra a continuacion:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

}

/** Called when the user taps the Send button */
public void sendMessage(View view) {
// Do something in response to button

}

Es posible que veas un error, ya que Android Studio no puede resolver la clase View que se
usa como argumento del método. Por lo tanto, haz clic para posicionar tu cursor en la
declaracion view y luego realiza una correccion rapida presionando Alt + Enter (en Mac, Option
+ Enter). (Si aparece un mend, selecciona Import class).

2. Regresa al archivo activity_main.xml para llamar a este método desde el boton:
1. Haz clic para seleccionar el botén en el editor de disefio.

2. En la ventana Attributes, encuentra la propiedad onClick y selecciona sendMessage
[MainActivity] en la lista desplegable.

Ahora, cuando se presione el botdn, el sistema llamara al método sendMessage().

Toma nota de los detalles de este método que se requieren para que el sistema lo reconozca como
compatible con el atributo android:onClick. En concreto, el método debe declarar lo siguiente:

e acceso publico;
e un valor de retorno vacio;
e una View como Unico parametro (es el objeto View en el que se hizo clic).

Luego, completaras este método para leer el contenido del campo de texto y proporcionar dicho
texto a otra activity.

Crear una intent

Un Intent es un objeto que proporciona enlace en tiempo de ejecucion entre componentes
separados, como dos activity. El Intent representa la “intencion de hacer algo” de una app.
Puedes usar las intents para varias tareas, pero en esta leccion el intent inicia otra activity.

En MainActivity.java, agrega la constante EXTRA_MESSAGE y el c4digo sendMessage(), como se
muestra a continuacion:
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {

}

public static final String EXTRA_MESSAGE = "com.example.myfirstapp.MESSAGE";

@Override

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

}

/** Called when the user taps the Send button */

public void sendMessage(View view) {
Intent intent = new Intent(this, DisplayMessageActivity.class);
EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.editText);
String message = editText.getText().toString();
intent.putExtra(EXTRA_MESSAGE, message);
startActivity(intent);

Android Studio nuevamente mostrara los errores Cannot resolve symbol. Presiona Alt + Enter
(en Mac, Option + Return). Tus importaciones deben tener el siguiente aspecto final:

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

Queda un error para DisplayMessageActivity, pero no hay inconveniente; podras corregirlo en
la seccion siguiente.

Esto es lo que sucede en sendMessage():

El constructor de Intent toma dos parametros:

o un elemento Context como su primer parametro (se usa this porque la clase Activity es
una subclase de Context);

o laClass del componente de la app a la cual el sistema debe entregar la Intent (en este
caso, la activity que debe iniciarse).

El método putExtra() agrega el valor de EditText a la intent. Una Intent puede llevar tipos
de datos como pares clave-valor denominados extras. Tu clave es una constante
publica EXTRA_MESSAGE porque la activity siguiente usa la clave para obtener el valor de texto.
Se recomienda definir claves para los extras de intents usando el nombre del paquete de tu
app como prefijo. Esto garantiza que las claves sean Unicas, en el caso de que tu app interactie
con otras apps.

El método startActivity() inicia una instancia de la DisplayMessageActivity especificada
por la Intent. Ahora deberas crear esa clase.
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Crear la segunda activity

1. Enla ventana Project, haz clic con el botén secundario en la carpeta app y selecciona New >
Activity > Empty Activity.

2. En la ventana Configure Activity, ingresa “DisplayMessageActivity” en Activity Name y haz
clic en Finish (deja todas las demas propiedades en sus valores predeterminados).

Android Studio realiza tres acciones automaticamente:

e Creael archivo DisplayMessageActivity.java.

e Crea el archivo de disefio activity display_message.xml correspondiente.
e Agrega el elemento <activity> obligatorio en AndroidManifest.xml.

Si ejecutas la app y tocas el botdn en la primera activity, la segunda se iniciara, pero estara vacia.
Esto sucede porque la segunda activity usa el disefio vacio proporcionado por la plantilla.

Agregar una vista de texto

La activity nueva incluye un archivo de disefio en blanco, por lo que ahora agregaras una vista de
texto en la que aparecera el mensaje.

1. Abre el archivo app >res > layout > activity_display_message.xml.

2. Haz clic en Turn On Autoconnect [N en la barra de herramientas (luego debe habilitarse,
como se muestra en la figura 1).

3. En la ventana Pallete, haz clic en Text y luego arrastra un TextView hacia el disefio; ubicalo
cerca de la parte superior del disefio, en un punto cercano al centro para que se acople a la
linea vertical que aparece. La opcién “Autoconnect” agrega restricciones a la derecha y a la
izquierda para ubicar la vista en el centro horizontal.

4. Crea unarestriccion mas desde la parte superior de la vista de texto hasta la parte superior del
disefio.

Como alternativa, puedes realizar algunas modificaciones en el estiio de texto
expandiendo textAppearance en la ventana Attributes y cambiar atributos
como textSize y textColor.

Mostrar el mensaje

A continuacién, modificaras la segunda activity para que muestre el mensaje que paso la primera.
1. EnDisplayMessageActivity.java, agrega el siguiente codigo al método onCreate():
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity display message);

// Get the Intent that started this activity and extract the string
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Intent intent = getIntent();
String message = intent.getStringExtra(MainActivity.EXTRA_MESSAGE);

// Capture the layout's TextView and set the string as its text
TextView textView = findViewById(R.id.textView);
textView.setText(message);

}

2. Presiona Alt + Enter (en Mac, Option + Return) para importar las clases faltantes. Tus
importaciones deben tener el siguiente aspecto final:

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.widget.TextView;

Agregar navegacién superior

En cada pantalla de tu app que no sea la entrada principal (todas las pantallas que no sean la de
inicio) se debe proporcionar navegacién. De esta forma, el usuario puede regresar a la pantalla
primaria l6gica en la jerarquia de la app presionando el boton Up en la barra de la app.

Lo Unico que debes hacer es declarar la activity primaria logica en el
archivo AndroidManifest.xml. Para ello, abre el archivo enapp > manifests >
AndroidManifest.xml, ubica la etiqueta <activity> para DisplayMessageActivity y
reemplazala por lo siguiente:

<activity android:name=".DisplayMessageActivity"
android:parentActivityName=".MainActivity" >
<!-- The meta-data tag is required if you support API level 15 and lower -->
<meta-data
android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
android:value=".MainActivity" />
</activity>

El sistema de Android agregara automaticamente el boton Up en la barra de la app.

Ejecutar la app

Ahora ejecuta nuevamente la app haciendo clic en Apply Changes en la barra de
herramientas. Cuando se abra, escribe un mensaje en el campo de texto y toca Send para que el
mensaje aparezca en la segunda activity.
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V4n o0

My First App ‘ €<  MyFirst App

Hello world! SEND ; Hello world!

Eso es todo. jHas compilado tu primera app de Android!
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Capitulo 2:

2.1 Vistas, ViewGroups, Layouts.
HelloToast.

La aplicacion "Hello Toast" constara de dos botones y una vista de texto. Cuando hace clic en el
primer botén, se mostrar4 un mensaje corto o toast en la pantalla. Al hacer clic en el segundo
botén aumentara un contador de clics; el recuento total de clics del mouse se mostrara en la vista

de texto.

Asi es como se vera la aplicacion finalizada:

Q=& W, 09

Hello Toast

TOAST

Tarea 1. Creacion del proyecto

¢ Inicie Android Studio y cree un nuevo proyecto con los siguientes pardmetros:

Atributo Valor
Application Name Hello Toast
Company Name com.example.android
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Template Empty Activity
Generate Layout file box Seleccionado
Backwards Compatibility box Seleccionado

e Seleccione Run > Run app o haga clic en el icono ' Run en la barra de herramientas
para compilar y ejecutar la aplicacién en el emulador o su dispositivo.

Tarea 2: Agreguar vistas a "Hello Toast" en el Editor de disefio

En esta tarea, creara y configurara una interfaz de usuario para la aplicacion "Hello Toast"
organizando los componentes de la interfaz de usuario de la vista en la pantalla.

¢Por qué?: cada aplicacion debe comenzar con la experiencia del usuario, incluso si la
implementacion inicial es muy basica.

Las Views utilizadas para Hello Toast son:

e TextView: una vista que muestra texto.

e Button: un botdn con una etiqueta que generalmente se asocia con un manejador de clics.

e LinearLayout: una vista que actia como un contenedor para organizar otra vista. Este tipo
de vista extiende la clase ViewGroup y también se llama grupo de vista. LinearLayout es

un grupo de vista basico que organiza su coleccién de vistas en una fila horizontal o
vertical.

Aqui hay un bosquejo de la Ul que construird en este ejercicio. Los bocetos de IU simples pueden
ser muy Utiles para decidir qué vistas usar y como organizarlas, especialmente cuando los disefios
se vuelven mas sofisticados.

Linear Layow!”

Burron

m i bockgrounst Wwege-
ﬂ TertView

Button
covet

VAR E U EUTITTT
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2.1 Cambiar el grupo de vista a LinearLayout

Laraiz de la jerarquia de vista es un view group, que como lo implica el nombre, es una vista que
contiene otras vistas.

Un disefio LinearLayout es uno de los disefios mas comunes. Es simple, rapido y siempre es un
buen punto de partida. Cambie el grupo de vista a Vertical, LinearLayout de la siguiente manera:

1.

En el panel Component Tree (recuerde lo visto en clase), busque la vista superior o raiz
directamente debajo de la pantalla del dispositivo.

Haga clic en la pestafia Text para cambiar a la vista de cédigo del disefio.

En la segunda linea del cédigo, cambie el grupo de vista raiz a LinearLayout. La segunda linea
de cddigo ahora se ve asi:

<LinearlLayout xmlns:android=http://schemas.android.com/apk/res/android..

Asegurese de que la etiqgueta de cierre al final del codigo haya cambiado a
</LinearLayout>. Si no ha cambiado automaticamente, cambielo manualmente.
El android: 1layout_height se define como parte de la plantilla. La orientacion de disefio
predeterminada es una fila horizontal. Para cambiar el disefio para que sea vertical, agregue
el siguiente cédigo dentro de LinearLayout, debajo de android: layout_height.

android:orientation="vertical"

6.

o

Desde la barra de menu, selecciona: Code > Reformat Code... Puede decir "No se han
cambiado lineas: el cédigo ya esta formateado correctamente”. (o en inglés: "No lines changed:
code is already properly formatted")

Ejecute el codigo para asegurarse de que todavia funciona.

Regrese al Disefio.

Verifique en el panel Component Tree que el elemento superior ahora es un LinearLayout con
su atributo de orientacion establecido en "vertical".

Verificacion del codigo: dependiendo de su version de Android Studio, su cédigo se vera mas o
menos asi:

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

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:orientation="vertical"
tools:context="hellotoast.android.example.com.hellotoast.MainActivity">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
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android:text="Hello World!" />

</LinearlLayout>

2.2 Agregar vistas al disefio lineal en el Editor de disefio

En esta tarea, eliminara el TextView actual (para la practica) y agregara un nuevo TextView y dos
botones al LinearLayout, tal como se muestra en el boceto de la Ul para esta tarea. Consulte el
diagrama de la Ul anterior, si es necesario.

Agregar elementos de Ul

1.
2.

w

Haga clic en la pestafia Design para mostrar el disefio del dispositivo virtual.

Haga clic en el TextView cuyo valor de texto es "Hola mundo” en el disefio de dispositivo
virtual o en el panel Component Tree.

Presione la tecla Eliminar para eliminar ese TextView.

Desde el panel de Palette, arrastre y suelte un elemento Button, un TextView y otro elemento
Button, en ese orden, uno debajo del otro en el disefio del dispositivo virtual.

Ajustar los elementos de Ul

1.

2.

Para identificar cada vista de forma Unica dentro de una actividad, cada vista necesita un ID
anico. Y para que sea de utilidad, los botones necesitan etiquetas y el TextView debe mostrar
algo de texto. Haga doble clic en cada elemento en el ComponentTree para ver sus
propiedades y cambie los strings del texto y los ID de la siguiente manera:

Elemento Text ID

Button superior Toast button_toast
TextView 0 show_count

Button inferior Count button_count

Ejecute la aplicacion

Solucién al disefio:

Deberia haber tres Vistas en su pantalla. No coincidirdn con la imagen siguiente, pero mientras
tengas tres Vistas en un disefio vertical, jestas bien!
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Tarea 3: Editar el disefo "Hello Toast" en XML

En esta practica, editara el cédigo XML para el disefio de la Ul de la aplicacion Hello Toast.
También editara las propiedades de las vistas que ha creado.

¢Por qué?: si bien el Editor de disefios es una herramienta poderosa, algunos cambios son mas
faciles de realizar directamente en el cddigo fuente XML. Es una preferencia personal utilizar el
LayoutEditor gréafico o editar el archivo XML directamente.

1. Abrares/layout/activity_main.xml en el modo Texto.
2. Enla barra de menu, seleccione Code > Reformat Code
3. Examine el cédigo creado por el Editor de disefio.

3.1 Examinar las propiedades del LinearLayout

Se requiere que el LinearLayout tenga estas propiedades:

e layout width
e layout_height
e orientation

El layout_width y el layout_height pueden tomar uno de estos tres valores:

e El atributo match_parent expande la vista para llenar su elemento principal por ancho o
alto. Cuando el LinearLayout es la vista raiz, se expande al tamafio de la vista principal.

e El atributo wrap_content reduce las dimensiones de la vista lo suficientemente grandes
como para incluir su contenido. (Si no hay contenido, la vista se vuelve invisible.)

e Use un numero fijo de dp (device independent pixels) para especificar un tamafio fijo,
ajustado para el tamafio de pantalla del dispositivo. Por ejemplo, "16dp" significa 16 pixeles
independientes del dispositivo.
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La orientacion puede ser:

e horizontal: las vistas se organizan de izquierda a derecha.
e vertical: las vistas se organizan de arriba a abajo.

Cambie el LinearLayout de "Hello Toast" de la siguiente manera:

Propiedad Valor

layout_width match_parent (to llenar la pantalla)
layout_height match_parent (to llenar la pantalla)
orientation Vertical

3.2 Crear recursos para los strings

En lugar de “cablear” los strings en el codigo XML, una mejor practica es usar recursos para los
strings, los cuales representan tales strings.

¢ Por qué?: tener los strings en un archivo separado facilita su administracion, especialmente si
usa esos strings mas de una vez. Ademas, los recursos para los strings son obligatorios para
traducir y localizar una aplicacion, ya que creara un archivo de recursos para strings para cada
idioma.

Cologue el cursor sobre la palabra "Toast".

Presione Alt-Enter.

Seleccione Extract string resources.

Establezca el Resource name en button_label_toast yhaga clic en OK. (Si comete un error,
deshaga el cambio con Ctrl-2).

rwnpE

Esto crea un recurso para el estring en el archivo values/res/string.xml, y el string en el cédigo se
reemplaza con una referencia al recurso,

@string/button_label_toast

5. Extraiga'y nombre las cadenas restantes de las vistas de la siguiente manera:

View Valor del Recurso / String Nombre del
Recurso

Button Hello Toast! button_label_toast

TextView 0 count_initial_value

Button Count button_label _count

6. En lavista Proyecto, navegue a values/strings.xml para encontrar sus strings. Ahora puedes
editar todos tus strings en un solo lugar.
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3.3 Establecer colores y fondos

Los estilos y colores son propiedades adicionales que se pueden extraer en los recursos. Todas
las vistas pueden tener fondos que pueden ser colores o imagenes.

¢Por qué?: la extraccién de estilos y colores hace que sea facil usarlos de manera consistente en
toda la aplicacidn, y es sencillo cambiarlos en todos los elementos de la interfaz de usuario.

Experimenta con los siguientes cambios:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Cambie el tamafio del texto del TextView show_count. "sp” significa pixel independiente de
escala, y como dp, es una unidad que se escala con la densidad de pantalla y la preferencia
de tamafio de fuente del usuario. Se recomienda utilizar esta unidad cuando se especifiquen
los tamarfios de fuente, para que se ajusten tanto para la densidad de la pantalla como para
las preferencias del usuario.

android:textSize="160sp"

Extraiga el tamafio de texto del TextView como recurso de dimension denominado

count_text_size, de la siguiente manera:

a) Haga clic en la pestafia Text para mostrar el cddigo XML, si atin no lo ha hecho.

b) Coloque el cursor en "160sp".

c) Presione Alt-Enter.

d) Clic Extract dimension resource.

e) Establezca el Resource name para count_text _size y haga clic en OK. (Si comete un
error, puede deshacer el cambio con Ctrl-Z).

f) En la vista Proyecto, vaya a values/dimens.xml para encontrar sus dimensiones. El
archivo dimens.xml se aplica a todos los dispositivos.

Cambie el textStyle del TextView show_count a negrita:

android:textStyle="bold"

Cambie el color del texto del TextView show_count al color primario del tema. Mire el archivo
de recursos colors.xml para ver como estan definidos.

El ColorPrimary es uno de los colores base predefinidos del tema y se usa para la barra de
la aplicacion. Por ejemplo, en una aplicacion de produccion, puede personalizar esto para que
se ajuste a su marca. Usar los colores base para otros elementos de la interfaz de usuario crea
una interfaz de usuario uniforme.

android:textColor="@color/colorPrimary"

Cambie el color de ambos botones al color primario del tema.
android:background="@color/colorPrimary"

Cambie el color del texto en ambos botones a blanco. El blanco es uno de los colores
proporcionados como recurso de la plataforma Android (Android Platform Resource).
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7

8)

9)

android:textColor="@android:color/white"
Agregue un color de fondo al TextView.
android:background="#FFF043"

En el Layout Editor (pestafia Texto), coloque el cursor del mouse sobre este color y presione
Alt-Enter

Seleccione Choose color, lo cual muestra el selector de color, elija el color que desee o deje
el amarillo actual, luego haga clic en Choose.

10) Abra values/colors.xml. Observe que colorPrimary que utilizé anteriormente esta definido

aqui.

11) Usando los colores en values/colors.xml como un ejemplo, agregue un recurso llamado x|

para su color de fondo, y luego Uselo para establecer el fondo del TextView.

<color name="myBackgroundColor">#FFF043</color>

3.4 Gravity y peso

Al especificar las propiedades de gravity y weight, obtiene un control adicional sobre la
organizacion de vistas y el contenido en un linearLayout.

1.

Hello Toast

(1 S e
o
©

COUNT

El atributo android:layout_gravity especifica cdmo se alinea una vista dentro de su Vista
padre. Debido a que las vistas coinciden con sus padres en ancho, no es necesario establecer
esto explicitamente. Puede centrar una vista que es estrecha horizontalmente en su elemento
padre: android:layout_gravity = "center_horizontal"

El atributo android: layout_weight indica cuanto del espacio adicional en el LinearLayout se
asignara a las vistas que tienen este conjunto de parametros. Si solo una vista tiene este
atributo, obtiene todo el espacio extra de la pantalla. Para vistas multiples, el espacio es
prorrateado. Por ejemplo, si los botones tienen un peso de 1y el textView 2, que suman un
total de 4, los botones obtienen % del espacio cada uno y la mitad el textView.
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3. El atributo android:gravity especifica la alineacion del contenido de una View dentro de la
misma View. El contador es centrado en su view con: android:gravity = "center"

Haga lo siguiente:

1. Centre el texto en el TextView show_count horizontal y verticalmente: android:gravity =
"center"
2. Haga que el TextView show_count se ajuste al tamafio de la pantalla:

android:layout_weight="2"

Tarea 4: Agregar controladores onClick para los botones

En esta tarea, agregara métodos a su MainActivity que se ejecutaran cuando el usuario haga clic
en cada boton.

¢Por qué?: las aplicaciones interactivas deben responder a la entrada del usuario.

Para conectar una accion del usuario en una view al cédigo de la aplicacién, se debe hacer dos
cosas:

e Escribir un método que realiza una accion especifica cuando un usuario hace clic en un boton
de la pantalla.

e Asociar ese método a la view, de manera que este método es llamado cuando el usuario
interactda con la vista.

4.1 Agregar una propiedad onClick a un botén

Un manejador de clic es un método que se invoca cuando el usuario hace clic en un elemento de
la interfaz de usuario. En Android, se puede especificar el nombre del método del controlador de
clic para cada vista en el archivo XML del layout con la propiedad android:onClick.

1. Abrir res/layout/activity_main.xml.
2. Agregue la siguiente propiedad al boton button_toast.

android:onClick="showToast"

3. Agregue el siguiente atributo al botén button_count.
android:onClick="countUp"

4. Dentro de activity_main.xml, coloque el cursor del mouse sobre cada uno de estos nombres
de método.

5. Presione Alt-Enter y seleccione Create onClick event handler.

6. Elija la MainACtivity y haga clic en OK.

Esto crea plantillas de método para los métodos onClick en el archivo MainActivity.java.

4.2 Muestra un toast cuando se hace clic en el botén Toast

Un toast proporciona comentarios simples sobre una operacion en una pequefia ventana
emergente. Solo llena la cantidad de espacio requerido para el mensaje y la actividad actual
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permanece visible e interactiva. Los toasts ofrecen otra forma de probar la interactividad de tu
aplicacion.

En MainActivity.java, agregue cédigo al método showToast() para mostrar un mensaje tipo
toast.

Para crear una instancia de Toast, llame al método factory makeText() de la clase Toast,
proporcionando un contexto (ver a continuacion), el mensaje que se mostrara y la duracion de la
visualizacién. Se mostrara el toast llamando al método show(). Este es un patrén comun en el que
puede reutilizar el codigo que va a escribir.

1. Obtenga el contexto de la aplicacion.

Mostrar un mensaje de Toast requiere de un contexto. El contexto de una aplicacion contiene
informacioén global sobre el entorno de la aplicacién. Dado que se muestra un toats sobre la Ul
visible, el sistema necesita informacion sobre la actividad actual.

Contexto context = getApplicationContext ();

Cuando ya se esta en el contexto de la actividad cuyo contexto se necesita, también puede
usar this como acceso directo al contexto.

2. La duracion del string de un toast puede ser corta o larga, y se especifica cual usando una
constante Toast.

® Toast.LENGTH_LONG
® Toast.LENGTH_SHORT

Las duraciones actuales son de aproximadamente 3,5 seg para la toast larga y
2 seg para la toast corta.

3. Cree una instancia de la clase Toast con el contexto, el mensaje y la duracion.
e El contexto es el contexto de la aplicaciéon que obtuvimos antes.
e El mensaje es el string que se desea mostrar.
e La duracibn es una de las constantes predefinidas Toast.LENGTH LONG o
Toast.LENGTH_SHORT.

Toast toast = Toast.makeText(context, "Hello Toast", Toast.LENGTH_LONG);

4. Extraiga el string "Hello Toast" en un recurso de string y llamelo toast_message.
a) Coloque el cursor sobre el string "Hello Toast!".
b) Presione Alt-Enter.
c) Seleccione Extract string resources.
d) Establezca el Resource name como toast_message y haga clic en OK.

Esto almacenara "Hello World" como un recurso de string llamado toast_message en el archivo
de recursos de string res/values/string.xml. El parametro string en la llamada al método se
reemplaza con una referencia al recurso.

27



6.

e R. identifica al parAmetro como un recurso.
e string hace referencia al nombre del archivo XML donde el recurso esta definido.
e toast_message es el nombre del recurso.

Toast toast = Toast.makeText(context, R.string.toast_message, duration);
Mostrar el toast.
toast.show();

Ejecute su aplicacion y verifique que el toast se muestra cuando se toca el boton Toast.

4.3 Aumentar el conteo en el TextView cuando se hace clic en el botén Contar

Para mostrar el recuento actual en la vista de texto:

Mantener un registro del conteo mientras cambia.
Enviar el recuento actualizado al TextView para mostrarlo en la interfaz de usuario.

Implemente esto de la siguiente manera:

1.

En el archivo MainActivity.java, agregue una variable miembro privada denominada mCount
para rastrear el recuento e iniciarlo en 0.

En MainActivity.java, agregue una variable miembro privada llamada mShowCount para obtener
la referencia del TextView show_count.

En el método countUp(), aumente el valor de la variable de conteo cada vez que haga clic en
el boton.

Obtenga una referencia al TextView usando el ID que establecid en el archivo layout.

Las Views, asi como los strings y las dimensiones, son recursos que pueden tener una
identificacion. La llamada al método findviewById() toma el ID de una vista como su
parametro y devuelve la view. Como el método devuelve una View, debe convertir el resultado
al tipo de vista que espera (hacer casting), en este caso a (TextView).

Para obtener este recurso solo una vez, use una variable miembro y configirelo en
onCreate().

mShowCount = (TextView) findViewById(R.id.show_count);
Establezca el texto en el TextView al valor de la variable de conteo.
if (mShowCount != null)

mShowCount.setText(Integer.toString(mCount));

Ejecute su aplicacion para verificar que el recuento aumenta cuando se presiona el botén
Count.
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2.2 Usando Layouts

Resumen de la aplicacion

La aplicacion Hello Toast en la practica previa utiliza LinearLayout para organizar las vistas en el
disefio de la actividad, como se muestra en la figura a continuacion.

i % & 1045

Hello Toast

Para practicar el uso del editor de disefio, copie la aplicacion Hello Toast y llamara a la nueva
copia Hello Relative, para experimentar con RelativeLayout. Utilizara el editor de disefio para
organizar las vistas en un disefio de Ul diferente, como se muestra a continuacion.

e % &am ' §0o
Hello Relative

Heflo Reiative

TOAST

Finalmente, hara otra copia de la aplicacion y la llamara Hello Restraint, y reemplazara
LinearLayout por Restriccién. ConstraintLayout ofrece mas ayudas visuales y funciones de
posicionamiento en el editor de disefio. Creara un layout de Ul completamente diferente y
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también variantes de layout para orientacion horizontal y pantallas mas grandes, como se
muestra a continuacion.

e s

Hello Constraint

Tarea 1: Cambiar el disefio a RelativeLayout

Un RelativeLayout es una agrupacién de vistas en la que cada vista se posiciona y alinea con
respecto a otras vistas dentro del grupo. En esta tarea, investigara el uso del RelativeLayout.

1.1 Copiar y refactorizar la aplicacion Hello Toast

1 Copie la carpeta del proyecto HelloToast, cambie el nombre a HelloRelative y vuelva a
configurarlo. (Consulte el Apéndice para obtener instrucciones sobre cédmo copiar un
proyecto).

2 Después de refactorizar, cambie el valor <string name = "app_name"> en el archivo
strings.xml (dentro de app > res > values) a Hello Relative (con un espacio) como el
nombre de la aplicacion.

1.2 Cambiar LinearLayout a RelativeLayout

1. Abra el archivo de disefio activity_main.xml y haga clic en la pestafia Text en la parte
inferior del panel de edicion para ver el codigo XML.

2. Cambie la etigueta <LinearLayout en la parte superior a <RelativeLayout de manera que
la sentencia luzca como se muestra aqui:

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

3. Desplacese hacia abajo para asegurarse de que la etiqueta de cierre </LinearlLayout>
también haya cambiado a </ RelativelLayout>; sino lo ha hecho, cAmbielo manualmente.
1.3 Reorganizar vistas con la pestafia Design
1 Hagaclic en la pestafia Design en la parte inferior del panel de edicion.
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2 El panel de edicién ahora debe verse como se muestra en la figura a continuacion, con el
layout del disefio y su plano. Si solo ve un layout del disefio o solo el plano, haga clic en el
botén Mostrar disefio + plano (n. ° 1 en la figura siguiente):

& activity_mainxml X

Palette - 20 :E m - Q L) Nexus 4~ 825~ OApprnmw @language- U
£ Widgets W )
Ab TextView ool 3 s @ g . 2
t. Button
= ToggleButton
v|CheckBox
®) RadioButton

77 CheckedTextView Yhew
= Spinner ello Relotive
== ProgressBar (Large)

== ProgressBar

== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horlzt
0+ SeekBar

o+ SeekBar (Discrete)
4= QuickContactBadg:

* RatingBar

@ Switch
Space

[ Text Fields (EcitText)
Plain Text
Component Tree
U Relativelayout
button_toast

o show_count (Tex

SR L e _ o o]

Design Text

3 Con el cambio a Relativelayout, el editor de disefio cambia ademas alguno de los atributos
de la vista. Por ejemplo:

e Lavista button_count para el botdbn COUNT se superpone a la vista button_toast para el
botén TOAST, por lo que no puede ver el botdn TOAST. Sin embargo, en la vista plano, puede
ver que los dos botones ocupan el mismo espacio.

e La parte superior de la vista show_count (que muestra 0) también se superpone a los
botones COUNT y TOAST

4 Arrastre la vista button_count (para el botdn COUNT) a un area debajo de la vista show_count

(que muestra 0), y luego arrastrela hacia la parte inferior de la vista show_count hasta que

encaje en su lugar como se muestra a continuacion. También arrastre la vista show_count para

que la parte superior de la vista encaje en la parte inferior de la vista button_toast para el
botén TOAST.
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Consejo: cuando selecciona una vista en el layout, sus propiedades aparecen en el panel
Properties en el lado derecho del panel de edicion. Estas propiedades corresponden a los atributos
XML en el codigo XML para el layout, que examinara en el siguiente paso.

1.4 Examinar el cédigo XML en la pestafia Text

Sigua estos pasos para ver cémo se ve la aplicacion:

1. Ejecute la aplicacion. La aplicacion funciona de la misma manera que antes. La Unica
diferencia es que el disefio usa un RelativeLayout para posicionar los elementos, en lugar
de un LinearLayout. En la pr6xima tarea, cambiara el disefio de la UI.

2. Cambia la orientacion del dispositivo o emulador a horizontal. Tenga en cuenta que la vista
button_count desaparece porque el disefio de la pantalla no se adapta a la orientacion
horizontal. Arreglaré este problema en una tarea posterior en esta practica.

w

Haga clic en la pestafia Text en la parte inferior del panel de edicion.

4. Examine los cambios en el cédigo XML en el panel de edicion como resultado de cambiar

LinearLayout a Relativelayout.

Comience por

(button_count):

<Button

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/button_count"
layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content™
layout_gravity="center_horizontal"
background="@color/colorPrimary"
onClick="countUp"
text="@string/button_label count”

examinar el

segundo botén
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android:textColor="@android:color/white"
android:layout_below="@+id/show_count"
android:layout_centerHorizontal="true" />

Dos nuevos atributos XML se agregaron automaticamente por el editor de disefio después de
mover el botén (button_count) en el disefio:

android:layout_below="@+id/show_count"
android:layout_centerHorizontal="true"

El atributo android:layout_below coloca la vista button_count directamente debajo de la vista
show_count. Este atributo es uno de varios atributos para posicionar vistas dentro de un
Relativelayout; - simplemente coloca vistas en relacion con el cédigo XML para la vista
show_count, que también movié en el editor de disefio, ahora esta en una posicién debajo de los
dos botones en la vista de Text. Esto se debe al cambio de LinearLayout a Relativelayout. La
vista show_count ahora también incluye los siguientes atributos, como resultado de mover la vista
en el editor de disefio:

android:layout_below="@+id/button_toast"
android:layout_alignParentLeft="true"
android:layout_alignParentStart="true"

El android:layout_alignParentLeft alinea la vista al lado izquierdo del view group padre
Relativelayout. Si bien este atributo en si mismo es suficiente para alinear la vista hacia el lado
izquierdo, es posible que desee que la vista se alinee al lado derecho si la aplicacién se esta
ejecutando en un dispositivo que usa un idioma de derecha a izquierda. Por lo tanto, el atributo
android:layout_alignParentStart hace que el borde de "inicio" de esta vista coincida con el
borde de inicio del elemento principal. El inicio es el borde izquierdo de la pantalla si la preferencia
es de izquierda a derecha, o es el borde derecho de la pantalla si la preferencia es de derecha a
izquierda.

1.5 Reorganizar elementos en el RelativeLayout

1 Para experimentar mas con RelativelLayout, seleccione nuevamente el layout
activity_main.xml para editarlo (si no esta ya seleccionado) y haga clic en la pestafia Design
en la parte inferior del panel de edicion.

2 Seleccione la vista show_count en el disefio o el Component Tree, y en el panel Properties en
el lado derecho de la ventana cambie la propiedad layout_width para wrap_content como se
muestra en la figura siguiente.
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El editor de disefio muestra una vista mas delgada de show_count alineada al lado izquierdo de la
vista principal, como se muestra en la figura a continuacion.
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3 Arrastre la vista show_count horizontalmente al centro del disefio. A medida que arrastra la
vista, aparece una guia central - el centro de la vista debe encajar en su lugar con la guia como
se muestra.

Hello Relative

4 Seleccione la vista button_toast y cambie su layout_width por wrap_content en el panel
Propiedades, y luego cambie el layout_width de la vista button_count por wrap_content.
El disefio ahora deberia verse como la figura a continuacion.

0 o0
Helle Relatlve

TU»’uT
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5 Arrastre la vista button_count hasta justo debajo de la vista button_toast para que encaje
en la parte inferior de la vista button_toast, y arrastre la vista show_count hacia arriba junto
al borde derecho de la button_toastview para que encaje en el borde derecho del boton. El
disefio ahora debe verse como la figura a continuacion:

¥haoo
Hello Relative

6. Haga clic en la pestafia Texto, en la parte inferior del panel de edicién, y examine los cambios
al cédigo XML como resultado de mover las vistas en el disefio:
e La vista show_count usa ahora los siguientes atributos para posicionarse a la derecha
(toRightOf) y al final (toEndOf) de la vista button_toast:

android:layout_toRightOf="@+id/button_toast"
android:layout_toEndOf="@+id/button_toast"

e La vista button_count ahora usa el siguiente atributo para ubicarlo debajo (below) de la
vista button_toast:

android:layout_below="@+id/button_toast"
7 Ejecute la aplicacién. La aplicacion funciona de la misma manera que antes (ya que no
cambiamos ningun cadigo de Java). Sin embargo, el disefio es diferente, como se muestra en

la figura a continuacion. Cambie la orientacion del dispositivo o del emulador a horizontal para
ver si el nuevo disefio funciona para ambas orientaciones.
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Consejo: Para aprender mas acerca de cOmo posicionar las vistas en un RelativeLayout, vea
"Positioning Views" en el tépico "Relative Layout" de la Guia del API.

Tarea 2: Cambiar el layout a ConstraintLayout

ConstraintLayout es un view group disponible en la biblioteca Constraint Layout, que se incluye
con Android Studio 2.2 y versiones posteriores. El disefio basado en restricciones permite al
desarrollador crear disefios complejos sin tener que anidar grupos de vistas, lo que puede mejorar
el rendimiento de la aplicacion. Esta integrado en el editor de disefio, de modo que se puede
acceder a las herramientas de restriccion desde la pestafia Design sin tener que editar el XML
manualmente.

En esta tarea, copiara y refactorizara la aplicacion Hello Toast para crear la aplicacién Hello
Constraint. A continuacion, cambiard la raiz del view group de LinearLayout en el disefio principal
para que sea ConstraintLayout. Después de cambiar el grupo de vista raiz, reorganizara las
vistas en el disefio principal para tener restricciones que rijan su apariencia.

2.1 Copiar y refactorizar la aplicacion Hello Toast

1 Copie la carpeta del proyecto HelloToast, cambie el nombre a HelloRelative y vuelva a
configurarlo. (Consulte el Apéndice para obtener instrucciones sobre cédmo copiar un
proyecto).

2 Después de refactorizar, cambie el valor <string name = "app_name"> en el archivo
strings.xml (dentro de app > res > values) a Hello Relative (con un espacio) como el
nombre de la aplicacion.

2.2 Agregar ConstraintLayout al proyecto

Asegurese que el ConstraintLayout esta disponible en el proyecto
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En el Android Studio, seleccione Tools > Android > SDK Manager.
En el panel izquierdo, haga clic en Android SDK.
En el panel derecho, haga clic en la pestafia SDK Tools en la parte superior del panel.
Expanda Support Repositoryy observe si ConstraintLayout for Android y Solver for
Constraint Layout estan seleccionados.
e Siaparece “Installed” en la columna Status, esta listo, hagla clic en Cancel.
e Siaparece “Not Installed” o “Update”:
a. Haga click en cada uno de los checkbox al lado de ConstraintLayout for
Android y Solver for Constraint Layout
b. Haga clic en uno de los siguientes botones al pie de la ventana:
e Apply para comenzar a instalar los componentes y permanecer en el SDK
Manager para hacer otros cambios.
e OK parainstalar los componentes.
c. Después de instalar los componentes (y hacer otros cambios si fuese necesario),
haga clic en Finish para terminar de usar el SDK Manager.

A OWODN PR

2.3 Convertir un layout en ConstraintLayout

Android Studio tiene un convertidor integrado para ayudarlo a convertir un layout a
ConstraintLayout. Siga los siguientes pasos:

1. Abra el archivo de layout (activity_main.xml) en Android Studio y haga clic en la pestafia
Design en la parte inferior de la ventana del editor.

2. En la ventana Component Tree, haga clic con el botdn derecho en LinearLayout y luego
seleccione Convert layout to ConstraintLayout en el men( contextual.

3. El convertidor muestra una alerta con dos casillas de verificacion ya marcadas. No las
desmarque - asegurese de que ambas opciones permanezcan marcadas:

a. Flatten Layout Hierarchy: Esta opcion This option removes all other nested layouts
in the hierarchy. Esta opcién elimina todos los demas disefios anidados en la
jerarquia. El resultado es un disefio Unico y plano, que puede ser mas eficiente
para estos fines.

b. Don't flatten layouts referenced from other files: Si un disefio particular define un
android:id attribute al que se hace referencia en su cédigo Java, es posible
gue no desee aplanar ese disefio porque es posible que su cédigo ya no funcione.
Sin embargo, en HelloConstraint, no tiene un android:id attribute para un
layout, solo para las vistas.

4. En la alerta Add Project Dependency, haga clic en OK para agregar la libreria contrsint-
layout. Android Studio copia automaticamente la dependencia adecuada al archivo
build.gradle (Module: app) del proyecto y sincroniza el cambio por usted. El editor de
disefio vuelve a aparecer con ConstraintlLayout como raiz de ese view group.

Nota: Sl el editor de layout tiene un problema con el cambio, se vera una advertencia indicando
Rendering Problems. Haga clic en build en el mensage Tip: Try to build the project. Esto
resincronizara el archivo build.gradle (Module: app) del proyecto con la nueva dependencia.

5. Elpanel del Component Tree del editor de layout ahora muestra ConstraintLayout como
la raiz del view group para el disefio con las otras vistas debajo de él, como se muestra en
la figura a continuacion. Haga clic en la vista show_count en el panel Component Tree.

38




La vista show_count también se selecciona en el blueprint, y sus propiedades aparecen
en el panel Properties en el lado derecho.
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2.4 Convertir un layout en ConstraintLayout

El editor de disefio ofrece mas funciones en la pestafia Design cuando utiliza un
ConstraintLayout, que incluye mas herramientas de disefio visual y una segunda fila de iconos
para mas herramientas.

El disefio visual y el blueprint ofrecen controladores para definir restricciones. Un constraint es una
conexion o alineacién con otra vista, con el disefio principal o con una linea invisible. Siga estos
pasos para explorar las restricciones que Android Studio cred al convertir LinearLayout a
ConstraintlLayout:

1 Haga clic en la vista show_count en el panel Component Tree.
2 Desplace el cursor sobre la vista show_count en el layout, como se muestra en la figura
siguiente.

Cada restriccién aparece como una linea que se extiende desde un identificador circular. Cada
vista tiene un identificador circular de restriccion en el medio de cada lado. Después de seleccionar
una vista en el panel Component Tree o hacer clic en el layout, la vista también muestra los
controladores de cambio de tamafio en cada esquina.
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Hello Constraint

En la figura superior:

1. Resizing handle.

2. Constraint line and handle. En la figura, la restriccién alinea el lado izquierdo de la
vista show_count con el lado izquierdo del botén button_toast.

3. Baseline handle. El identificador de linea de base alinea la linea base de texto de una
vista con la linea base de texto de otra vista.

4. Constraint handle sin una llinea de restriccion.

El editor de disefio también ofrece una fila de botones que le permiten configurar el aspecto
del disefio:

90090 09

@ i @. D Nexus 5X~ 823~ OAppTheme @Languagev

En la figura superior:

1.

ook

Design, Blueprint, y Both: Hacer clic en el icono Design (primer icocno) para mostrar
una vista previa en color de su layout. Hacer clicken el icono Blueprint (del centro) para
mostrar solo los contornos para cada vista. Se pueden ver ambas vistas de lado a lado
haciendo ckic en el tercer icono.

Screen orientation: Haga clic para rotar el dispositivo entre horizontal y vertical.

Device type and size: Permite seleccionar el tipo de dispositivo (teléfono/tablet, Android
TV, o Android Wear) y la configuracion de la pantalla (tamafio y densidad).

APl version: Selecciona la version del APl de Android en la que se prevee el disefio.
App theme: Selecciona el tema de Ul para aplicar a la prevista.

Language: Selecciona el idioma a mostrar en los string de la Ul. Esta lista muestra solo
los idiomas disponibles en los recursos de string.

Layout Variants: Se intercambia a uno de los layout alernativos de este archive, o crea
uno Nuevo.
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Consejo: para aprender mas acerca de como usar el editor de layout, ver Build a Ul with
Layout Editor. Para aprender mas acerca de cémo construir un disefio con ConstraintLayout
ver Build a Responsive Ul with ConstraintLayout.

2.5 Eliminar restricciones

Android Studio infiere automaticamente las restricciones para los elementos de disefio al convertir
un layout para usar ConstraintLayout. Sin embargo, las conjeturas pueden no ser lo que se desea.
Siga estos pasos para borrar las restricciones con el fin de posicionar libremente los elementos
en el disefio:

1 Hacer clic derecho ConstraintLayout en el panel Component Tree y seleccionar Clear
All Constraints.

Consejo: También se puede eliminar una sola linea de restriccion colocando el cursor sobre
el controlador de restriccidon hasta que aparezca un circulo rojo y luego hacer clic en el
controlador. El comando Clear All Constraints es mas rapido para eliminar todas las
restricciones.

2 Con las restricciones eliminadas, ahora puede mover las vistas en el disefio libremente.
Arrastre la vista button_toast hacia abajo a cualquier posicién debajo de la vista
button_count, de modo que la vista amarilla show_count esté en la parte superior, como
se muestra en la figura a continuacion.

¥illsoo
Hello Constraint

2.6 Cambiar el tamafo de una vista

El editor de disefio ofrece controladores de cambio de tamafio en las cuatro esquinas de una vista
para cambiar el tamafio de la vista rapidamente. Puede arrastrar los controladores en cada esquina
de la vista para cambiar su tamafio, pero al hacerlo, esta cableando las dimensiones de ancho y
alto, lo que debe evitar para la mayoria de las vistas porque las dimensiones de vista cableadas
no se pueden adaptar a diferentes tamafios de pantalla y contenido.
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En su lugar, utilice el panel Properties en el lado derecho del editor de disefio para seleccionar un
modo de tamafo que no utilice dimensiones cableadas. El panel Properties incluye un panel de
tamafio cuadrado en la parte superior. Los simbolos dentro del cuadrado representan las
configuraciones de altura y ancho de la siguiente manera:

Properties Pl - St |
ID show_count
’ Dv e
v
o — =1
’
N

layout_width 368dp

layout_height | wrap_content

En la anterior figura:

1. Horizontal view size control. El control de tamafio horizontal, que aparece en dos
segmentos en los lados izquierdo y derecho del cuadrado, especifica el layout_width.
Las lineas rectas indican que la dimension es fija y se establece en la propiedad
layout_width debajo del cuadrado.

2. Vertical view size control. El control de tamafio vertical, que aparece en dos
segmentos en los lados superior e inferior del cuadrado, especifica la propiedad
layout_height. Los angulos indican que este control de tamafio se establece en
wrap_content, lo que significa que la vista se

Siga los siguientes pasos para redimensionar la vista show_count:

1 Hagaclic enlavista show_count en el panel Component Tree.

2 Haga clic en el control de tamafo de vista horizontal en el panel Properties. Las lineas
rectas cambian a bobinas de resorte, como se muestra en la figura siguiente, que
representa "cualquier tamafio”. La propiedad layout_width se establece en cero porque
no hay una dimension establecida, pero la vista puede expandirse tanto como sea posible
para cumplir con las restricciones y la configuracion de margen.
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1D show_count
W
W
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FaaA FaH
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Fal
Fal
layout_width Odp
layout_height wrap_content

Utilizara esta configuracion para anclar el tamafio de la vista a las restricciones, pero primero,
continle experimentando con la configuracion.

1 Haga clic en el control de tamafio horizontal de la vista nuevamente (lado izquierdo o
derecho), solo para ver qué otras opciones tiene. Las bobinas de resorte cambian a
angulos, como se muestra en la figura a continuacion, lo que indica que el layout_width
estd establecido en wrap_content

Properties Pl - 2|
1D show_count
W
W
W
€4«
~ &
]
el
layout_width wrap_content
layout_height wrap_content

2 Haga clic en el control de tamafio horizontal de la vista nuevamente, y volvera a las lineas
rectas, lo que indica una dimensién fija. Haga clic de nuevo para que las lineas cambien a
bobinas de resorte, como se muestra en la figura a continuacion, que representa "cualquier
tamafo”
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2.7 Agregando restricciones a las vistas

Agregara una restriccién a la vista show_count para que se extienda hasta el borde derecho del
disefio y otra restriccion para que la vista se ubique justo debajo del borde superior del disefio.
Como la vista se configur6 en "cualquier tamafio" en el paso anterior, la vista se expandira segun
sea hecesario para que coincida con las restricciones.

También movera los dos botones a su posicion en el lado izquierdo de la vista show_count, limitara
el botén button_toast a los bordes superior e izquierdo del disefio y restringira el botén
button_count para que su linea base de texto coincida con la linea base de texto de la vista
show_count.

1 Para crear una restriccion del lado derecho para la vista show_count, haga clic en la vista en
el disefio y luego desplace el cursor sobre la vista para ver sus controles de restriccion. Haga
clic y mantenga presionado el controlador de restriccion en el lado derecho de la vista y
arrastre la linea de restriccién que aparece en el borde derecho del disefio, como se muestra
en la figura siguiente.
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A medida que suelta el click-and-hold, se crea la restriccion y la vista show_count salta al borde
derecho del disefio.

2 Haga clic y mantenga presionado el controlador de restriccion en la parte superior de la vista
y arrastre la linea de restriccién que aparece hasta el borde superior del disefio debajo de la
barra de la aplicacion, como se muestra en la figura a continuacion.

Hello Constraint

|

TDAST

Esto restringe la vista al borde superior. Después de arrastrar la restriccion, la vista show_count
salta al borde superior derecho del disefio, porque esta anclado a los bordes superior y derecho.
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3 Hagaclic en la vista button_toast y use el panel Properties como se muestrd anteriormente
para cambiar el tamafio de la vista a wrap_content tanto para layout_width y
layout_height. También cambie el tamafio de la vista button_count a wrap_content para
layout_width y layout_height.

Siempre utilizar wrap_content para los botones, de modo que si el texto del botdn esté localizado
en un idioma diferente, el botén aparecera mas ancho o mas delgado para acomodar la palabra
en el idioma diferente.

4  Arrastre la vista button_toast a su posicion en el lado izquierdo de la vista show_count como
se muestra en la figura a continuacién. Las guias aparecen para que pueda alinear la vista en
posicion con los margenes superior e izquierdo.

Yhom
Heilo Constraint

IDH

5 Seleccione la vista button_toast en el disefio, haga clic en el identificador de restriccion que
aparece en la parte superior de la vista y arrastrelo al borde superior del disefio debajo de la
barra de la aplicacion como se muestra en la figura a continuacion. Luego, haga clic en el
identificador de restriccién que aparece en el lado izquierdo de la vista y arrastrelo al borde
izquierdo del disefio.

Rewose lo Creale
Top Constaint
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6. Seleccione la vista button_count, haga clic en el identificador de restriccién que aparece en
el lado izquierdo de la vista y arrastrelo al borde izquierdo del disefio.

Hello Constraint

Release to Create
Left Constraint

Vz

7. Para crear una restriccion de linea de base entre la linea de base de texto de la vista
button_count y la linea de base de texto de show_countview, seleccione la vista
button_count, y luego desplace el cursor sobre el asa de la linea de base de la vista durante
dos segundos hasta que la manija parpadee en blanco. A continuacién, haga clic y arrastre la
linea de restriccion que aparece a la linea base de la vista show_count, como se muestra en
la figura siguiente.

Hello Constraint

Release o Create
Baseline Constraint
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Ahora tiene un disefio en el que cada vista esta configurada en dimensiones no especificas y
restringidas al disefio. El texto de un botdn esta alineado con la linea de base de un TextView, de
modo que si mueve el TextView, el botén se mueve con él.

Consejo: si una vista no tiene al menos dos restricciones, esta aparecera en la parte superior del
disefio.

8. Aunque la vista show_count ya tiene dos restricciones, puede agregarle otra restriccion.
Arrastre una linea de restriccién desde el controlador de restricciones en el lado izquierdo de
la vista al lado derecho de la vista button_count, como se muestra en las figuras a
continuacion.

Hullo Constraint
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Le®t Constramnt
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9. Ejecute la aplicacion. El disefio se ajusta a sus restricciones.
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Tarea 3: Crear variantes del disefio

Puede crear variantes de su disefio para orientacion horizontal y pantallas mas
grandes. Creara una version alternativa del disefio de la tarea anterior para
optimizarla para la orientacién horizontal:

1.

2.

Abra su archivo de disefio para la aplicacion HelloConstraint, y asegurese de estar viendo el
editor de disefio (haga clic en la pestafia Design en la parte inferior de la ventana).

Haga clic en el icono Layout Variant en la segunda fila de iconos (consulte la figura en Tarea
2, paso 4) y elija Create Landscape Variation. La pestafia "land/activity _main.xml" aparecera

mostrando el disefio para la orientacién lanscape (horizontal), como se muestra en la figura a
continuacion:

W A 5o

TOAST
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Puede cambiar el disefio de la version landscape (horizontal) sin cambiar la orientacidon portrait
original (vertical), aprovechando asi la pantalla mas amplia.

3. En Proyecto: vista de Android en el panel izquierdo del Android Studio, busque dentro del
directorio res > layout y vera que el Android Studio creé automaticamente la variante, llamada
activity_main.xml (land).

4. La pestafia "land/activity_main.xml" ain debe estar abierta en el editor de disefio; de lo
contrario, haga doble clic en el archivo activity_main.xml (land) en el directorio de layout.

5. Haga clic en la pestafia Text para ver el disefio en XML. Encuentre la restriccion para la vista
button_toast que alinea su borde superior con la vista principal:

<Boton
android: id = "@ + id / button_toast”
aplicacién: layout_constraintTop_toTopOf = "parent”
6. Cambie esta restriccion para que el borde inferior de la vista button_toast esté alineado con
el borde superior de la vista button_count.

Sugerencia: si la restricciébn para alinear la parte superior de una vista con otra vista es
app:layout_constraintTop_toTopOf, ¢ cual cree que es la restriccion para alinear la parte inferior
de una vista con la parte superior de otra vista? Respuesta:

app:layout_constraintBottom_toTopOf = "@ id / button_count"

7. Ejecute la aplicacién y cambie al modo horizontal para ver el disefio diferente. Los disefios
deberian aparecer como se muestra a continuacion.

L Yerzn B S 0D

Hello Constraint Hello Conatraint
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2.3 Trabajando con Elementos TextView

La clase TextView es una subclase de la clase View que muestra texto en la pantalla. Se puede
controlar como aparecera el texto con los atributos TextView en el archivo XML de layout. Esta
practica muestra cémo trabajar con multiples elementos TextView, incluido uno en el que el usuario
puede desplazar su contenido verticalmente.

Si tiene mas informacion de la que cabe en la pantalla del dispositivo, puede crear una vista de
desplazamiento (scrolling view) para que el usuario pueda desplazarse verticalmente deslizando
hacia arriba o hacia abajo, u horizontalmente deslizando hacia la derecha o hacia la izquierda.

Normalmente, utilizara una vista de desplazamiento para presentar noticias, articulos o cualquier
texto extenso que no se ajuste completamente a la pantalla del dispositivo. También puede usar
una vista desplazable para permitir a los usuarios ingresar multiples lineas de texto, o combinar
elementos de la Ul (como un campo de texto y un botdn) dentro de una vista desplazable.

La clase ScrollView proporciona el disefio de la vista de desplazamiento. ScrollView es una
subclase de FramelLayout, y los desarrolladores deben colocar solo una vista como elemento
secundario dentro de ella, donde la vista secundaria contiene todo el contenido para desplazarse.
Esta vista secundaria puede ser un grupo de visualizacién (como un administrador de disefio como
LinearLayout) con una jerarquia compleja de objetos. Tenga en cuenta que los disefios complejos
pueden sufrir problemas de rendimiento con vistas secundarias, como imagenes. Una buena
opcion para una vista dentro de un ScrollView es un LinearLayout que esté organizado en una
orientacion vertical, presentando elementos de nivel superior por los que el usuario puede
desplazarse.

Con ScrollView, todas las vistas estan en la memoria y en la jerarquia de vistas, incluso si no se
muestran en la pantalla. Esto hace que ScrollView sea ideal para desplazar paginas de texto de
forma libre sin problemas, porque el texto ya esta en la memoria. Sin embargo, ScrollView puede
consumir mucha memoria, lo que puede afectar el rendimiento del resto de la aplicaciéon. Para
mostrar una lista larga de elementos a los que los usuarios pueden agregar, eliminar o editar,
considere usar RecyclerView, que se describe en una practica separada.

Resumen de la aplicacion

La aplicacién Scrolling Text muestra el componente de Ul ScrollView. ScrollView es un view group
que en este ejemplo contiene un TextView. Esta app muestra una pagina de texto bastante larga,
en este caso, una revision de un album de musica, de manera que el usuario pueda desplazarse
verticalmente para leer la revisién deslizando hacia arriba y hacia abajo. Una barra de
desplazamiento aparece en el margen derecho. La aplicacion muestra cOmo puede usar texto
formateado con etiqguetas HTML minimas para configurar texto en negrita o cursiva, y con
caracteres de nueva linea para separar parrafos. También puede incluir enlaces web activos en el
texto.
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Beatles Anthology Vol. 1 Beatles Anthology Vol. 1

Behind That Locked Door: Beatles Rarities! Behind That Locked Door: Beatles Rarities!

o

She Loves You ~ Till There Was You ~ Twist and

Shout

En la figura anterior, aparece lo siguiente:

1. Un enlace web activo incrustado en texto de forma libre
2. La barra de desplazamiento que aparece cuando se desplaza el texto

Tarea 1: Agregar varios text views

En esta practica, creara un proyecto Android para la aplicacién Scrolling Text, para ello agregara
TextViews al disefio para el titulo del articulo y un subtitulo, y cambiara el elemento TextView
"Hello World" existente para mostrar un articulo extenso. La siguiente figura es un diagrama del
disefio.
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Realizara todos estos cambios en el cédigo XML y en el archivo strings.xml. Editara el cédigo XML
para el disefio en el panel Text, el cual se muestra al hacer clic en la pestafia Text, en lugar de
hacer clic en la pestafia Design para el panel Disefio. Algunos cambios en los elementos y
atributos de la Ul son mas faciles de realizar directamente en el panel de texto utilizando el codigo
fuente XML.

1.1 Crear el Proyecto y los elementos TextView

1. Crear un Proyecto Nuevo en el Android Studio con los siguientes parametros:

Atributo Valor

Application Name Scrolling Text

Company Name android.example.com (o el que usted decida)
Phone and Tablet Minimum SDK API18: Android 4.3 Jelly Bean

Template Empty Activity

Generate Layout File checkbox Checked

2. En la carpeta app > res > layout, abra el archivo activity_main.xml, y haga clic en la
pestafa Text tab para ver el codigo XML si este no ha sido seleccionado.

En el tope, o root, de la vista de jerarquia esta un view group tal como un ConstraintLayout.
Cambie este view group a RelativeLayout. La segunda linea de cédigo ahora luce como
se muestra:
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<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

RelativeLayout permite posicionar sus Views hijas relativas una a otra o relativas al propio
padre RelativeLayout. El TextView por defecto “Hello Word” ha sido creado por la plantilla
del Empty Layout el cual es una View hija dentro del view group RelativeLayout. Para mas
informacidn acerca del uso del RelativeLayout, ver Relative Layout API Guide.

3. Agregue un elemento TextView encima del TextView “Hello World”. Una vez agregado
configurelo con los siguientes atributos:

Atributos del TextView #1 Valor

android:id "@-+id/article_heading"

layout_width "match_parent”

layout_height "wrap_content"

android:background "@color/colorPrimary"

android:textColor "@android:color/white"

android:padding "10dp"

android:textAppearance "@android:style/TextAppearance.Large"
android:textStyle "bold"

android:text "Article Title"

Consejo: Los atributos para darle estilo al texto y el fondo los puede encontrar en la
documentacion en la documentacion de la claseTextView.

4. Extraer el recurso de string para el atributo de texto android:text “Article Title” en el
TextView para crear una entrada para ello en strings.xml.

Coloque el cursor sobre el string cableado, presione Alt-Enter (Opcion-Intro en la Mac) y
seleccione Extract string resource. Luego edite el nombre del recurso para el valor del
string y coloque article_title.

Consejo: Los recursos de string estdn descritos con detalle en String Resources
documentation.

5. Extraer los recursos de dimensiones para el atributo android:padding que esta cableado
en “10dp” en el TextView para crear una entrada en dimens.xml.

Coloque el cursor en el string cableado, presione Alt-Enter (Option-Enter en Mac), y
seleccione Extract dimension resource. Luego edite el Resource name y coloque
padding_regular.

6. Agregue otro elemento TextView sobre el TextView “Hello World” y por debajo del
TextView recientemente creado. Agregue los siguientes atributos a este Nuevo TextView:
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7.

10.

11.

12.

Atributos TextView #2 Valor

android:id "@-+id/article_subheading"
layout_width "match_parent"

layout_height "wrap_content"
android:layout_below "@id/article_heading"
android:padding "@dimen/padding_regular”
android:textAppearance "@android:style/TextAppearance"
android:text "Article Subtitle”

Note que debido a que ya extrayd el recurso de dimension para el string “1edp” en
paddin_regular del previo TextView creado, puede utilizar “@dimen/padding_regular”
para el atributo android:padding del TextView.

Extraiga el recurso de string para el string cableado de los atributos del
android:text "Article Subtitle” en el TextView como article_subtitle.

En el elemento TextView “Hello World”, remueva los atributos layout_costraint, si estan
presentes.

Agregue los siguientes atributos de TextView al element TextView “Hello World”, y cambie
el atributo android:text:

Atributos TextView Valor

android:id "@-+id/article"
android:lineSpacingExtra "5sp"”
android:layout_below "@id/article_subheading"
android:text Change to "Article text"

Extraiga el recurso de string para "Article text" en article_text y extraiga el recurso de
dimensién para "5sp" en line_spacing.

Reformatee y alinee el cddigo seleccionando Code > Reformat Code. Es una buena
practica reformatear y alinear su cddigo para que sea mas facil de entender para usted y
para otros

1.2 Agregar el texto al articulo

En una aplicacion real que accede a articulos de revistas o periédicos, los articulos que aparecen
probablemente provienen de una fuente en linea a través de un content provider o estan
previamente guardados en una base de datos en el dispositivo.

Para esta practica, creara el articulo como un Unico string largo en el recurso strings.xml.

1.

En la carpeta app > res > values, abra strings.xml.
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2.

Ingrese los valores para los strings article_title y article_subtitle con un titulo
inventado y un subtitulo para el articulo que esta agregando. Los valores de string para
cada uno deben ser texto de una sola linea sin etiquetas HTML ni lineas mdltiples.

Ingresar o copiar y peguar el texto para el string article_text. Sugerencia: de la pagina
https://es.lipsum.com/ puede copiar un texto con la cantidad de caracteres que desee.

Use el texto suministrado por el string article_text en el archivo strings.xml con su
propio texto genérico. Puede copiar y pegar la misma oracién una y otra vez, siempre que
el resultado sea una larga seccion de texto que no se ajuste por completo a la pantalla.
Tenga en cuenta lo siguiente (consulte la figura a continuacion para ver un ejemplo):

a. Alingresar o pegar texto en el archivo strings.xml, las lineas de texto no se ajustan
a la siguiente linea, sino que se extienden mas alla del margen derecho. Este es
el comportamiento correcto: cada nueva linea de texto que comienza en el margen
izquierdo representa un parrafo completo.

b. Ingrese \n para representar un fin de linea, y otro \n para representar una linea en
blanco.

¢Por qué? Necesita agregar caracteres “end-of-line” para mantener los parrafos se fundan
entre si.

Consejo: Si desea ver el texto completo en strings.xml, puede presionar Return para
ingresar los finales de la linea, o formatear primero el texto en un editor de texto con
terminaciones de linea.

c. Sitiene un apostrofe (') en su texto, debe “escaparlo” precediéndolo con una barra
diagonal inversa (\). Si tiene una comilla doble en su texto, también debe
“escaparla” (\"). También debe “escapar” cualquier otro caracter que no sea ASCII.
Consulte la seccién "Formatting and Styling" de String Resources para obtener
mas detalles.

d. Ingrese las etiqueta HTML <b> y </b> alrededor de las palabras que deben
aparecer en negrillas.

e. Ingrese las etigueta HTML <i>y </i> alrededor de las palabras que deben aparecer
en italicas. Note, sin embargo, que si usa apostrofes curvos en una frase italica,
los puede remplazar por apéstrofes rectos.

f.  Puede combiner negrillas e italicas simplemnte combinando las etiquetas, tal como
<i><b> palabras... <\i><\b>. Otras etiquetas HTML seran ignoradas.

g. Adjunte todo el texto dentro de <string name="article_text"> </string> en el
archivo strings.xml.

h. Incluya un enlace web para prueba, tal como www.google.com (el ejemplo
mostrado usa www.rockument.com). No use ninguna otra etiqgueta HTML except la
de negrillas e italicas ya que seran ignoradas y seran presentadas como texto, lo
cual no es lo que se desea.
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resources || string

Edit translations for all locales in the translations editor. Open editor Hide notification

<resources=
<string name="app_name"=Scrolling Text</string=
<string name="article_title"=Beatles Anthology Vol. l</string=

<string name="article_ subtitle"=Behind That Locked Door: Beatles Rarities!</string>

<string name="article_text">In a vault deep inside Abbey Road Studios in London — prg

¥ For more information, see the Beatles Time Capsule at
Wn\n
This volume starts with the first new Beatle song, “Free as a Bird” (based on a John Lenm
Wn\n
<h=Highlights include:<=/b>
Wn\n
<p><i>Cry for a Shadow</i></b> - Many a Beatle fanatic started down the bootleg road, lik
Wn\n
<b><i>My Bonnie</i»</b> and <b=><i=Ain't She Sweet</i=</b> — At the same session, the Beat
Wn\n
<b><i>Searchin</i></b> — A Jerry Leiber - Mike Stoller comedy song that was a hit for the
Wn\n
<p><i>Love Me Do</i></b> — An early version of the song, played a bit slower and with mor
Wn\n
<b><i>She Loves You — Till There Was You — Twist and Shout</i></b> — Live at the Princess
Wn\n
<b><i=Leave My Kitten Alone</i></b> — One of the lost Beatle songs recorded during the “B
Wn\n
<b><i=0One After 989</i></b> — A song recorded for the <i=Let It Be</i> album was actually
</string=

</resources=

4. Ejecute la aplicacion.

Aparece el articulo, e incluso puede desplazarlo, pero el desplazamiento no es uniforme y no
hay barra de desplazamiento porque aun no ha incluido un ScrollView (lo que hara en la
préxima tarea). Tenga en cuenta también que tocar un enlace web no hace nada actualmente.
También eso sera arreglado en la siguiente tarea.

Dependiendo de la version de Android Studio, el archivo de disefio activity_main.xml lucira
parecido al presentado a continuacion:

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

android:
android:
android:

android

layout_width="match_parent"
layout_height="match_parent”
paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:
android:

paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

tools:context="com.example.android.scrollingtext.MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/article_heading"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
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android:background="@color/colorPrimary"
android:textColor="@android:color/holo_orange_light"
android:textColorHighlight="@color/colorAccent”
android:padding="10dp"
android:textAppearance="@android:style/TextAppearance.Large"
android:textStyle="bold"
android:text="@string/article_title"/>

<TextView
android:id="@+id/article_subheading"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_below="@id/article_heading"
android:padding="10dp"
android:textAppearance="@android:style/TextAppearance"
android:text="@string/article_subtitle"/>

<TextView
android:id="@+id/article"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_below="@id/article_subheading”
android:lineSpacingExtra="5sp"
android:text="@string/article_text"/>

</Relativelayout>

Tarea 2: Agregar enlaces Web activos y un ScrollView

En la tarea anterior, creé la aplicacién de Scrolling Text con TextViews para un titulo del articulo,
subtitulo y el texto extenso del articulo. También incluyé un enlace web, pero el enlace aln no esta
activo. Ahora agregara el cédigo para que esté activo.

Ademas, el TextView por si solo no puede permitir a los usuarios desplazarse por el texto del
articulo para verlo todo. Agregara un nuevo grupo de vista llamado ScrollView al disefio XML que
hara que TextView se pueda desplazar.

2.1 Add the autoLink attribute for active web links

Agregar el atributo android:autoLink="web" al TextView del articulo. El cédigo XML para este
TextView lucira ahora asi:

<TextView
android:id="@+id/article"

android:autolLink="web"
. />
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2.2 Add a ScrollView to the layout

Para hacer que una vista (tal como un TextView) sea desplazable, se debe incrustar tal vista dentro
de un ScrollView.

1. Agregue un ScrollView entre el TextView article_subheading y el TextView article. Al
ingresar <ScrollView, Android Studio agrega automaticamente </ScrollView> al final y
presenta los atributos android:layout_width y android:layout_height con sugerencias.
Elija wrap_content de las sugerencias para ambos atributos. El cédigo ahora deberia

verse asi:
<TextView
android:id="@+id/article_subheading"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/article_heading"

android:
android:
android:

<ScrollView
android:
android:
android:

<TextView

android:
android:
android:

android

padding="1@dp"
textAppearance="@android:style/TextAppearance"
text="@string/article_subtitle"/>

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_below="@id/article_subheading"></ScrollView>

id="@+id/article"
layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"

:layout_below="@id/article_subheading"
android:
android:
android:

lineSpacingExtra="5sp"
autoLink="web"
text="@string/article_text"/>

2. Mueva el codigo de finalizacién </Scrollview> después del TextView article para que
los atributos TextView del articulo estén dentro del elemento XML del ScrollView.

3. Elimine el siguiente atributo del TextView article, porque el ScrollView se colocara debajo
del elemento article_subheading, y este atributo para TextView entraria en conflicto con el
ScrollView:

android:layout_below="@id/article_subheading"

El disefio deberia lucir de la manera siguiente:
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RelativeLayout

Thooo
Scrolling Text

TextView - heading
‘

TextView - subheading e

e Door: Septlas it

ScrollView g

TextView - article

4. Seleccione Code > Reformat Code para reformatear el cédigo XML de manera que el
TextView article aparezca ahora sangrado dentro dentro del c4digo <Scrollview.

5. Ejecute la aplicacion.

Deslize el dedo hacia arriba y hacia abajo para desplazarte por el articulo. La barra de
desplazamiento aparece en el margen derecho mientras se desplaza.

Toque el enlace web para ir a la pagina web. El atributo android:autoLink convierte cualquier
URL reconocible en el TextView (tal como www.rockument.com) en un enlace web.

6. Rote su dispositivo 0 emulador mientras ejecuta la aplicaciéon. Observe como la vista de
desplazamiento se amplia para usar la pantalla completa y aln asi se desplaza
correctamente.

7. Ejecute la aplicacion en una talet o emulador de tablet. Observe como la vista de
desplazamiento se amplia para usar la pantalla completa y aln asi se desplaza
correctamente.
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Scrolling Text

Beatles Anthology Vol. 1

Behind That Locked Door: Beatles Rarities!

Scrolling Text

Beatles Anthology Vol. 1

Behind That Locked Door: Beatles Rarities!

of e Abbey Road Studios |

nunmarrke ple cked, poli ; i

nething like 400 hours of
P r ef "

ngs, starting from
with the very last tracks recorded

ilbum. The best of the best were

from the first albums, and

from early concerts and BEC Radi 1 A
| ore Was You

En la figura anterior, lo siguiente aparecera:

1. Un enlace web activo dentro del texto mostrado.

2. La barra de desplazamiento que aparece cuando se desplaza por el texto.

Scrolling Text

Beatles Anthology Vol. 1

Behind That Locked Door: Beatles Ravities

tgtagnts netede
y ar 3 Shavtew
My AN St O
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Dependiendo de la version de Android Studio, el archivo de disefio activity_main.xml lucira algo
parecido a como se muestra a continuacion:

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

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

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin”

tools:context="com.example.android.scrollingtext.MainActivity">

<TextView

android:
android:
:layout_height="wrap_content"
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

android

<TextView

android:
android:
android:
:layout_below="@id/article_heading"
android:
android:
android:
:paddingRight="1edp"
android:
android:

android

android

<ScrollView

android:
android:
android:

id="@+id/article_heading"
layout_width="match_parent"

background="@color/colorPrimary"
textColor="@android:color/white"
paddingTop="10dp"
paddingBottom="10dp"
paddinglLeft="10dp"
paddingRight="1edp"

textAppearance="@android:style/TextAppearance.Large"

textStyle="bold"
text="@string/article_title"/>

id="@+id/article_subheading"
layout_width="match_parent"
layout_height="wrap_content”

paddingTop="10dp"
paddingBottom="10dp"
paddinglLeft="10dp"

textAppearance="@android:style/TextAppearance"
text="@string/article_subtitle"/>

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
layout_below="@id/article_subheading">

<TextView
android:id="@+id/article"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:lineSpacingExtra="5sp"
android:autoLink="web"
android:text="@string/article_text"/>
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</ScrollView>
</RelativelLayout>

Tarea 3: Desplazar elementos multiples

Como se indicé anteriormente, el grupo de vistas ScrollView puede contener solo una vista
secundaria (como el articulo TextView creado); sin embargo, esa Vista puede ser otro grupo de
vistas que contenga Vistas, como LinearLayout. Puede anidar un grupo de vistas como
LinearLayout dentro del grupo de vistas ScrollView, desplazando asi todo lo que esta dentro de
LinearLayout.

Por ejemplo, si desea que el subtitulo del articulo se desplace junto con el articulo, agregue un
LinearLayout dentro del ScrollView y mueva el subtitulo, junto con el articulo, al LinearLayout. El
grupo de vistas LinearLayout se convierte en la View Unica hija en el ScrollView, como se muestra
en la figura siguiente, y el usuario puede desplazar todo el grupo de vistas: el subtitulo y el articulo.

RelativeLayout

' TextView - heading i

ScrollView / '

LinearLayout /

TextView - subheading

TextView - article

3.1 Add a LinearLayout to the ScrollView

1. En su computadora, haga una copia de la carpeta del proyecto ScrollingText del Android
Studio, y renombrelo como ScrollingText2. Para copiar y renombrar un proyecto, siga las
instrucciones de “Copiar y renombrar un proyecto” del Apéndice.

2. Abra en Android Studio el proyecto ScrollingText2, y abra el archivo
activity_main.xml para cambiar el cédigo XML de disefio.

3. Agregue un LinearLayout sobre el TextView articulo en el ScrollView. Mientras ingrsa
<LinearLayout, Android Studio agrega automaticamente </LinearLayout> al final y
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presenta los atributos android:layout_width yandroid:layout_height con sugerencias.
Elja match_parent y wrap_content de las sugerencias para su ancho y alto,
respectivamente. El cddigo ahora deberia verse asi:

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

Se utiliza match_parent para que coincida con el ancho del grupo de vista principal y
wrap_content para que el grupo de vista sea lo suficientemente grande como para incluir
su contenido y relleno (padding) .

4. Mueva el codigo de finalizacién </LinearLayout> después del TextView article pero
antes del cierre del </Scrollview> para que el LinearLayout incluya el TextView article
y se encuentre completamente dentro de ScrollView.

5. Agregue el atributo android:orientation="vertical" al LinearLayout para establecer la
orientacion de LinearLayout en vertical. El LinearLayout dentro del ScrollView ahora
deberia verse asi (elija Code > Reformat Code para sangrar los grupos de vista
correctamente):

<ScrollView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@id/article_subheading">

<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical">

<TextView
android:id="@+id/article”
android:layout_width="wrap_content™
android:layout_height="wrap_content"
android:autoLink="web"
android:lineSpacingExtra="5sp"
android:text="@string/article_text" />

</LinearLayout>
</ScrollView>

6. Mueva el TextView article_subheading a una posicion dentro del LinearLayout sobre el
TextView article.
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7. Elimine el atributo android:layout_below="@id/article_heading" del TextView
article_subheading. Como este TextView se encuentra ahora dentro del LinearLayout,
este atributo entraria en conflicto con los atributos del LinearLayout.

8. Cambie el atributo de disefio del ScrollView
android:layout_below="@id/article_subheading" a
android:layout_below="@id/article_heading". Ahora que el subtitulo es parte del
LinearLayout, ScrollView debe colocarse debajo del encabezado, no en el subtitulo.

9. Ejecute la aplicacion.

Deslice el dedo hacia arriba y hacia abajo para desplazarse por el articulo, y ahora note
gue el subtitulo también se desliza en conjunto con el articulo, mientras el encabezado
permanece en su mismo lugar.
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Capitulo 3

3.1 Creando e Iniciando Activities

Two Activites

En este capitulo, creara una aplicacion llamada TwoActivities que, como era de esperar, contiene
dos actividades. Esta aplicacion se construira en tres etapas.

En la primera etapa, se va a crear una aplicacion cuya actividad principal contiene solo un botén
(Send). Cuando el usuario hace clic en este botén, la actividad principal tiene un intent para iniciar
la segunda actividad.

¥hooo Yhso00
Two Activities & Second Activity

Message Received

Main activity P Second activity

En la segunda etapa, agregara una vista EditText a la actividad principal. El usuario ingresa un
mensaje y hace clic en Send. La actividad principal utiliza el intent para iniciar la segunda actividad
y enviar el mensaje del usuario a esa actividad. La segunda actividad muestra el mensaje que
recibio.
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Yoo
€ Second Activity

Message Recuived

Yo
Two Activities

Main activity P Second activity

En la etapa final de la aplicacion TwoActivities, se va a agregar una vista EditText y un botén
Replay a la segunda actividad. El usuario ahora puede escribir un mensaje de respuesta y hacer
clic en Replay, y esta respuesta se mostrara en la actividad principal. En este punto, se usa un
intent para pasar el mensaje de respuesta de la segunda actividad a la actividad principal.

a4 B0 600 Thow
Two Activities = Second Activity Two Activities

Meukinge Receved Reply Hecalved

Main activity = Second activity = Bagk to o
Main activity
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Tarea 1. Crear el Proyecto TwoActivities

En esta tarea, configurara el proyecto inicial con una actividad principal, definira el disefio y definira
un método de esqueleto para el evento del botén onClick.

1.1 Crear el proyecto TwoActivities

1.
2.

3.
4.

Inicie Android Studio y cree un nuevo proyecto de Android Studio.

Llame a su aplicaciébn "TwoActivities" y cambie el dominio de la compafia a
"android.example.com". Elija el SDK minimo que utilizé en los proyectos anteriores.

Elija Empty Activity para la plantilla del proyecto. Haga clic en Next.

Acepte el nombre de actividad predeterminado (MainActivity). Asegurese de que el cuadro
Generate Layout file esté marcado. Haga clic en Finish.

1.2 Definir el disefio (layout) para la actividad principal

1. Abrares/layout/activity main.xml en el Editor de disefio, haga clic en la pestafia Text
en la parte inferior de la pantalla y cambie el grupo de vista raiz a RelativeLayout, como lo
hizo en ejercicios anteriores.

2. Haga clic en la pestafia Design en la parte inferior de la pantalla y elimine el TextView que
dice "Hello World".

3. Agregue un Button al disefio en cualquier posicion.

4. Cambie al Editor XML (haga clic en la pestafa Text) y modifique estos atributos del Button:

Atributo Valor

android:id "@+id/button_main"
android:layout_width wrap_content
android:layout_height wrap_content
android:layout_alignParentRight "true”
android:layout_alignParentBottom "true”
android:layout_alignParentEnd "true”

android:text "Send"
android:onClick "launchSecondActivity"

Esto puede generar un error que " Method launchSecondActivity is missing in MainActivity."
Por favor ignora este error por ahora. Se tratara en la siguiente tarea.

5.
6.
7.

Cologue el cursor sobre la palabra "send".
Presione Alt-Enter (Opcidn-Enter en Mac) y seleccione Extract string resources.
Cambie el Resource name en button_main y haga clic en OK.

Esto crea un recurso de string en el archivo values/res/string.xml, y el string en su cddigo
se reemplaza por una referencia a ese recurso de string.
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8. Elija Code>Reformat Code para formatear el codigo XML, si fuese necesario.
9. Obtenga una vista previa del disefio de la actividad principal utilizando el Editor de disefio
(Layout Editor). El disefio deberia verse asi:

¥icoo

Two Activities

SEND

Caddigo de la Solucion: Dependiendo de su version del Android Studio, el codigo lucird parecido
como se muestra a continuacion:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal _margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin®
tools:context="com.example.android.twoactivities.MainActivity">
<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/button_main"
android:id="@+id/button_main"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentEnd="true"
android:onClick="1launchSecondActivity"/>
</Relativelayout>
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1.3 Definir la accién del botén

En esta tarea, implementara el método onClick que definié en el disefio.

1.
2.

En el Editor XML, coloque el cursor sobre la palabra "launchSecondActivity".
Presione Alt-Enter (Opcion-Enter en Mac) y seleccione Create
‘launchSecondActivity(View)' in ‘MainActivity.

Se abren los archivos de MainActivity.java y el Android Studio genera la plantilla de un
método para el controlador onClick.

Dentro de launchSecondActivity, agregue una declaracion de log que diga “Button
clicked!"

Log.d (LOG_TAG, "Button clicked!");

LOG_TAG se mostrara en rojo. Las definiciones para esa variable se agregaran en un
paso posterior.

Cologue el cursor sobre la palabra "Log" y presione Alt-Enter (Option-Enter en Mac). El
Android Studio agrega una declaracién de importacion para android.util.Log.
En la parte superior de la clase, agregue una constante para la variable LOG_TAG:

private static final String LOG_TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

Esta constante usa el nombre de la clase como la etiqueta.

Ejecute su aplicacion. Al hacer clic en el botdn "Send", vera el mensaje "Botdn presionado”
en el Monitor de Android (logcat). Si hay demasiados resultados en el monitor, escriba
MainActivity en la caja de basqueda y el registro solo mostrara lineas que coincidan con
esa etiqueta.

Caodigo de la solucion:

package com.example.android.twoactivities;

import
import
import
import

public

android.support.v7.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;

android.util.Log;

android.view.View;

class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static final String LOG_TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate(savedInstanceState);

70



setContentView(R.layout.activity main);

}

public void launchSecondActivity(View view) {
Log.d(LOG_TAG, "Button clicked!");
}

Tarea 2. Crear e iniciar la segunda actividad

Cada actividad nueva que agregue al proyecto tiene su propio disefio y archivos Java, separados
de los de la actividad principal. También tienen sus propios elementos de <actividad> en el
manifiesto de Android. Al igual que con la actividad principal, las nuevas actividades que cree en
el Android Studio también son extensiones de la clase AppCompatActivity.

Todas las actividades de la aplicacion estan desconectadas entre si. Sin embargo, puede definir
una actividad como padre de otra actividad en el archivo AndroidManifest.xml. Esta relacion padre-
hijo permite a Android agregar sugerencias de navegacién, como “flechas hacia la izquierda” en la
barra de titulo de cada actividad.

Las actividades se comunican entre si (tanto en la misma aplicacion como en diferentes
aplicaciones) usando los intents. Hay dos tipos de intenciones, explicitas e implicitas. Un intent
explicito es aquel en el que se conoce el objetivo de ese intent, es decir, ya se conoce el nombre
completo de la clase de esa actividad especifica. Un intent implicito es aquel en la que no tiene el
nombre del componente de destino, pero tiene una accion general que va realizar. Aprenderas
acerca de los intents implicitos en una practica mas adelante.

En esta tarea, agregara una segunda actividad a la aplicacién, con su propio disefio. Debe Modifica
el manifest de Android para definir la actividad principal como el padre de la segunda actividad.
Luego, modificara el método de evento onClick en la actividad principal para incluir un intent que
inicie la segunda actividad cuando haga clic en el botén.

2.1 Crear la segunda actividad

1 Hagaclic en la carpeta app del proyecto y elija File > New > Activity > Empty Activity.

2 Cambie el nombre de la nueva actividad como "SecondActivity". Asegurese de que esté
activado Generate Layout File y que el nombre del disefio se complete como
activity_second.

3 Haga clic en Finish. El Android Studio agregara un nuevo disefio de actividad
(activity_second) y un nuevo archivo Java (SecondActivity) al proyecto para la nueva
actividad. También actualizara el manifest de Android para incluir esta nueva actividad.

2.2 Modificar el manifest de Android

1. Abrir el archivo manifests/AndroidManifest.xml.
2. Buscar el elemento <activity> que el Android Studio cre6 para la segunda actividad.
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<activity android:name=".SecondActivity"> </activity>

3. Agregar los siguientes atributos al elemento <activity>:

Atributo Valor
android:label "Second Activity"
android:parentActivityName ".MainActivity"

El atributo 1abel agrega el titulo de la actividad a la barra de acciones.

El atributo parentActivityName indica que la actividad principal es el padre de la segunda
actividad. Esta relacion de la actividad principal se utiliza para la navegacién "de avance"
dentro de la aplicaciéon. Al definir este atributo, la barra de acciones para la segunda
actividad aparecera con una flecha hacia la izquierda para permitir al usuario navegar "en
avance" hacia la actividad principal.

4. Coloque el cursor en " Second Activity" y presione Alt-Enter (Opcién-Enter en la Mac).

5. Elija Extract string resource, nombre al recurso como activity2 _name " y haga clic en
OK. Android Studio agregara un recurso de string para la etiqueta de la actividad.

6. Agregue un elemento <meta-data> dentro del elemento <activity> para la segunda
actividad. Use estos atributos:

Atributo Valor
android:name "android.support. PARENT_ACTIVITY"
android:value "com.example.android.twoactivities.MainActivity"

El elemento <meta-data>. En este caso, estos atributos logran lo mismo que el atributo
android:parentActivityName: definen una relacién entre dos actividades con el objetivo
de navegar en avance. Estos atributos son necesarios para las versiones anteriores de
Android. android:parentActivityName solo estad disponible para niveles APl 16 y
superiores.

Cddigo de la solucion:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.android.twoactivities">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
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<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".SecondActivity"
android:label="@string/activity2_name"
android:parentActivityName=".MainActivity">
<meta-data
android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
android:value="com.example.android.twoactivities.MainActivity" />
</activity>
</application>
</manifest>

2.3 Definir el disefio (layout) de la segunda actividad

1. Abra el archivo res/layout/activity second.xml y cambie la raiz del view group a
RelativeLayout, como lo hizo en ejercicios anteriores.
2. Agregue un TextView ("Plain TextView" en el Editor de disefio). Agregue estos atributos al

TextView:
Atributo Valor
android:id "@-+id/text_header"
android:layout_width wrap_content
android:layout_height wrap_content
android:layout_marginBottom "@dimen/activity_vertical_margin”
android:text "Message Received"
android:textAppearance "?android:attr/textAppearanceMedium"
android:textStyle "bold"

El valor de textAppearance es un atributo especial de un tema de Android que define los
estilos de fuente basicos para fuentes pequefias, medianas y grandes. Aprendera mas
sobre los temas en una practica mas adelante.

3. Extraiga el string " Message Received" en un recurso llamado text_header.
4. Obtenga una vista previa del disefio en el Editor de disefio. El disefio deberia verse asi:
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b4 L5
€ Second Activity

Meisagn Recelved

Cddigo de la solucion: Dependiendo de su version del Android Studio, el cddigo lucira parecido
como se muestra a continuacion:

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

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical _margin"
tools:context=".SecondActivity">

<TextView

android:id="@+id/text_header"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:text="@string/text_header"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"
android:textStyle="bold" />

</RelativelLayout>

2.4 Agregar un intent a la actividad principal

En esta tarea, agregara un intento explicito a la actividad principal. Esta intencién se usa para
activar la segunda actividad cuando se hace clic en el boton Enviar.

1. Abra el archivo Java de la MainActivity
(java/com.example.android.twoactivities/MainActivity).
2. Cree un nuevo intent en el método launchSecondActivity().
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El constructor de la clase Intent toma dos argumentos para un intent explicito: un objeto
Context de la aplicacion y el componente especifico que recibira ese intent. Aqui debe
usar this como el context, y SecondActivity.class como la clase especifica.

Intent intent = new Intent (this, SecondActivity.class);

3. Coloque el cursor en el Intent y presione Alt-Enter (Opcidn-Enter en Mac) para agregar
una importacion para la clase Intent.
4. Llame al método startActivity() con el nuevo intent como argumento.

startActivity (intent);
5. Ejecute la aplicacion.

Cuando hace clic en el botén Send, la actividad principal envia el intent y el sistema Android
inicia la segunda actividad. Esa segunda actividad aparece en la pantalla. Para volver a la
actividad principal, haga clic en el botén Atrds de Android en la parte inferior izquierda de
la pantalla, o puede usar la flecha izquierda en la parte superior de la segunda actividad.

Tarea 3. Enviar datos desde la actividad principal a la segunda actividad

En la dltima tarea, agregd un intent explicito a la actividad principal lo que activo la segunda
actividad. También puede usar intents para enviar datos de una actividad a otra.

En esta tarea, modificara el intent explicito en la actividad principal para incluir datos adicionales
(en este caso, un string ingresado por el usuario) en los extras del intent. Luego, modificara la
segunda actividad para recuperar los datos de los extras del intent y mostrarlos en pantalla.

3.1 Agregar un EditText al disefio de la actividad principal

1. Abrares/layout/activity _main.xml.
2. Agregue una vista EditText (Plain Text en el Editor de disefio). Otorgue a EditText estos

atributos:
Atributo Valor
android:id "@+id/editText_main"
android:layout_width match_parent
android:layout_height wrap_content
android:layout_tolLeftOf "@+id/button_main"
android:layout_toStartOf "@+id/button_main"
android:layout_alignParentBottom "true”
android:hint "Enter Your Message Here"
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3. Elimine el atributo Android: text.
4. Extraiga el string "Enter Your Message Here" en un recurso llamado editText_main.

El Nuevo disefio de la actividad principal lucira asi:

Two Activities

Enter Your Message MHere SEND

Caddigo de la solucion: Dependiendo de su version del Android Studio, el codigo lucira parecido
como se muestra a continuacion:

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

android

android

:layout_width="match_parent"
android:
android:
android:

layout_height="match_parent™
paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"

:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:

paddingTop="@dimen/activity vertical_margin"

tools:context="com.example.android.twoactivities.MainActivity">

<Button

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/button_main"
android:id="@+id/button_main"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentEnd="true"
android:onClick="1launchSecondActivity"/>
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<EditText

android:id="@+id/editText_main"
android:layout _width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_tolLeftOf="@+id/button_main"
android:layout_toStartOf="@+id/button_main"
android:hint="@string/editText_main" />

</RelativelLayout>

3.2 Agregue un string a los extras del intent de la actividad principal

El objeto intent puede pasar datos a la actividad de destino de dos maneras: en el campo de data,
0 en los extras del intent. La data del intent es un URI que indica los datos especificos sobre los
gue se actuara. Si la informacién que desea pasar a una actividad a través de un intent no es una
URI, o si tiene mas de una pieza de informacién que desea enviar, puede poner tal informacion
adicional en los extras del intent.

Los extras del intent son pares clave/valor en un paquete (Bundle). Un bundle es una coleccién de
datos, almacenados como pares clave/valor. Para pasar informacion de una actividad a otra, se
colocan claves y valores en el paquete extra del intent de la actividad de envio, y luego los vuelven
a sacar en la actividad de recepcion.

1. Abra java/com.example.android.twoactivities/MainActivity.
2. Agregue una constante publica en la parte superior de la clase para definir la clave para el
extra del intent:

public static final String EXTRA_MESSAGE =
"com.example.android.twoactivities.extra.MESSAGE";

3. Agregue una variable privada en la parte superior de la clase para definir el objeto EditText.
Importe la clase EditText.
private EditText mMessageEditText;

4. En el método onCreate (), use findViewByID para obtener una referencia a la instancia de
EditText y asignesela a la variable privada:
mMessageEditText = (EditText)findViewById(R.id.editText main);

5. En el método launchSecondActivity (), justo debajo del nuevo intent, obtenga el texto de

EditText como un string:

String message = mMessageEditText.getText().ToString();
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6. Agregue ese string al intent como un extra usando la constante EXTRA MESSAGE como

la clave y el string como el valor:

intent.putExtra(EXTRA_MESSAGE, message);

Cddigo de la solucion:

package com.example.android.twoactivities;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.util.LlLog;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

private static final String LOG_TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

public static final String EXTRA_MESSAGE =

"com.example.android.twoactivities.extra.MESSAGE";

private EditText mMessageEditText;

@Override

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

mMessageEditText = (EditText) findViewById(R.id.editText_main);
}

public void launchSecondActivity(View view) {
Log.d(LOG_TAG, "Button clicked!");

Intent intent = new Intent(this, SecondActivity.class);
String message = mMessageEditText.getText().toString();

intent.putExtra(EXTRA_MESSAGE, message);
startActivity(intent);

3.3 Agregar un TextView para el mensaje de la segunda activity

1. Abrir el archivo res/layout/activity second.xml

2. Agregar un Segundo TextView. Darle a este TextView los siguientes atributos:
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Atributo Valor

android:id "@+id/text_message"
android:layout_width wrap_content

android:layout_height wrap_content

android:layout_below "@+id/text_header"
android:layout_marginLeft "@dimen/activity_horizontal_margin”
android:layout_marginStart "@dimen/activity_horizontal_margin”
android:textAppearance "?android:attr/textAppearanceMedium"

1. Borrar el atributo android: text (si existe)

2. El nuevo disefio de la segunda actividad luce semejante al que se hizo en la tarea anterior,
debido a que el nuevo TextView no contiene (por ahora) ningun texto y por lo tanto no

aparecerd en la pantalla.

Cddigo de la solucion: Dependiendo de su version del Android Studio, el cédigo lucira
parecido como se muestra a continuacion:

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

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal _margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
tools:context="com.example.android.twoactivities.SecondActivity">

<TextView
android:id="@+id/text_header"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content™
android:text="@string/text_header"
android:layout_marginBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium”
android:textStyle="bold"/>

<TextView
android:id="@+id/text_message"
android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/text_header"
android:layout_marginLeft="@dimen/activity horizontal_margin"
android:layout_marginStart="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"” />
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</RelativelLayout>

3.4 Modificar la segunda actividad para obtener los extras y mostrar el mensaje

Abra java/com.example.android.twoactivities/SecondActivity.

En el método onCreate(), obtenga el intent que activo esta actividad:

Intent intent = getIntent();

Obtenga el string que contiene el mensaje de los extras del intent utilizando la variable
estatica MainActivity.EXTRA MESSAGE como la clave:

String message = intent.getStringExtra(MainActivity.EXTRA_MESSAGE);

Use el método findvViewByID para obtener una referencia del TextView para el mensaje
del disefio (puede que necesite importar la clase TextView):

TextView textView = (TextView)findViewById(R.id.text message);

Establezca el texto de ese TextView con el string del extra del intent:

textView.setText(mensaje);

Ejecute la aplicacién. Cuando escribe un mensaje en la actividad principal y hace clic en
Send, se inicia la segunda actividad y muestra ese mensaje.

Caodigo de la solucion:

package com.example.android.twoactivities;

import
import
import
import

public

android.content.Intent;
android.support.v7.app.AppCompatActivity;
android.os.Bundle;
android.widget.TextView;

class SecondActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

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

Intent intent = getIntent();

String message =
intent.getStringExtra(MainActivity.EXTRA_MESSAGE);
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TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text_messag
textView.setText(message);

Tarea 4. Devolviendo datos a la main activity

Ahora que tiene una aplicacidon que inicia una nueva actividad y le envia datos, el paso final es
devolver los datos de la segunda actividad a la actividad principal. También usara intents y extras
de intent para esta tarea.

4.1 Agregar un EditText y un Button al disefio de la segunda activity

1. Copie el EditText y el Button del archivo de disefio de la actividad principal y péguelos en
el segundo disefio.

2. En el archivo activity_second.xml, modifique los valores de los atributos para las vistas
Button y EditText. Use estos valores:

Antiguo atributo (Button) Nuevo atributo (Button)
android:id="@+id/button_main" android:id="@+id/button_second"
android:onClick= "launchSecondActivity" android:onClick="returnReply"
android:text="@string/button_main" android:text="@string/button_second"

Antiguo atributo (EditText) Nuevo atributo (EditText)
android:id="@+id/editText_main" android:id="@-+id/editText_second"
android:layout_toLeftOf= "@+id/button_main" android:layout_tolLeftOf= "@+id/button_second"
android:layout_toStartOf="@-+id/button_main" android:layout _toStartOf="@+id/button_second"
android:hint=""@string/editText_main" android:hint="@string/editText_second"

3. Abra el archivo res/values/strings.xml y agregue los recursos de string para el texto
del botdn y la ayuda del EditText

<string name="button_second">Reply</string>
<string name="editText_second">Enter Your Reply Here</string>

4. En el editor de disefio XML, coloque el cursor en "returnReply", presione Alt-Enter
(Option-Enter en la Mac) y seleccione Create 'returnReply(View)' in 'SecondActivity'.

El archivo SecondActivity.java se abre y Android Studio genera una plantilla de método
para el controlador onClick. Ahora usted Implementard este método en la siguiente tarea.

El nuevo disefio para la segunda actividad se debe ver asi:
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€ Second Activity

Message Received

'his is the message

Enter Your Reply Here REPLY

Cddigo de la solucion: Dependiendo de su version del Android Studio, el codigo lucira
parecido como se muestra a continuacion:

<?xml version='

'1.0" encoding="utf-8"?>

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal _margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
tools:context="com.example.android.twoactivities.SecondActivity">

<TextView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<TextView

android:

id="@+id/text_header"

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"”
text="@string/text_header"
layout_marginBottom="@dimen/activity_vertical margin'
textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium”
textStyle="bold"/>

id="@+id/text_message"

82



android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_below="@+id/text_header"
android:layout_marginLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:layout_marginStart="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium" />

<Button
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/button_second"
android:id="@+id/button_second"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentEnd="true"
android:onClick="returnReply"/>

<EditText
android:id="@+id/editText_second"
android:layout_width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_tolLeftOf="@+id/button_second"
android:layout_toStartOf="@+id/button_second"
android:hint="@string/editText_second"” />

</Relativelayout>

4.2 Crear un intent de respuesta en la segunda activity

1. Abra el archivo java/com.example.android.twoactivities/SecondActivity
2. En la parte superior de la clase, agregue una constante publica para definir la clave para
el extra del intent:

public static final String EXTRA_REPLY =
"com.example.android.twoactivities.extra.REPLY";

3. Agregue una variable privada en la parte superior de la clase la cual contenga al
objeto EditText
private EditText mReply;

4. En el método onCreate(), use findViewBylID() para obtener una referencia a la instancia de
EditText y asignela a esa variable privada:

mReply = (EditText) findViewById(R.id.editText_second);

5. En el método returnReply(), obtenga el texto de EditText como un string:

83



String reply = mReply.getText().toString();

6. Cree un nuevo intent para la respuesta

Nota: No reuse el objeto intent que recibié del requerimiento original. Cree un nuevo intent
para la respuesta.

Intent replyIntent = new Intent();

Agregue el string de respuesta de EditText al nuevo intent como un extra de intent. Como
los extras son pares clave/valor, aqui la clave es EXTRA_REPLY y el valor es la respuesta:

replyIntent.putExtra(EXTRA_REPLY, reply);

Configure el resultado como RESULT_OK para indicar que la respuesta fue exitosa. Los
codigos de resultado (incluyendo RESULT _OK y RESULT_CANCELLED) estan definidos
por la clase Activity.

setResult(RESULT_OK,replyIntent);

Llame al método finish() para cerrar la actividad y retornar a la actividad principal.

finish();

Cddigo de la solucion:

package com.example.android.twoactivities;

import
import
import
import
import
import

public

android.
android.
android.
android.
android.

android

content.Intent;
support.v7.app.AppCompatActivity;
os.Bundle;

view.View;

widget.EditText;

.widget.TextView;

class SecondActivity extends AppCompatActivity {
public static final String EXTRA_REPLY =

"com.example.android.twoactivities.extra.REPLY";

private EditText mReply;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_second);
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mReply = (EditText) findViewById(R.id.editText second);

Intent intent = getIntent();

String message =
intent.getStringExtra(MainActivity.EXTRA_MESSAGE);

TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text _message);

textView.setText(message);

}

public void returnReply(View view) {
String reply = mReply.getText().toString();

Intent replyIntent = new Intent();
replyIntent.putExtra(EXTRA_REPLY, reply);
setResult(RESULT_OK, replyIntent);
finish();

4.3 Agregar TextViews a la main activity para mostrar la respuesta

La actividad principal necesita una forma de mostrar la respuesta enviada desde la segunda
actividad. En esta tarea, agregara TextViews al disefio de la actividad principal para mostrar esa
respuesta. Para hacerlo mas facil, copiara los TextViews que us6 en la segunda actividad.

1. Copie los dos TextViews para la visualizacion de mensajes del archivo de disefio de la
segunda actividad y péguelos en el disefio principal sobre las vistas existentes de EditText
y Button.

2. Modifique los valores de los atributo para los nuevos TextViews. Use estos valores:

Antiguo atributo (TextView del header) Nuevo atributo (TextView del header)
android:id="@-+id/text_header" android:id="@+id/text_header_reply"
android:text="@string/text_header" android:text= "@string/text_header_reply"

Antiguo atributo (TextView del mensaje) Nuevo atributo (TextView del mensaje)
android:id="@+id/text_message" android:id="@+id/text_message_reply"

android:layout_below="@-+id/text_header" android:layout_below="@-+id/text_header_reply"

3. Agregue el atributo android:visibility a cada una de las TextViews para que sean
inicialmente invisibles. (Tenerlos visibles en la pantalla, pero sin ningan contenido, puede
ser confuso para el usuario). Hara que estos TextViews sean visibles después de que los
datos de respuesta pasen de la segunda actividad.

android:visibility="invisible"

4. Abra el archivo res/values/strings.xml y agregue un recurso de string para el
encabezado de la respuesta:
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<string name="text_header_reply">Reply Received</string>

El disefio de la actividad principal tiene el mismo aspecto que en la tarea anterior, aunque ha
agregado dos nuevos TextViews al disefio. Sin embargo, dado que configura TextViews como

invisible, no aparecen en la pantalla.

Cdédigo de la solucion: dependiendo de su versidon de Android Studio, su cédigo tendra el

siguiente aspecto.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal _margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical _margin"
tools:context="com.example.android.twoactivities.MainActivity">
<TextView
android:id="@+id/text_header_reply"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/text_header_reply"
android:visibility="invisible"
android:layout_marginBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium"
android:textStyle="bold"/>

<TextView
android:id="@+id/text_message_reply"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_below="@+id/text_header_reply"
android:visibility="invisible"
android:layout_marginLeft="@dimen/activity horizontal_margin"
android:layout_marginStart="@dimen/activity horizontal _margin"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium” />

<Button
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/button_main"
android:id="@+id/button_main"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentEnd="true"
android:onClick="1launchSecondActivity"/>

<EditText
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android:id="@+id/editText_main"
android:layout _width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_tolLeftOf="@+id/button_main"
android:layout_toStartOf="@+id/button_main"
android:hint="@string/editText_main" />
</RelativelLayout>

4.4 Obtener la respuesta del extra del intent y mostrarlo

Cuando se utiliza un intent explicito para comenzar otra actividad, es posible que no esperes
recuperar ninguna informacion; solo estads activando esa actividad. En ese caso, se usa
startActivity() para comenzar la nueva actividad, como lo hizo anteriormente en esta leccion. Sin
embargo, si desea recuperar datos de la activity activada, deberd iniciarlos con
startActivityFromResult().

En esta tarea, modificara la aplicaciéon para iniciar la segunda actividad y esperara un resultado,
extraer los datos devueltos del intent y mostrar esos datos en los TextViews que creé en la dltima
tarea.

1. Abra el archivo java/com.example.android.twoactivities/MainActivity.

2. Agregue una constante publica en la parte superior de la clase para definir la clave para
en tipo particular de respuesta que le interese:
public static final int TEXT_REQUEST = 1;

3. Agregue dos variables privadas: una para contener el encabezado y el TextView de la

respuesta:

private TextView mReplyHeadTextView;
private TextView mReplyTextView;

4. En el método onCreate(), use findViewBylID() para obtener referencias desde el disefio al
encabezado y al TextView de la respuesta. Asigna esas instancias de vista a las variables
privadas:

mReplyHeadTextView = (TextView) findViewById(R.id.text_header_reply);
mReplyTextView = (TextView) findViewById(R.id.text_message reply);

5. En el método launchSecondActivity(), modifique la llamada al startActivity() para
gque sea startActivityForResult(), e incluya la clave TEXT_REQUEST como argumento:

startActivityForResult(intent, TEXT_REQUEST);

6. Cree el método de callback onActivityResult() con esta firma:

87



10.

11.

12.

public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,Intent data) {}

Dentro del onActivityResult(), haga una llamada a super.onActivityResult():

super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

Agregue el cédigo para probar tanto el TEXT_REQUEST (para procesar el resultado correcto
del intent, en caso de que hubiesen multiples requerimientos) y el RESULT_CODE (para
asegurarse que el requerimiento fue exitoso):

if (requestCode == TEXT_REQUEST) {
if (resultCode == RESULT_OK) {

}
}

Dentro del bloque if interno, obtenga el extra del intent de la respuesta (data). Aqui la clave
para el extra es la constante EXTRA_REPLY del SecondActivity:
String reply = data.getStringExtra(SecondActivity.EXTRA REPLY);

Coloque la visibilidad del header de respuesta a true:

mReplyHeadTextView.setVisibility(View.VISIBLE);

Coloque el texto del TextView de respuesta al valor de reply, y hagalo visible:

mReplyTextView.setText(reply);
mReplyTextView.setVisibility(View.VISIBLE);

Ejecute la aplicacion

Ahora, cuando envia un mensaje a la segunda actividad y obtiene una respuesta, la
actividad principal se actualiza para mostrar la respuesta.
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Two Activities

Reply Received

This Is the I»'i’l'(

Enter Your Message Here SEND

< O O

Cédigo de la solucién:

package com.example.android.twoactivities;

import android.content.Intent;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;

import android.util.Log;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static final String LOG_TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

public static final String EXTRA_MESSAGE =
"com.example.android.twoactivities.extra.MESSAGE";

public static final int TEXT_REQUEST = 1;

private EditText mMessageEditText;
private TextView mReplyHeadTextView;
private TextView mReplyTextView;

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);



setContentView(R.layout.activity main);

mMessageEditText = (EditText) findViewById(R.id.editText_main);
mReplyHeadTextView = (TextView) findViewById(R.id.text header_reply);
mReplyTextView = (TextView) findViewById(R.id.text_message reply);

}

public void launchSecondActivity(View view) {
Log.d(LOG_TAG, "Button clicked!");

Intent intent = new Intent(this, SecondActivity.class);
String message = mMessageEditText.getText().toString();

intent.putExtra(EXTRA_MESSAGE, message);
startActivityForResult(intent, TEXT_REQUEST);

}

public void onActivityResult(int requestCode, int resultCode,
Intent data) {
super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data);

if (requestCode == TEXT_REQUEST) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
String reply =
data.getStringExtra(SecondActivity.EXTRA_REPLY);

mReplyHeadTextView.setVisibility(View.VISIBLE);
mReplyTextView.setText(reply);
mReplyTextView.setVisibility(View.VISIBLE);

Resumen

En esta practica usted ha aprendido que:

¢ Una actividad es un componente de aplicacion que proporciona una sola pantalla centrada
en una sola tarea de usuario.
o Cada actividad tiene su propio archivo de disefio de Ul (layout).
o Puede asignar a sus actividades una relacién padre/hijo para habilitar la
navegacion "hacia arriba" dentro de su aplicacion.
e Para implementar una actividad en su aplicacion, haga lo siguiente:
o Crear una clase Java de actividad.
o Implementar una interfaz de usuario para esa actividad.
o Declarar esa nueva actividad en el manifiesto de la aplicacién.
o Cuando se crea un nuevo proyecto para la aplicacion, o cuando agrega una nueva
actividad a su aplicacion, en Android Studio (con File>New>Activity), se le
proporciona un cédigo de plantilla para cada una de estas tareas.
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Los Intents le permiten solicitar una accién de otro componente en su aplicacién, por
ejemplo, para iniciar una actividad desde otra. Los intents pueden ser explicitos o

implicitos.
o Con intents explicitos, se indica el componente objetivo especifico para recibir los
datos.

o Con intents implicitos, se especifica la funcionalidad que desea pero no el
componente de destino.
o Losintents pueden incluir datos sobre los cuales realizar una accion (como un URI)
o informacion adicional como extras de intent.
o Los extras de intent son pares de clave/valor en un paguete que se envian junto
con el intent.
Las vistas pueden hacerse visibles o invisibles con el atributo android:visibility
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Capitulo 4:

4.1 Ciclo de vida de un Activity y el Instant State

En esta préctica, aprendera sobre el ciclo de vida de la actividad. El ciclo de vida de la actividad
es el conjunto de estados en los que puede estar una actividad durante toda su vida, desde el
momento en que se crea inicialmente hasta cuando se destruye y el sistema recupera los recursos
de dicha actividad. A medida que el usuario navega entre las actividades de su aplicacién (asi
como dentro y fuera de su aplicacion), esas actividades pasan en cada transicion entre diferentes
estados en el ciclo de vida de la actividad.

Resumed

A (visible)
onResume() ? onPause()
onResume() L
"~ started Paused
. (visible) \_ (partially visible) _]
onStart() onStop()
onStart()
—| Created ) onRestart() Stopped , ,

onCreate() . (hidden) snDastrovi]
onCreate() »  (nidden) SDEOND

Igu Destroyed

Cada etapa en el ciclo de vida de una actividad tiene un método callback correspondiente
(onCreate(), onStart(), onPause(), y asi sucesivamente). Cuando una actividad cambia de estado,
se invoca el método callback asociado. Ya ha visto uno de estos métodos: onCreate(). Al anular
cualquiera de los métodos callback del ciclo de vida en sus clases de actividad, puede cambiar el
comportamiento predeterminado de cémo se comporta su actividad en respuesta a diferentes
acciones del usuario o del sistema.

Los cambios en el estado de una actividad también pueden ocurrir en respuesta a los cambios de
configuracion del dispositivo, como girar el dispositivo de vertical a horizontal. Estos cambios de
configuracion provocan que la actividad se destruya y recree completamente en su estado
predeterminado, lo que puede causar la pérdida de informacion que el usuario ha introducido en
esa actividad. Es importante desarrollar su aplicacién para evitar que esto ocurra y asi evitar la
confusiéon del usuario. Mas adelante en esta practica, experimentaremos con los cambios de
configuracion y aprenderemos a preservar el estado de sus actividades en respuesta a los cambios
en la configuracion del dispositivo u otros eventos del ciclo de vida de la actividad.

En esta practica, agregara instrucciones de log a la aplicacion TwoActivities y observara los
cambios del ciclo de vida a medida que usa la aplicacién de varias maneras. Luego comenzara a
trabajar con estos cambios y explorard cémo manejar la entrada del usuario en estas condiciones.
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Tarea 1. Agregar Métodos Callbacks del Ciclo de Vida al Proyecto TwoActivities

En esta tarea se implementaran todos los métodos callback del ciclo de vida de la actividad para
imprimir mensajes al logcat cuando se invoquen dichos métodos. Estos mensajes del log le
permitiran ver cuando cambia el estado del ciclo de vida de la actividad y como esos cambios
afectan a su aplicacién mientras se ejecuta.

1.1 (Opcional) Copiar el proyecto TwoActivities

Para las tareas de esta practica, se modificard el proyecto existente de TwoActivities que se
completo en la dltima practica. Si prefiere mantener intacto el proyecto anterior de TwoActivities,
siga los pasos del Apéndice para hacer una copia del proyecto.

1.2 Implementando los callbacks en la MainActivity

1 Abra java/com.example.android.twoactivities/MainActivity.
2 En el método onCreate(), agregue las siguientes sentencias para el log:

Log.d (LOG_TAG, "--——-—-— ")
Log.d (LOG _TAG, "onCreate");

3 Afada un nuevo método callback onStart(), con una sentencia en el log para ese evento:

@Override
public void onStart () {
super.onStart () ;
Log.d (LOG TAG, "onStart");
}

SUGERENCIA: Seleccione Code>Override Methods en Android Studio. Aparece un cuadro
de dialogo con todos los métodos posibles que puede sustituir en su clase. Al escoger uno o
mas métodos callbacks de la lista inserta una plantilla completa para esos métodos, incluyendo
la llamada requerida a la superclase.

4  Utilice el método onStart() como plantilla para implementar los otros calbacks del ciclo de
vida:
e onPause()
e onRestart()
e onResume()
e onStop()
e onDestroy()

Todos los métodos callback tienen las mismas firmas (excepto el nombre). Si copia y pega
onStart() para crear estos otros métodos callback, no olvide actualizar el contenido para llamar
al método correcto en la superclase, y para hacer lod del método correcto.

5 Haga Build y ejecute la aplicacion

Codigo de la solucion (no esta la clase completa):
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@Override

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

Log.d(LOG TAG, "------- ")
Log.d(LOG_TAG, "onCreate");

mMessageEditText = (EditText) findViewById(R.id.editText main);
mReplyHeadTextView = (TextView) findViewById(R.id.text header reply);
mReplyTextView = (TextView) findViewById(R.id.text message reply);

}

@Override

public void onStart () {
super.onStart () ;
Log.d(LOG _TAG, "onStart");
}

@Override
public void onRestart () {
super.onRestart () ;
Log.d (LOG_TAG, "onRestart");
}

@Override

public void onResume () {
super.onResume () ;
Log.d(LOG_TAG, "onResume");

}

@Override

public void onPause () {
super.onPause () ;
Log.d(LOG_TAG, "onPause");

}

@QOverride
public void onStop () {
super.onStop () ;
Log.d (LOG_TAG, "onStop");
}

@QOverride

public void onDestroy () {
super.onDestroy () ;
Log.d(LOG_TAG, "onDestroy");

1.4 Implementando los callback del ciclo de vida en la SecondActivity

Ahora que ha implementado los métodos callback del ciclo de vida para MainActivity, haga lo
mismo con SecondActivity.
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1 Abra java/com.example.android.twoactivities/SecondActivity.
2 Enla parte superior de la clase, agregue una constante para la variable LOG_TAG:

private static final String LOG TAG =
SecondActivity.class.getSimpleName () ;

3 Anfada los callback del ciclo de vida y las declaraciones del log a la segunda actividad.
(También puede copiar y pegar los métodos de devolucion de llamada desde MainActivity)
4 Agregue una sentencia de log al método returnReply(), justo antes del método finish():

Log.d (LOG TAG, "End SecondActivity"):

Cdodigo de la solucion (no esté la clase completa):

private static final String LOG_TAG =
SecondActivity.class.getSimpleName () ;

public void returnReply (View view) {
String reply = mReply.getText ().toString();

Intent replyIntent = new Intent();
replyIntent.putExtra (EXTRA REPLY, reply);
setResult (RESULT OK, replyIntent);

Log.d(LOG_TAG, "End SecondActivity");
finish{();
}

@QOverride
protected void onStart () {
super.onStart () ;
Log.d (LOG_TAG, "onStart");
}

@Override

public void onRestart () {
super.onRestart () ;
Log.d(LOG_TAG, "onRestart");

}

@Override

public void onResume () {
super.onResume () ;
Log.d(LOG_TAG, "onResume");

}

@Override

public void onPause () {
super.onPause () ;
Log.d (LOG_TAG, "onPause");
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@Override
public vo

id onStop ()

super.onStop () ;
Log.d(LOG TAG,
}
@Override

public void onDestroy ()

super.

onDestroy () ;

Log.d (LOG TAG,

"onStop") ;

{

"onDestroy") ;

1.4 Observar el log a medida que la aplicacion se esté ejecutando

1
2

3
4

Ejecute la aplicacion.

Haga clic en Android Monitor en la parte inferior del Android Studio para abrir el Android
Monitor.
Seleccione la pestafia Logcat.
Escriba "Activity" en la caja de busqueda del Android Monitor.

El Android logcat puede ser muy largo y desordenado. Debido a que la variable LOG_TAG en cada
clase contiene bien sea las palabras MainActivity o SecondActivity, esta palabra clave le permitira
filtrar el log sélo para las cosas que le interesan.

g0

& Captures

& Buid Varants

% 2 Favoriies

3 Seructure |4 Aivoles

| S8
5] Graie butd finished s 113 700ms (21 minutes agal

11-14 34
11-14 14:30

]
T
:

11-14 14:
11-14 14:
11-14 14:

9

MO #» X000 AR ¢ Aqw-28aiaE L FP974&05 G L 7
TwoActivigestifecycle  Clapp  Toare Domae D0 Ticam D esample [ ansead | 5 fecy L MAnA b
m & Pt iy | o O 1 R AmlmMrutan % © ManAcivity v X 5 SeconsACivily e X
© Linpp ¥ “
» [ manitfests -x ) public vold LaunchSecondActivity(View view) {
v Bjava : 129, 0VLOG_TAG, “Buttes clicked!”);
* Eicom.example.androwd. twoactivitieslife ] z¢ Intent intent = new Intent{this, SecondActivity.class);
& » ManActivity L 1 String message = sMessagefiditText, getText(), toString();
£ SecongActivity 2
» Cares k-2 intent.putExtro| EXTRA_WESSAGE, message):
= 9 startActivityForResult [intent, TEXT_AINARST);
+ Gradle Scripts 91 }
Andneid Momitor
Kus SX Andmild 2.0, AF 24 com.exampleandroid.twoactivitiesdifecycle (4500) B
vwogeat  Ponimry < Verbose B 2 Activity 2] Regex
Li-18 18129190.093 AJUU-4500/ CON, EXHMD 1L, ANOro10, TNGOCTIVITIES (1TECYCLE W/NOLAACLIVITY! onFause

14:29:56. 100 4500-4500/con. expople. android. twoactivitieslifecycle D/MalnActivity: onStop
8. 507 45004500/ con, example, 0ndroid, tvsoctivities Lifecycle D/MainActivity: onflestart
823 4580-450/com, example. android. twooctivitieslifecycle D/MainActivity: onStart
11-14 14:30:00.824 4500-4500/com. exomple.android. tvoactivitieslifecycle D/MalnACtivity: coResume
11-14 34:38:84, 300 4500-2500/ con, example, android, twoactivities lifecycle D/MoinActivity: onfause
11-14 14:38:04,332 4500-4500/com, example, android, tvoactivitieslifecycle D/MainActivity: onStop
11414 14:30:84.337 45004500/ Com, mxample. android. tvoactivitisslifecyclo D/MMainACtivity: onDestroy
184,373 4500-450/com, exenp e, android. twoact ivities Lifecycle D/MalnActivity:
104,373 4508-4500/com. example, androld. twoactivitieslifecycle D/MainActivity: oolreate
+374 45004500/ con, example, android, twosctivitieslifecycle DMalnkct ivity: onStart

G 11-14 14 20:04.376 45802509/ con. example. android. tvoactivitieslifecycle D/MainActivity: onResume
1114 14:31:01.293 4500-4500/con, example, android, tvoactivitisslitocycle D/MaloActivity: onPause
11-14 14:31:81. 346 4500-4500/com, exemple, android, tmectivitieslifecycle D/Malnctivity: onStop

£ 7000

B O Massages

N Evemtilog
191 LF: UTF-8: G masters

W Tersindl % § Version Comred

"oy iy

o L

Show anly selected application [

PO prilpoy &

¥ Gradle Consels

B

96



5 Experimente con la aplicacidn y tenga en cuenta que los eventos del ciclo de vida ocurren en
respuesta a diferentes acciones. En particular, pruebe estas cosas:

e Usar la aplicacion normalmente (enviar un mensaje, responder con otro mensaje.)

e Utilice el botén Atras para retroceder desde la segunda actividad hasta la actividad
principal.

e Utilice la flecha izquierda de la barra de acciones para retroceder desde la segunda
actividad hasta la actividad principal.

e Gire el dispositivo tanto en la actividad principal como en la segunda actividad en diferentes
momentos de la aplicacion y observe lo que sucede en el log y en la pantalla.
SUGERENCIA: Si estas ejecutando la aplicacion en un emulador, puedes simular la
rotacion con Ctrl-F11 o Ctrl-Fn-F11.

e Presione el botdn de vista general (el boton cuadrado a la derecha de Inicio) y cierre la
aplicacion (toque la X).

¢ Vuelve a la pantalla de inicio y reinicia la aplicacion.

Tarea 2. Guardar y restaurar el estado de instancia (instance state) de la
actividad

Dependiendo de los recursos del sistema y del comportamiento de los usuarios, las actividades
de su aplicacion pueden ser destruidas y reconstruidas con mucha mas frecuencia de lo que usted
piensa. Puede que haya notado este conjunto de actividades en la Ultima seccién cuando rot6 el
dispositivo o emulador. Rotar el dispositivo es un ejemplo de un cambio de configuracion del
dispositivo. Aunque la rotacién es la mas comun, todos los cambios de configuracion hacen que
la actividad actual sea destruida y recreada como si fuera nueva. Si no se tiene en cuenta este
comportamiento en el cédigo, al ocurrir un cambio de configuracion, el disefio de la actividad puede
volver a su apariencia predeterminada y valores iniciales, y el usuario puede perder su lugar, sus
datos, o el estado del progreso en la aplicacion.

El estado de cada actividad se almacena como un conjunto de pares clave/valor en un objeto
Bundle llamado estado de instancia de la actividad (activity instance state). El sistema guarda la
informacién predeterminada del estado en el bundle del estado de instancia justo antes de que se
detenga la actividad, y lo transfiere a la nueva instancia de actividad para que se restaure.

Para evitar la pérdida de datos en las actividades cuando se destruyen y se recrean
inesperadamente, se necesita implementar el método onSavelnstanceState(). El sistema llama a
este método en la actividad (entre onPause() y onStop()) cuando existe la posibilidad que la
actividad pueda ser destruida y recreada.

Los datos que se guardan en el instance state son especificos solo para la instancia de esta
actividad especifica durante la sesién actual de la aplicacién. Al detener y reiniciar una nueva
sesion de la aplicacion, se pierde el instance state de la actividad y las actividades volveran a su
apariencia predeterminada. Si es necesario guardar los datos del usuario entre sesiones de la
aplicacion, debe utilizar share preference o una base de datos. De ambas formas se tratara en una
practica mas adelante.

2.1 Guardar el instance state con onSavelnstanceState()

Es posible que haya notado que la rotacion del dispositivo no afecta en absoluto el estado de la
segunda actividad. Esto se debe a que el disefio y el estado de la segunda actividad se generan
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a partir del layout y el intent que lo activé. Incluso si la actividad es recreada, el intent todavia esta
ahi y los datos en ese intent todavia se usan cada vez que es llamado el onCreate() de la segunda
actividad.

Ademas, se puede notar que en ambas actividades, cualquier texto que haya escrito en el EditText
del mensaje o de la respuesta se conserva incluso cuando se gira el dispositivo. Esto se debe a
que la informacion de estado de algunas de las vistas en su disefio son guardadas
automaticamente a través de cambios de configuracion, y el valor actual de un EditText es uno de
€S0S Casos.

Los Unicos estados de actividad que le interesan son las TextView del encabezado y el de
respuesta de la actividad principal. Ambas TextView son invisibles por defecto; sélo aparecen una
vez que se envia un mensaje a la actividad principal desde la segunda actividad.

En esta tarea se afiadira el cddigo para preservar el estado de instancia de estas dos TextView
usando onSavelnstanceState().

1. Abra java/com.example.android.twoactivities/MainActivity.
2. Agregue la plantilla de implementacion del onSavelnstanceActivity() a la actividad, o use
Code > Override Methods para insertar un override de la plantilla.

@Override
public void onSavelInstanceState (Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState (outState) ;

}

3. Compruebe si el encabezado esta visible actualmente, y si es asi, ponga ese estado de
visibilidad en el paquete de estados con el método putBoolean() y la clave "reply_visible".

if (mReplyHeadTextView.getVisibility() == View.VISIBLE) ({
outState.putBoolean("reply visible", true);

}

Recuerde que el encabezado y el texto de la respuesta estdn marcados como invisibles
hasta que haya una respuesta de la segunda actividad. Si la cabecera es visible, entonces
hay datos de respuesta que necesitan ser guardados. Sélo estamos interesados en ese
estado de visibilidad -- el texto real del encabezado no necesita ser guardado, porque ese
texto nunca cambia.

4. Dentro de la misma comprobacién, afiada el texto de respuesta en el bundle.

outState.putString("reply text", mReplyTextView.getText ().toString());

Si el encabezado es visible, puede asumir que el mensaje de respuesta también es visible. No es
necesario comprobar o guardar el estado de visibilidad actual del mensaje de respuesta. Solo el
texto real del mensaje entra en el bundle con la clave "reply_text".

Solo guardamos el estado de aquellas vistas que puedan cambiar después de crear la actividad.
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Las otras vistas de la aplicacion (el EditText, el Button) pueden ser recreadas desde el disefio por
defecto en cualquier momento.

Nota: El sistema guardara el estado de algunas vistas, como el contenido de EditText.

Codigo de la solucion (no esta la clase completa):

@Override
public void onSaveInstanceState (Bundle outState) {
super.onSavelnstanceState (outState) ;

// Si el encabezado es visible, tenemos un mensaje que necesita ser
guardado.
// De otra manera, seguiremos usando el default layout.
if (mReplyHeadTextView.getVisibility() == View.VISIBLE) {
outState.putBoolean ("reply visible", true);
outState.putString("reply text",
mReplyTextView.getText () .toString()) ;
}
}

2.2 Restaurar el instance state de la actividad con onCreate()

Una vez que haya guardado el estado de instancia de la actividad, también debera restaurarlo
cuando se vuelva a crear la actividad. Puede hacer esto ya sea en onCreate(), o implementando
la llamada onRestorelnstanceState(), que se llama luego de onStart() después de crear la
actividad.

La mayoria de las veces el mejor lugar para restaurar el estado de la actividad es en onCreate(),
para asegurar que la interfaz de usuario incluyendo el estado esté disponible tan pronto como sea
posible. A veces es conveniente hacerlo en onRestorelnstanceState() después que se haya hecho
toda la inicializacién, o para permitir que las subclases decidan si utilizan su implementacion
predeterminada.

1. En el método onCreate(), agregue una prueba para asegurarse que el bundle no es nulo.

if (savedInstanceState != null) {

}

Cuando se crea la actividad, el sistema pasa el bundle de estado a onCreate() como un
Unico argumento. La primera vez que onCreate() es llamado y se inicia la aplicacién, el
bundle es nulo: no hay un estado existente la primera vez que se inicia la aplicacion. Las
llamadas subsiguientes a onCreate() tienen un bundle poblado con cualquier dato que se
haya almacenado en onSavelnstanceState().

2. Dentro de la prueba, obtenga la actual visibilidad (true o false) del bundle con la clave
“reply_visible”
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if (savedInstanceState != null) {
boolean isVisible =
savedInstanceState.getBoolean ("reply visible");

3. Agregue una prueba por debajo de la linea previa para la variable IsVisible.

if (isVisible) {
}

Si hay una clave reply_visible en el bundle de estado (y por lo tanto isVisible es verdadero), se
necesitara restaurar el estado.

4. Dentro de la prueba isVisible, haga visible el encabezado.

mReplyHeadTextView.setVisibility (View.VISIBLE) ;

5. Obtenga el texto del mensaje de respuesta del bundle con la clave "reply_text", y configure el
TextView de la respuesta para mostrar ese string.

mReplyTextView.setText (savedInstanceState.getString("reply text"));

6. Haga que el TextView de respuesta sea visible también:

mReplyTextView.setVisibility (View.VISIBLE) ;

7. Ejecute la aplicacién. Pruebe rotando el dispositivo o el emulador para asegurarse que el
mensaje (si hay alguno) permanece en la pantalla después que la actividad es recreada.

@QOverride

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

Log.d(LOG_TAG, "------- F
Log.d(LOG_TAG, "onCreate");

// Initialize all the view variables.

mMessageEditText = (EditText) findViewById(R.id.editText main);
mReplyHeadTextView = (TextView) findViewById(R.id.text header reply);
mReplyTextView = (TextView) findViewById(R.id.text message reply);

// Restore the saved state. See onSavelnstanceState() for what gets
saved.
if (savedInstanceState != null) {
boolean isVisible =
savedInstanceState.getBoolean ("reply visible");
// Show both the header and the message views. If isVisible is
// false or missing from the bundle, use the default layout.

100



if (isVisible) {
mReplyHeadTextView.setVisibility (View.VISIBLE) ;

mReplyTextView.setText (savedInstanceState.getString ("reply text"));

mReplyTextView.setVisibility (View.VISIBLE) ;
}

Resumen

El ciclo de vida de la actividad es un conjunto de estados a través de los cuales una actividad
migra, comenzando cuando se crea por primera vez y terminando cuando el sistema Android
recupera los recursos usados de esa actividad.
A medida que el usuario navega entre las actividades y dentro y fuera de la aplicacién, cada
actividad se mueve entre diferentes estados del ciclo de vida de la actividad.
Cada estado del ciclo de vida de la actividad tiene un método callback correspondiente al que
puede sobreescribir de la clase Activity. Esos son los métodos del ciclo de vida:
onCrear()
onStart()
onPausa()
onRestart()
onResume()
onStop()

o onDestroy()
Al sobreescribir un método callback del ciclo de vida le permite agregar un comportamiento
que ocurre cuando la actividad pase a ese estado.
Puede afiadir plantillas de métodos sobreescritos a sus clases en Android Studio usando Code
> Override.
Los cambios en la configuracion del dispositivo, como la rotacion, hacen que la actividad sea
destruida y recreada como si fuera nueva.
Una parte del estado de la actividad se conserva en un cambio de configuracion, incluyendo
los valores actuales de los EditTexts. Para el resto, se deben grabar explicitamente los datos
por uno mismo.
Guardar el estado de instancia de la actividad en el método onSavelnstanceState().
Los datos del estado de instancia se almacenan como pares simples clave/valor en un paquete
(Bundle). Se utilizan los métodos del Bundle para poner los datos en el y volver a sacarlos.
Restaurar el estado de instancia en onCreate(), lo cual es la forma preferida, o usando
enRestorelnstanceState().

o O O O O
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4.2 Iniciar Activities con Intents Implicitos

Resumen de la aplicacion

En esta seccidn crearemos una nueva aplicacién con una actividad y tres opciones de accion: abrir
un sitio web, abrir una ubicacién en un mapa y compartir un fragmento de texto. Todos los campos
de texto son editables (EditText), pero contienen valores por defecto.

Implicit Intents

http://developer.android.com

OPEN WEBSITE

Golden Gate Bridge

OPEN LOCATION

SHARE THIS TEXT

Tarea 1. Crear el nuevo proyecto y su layout

Para este ejercicio creara un nuevo proyecto y aplicacion llamado “Implicit Intents” con un nuevo
disefio.

1.1 Crear el proyecto

1. Inicie el Android Studio y cree un nuevo proyecto. Llame a la aplicacion "Implicit Intents".

2. Seleccione Empty Activity para el modelo de proyecto. Haga clic en Next.

3. Acepte el nombre de actividad por defecto (MainActivity). Aseglrese de que la casilla
Generate Layout file esté marcada. Haga clic en Finish.
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1.2 Cree el layout

En esta tarea creard el layout de la aplicacion. Use un LinearLayout, tres Buttons y tres EditText,
de la siguiente manera:

LinearLayout

Implicit Intents

Website

§

EditTexts

{
g

{

This Text

1. Edite res/values/strings.xml para incluir estos recursos de strings:

<string name="edittext_uri">http://developer.android.com</string>
<string name="button_uri">Open Website</string>

<string name="edittext_loc">Golden Gate Bridge</string>
<string name="button_loc">Open Location</string>

<string name="edittext_share">\'Twas brillig and the slithy toves</string>
<string name="button_share">Share This Text</string>

2. Cambie el disefio a LinearLayout. Afiada el atributo android:orientation y asigne el valor en
"vertical”.

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical _margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
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android:paddingTop="@dimen/activity vertical_margin"
tools:context="com.example.android.implicitintents.MainActivity"
android:orientation="vertical">

w

Remueva el TextView “Hello World”
4. Afada un EditText y un Button al disefio de la funcién Open Website. Utilice estos valores para
los atributos:

Atributo (EditText) Valor (EditText)
android:id "@+id/website_edittext"
android:layout_width "match_parent"
android:layout_height "wrap_content"
android:text "@string/edittext_uri"
Atributo (Button) Valor (Button)
android:id "@-+id/open_website_button"
android:layout_width "wrap_content”
android:layout_height "wrap_content”
android:layout_marginBottom "24dp"

android:text "@string/button_uri"
android:onClick "openWebsite"

5. Afiada un segundo EditText y otro Button para la funcién Open Location.
6. Utilice los mismos atributos que en el paso anterior, pero modifiquelos tal como se indica a
continuacion:

Atributo (EditText) Valor (EditText)

android:id "@+id/location_edittext"
android:text "@string/edittext_loc"
Atributo (Button) Valor (Button)

android:id "@-+id/open_location_button"
android:text "@string/button_loc"
android:onClick "openLocation”

7. Afada un tercer EditText y otro Button para la funcion Share This. Realice estas
modificaciones:

Atributo (EditText) Valor (EditText)
android:id "@+id/share_edittext"
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android:text "@string/edittext_share"

Atributo (Button) Valor (Button)
android:id "@-+id/share_text_button"
android:text "@string/button_share"
android:onClick "shareText"

Cddigo de la solucién: Dependiendo de la version del Android Studio, el cédigo debe lucir
parecido al siguiente:

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

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical margin"
tools:context="com.example.android.implicitintents.MainActivity"
android:orientation="vertical">

<EditText
android:id="@+id/website_edittext"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/edittext_uri" />

<Button
android:id="@+id/open_website_button"
android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="24dp"
android:onClick="openWebsite"
android:text="@string/button_uri" />

<EditText
android:id="@+id/location_edittext"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/edittext_loc" />

<Button
android:id="@+id/open_location_button"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="24dp"
android:onClick="openLocation"
android:text="@string/button_loc" />

<EditText
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android:id="@+id/share_edittext"
android:layout _width="match_parent"”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/edittext_share" />

<Button
android:id="@+id/share_text_button"
android:layout width="wrap_content”
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="24dp"
android:onClick="shareText"

android:text="@string/button_share” />
</LinearlLayout>

Tarea 2. Implementando el “open website”

En esta tarea, implementara el método manejador de hacer clic en el primer botén del layout
("Open Website"). Esta accion utiliza un intent implicito para enviar la URI dada a una actividad
que pueda manejar tal intent (como lo es un navegador web).

2.1 definir el método openWebsite

1. Abra el archivo MainActivity.java

2. Agregue una variable privada en | aparte superior de la clase que contenga al objeto EditText
para el URI del sitio web.

private EditText mWebsiteEditText;

3. En el método onCreate(), utilice findViewByld() para obtener una referencia a la instancia
EditText y asignarla a esa variable privada:

mWebsiteEditText = (EditText) findViewById(R.id.website_edittext);

4. Cree un Nuevo método llamado openWebsite(), con esta firma:

public void openWebsite(View view) { }

5. Obtenga el valor del string del EditText:

String url = mWebsiteEditText.getText().toString();

6. Codifique tal String en un objeto Uri:

Uri webpage = Uri.parse(url);

7. Cree un nuevo Intent con Intent. ACTION_VIEW como la accién y la URI como los datos:
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Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, webpage);

El constructor de este intent es diferente del que se usé para crear un intent explicito. En el
constructor anterior, se especificé el contexto actual y un componente determinado (la clase
de la actividad) para enviar el intent. En este constructor se especifica una accién y los datos
para esa accion. Las acciones son definidas por la clase de la intencién y pueden incluir
ACTION_VIEW (para ver los datos dados), ACTION_EDIT (para editar los datos dados), o
ACTION_DIAL (para marcar un numero de teléfono). En este caso la accion es ACTION_VIEW
porque queremos abrir y ver la pagina web especificada por la URI en la variable webpage.

8. Utilice el resolveActivity() y el Android package manager para encontrar una actividad que
pueda gestionar el intent implicito. Compruebe que la solicitud se haya resuelto correctamente.

if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
by

Esto ejecuta una solicitud que haga coincidir la accidn del intent y los datos con los fitros del
intent con alguna de las aplicaciones instaladas en el dispositivo para asegurarse de que hay
al menos una actividad que puede manejar tal requerimiento.

9. Dentro de la sentencia if, haga una llamada al método startActivity() para enviar el intent.

startActivity(intent);

10. Agregur un bloque else para imprimir un mensaje en el log si el intent no puede ser resuelto.

} else {
Log.d("ImplicitIntents", "Can't handle this!");

}

Codigo de la solucion (no esta la clase completa):

public void openWebsite(View view) {
// Get the URL text.
String url = mWebsiteEditText.getText().toString();

// Parse the URI and create the intent.
Uri webpage = Uri.parse(url);
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, webpage);

// Find an activity to hand the intent and start that activity.
if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
startActivity(intent);
} else {
Log.d("ImplicitIntents”, "Can't handle this intent!");
}
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Tarea 3. Implementando “open location”

En esta tarea implementara el método on-click handler para el segundo botén en la Ul ("Open
Location"). Este método es casi idéntico al método openWebsite(). La diferencia es el uso de un
geo URI para indicar la ubicacién en un mapa. Puede usar una geo URI con latitud y longitud, o
usar un string de consulta para una ubicacidn general. En este ejemplo usaremos el Ultimo.

3.1 Defina el método openlLocation

1. Abra el archive MainActivity (java/com.example.android.implicitintents/MainActivity).

2. Agregue una variable privada en la parte superior de la clase que contenga al objeto EditText
que tiene la ubicacién URI.

private EditText mLocationEditText;

3. En el método onCreate(), utilice findViewByld() para obtener una referencia a la instancia
EditText y asignarla a esa variable privada:

mLocationEditText = (EditText) findViewById(R.id.location_edittext);

4. Cree un Nuevo método llamado openLocation() el cual respondera al método onClick() del
botén OpenLocation. Use la misma firma del método openWebsite().
5. Obtenga el valor del string de la variable mLocationEditText:

String loc = mLocationEditText.getText().toString();

6. Codifique tal string en un objeto Uri con una consulta de basqueda geogréfica:

Uri addressUri = Uri.parse("geo:0,0?q=" + loc);

7. Cree un Nuevo Intent con Intent. ACTION_VIEW como la accion y addressUri como los datos.

Intent intent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, addressUri);
8. Resuelva el intent y aseglUrese que este se ejecuta exitosamente. Si es asi, ejecuta

startActivity(), de lo contrario muestra un mensaje de error en el log.

if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
startActivity(intent);
} else {
Log.d("ImplicitIntents", "Can't handle this intent!");
¥

Cddigo de la solucion (no esté la clase completa):

public void openLocation(View view) {
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// Get the string indicating a location. Input is not validated; it is
// passed to the location handler intact.
String loc = mLocationEditText.getText().toString();

// Parse the location and create the intent.
Uri addressUri = Uri.parse("geo:0,0?q=" + loc);
Intent intent = new Intent(Intent.ACTION VIEW, addressUri);

// Find an activity to handle the intent, and start that activity.
if (intent.resolveActivity(getPackageManager()) != null) {
startActivity(intent);
} else {
Log.d("ImplicitIntents", "Can't handle this intent!");

}

Tarea 4. Implementando Share This Text

Las acciones de compartir son una forma facil para que los usuarios compartan elementos de la
aplicacion con redes sociales y otras aplicaciones. Aunque podria crear una accion de
comparticiéon en su propia aplicacion utilizando intents implicitos, Android proporciona la clase
helper ShareCompat.IntentBuilder para facilitar la implementacion del copartir. Puede utilizar
ShareCompat.IntentBuilder para crear un intent y mostrar un selector que permita al usuario elegir
la aplicacion de destino para compartir.

En esta tarea final implementaremos compartir un trozo de texto en una edicién de texto con la
clase ShareCompat.IntentBuilder.

4.1 Implementando el método shareText

1. Abra el archivo MainActivity.java

2. Agregue una variable privada en la parte superior de la clase que contenga al objeto EditText
que tiene la ubicacion URI.

private EditText mShareTextEditText;

3. En el método onCreate(), utilice findViewByld() para obtener una referencia a la instancia
EditText y asignarla a esa variable privada:

mShareTextEditText = (EditText) findViewById(R.id.share_edittext);

4. Cree un nuevo método llamado shareThis() el cual respondera al método onClick() del boton
Share This Text. Use la misma firma del método openWebsite().
5. Obtenga el valor del string de la variable mShareTextEditText:

String txt = mShareTextEditText.getText().toString();
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6. Defina el tipo MIME del texto a compartir:

String mimeType = "text/plain";

7. Llame a ShareCompat.IntentBuilder con estos métodos:

ShareCompat.IntentBuilder
.from(this)
.setType(mimeType)
.setChooserTitle("Share this text with: ")
.setText(txt)
.startChooser();

Este formato, con todos los métodos del constructor encadenados en una sola sentencia, es una
forma facil de crear y lanzar el intent. Puede afiadir cualquiera de los métodos adicionales a esta
lista.

Esta llamada a ShareCompat.IntentBuilder utiliza estos métodos:

Método Descripcion

from() La actividad que lanza este intent compartido (this).

setType() El tipo MIME del element a ser compartido.

setChooserTitle() El titulo que aparece en el selector de aplicaciones del sistema.
setText() El texto actua ha ser compartido.

startChooser() Muestra efi selector de aplicaiones del Sistema y envia el intent.

Codigo de la solucion (no esta la clase completa):

public void shareText(View view) {
String txt = mShareTextEditText.getText().toString();
String mimeType = "text/plain”;

ShareCompat.IntentBuilder
.from(this)
.setType(mimeType)
.setChooserTitle("Share this text with: ")
.setText(txt)
.startChooser();
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Tarea 5. Recibir intents implicitos

Hasta ahora, has creado aplicaciones que usan intents explicitos e implicitos para lanzar una
actividad de otras aplicaciones. En esta tarea veremos el problema desde el otro lado: permitir que
una actividad en nuestra aplicacién responda a intents implicitos enviados desde otra aplicacion.

Las actividades de nuetra aplicacion siempre se pueden activar desde dentro o fuera de ella con
intents explicitos. Para permitir que una actividad reciba intents implicitos, definiremos un intent
filter en el manifest para indicar cuales intents implicitos nuestra actividad esté interesa en manejar.

Para hacer coincidir nuestro requerimiento con una aplicacién especifica instalada en el
dispositivo, el sistema Android hace coincidir nuestro intent implicito con una actividad cuyos intent
filters indican que pueden realizar esa accion. Si hay varias aplicaciones instaladas que coinciden,
al usuario se le presenta un selector de aplicaciones que le permite seleccionar la aplicacién que
desea usar para manejar ese intent.

Cuando una aplicacion en el dispositivo envia un intent implicito, el sistema Android hace coincidir
la accién y los datos de esa intencion con las actividades disponibles que incluyan los intent filters
correctos. Si los intent filters de nuestra actividad coinciden con el intent, nuestra actividad puede
0 bien manejar el intent por si misma (si es la Unica actividad que coincide), o (si hay varias
coincidencias) aparece un selector de aplicaciones que permite al usuario elegir qué aplicacion
prefiere para ejecutar tal accion.

En esta tarea crearemos una aplicacién muy simple que recibe intents implicitos para abrir la URI
de una pagina web. Cuando se activa por un intent implicito, esa aplicacién muestra la URI
solicitada como un string en un TextView.

5.1 Crear el proyecto y el layout

Inicie el Android Studio y cree un nuevo proyecto.

Llame a la aplicacién " Implicit Intents Receiver ".

Seleccione Empty Activity para el modelo del proyecto.

Acepte el nombre de la actividad por defecto (MainActivity). Haga clic en Next.
Asegurese de que la casilla Generate Layout file esté marcada. Haga clic en Finish.
Abria el archivo res/layout/activity main.xml.

Cambie los atributos del TextView existente ("Hola Mundo"):

NoakwbhPE

Atributo Valor

android:id "@-+id/text_uri_message"
android:layout_width wrap_content
android:layout_height wrap_content
android:textSize "18sp"

android:textStyle "bold"

8. Elimine el atributo android:text. No debe haber ningln texto por defecto en este TextView,
debido a que alli agregaré el URI desde el intent en onCreate().
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5.2 Modifique el manifest del Android para agregar el intent filter

1. Abra el archivo manifests/AndroidManifest.xml.
2. Note que la main activity ya tiene su intent filter:

<intent-filter>

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

/>

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

Este intent filter, el cual forma parte del manifest predeterminado del proyecto, indica que esta
actividad es el principal punto de entrada para la aplicacion (tiene un intent de accién
"android.intent.action.MAIN"), y que esta actividad deberia aparecer como un elemento de
primer nivel en el lanzador (su categoria es "android.intent.category.LAUNCHER").

3. Agregue una segunda etiqueta <intent-filter> dentro de <activity> e incluya estos

elementos:

<action android

:name="android.intent.action.VIEW" />

<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE" />
<data android:scheme="http" android:host="developer.android.com" />

Estas lineas definen un intent filter para esta actividad, esto es, la clase de intents que la
actividad puede manejar. Este intent filter declara estos elementos:

Tipo de
Filtro

action

category

category

data

Valor

"android.intent.action.VIEW"

"android.intent.category.DEFAULT"

"android.intent.category.BROWSABLE"

android:scheme="http"
android:host="developer.android.com"

Coincidencia

Todos los intents con acciones de vista.

Todos los intents implicitos. Esta
categoria debe ser incluida en nuestra
actividad para recibir cualquier intent
implicito.

Requerimientos de enlaces navegables
desde paginas web, correo electrénico u
otras fuentes.

URIs que contienen un esquema http Y
un host de nombre
developer.android.com.

Tenga en cuenta que el filtro data tiene una restriccién tanto en el tipo de enlaces que aceptara
como en el nombre de host para esos URI. Si prefiere que su receptor pueda aceptar cualquier
enlace, puede dejar el elemento <data> totalmente fuera.

Cddigo de la solucion
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.android.implicitintentsreceiver">

<application
android:
android:
android:
android:
android:

allowBackup="true"
icon="@mipmap/ic_launcher"
label="@string/app_name"
supportsRtl="true"
theme="@style/AppTheme" >

<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>

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

</intent-filter>

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.VIEW" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE" />
<data android:scheme="http"

android:host="developer.android.com" />
</intent-filter>
</activity>
</application>

</manifest>

5.3 Procese el intent

En el método onCreate() de la actividad, se procesa el intent entrante para cualquier data o extras
que incluya. En este caso, el intent implicito entrante tiene la URI almacenada en los datos del

intent.

1. AbraMainActivity.java.
2. En el método onCreate(), obtenga el intent entrante que usara para activar la activity:

Intent intent = getIntent();

3. Obtenga la data del intent. Los datos del Intent son siempre un objeto URI:

Uri uri = intent.getData();

4. Asegurese que la variable uri no sea null. Si la verificacion pasa, cree un string a partir del

objeto URI:

if (uri != null) {

String uri_string = "URI:

+ uri.toString();
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}

Dentro del mismo bloque if, obtenga el TextView para el mensaje:

TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.text_uri_message);

5.

Ademas dentro del mismo bloque if, configure el texto de ese TextView al del URI:

textView.setText(uri_string);

6.

Ejecute la aplicacion del receptor.

Ejecutar la aplicacion por si sola muestra una actividad en blanco sin texto. Esto se debe a
que la actividad fue activada desde el lanzador del sistema, y no con el intent de otra aplicacion.

Ejecute la aplicacion Implicitintents y haga clic en Open Website con la URI predeterminada.

Aparece un selector de aplicaciones que pregunta si desea utilizar el navegador
predeterminado o la aplicacion ImplicitintentsReceiver. Elija "Sélo una vez" para la aplicacion
del receptor. Se inicia la aplicacion ImplicitintentsReceiver y el mensaje muestra la URI de la
solicitud original.

Pulse el botdn Atras e introduzca una URI diferente. Haga clic en Open Website.

La aplicacion del receptor tiene un intent filter muy restrictivo que sdlo coincide con el protocolo
URI exacto (http) y el host (developer.android.com). Cualquier otra URI se abrira en el
navegador web predeterminado.

Resumen

e Los intents implicitos le permiten activar una actividad si conoce la accién, pero no la
aplicacion o actividad especifica que la manejara.

e Las actividades que pueden recibir intents implicitos deben definir intent filters en el
manifest del Android que coincidan con una 0 mas acciones y categorias de intent.

e El sistema Android iguala el contenido de una intent implicito y los intent filters de todas
las actividades disponibles para determinar qué actividad activar. Si hay mas de una
actividad disponible, el sistema proporciona un selector para que el usuario pueda
seleccionar una.

e Laclase ShareCompat.IntentBuilder facilita la creacién de intents implicitos para compartir
datos en medios sociales o correo electronico.
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Capitulo 5:
Interaccion con el Usuario

5.1 Uso de teclados, controles de entrada, alertas y selectores

Vista general de la aplicacién

En esta practica, creard y construira una nueva aplicacién llamada Keyboard Samples para
experimentar con el atributo android: inputType para el elemento EditText Ul. Cambiara el teclado
para que sugiera correcciones ortogréaficas y ponga en mayusculas cada nueva oracién, como se
muestra en el lado izquierdo de la figura de abajo. Para mantener la aplicacién simple, mostrara
el texto ingresado en un mensaje toast, tal como se muestra en el lado derecho de la figura
siguiente.

Sentence starts with cap SHOW Enter a message SHOW

capacity capital captured ¥ 4

3 4 6

qwertyuiop QWERTYU I OFP
a s d f gh j k | A S DFGHJKL

4 z x¢c vbnm €& F S Sentence starts with capital letter.  JEX|
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h > : s
B 123 | V'
' . R g ' . 4

/500N
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También cambiara el teclado a uno que ofrezca el simbolo "@" en un lugar destacado para
introducir direcciones de correo electronico, y a un teclado telefénico para introducir nimeros de
teléfono, como se muestra en el lado izquierdo y en el centro de la figura de abajo. Como reto,
implementara un listener para la tecla de accién en el teclado con el fin de enviar un intent implicito
a otra aplicacion para marcar el nimero de teléfono.

A continuacion, copiara la aplicacion para crear un Phone Number Spinner que ofrece un control
de entrada tipo spinner para seleccionar la etiqueta (Hogar, Trabajo, Otro, Personalizado) para el
ndmero de teléfono, tal como se muestra en el lado derecho de la figura de abajo.
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La figura anterior muestra lo siguiente:

1. Elteclado del correo electronico con el simbolo "@" en un lugar facil de encontrar
2. Elteclado del teléfono
3. El spinner

También creara una Muestra de Alerta (Alert Sample) para experimentar con un dialogo de alerta,
muestrado en el lado izquierdo de la figura siguiente, y Seleccionadores de Fecha y Hora (Date
Time Pickers) para experimentar con un selector de fecha y un selector de hora, que se muestran
en el centro y en el lado derecho de la figura de abajo, y usar las selecciones de hora y fecha en
la aplicacion.

2016

Mon, Apr 25
Apeil 2016 > 12
Alen 1 1
Ciok OK to continue, o« Cancel 10 " " 10 2
sop
9 - 3
s & 7 & 9 /”
(s ] ‘
12 19 1 1’s W
7 5
-}

s T B3 B 0 ~ A NCEL

Las ultimas tareas consisten en crear una aplicacion a partir de la plantilla de la Actividad Basica
que permita al usuario pulsar en los botones de imagen para iniciar una actividad, como se muestra
en el lado izquierdo de la figura de abajo, y elegir una opcién de entrega Unica entre las botones
de opcion tipo radio para un pedido de alimentos, como se muestra en el lado derecho de la figura
siguiente.
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Chosen: Same day messenger service

Tarea 1. Experimentar con los atributos de un teclado de ingreso de texto

Al tocar un campo de texto EditText editable, el cursor se coloca en el campo de texto y muestra
automaticamente el teclado en pantalla. Cambiara los atributos del campo de entrada de texto
para que el teclado sugiera correcciones ortograficas mientras escribe, e inicie automaticamente
cada nueva oracion con mayusculas. Por ejemplo:

e android:inputType="textCapSentences": Configura el teclado para que aparezcan
mayusculas al principio de las oraciones.

e android:inputType="textAutoCorrect": Configura el teclado para mostrar las
correcciones ortograficas automéaticamente a medida que se introducen los caracteres.

e android:inputType="textMultilLine": Permite que la tecla Return del teclado finalice las
lineas y cree nuevas lineas en blanco sin cerrar el teclado.

e android:inputType="textPassword": Coloca caracteres de punto para ocultar la
contrasefa introducida por el usuario.

1.1 Crear el layout principal y método showText

Afadird un botén y cambiard el elemento TextView por un elemento EditText para que el usuario
pueda introducir texto. El disefio de la aplicacién se verd como la figura siguiente.
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Al od

Keyboard Samples

Enter 8 message SHOwW

Cree un nuevo proyecto llamado Keyboard Samples (Muestras de teclado) y seleccione la
plantilla Empty Activity.

Abra el archivo de disefio activity_main.xml. En el Editor de disefio, haga clic en la pestafia
Text en la parte inferior de la pantalla y cambie el grupo de vista raiz a RelativeLayout, como
ha hecho en ejercicios anteriores.

Afiada un boton encima del elemento TextView existente con los siguientes atributos:

Atributo del Button Nuevo valor
android:id "@+id/button_main"
android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:layout_alignParentBottom "true”
android:layout_alignParentRight "true"
android:onClick "showText"
android:text "Show"
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4. Extraiga el recurso de string para el valor del atributo android:text para crear una entrada en

strings.xml: Sitte el cursor en "Show", pulse Alt-Enter (Opcién-Enter en el Mac) y seleccione
Extract string resources. Luego cambie el Nombre del recurso para el valor de string show.

Extraer recursos de string hace que el proyecto para la aplicacion sea mas flexible al quere
cambiar strings. Las asignaciones de recursos de string se almacenan en el archivo strings.xml
(enapp >res >values). Se puede editar este archivo para cambiar las asignaciones de strings
de modo que la aplicacion pueda localizarse en otro idioma. Por ejemplo, el valor "Show" para
el recurso llamado show podria cambiarse a "Montrer" para la version francesa de la aplicacion.

5. Cambie el elemento TextView existente de la siguiente manera:

a. Elimine el atributo android:text que especificod "Hello World!".

b. Siel elemento TextView incluye algin atributo de layout-constraint, eliminelo.

c. Cambie la etiqueta TextView a una etiqueta EditText, y asegurese de que la etiqueta final

sea />.

d. Agregue o cambie los siguientes atributos:
EditText atributo TextView valor anterior EditText nuevo valor
android:id "@-+id/editText_main"
android:layout_width "wrap_content” "match_parent”
android:layout_height "wrap_content” "wrap_content"
android:layout_alignParentBottom "true”
android:layout_toLeftOf "@id/button_main"
android:hint "Enter a message"

Ya ha aprendido acerca de los atributos android:layout_toLeftOf vy

android:layout_alignParentBottom en una leccion anterior. Estos atributos relacionados
con la presentacion funcionan con el grupo de vistas RelativeLayout para posicionar las vistas
hijo relativas entre si o con el padre. El atributo android:hint establece el texto que aparecera
en el campo que proporciona una pista para que el usuario proporcione informacién, como

"Enter a message".

6. Extraiga el recurso de string para el valor del atributo android:hint "Enter a message" al
nombre del recurso enter. Dependiendo de su version del Android Studio, el archivo de layout
activity_main.xml tendrd un aspecto parecido al siguiente:

<Relativelayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"

android

android:
android:
android:
android:
android:

:layout_width="match_parent"
layout_height="match_parent"
paddingBottom="@dimen/activity vertical_margin"
paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
paddingTop="@dimen/activity vertical_margin"
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tools:context="com.example.android.keyboardsamples.MainActivity">

<Button

android:id="@+id/button_main"
android:layout_width="wrap_content™
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_alignParentRight="true"
android:onClick="showText"
android:text="@string/show" />

<EditText

android:id="@+id/editText_main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_tolLeftOf="@id/button_main"
android:hint="@string/enter" />

</Relativelayout>

7. Abra MainActivity.java e introduzca el siguiente método showText, el cual recupera la
informacion introducida en el elemento EditText y la muestra en un mensaje toast:

public void showText(View view) {
EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.editText_main);
if (editText != null) {
String showString = editText.getText().toString();
Toast.makeText(this, showString, Toast.LENGTH_SHORT).show();

8. Abra strings.xml (en app > res > values), y edite el valor app_name y coloque "Keyboard
Samples" (asegurese de incluir un espacio entre "Keyboard" y "Samples").
9. Ejecute la aplicacion y examine cémo funciona el teclado.

Pulsando sobre el botén Show se muestra el mensaje toast de la entrada de texto.

Para cerrar el teclado en pantalla, pulse en la flecha que apunta hacia abajo en la fila inferior de
iconos.

En la disposicion estandar del teclado, aparece un icono con una marca de verificacion en un
circulo verde, como se muestra a continuacion, en la esquina inferior derecha del teclado. Esto se
conoce como tecla Return (o Enter) y se utiliza para introducir una nueva linea:

Con los atributos predeterminados para el elemento EditText, al pulsar la tecla Intro se afiade otra
linea de texto. En la siguiente seccion, cambiara el teclado para que escriba las frases en
mayusculas mientras escribe. Como resultado de establecer el atributo android:inputType, €l
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atributo por defecto de la tecla Return cambia para abandonar el foco del elemento EditText y
cerrar el teclado.

1.2 Configurar el teclado para comenzar las oraciones en las mayusculas

1. Agregue el atributo android:inputType al elemento EditText usando el valor
textCapSentences para poner el teclado en mayusculas al principio de una oracién, de manera
que los usuarios puedan comenzar automaticamente una oracién con mayusculas:

android:inputType="textCapSentences”

2. Ejecute la aplicacion

Las mayusculas apareceran en el teclado al principio de las oraciones. Al tocar la tecla Intro del
teclado, el teclado se cierra y la entrada de texto finaliza. Aun puede pulsar en el campo de entrada
de texto para agregar mas texto o editarlo. Toque Show para mostrar el texto en un mensaje toast.

Para detalles acerca del atributo android:inputType, vea Specifying the Input Method Type (en
https://developer.android.com/training/keyboard-input/style.html).

1.3 Configurar el teclado para ocultar el password when es introducido

1. Cambie el elemento EditText para utilizar el valor textPassword para el atributo
android:inputType.

android:inputType="textPassword"

2. Cambie el android:hint para “Enter your password”.
3. Ejecute la aplicacion.

Los caracteres que el usuario introduce se convierten en puntos para ocultar el password
introducido. Para mas ayuda, vea Text Fields (en
https://developer.android.com/training/keyboard-input/style.html).

Cddigo de la solucion:

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Toast;

/**

* Displays the entered text in a toast message.

* This app is designed to show different keyboards when entering text.
*/

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
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super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

}

/**
* Shows the text entered into editText_main in a Toast message.
* @param view View with editText_main.
*/
public void showText(View view) {
// Associate editText with the editText_main EditText element.
EditText editText = (EditText) findViewById(R.id.editText_main);
if (editText != null) {
// Assign showString to the text that was entered.
String showString = editText.getText().toString();
// Make the Toast message with showString.
Toast.makeText(this, showString, Toast.LENGTH_SHORT).show();

Tarea 2. Cambiar el tipo de teclado

Cada campo de texto espera un cierto tipo de entrada de texto, tal como una direccion de correo
electronico, un nimero de teléfono, una contrasefia o simplemente texto. Es importante especificar
el tipo de entrada para cada campo de texto en la aplicacion para que el sistema muestre el método
de entrada mas apropiado, como por ejemplo:

e Elteclado estandar en pantalla para texto sin formato

e El teclado para una direccion de correo electrénico que incluye el simbolo "@" en un lugar
destacado.

e El teclado del teléfono para un nimero de teléfono

2.1 Usando el teclado de correo electrénico

Modifique el elemento EditText de la actividad principal para que muestre un teclado de correo
electrénico en lugar de un teclado estandar:

En el elemento EditText del archivo de disefio activity main.xml, cambie el atributo
android:inputType por el siguiente:

android:inputType="textEmailAddress"

1. Cambie el atributo android:hint para “Enter an email address”.

Extraiga el recurso de string para el valor del android:hint en enter_mail

3. Ejecute la app. Al tocar el campo, aparece el teclado de correo electrénico en pantalla con el
simbolo "@" situado junto a la tecla espaciadora.

n
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2.2 Usando un teclado de teléfono

Modifique el elemento EditText de la actividad principal para que muestre un teclado de teléfono
en lugar de un teclado estandar:

1. En el elemento EditText del archivo de disefio activity_main.xml, cambie el atributo
android:inputType por el siguiente:

android:inputType="phone"

2. Cambie el atributo android:hint para “Enter an email address”.
3. Extraiga el recurso de string para el valor del android:hint en enter_phone
4. Ejecute la aplicacion

Al tocar el campo ahora aparece el teclado del teléfono en pantalla en lugar del teclado estandar.

Nota: Cuando ejecute la aplicacién en el emulador, el campo seguira aceptando texto en lugar de
numeros si escribe en el teclado de la computadora. Sin embargo, cuando se ejecuta en el
dispositivo, el campo sélo acepta los nimeros del teclado.

Tarea 3. Agregar un control de entrada spinner para seleccionar una etiqueta de
teléfono

Los controles de entrada son los componentes interactivos de la interfaz de usuario de la
aplicacion. Android proporciona una amplia variedad de controles que puede utilizar en su interfaz
de usuario, como botones, barras de blusqueda, casillas de verificacion, botones de zoom, botones
de conmutacion, giradores (spinners) y muchos mas. (Para obtener mas informacion sobre los
controles de entrada, consulte Input Controls.

Un spinner proporciona una manera rapida de seleccionar un valor de un conjunto. Al tocar el
spinner aparece una lista desplegable con todos los valores disponibles, de la cual el usuario
puede seleccionar uno. Si proporciona sélo dos o tres opciones, es posible que desee utilizar
botones de seleccién (radio buttons) para las opciones, si tiene espacio en el disefio para ellas;
sin embargo, con mas de tres opciones, un spinner funciona muy bien ya que se desplaza segun
sea necesario para mostrar los elementos y ocupa poco espacio en el disefio.

Para obtener mas informacion acerca de los spinner, consulte Spinners.

Para proporcionar una forma de seleccionar una etiqueta de un nimero de teléfono (como Casa,
Trabajo, Mévil y Otro), puede agregar un spinner al layout para que aparezca justo al lado del
campo de nimero de teléfono.

3.1 Copie el proyecto KeyboardSamples y modifique el layout

Use la siguiente figura como una guia para el layout de la actividad principal:
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Fhone Number Spinner

Enter phone number T SHOW

Fhone Mumber: Mothing entered

V7

En la figura anterior:

1.
2.

El primer LinearLayout con una vista EditText, un icono de spinner y el boton Show.
El Segundo LinearLayout con dos TextViews.

Siga los siguientes pasos:

1. Copie la carpeta del proyecto KeyboardSamples, rendmbrela como PhoneNumberSpinner,
y refactorice para asignar el nuevo nombre a lo largo de todo el proyecto. (Consulte el Apéndice
para obtener instrucciones sobre cOmo copiar un proyecto).

2. Después de refactorizar, cambie el valor <string name="app_name"> en el archivo strings.xml
(dentro de app > res > values) a Phone Number Spinner (con los espacios) como el nombre
de la aplicacion.

3. Abra el archivo de disefio activity_main.xml.

4. Incluya los elementos EditText y Button existentes de la leccién anterior dentro de un
LinearLayout con una orientacion horizontal, colocando el elemento EditText encima del
Button:

<LinearlLayout

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_marginTop="@dimen/activity vertical margin"
android:orientation="horizontal">

<EditText
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<Button
</LinearlLayout>
5. Haga los siguientes cambios a los elementos EditText y Button:
a. Remueva los siguientes atributos del elemento EditText:
e android:layout_tolLeftOf
e android:layout_alignParentBottom
b. Remueva los siguientes atributos del elemento Button:
e android:layout_alignParentRight

e android:layout_alignParentBottom

c. Cambie otros tres atributos del elemento EditText como sigue:

Atributo de EditText Valor
android:layout_width "wrap_content”
android:inputType "phone"

android:hint "Enter phone number"

6. Agregue un elemento Spinner entre los elemento EditText y Button:

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

El elemento Spinner proporciona la lista desplegable. En la siguiente tarea se agregara el
cédigo que llenara la lista del spinner con sus valores. El codigo del layout para los elementos
EditText, Spinner y Button dentro de LinearLayout deberia tener el siguiente aspecto:

<LinearlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_marginTop="@dimen/activity vertical_margin"
android:orientation="horizontal">

<EditText
android:id="@+id/editText_main"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:inputType="phone"
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android:hint="Enter phone number" />

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

<Button
android:id="@+id/button_main"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content™
android:onClick="showText"
android:text="Show" />

</LinearlLayout>

7. Afada otro LinearLayout debajo del LinearLayout que acaba de crear, con una orientacion
horizontal para contener dos elementos TextView uno al lado del otro - una descripcion de
texto y un campo de texto para mostrar el nUmero de teléfono y la etiqueta del teléfono - y
alinee el LinearLayout con la parte inferior del padre (consulte la figura anterior):

<LinearlLayout
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"
android:layout_alignParentBottom="true">
<TextView
<TextView

</LinearlLayout>

8. Agregue los siguientes atributos a los elementos TextView dentro del LinearLayout:

Atributo del TextView
android:id
android:layout_width
android:layout_height

android:text

Atributo del TextView
android:id

android:layout_width

Valor
"@-+id/title_phonelabel”
"wrap_content"
"wrap_content"

"Phone Number: "

Valor
"@+id/text_phonelabel"

"wrap_content"
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android:layout_height "wrap_content"

android:text "Nothing entered."
9. Verifique su disefio haciendo clic en la pestafia Preview del lado derecho de la ventana layout

Fhone Number Spinner

Enter phone nurmber SHOW

Frone Humber: Mothing enterad
< O O

Vs

Ahora deberia tener una pantalla (consulte la figura anterior) con un campo de entrada de
teléfono en la parte superior izquierda, el simbolo del spinner junto al campo y el boton
Show a la derecha. En la parte inferior debe aparece el texto "Phone Number:" seguido de
"Nothing entered.”

10. Extraiga los string en recursos de string: Coloque el cursos en el string cableado, presione Alt-
Enter (Option-Enter en Mac), y seleccione Extract string resources. Luego edite el nombre
del recurso con el valor del string. Extraiga como se muestra a continuacion:

Elemento String String resource

EditText "Enter phone number" "@string/hint_phonenumber"
Button "Show" "@string/show_button"
TextView "Phone Number: " "@string/phonenumber_label"
TextView "Nothing entered." "@string/nothing_entered"

127



3.2 Agregar el cédigo para activar el spinner y su listener

Las opciones para este spinner de etiquetas de teléfono son strings estaticas bien definidas
("Home", "Work", etc), por lo que puede utilizar un arreglo de texto definido en strings.xml para
mantener los valores de la misma.

Para activar el spinner y su listener, implemente la interfaz
AdapterView.OnItemSelectedListener, que requiere también afadir los métodos callback
onItemSelected() Y onNothingSelected().

1. Abra el archivo strings.xml para definir los valores seleccionables (Home, Work, Mobile y
Other) del spinner como un arreglo de string llamado labels_array:

<string-array name="labels_array">
<item>Home</item>
<item>Work</item>
<item>Mobile</item>
<item>Other</item>
</string-array>

2. Para definir el callback de seleccién del spinner, cambie la clase MainActivity para que
implemente la interface AdapterView.OnItemSelectedListener como se muestra a
continuacion:

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements
AdapterView.OnItemSelectedListener {

A medida que escribe AdapterView, en la declaracion anterior, Android Studio importa
automaticamente el widget AdapterView. La razon por la que necesita el AdapterView es
porque necesita un adaptador -especificamente un ArrayAdapter- para asignar el arreglo al
spinner. Un adaptador conecta los datos (en este caso, el arreglo con los elementos del
spinner) con la vista del spinner. Aprendera mas sobre este patrén usando un adaptador para
conectar datos en otra leccion. Esta linea deberia aparecer en su bloque de declaraciones de
importacion:

import android.widget.AdapterView;

Después de escribir OnltemSelectedListener en la sentencia anterior, espere unos segundos
para que aparezca una sefial de bombillo rojo en el margen izquierdo.

3. Haga clic en el bombillo y seleccione Implement methods. Los métodos onItemSelected()
y onNothingSelected(), que son requeridos por el OnItemSelectedListener, ya deben estar
resaltados, y la opcion "Insert @Override" debe estar marcada. Haga clic en OK.

Este paso afiade automaticamente los métodos callback vacios onItemSelected() Yy
onNothingSelected() ala parte inferior de la clase MainActivity. Ambos métodos utilizan el
pardmetro Adapterview<?>. El simbolo <?> es un comodin de tipo Java, lo que permite que el

128


https://developer.android.com/reference/android/widget/ArrayAdapter.html

método sea lo suficientemente flexible como para aceptar cualquier tipo de AdapterView como
argumento.

4. Instancie un objeto spinner en el método onCreate() usando el elemento Spinner en el layout
(1abel_spinner), y establezca su oyente (spinner.setOnItemSelectedListener) en el
método onCreate(). Aflada el cédigo al método onCreate():

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

// Create the spinner.

Spinner spinner = (Spinner) findViewById(R.id.label spinner);

if (spinner != null) {
spinner.setOnItemSelectedListener(this);

}

5. Siguiendo con la edicion del método onCreate(), aflada una sentencia que cree el
ArrayAdapter con el arreglo de strings (1abels_array) usando el disefio simple del spinner
suministrado por Android para cada elemento (layout.simple_spinner_item):

// Create ArrayAdapter using the string array and default spinner layout.
ArrayAdapter<CharSequence> adapter = ArrayAdapter.createFromResource(this,
R.array.labels_array, android.R.layout.simple_spinner_item);

El layout del elemento simple_spinner_item utilizado en este paso, y el layout del elemento
simple_spinner_dropdown_item utilizado en el siguiente paso, son las disposiciones
predefinidas por defecto proporcionadas por Android en la clase R.layout. Deberia utilizar estos
layouts a menos que desee definir sus propios layouts para los elementos y la apariencia del
spinner.

6. Especifique el disefio para que las opciones del spinner sean simple_spinner_dropdown_item
y a continuacion, aplique el adaptador al spinner:

// Specify the layout to use when the list of choices appears.
adapter.setDropDownViewResource
(android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item);
// Apply the adapter to the spinner.
if (spinner != null) {
spinner.setAdapter(adapter);
}
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3.3 Agregar el cédigo para que responda a la seleccion del usuario

Cuando el usuario selecciona un elemento en el spinner, el objeto Spinner recibe un evento on-
item-selected. Para manejar este evento, ya se ha implementado en el paso anterior la interfaz
AdapterView.OnItemSelectedListener, afiadiendo métodos callback vacios onItemSelected()
y onNothingSelected().

En este paso primero declarara mSpinnerLabel como el string que contiene el elemento
seleccionado. Luego rellenara el cédigo del método onItemSelected() pararecuperar el elemento
seleccionado en el spinner, usando getItemAtPosition(), Y lo asignard a mSpinnerLabel:

1. Declare el string mSpinnerLabel al comienzo de la definicion de la clase MainActivity:

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements
AdapterView.OnItemSelectedListener {

private String mSpinnerlLabel = 8

2. Complete el cédigo del método callback onItemSelected(), como se muestra abajo, para
recuperar el item seleccionado por el usuario usando el getItemAtPosition, y asignelo al
mSpinnerLabel. También puede afiadir una llamada al método showText() que ya ha sido
afiadido a la versién anterior de la aplicacion:

public void onItemSelected(AdapterView<?> adapterView, View view, int
i, long 1) {
mSpinnerLabel = adapterView.getItemAtPosition(i).toString();
showText(view);

Sugerencia: Al afadir el método showText() al método anterior onItemSelected(), se ha
habilitado el listener de seleccién del spinner para que muestre la seleccién junto con el nimero
de teléfono, de modo que ya no necesita el botén Show que llamaba al método showText ().

3. Afada cddigo al método callback vacio onNothingSelected(), como se muestra a
continuacioén, para mostrar un mensaje logcat si no se ha seleccionado nada:

public void onNothingSelected(AdapterView<?> adapterView) {
Log.d(TAG, "onNothingSelected: ");

}
La variable TAG en la sentencia anterior esta en rojo debido a que no ha sido definida.

4. Extraiga el recurso de string para “onNothingSelected: ”para nothing_selected.

5. Haga clic en TAG, luego haga clic en el bombillo rojo y seleccione Create constant field 'TAG'
en el mend emergente. Android Studio afiade lo siguiente en la declaracion de la clase
MainActivity:
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private static final String TAG = ;

6. Agregar MainActivity.class.getSimpleName() para usar el nombre simple de la clase para
TAG:

private static final String TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

7. Cambiar la sentencia String showString en el método showText para que muestre tanto el
string introducido como el elemento seleccionado del spinner (mSpinnerLabel):

String showString = (editText.getText().toString() + " - " + mSpinnerLabel);

8. Ejecute la aplicacion,

El spinner aparece junto al campo de entrada del teléfono y muestra la primera opcion (Home). Al
tocar el spinner este revela todas las opciones, tal como se muestra en el lado izquierdo de la
figura de abajo. Después de introducir un ndmero de teléfono y elegir un elemento del spinner,
aparece un mensaje en la parte inferior de la pantalla con el nimero de teléfono y el elemento
seleccionado del spinner, como se muestra en la parte derecha de la figura de abajo. (También
puede tocar en el boton Show para mostrar tanto el nimero de teléfono como el elemento del
spinner, pero como esto es redundante, ahora puede quitar el botdon Show.
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Phone Number Spinner Phone Number Spinner
1-415-555-1212 ~  SHOW 1-415-555-1212] Work ~ SHOW
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Tarea 4. Usar un dialogo para una alerta que requiere de alguna decision

Puede proporcionar un cuadro de diadlogo para una alerta que requiera que los usuarios tomen una
decision. Un dialog es una ventana que aparece en la parte superior de la pantalla o la llena,
interrumpiendo el flujo de la actividad.

Por ejemplo, un dialogo de alerta puede requerir que el usuario haga clic en Continue después
de leerlo, o darle al usuario la opcién de aceptar una accién haciendo clic en un botdn positivo
(como OK o Accept), o en desacuerdo haciendo clic en un botén negativo (como Cancel). En
Android, se utiliza la subclase AlertDialog de la clase Dialog para mostrar un cuadro de diadlogo
estandar para una alerta.

Sugerencia: Utilice los didlogos con moderacion ya que interrumpen el flujo de trabajo del usuario.
Lea la guia de disefio de Dialogs para conocer las mejores practicas de disefio y Dialogs en la
documentacion del desarrollador de Android para ver ejemplos de cédigo.

En esta préctica, utilizard un botén para activar un cuadro de didlogo de alerta estandar. En una
aplicacion del mundo real, es posible que desencadene un cuadro de dialogo de alerta basado en
alguna condicién o en que el usuario toque algo.

4.1 Crear un proyecto nuevo con un layout para mostrar un dialogo de alerta.

En este ejercicio, creara una alerta con los botones OK y Cancel, la cual se activara cuando el
usuario haga clic en uno de esos botones.

1. Cree un nuevo proyecto llamado Alert Sample basado en la plantilla Empty Activity (Actividad
vacia).

2. Abra el archivo de layout activity_main.xml. En el Editor de disefio, haga clic en la pestafia Text
en la parte inferior de la pantalla y cambie el grupo de vista raiz como RelativeLayout, como lo
ha hecho en ejercicios anteriores.

3. Siel elemento TextView incluye algun atributo layout-constraint, eliminelo.

4. Haga los siguientes cambios en el TextView:

Atributo TextView Valor
android:id "@-+id/top_message"
android:text "Tap to test the alert:"

5. Extraiga la cadena android:text de arriba en el recurso tap_test para que sea mas facil de
traducir.
6. Agregar un boton con los siguientes atributos:

Atributo del Button Valor

android:id "@+button1"
android:layout_width wrap_content
android:layout_height wrap_content
android:layout_below "@id/top_message"
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android:layout_marginTop "36dp"
android:text "Alert"

android:onClick "onClickShowAlert"

7. Extraiga el string android:text de arriba en el recurso alert_button para que sea mas facil
de traducir.

8. Extraiga el valor de dimension para android: layout_marginTop de la misma manera: Coloque
el cursor en "36dp", pulse Alt-Enter (Opcién-Enter en el Mac), y seleccione Extract dimension
resource. A continuacién, edite el Nombre del recurso para que el valor sea
button_top_margin.

Las asignaciones de recursos de dimensién se almacenan en el archivo dimens.xml (en app
> res > values > dimens). Puede editar este archivo para cambiar las asignaciones de modo
gue la aplicacion pueda cambiar de acuerdo a diferentes tamafios de pantalla.

4.2 Agregar un dialogo de alerta a la actividad prinicipal

El patron de disefio builder facilita la creacién de un objeto a partir de una clase que tiene muchos
atributos obligatorios y opcionales y que, por lo tanto, necesitaria muchos parametros para
construirse. Sin este patrén, usted tendria que crear constructores para combinaciones de
atributos requeridos y opcionales; con este patrén, el codigo es mas facil de leer y mantener. Para
obtener mas informacion sobre el patron de disefio del constructor, consulte Patrén builder.

La clase builder suele ser un miembro estatico de la clase que construye (es decir, una clase
interna). Puede utilizar AlertDialog.Builder para crear un dialogo de alerta estandar, utilizando
setTitle para darle el titulo, setMessage para definir el mensaje, y setPositiveButton y
setNegativeButton para definir los botones.

Para hacer la alerta, se necesita instanciar un objeto de AlertDialog.Builder. Para ello debe afiadir
el método onClickShowAlert(), lo que hace convierte que este objeto sea la primera prioridad.

Nota: Para que este ejemplo sea facil de entender, el dialogo de alerta se crea en el método
onClickShowAlert (). Esto ocurre sélo si se llama al método onClickShowAlert(), que es lo que
ocurre cuando el usuario hace clic en el boton. Esto significa que la aplicacion sélo construira un
nuevo cuadro de didlogo cuando se haga clic en el botdn, lo que es (til si el cuadro de dialogo se
ve solo en raras ocasiones (cuando el usuario toma una determinada ruta a través de la aplicacion).
Sin embargo, si el dialogo debe aparecer a menudo, es posible que sea mejor construir el objeto
didlogo s6lo una vez en el método onCreate(), Yy luego invocarlo en el método
onClickShowAlert().

1. Agregue el método onClickShowAlert() ala clase MainActivity.java como sigue:

public void onClickShowAlert(View view) {
AlertDialog.Builder myAlertBuilder = new
AlertDialog.Builder(MainActivity.this);
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Nota: Si AlertDialog.Builder no es reconocido al introducirlo, haga clic en el icono del bombillo rojo
y elija la version de la biblioteca de soporte (android.support.v7.app.AlertDialog) para importarla
a la actividad.

2. Configure el titulo y el mensaje para el dialogo de alerta dentro de onClickShowAlert()
después del cddigo del paso anterior:

// Set the dialog title.

myAlertBuilder.setTitle("Alert");

// Set the dialog message.

myAlertBuilder.setMessage("Click OK to continue, or Cancel to stop:");

3. Extraiga el titulo y el mensaje en los recursos de string. Las lineas de cédigo anteriores
deberian ser ahora asi:

// Set the dialog title.
myAlertBuilder.setTitle(R.string.alert_title);

// Set the dialog message.
myAlertBuilder.setMessage(R.string.alert_message);

4. Afiada el botdn OK a la alerta con setPositiveButton() y usando el onClickListener():

// Add the buttons.
myAlertBuilder.setPositiveButton("OK", new DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// User clicked OK button.
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Pressed OK",
Toast.LENGTH_SHORT).show();

F)s

Los botones positivos (OK) y negativos (Cancel) se configuran utilizando los métodos
setPositiveButton() y setNegativeButton(). Después de que el usuario toque el botén OK
en la alerta, puede tomar la seleccién del usuario y usarla en su cddigo. En este ejemplo, se
mostrara un mensaje toast si se hace clic en el botén OK.

5. Extraiga el recurso de string para "oK" y para "Pressed OK". La declaracion deberia ser ahora:
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// Add the buttons.
myAlertBuilder.setPositiveButton(R.string.ok, new
DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// User clicked OK button.
Toast.makeText(getApplicationContext(), R.string.pressed_ok,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

1)

6. Afada el botdén Cancel a la alerta con setNegativeButton() y onClickListener(), muestre
un mensaje tost si se hace clic en el botdn, y luego cancele el dialogo:

myAlertBuilder.setNegativeButton("Cancel”, new
DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// User cancelled the dialog.
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Pressed Cancel",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

})s

7. Extraiga el recurso de string para "Cancel" y "Pressed Cancel". La declaracion deberia ser
ahora:

myAlertBuilder.setNegativeButton(R.string.cancel, new
DialogInterface.OnClickListener() {
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
// User cancelled the dialog.
Toast.makeText(getApplicationContext(), R.string.pressed_cancel,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

F)s

8. Afada show(), el cual crea y luego muestra el didlogo de alerta, al final de
onClickShowAlert():

// Create and show the AlertDialog.
myAlertBuilder.show();

}

Sugerencia: Para obtener méas informacion sobre onClickListener y otros listeners, consulte
User Interface: Input Events
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9. Ejecute la aplicacion

Deberia poder tocar el boton Alert, que se muestra en el lado izquierdo de la figura de abajo, para
ver el didlogo de alerta, que se muestra en el centro de la figura de abajo. El cuadro de dialogo
muestra los botones OK y Cancel, y aparece un mensaje toast que muestra cuél presiond, como
se muestra en el lado derecho de la figura de abajo.

AlertTest AlertTest

ALERT

Alert

Click OK to continue, or Cancel to
stop

Tarea 5. Usar un picker como entrada de usuario

Android proporciona dialogos listos para usar, llamados pickers, para elegir una hora o una fecha.
Puede utilizarlos para asegurarse de que los usuarios eligan una hora o fecha valida que esté
también formateada correctamente y ajustada a la hora y fecha locales del usuario. Cada picker
proporciona controles para seleccionar cada parte de la hora (hora, minuto, AM/PM) o fecha (mes,
dia, afio). Puede leer todo sobre la configuracion de los responsables de picking en Pickers.

En esta tarea creara un nuevo proyecto y agregara un picker de fecha y un picker de hora. También
aprendera a usar los fragmentos. Un fragmento es un comportamiento o una porcion de la interfaz
de usuario dentro de una actividad. Es como una mini-actividad dentro de la actividad principal,
con su propio ciclo de vida, y se utiliza para construir un picker. Todo el trabajo esta ya listo para
el desarrolador. Para obtener mas informacién acerca de los fragmentos, consulte_Fragments en
la Guia de la API.

Una ventaja del uso de fragmentos para los pickers es que se pueden aislar las secciones de
cédigo para gestionar la fecha y la hora para varias localizaciones que muestran la fecha y la hora
de diferentes maneras. La mejor practica para mostrar un picker es usar una instancia de
DialogFragment, que es una subclase de Fragment. Un DialogFragment muestra una ventana de
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didlogo flotando sobre la ventana de la actividad. En este ejercicio, agregara un fragmento para
cada dialogo del picker y utilizara DialogFragment para administrar el ciclo de vida del dialogo.

Sugerencia: Otra ventaja de utilizar fragmentos para los pickers es que puede implementar
diferentes configuraciones de layout, como un cuadro de didlogo basico en pantallas del tamafio
de un teléfono o una parte incrustada de un disefio en pantallas grandes.

5.1 Crear el disefio de la actividad principal

Para iniciar esta tarea, creara el layout de la actividad principal para proporcionar botones para
acceder a los pickers de fecha y hora. Consulte el codigo de layout XML a continuacion:

1. Inicie un nuevo proyecto llamado Date Time Pickers usando la plantilla Empty Activity
(Actividad vacia).

2. Abra el archivo activity_main.xml para editar el codigo de disefio.

3. Cambie el layout a LinearLayout y afiada android:orientation="vertical" para orientar el
disefio verticalmente. No se preocupe por la apariencia del disefio todavia. El objetivo es
utilizar un disefio que integre un RelativeLayout dentro del LinearLayout:

LinearLayout (vertical)

TextView

RelativeLayout

Button Button

4. Cambie el texto del primer elemento TextView a "Choose the date and time:" (Elija la fecha
y la hora:) y extraiga el texto al recurso de string choose_datetime.

Atributo del TextView Valor anterior Valor nuevo

android:text "Hello World" "@string/choose_datetime™

5. Agregur el atributo android:textSize e introduzca un tamafio de texto de 20sp. Extraiga el
android:textSize dimension en text_size.
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Atributo del TextView Valor anterior Valor nuevo

android:textSize "@dimen/text_size"

6. Afiada un RelativeLayout hijo dentro de LinearLayout para contener los elementos Button, y
acepte el ancho y alto por defecto que es "match parent”.
7. Afada el primer elemento Button dentro del RelativeLayout con los siguientes atributos:

Atributos del Primer Button Valor
android:layout_width "wrap_content”
android:layout_height "wrap_content"
android:id "@+id/button_date"
android:layout_marginTop "12dp"

android:text "Date"

android:onClick "showDatePickerDialog"

No se preocupe si la referencia showDatePickerDialog estd en rojo. El método no se ha
definido todavia, sino que se definird mas tarde.

8. Extraiga el string "Date" en el recurso de string date_button.
9. Extraiga la dimension "12dp" para android:layout_marginTop del button_top_margin.
10. Anada el segundo elemento Button dentro del RelativeLayout hijo con los siguientes atributos:

Atributos del Segundo Button Valor

android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content”

android:id "@-+id/button_time"
android:layout_marginTop "@dimen/button_top_margin”
android:layout_alignBottom "@id/button_date"
android:layout_toRightOf "@id/button_date"
android:text "Time"

android:onClick "showTimePickerDialog"

La referencia showTimePickerDialog esta en rojo. El método no ha sido definido todavia - se
definird mas tarde.

11. Extraiga el string "Time" en el recurso de string time_button.
12. Si aun no lo ha hecho, haga clic en la pestafia Preview para mostrar una vista previa de la
presentacién. Deberia verse como el cédigo y la figura de abajo.
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Cdédigo de solucién para el layout principal:

Dependiendo de su version de Android Studio, su cédigo tendra un aspecto parecido al siguiente.

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

android:
android:
android:
android:

android

orientation="vertical"
layout_width="match_parent"
layout_height="match_parent"
paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"

:paddinglLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:
android:

paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"

tools:context="com.example.android.DateTimePickers.MainActivity">

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textSize="@dimen/text_size"
android:text="@string/choose_datetime"/>

<Relativelayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

<Button

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/button_date"
android:layout_marginTop="@dimen/button_top_margin”
android:text="@string/date_button"
android:onClick="showDatePickerDialog"/>

<Button

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:id="@+id/button_time"
android:layout_marginTop="@dimen/button_top_margin”
android:layout_alignBottom="@id/button_date"
android:layout_toRightOf="@id/button_date"
android:text="@string/time_button"
android:onClick="showTimePickerDialog"/>

</Relativelayout>
</LinearlLayout>

DATE TIME
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5.2 Crear un nuevo fragmento para el picker de fecha

En este ejercicio, agregara un fragmento para el picker de fechas. Un fragmento es como una mini-
actividad dentro de la actividad principal, con su propio ciclo de vida.

1.
2.

Expanda app > java > com.example.android.DateTimePickers y seleccione MainActivity.
Seleccione File > New > Fragment > Fragment (Blank) y nombre el fragmento
DatePickerFragment. Desmarque las tres opciones de la casilla de verificacion de modo que
no cree un layout XML, no incluya los métodos factory de los fragmentos y no incluya los
callbacks de la interfaz. No es necesario crear un layout para un picker estandar. Haga clic en
Finish para crear el fragmento.

Abra el DatePickerFragment y edite la definicién de la clase DatePickerFragment para que
extienda a DialogFragment e implemente DatePickerDialog.OnDateSetListener para crear
un picker de fecha estdndar con un listener. Consulte Picker para obtener mas informacion
sobre extender DialogFragment para un picker de fecha:

public class DatePickerFragment extends DialogFragment

implements DatePickerDialog.OnDateSetListener {

Mientras escribe DialogFragment y DatePickerDialog.OnDateSetListener, Android Studio
afiade automaticamente lo siguiente en el bloque import de la parte superior:

import android.app.DatePickerDialog;
import android.support.v4.app.DialogFragment;

Ademads, un icono de bombillo rojo aparece en el margen izquierdo después de unos
segundos.

Haga clic en el icono del bombill rojo y seleccione Implement methods en el mend emergente.
Aparece un didlogo con onDateSet() ya seleccionado y la opcion "Insert @Override"
seleccionada. Haga clic en OK para crear el método vacio onDateSet(). Este método se
llamara cuando el usuario fije la fecha. Después de afadir el método onDateSet() vacio,
Android Studio afiade automaticamente lo siguiente en el bloque import de la parte superior:

import android.widget.DatePicker;

Los pardmetros del método onDateSet() deben ser int year, int month e int dayOfMonth.
Cambie el parametro dayOfMonth por day para mayor brevedad:

public void onDateSet(DatePicker view, int year, int month, int day)

Elimine el constructor publico vacio del DatePickerFragment.

Reemplace onCreateView() con onCreateDialog() que devuelve un Dialog, ¥ el método
onCreateDialog() andtelo con @NonNull para indicar que el valor de retorno Dialog no puede
ser nulo - cualquier intento de referirse al valor de retorno Dialog se debe chequear si es nulo.
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@NonNull
@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {

}

7. Afada el siguiente cédigo al onCreateDialog() para inicializar el year, month y day desde el
Calendar, y devuelva el dialogo y estos valores a la actividad principal. A medida que introduce
Calendar, especifique que la importacidn sea java.util.Calendar.

@NonNull
@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {

// Use the current date as the default date in the picker.
final Calendar c¢ = Calendar.getInstance();

int year = c.get(Calendar.YEAR);

int month = c.get(Calendar.MONTH);

int day = c.get(Calendar.DAY_OF _MONTH);

// Create a new instance of DatePickerDialog and return it.

return new DatePickerDialog(getActivity(), this, year, month, day);

Caodigo de solucién para el DatePickerFragment:

public class DatePickerFragment extends DialogFragment

implements DatePickerDialog.OnDateSetListener {

@NonNull
@0verride
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {

}

public void onDateSet(DatePicker view, int year, int month, int day) {

}

// Use the current date as the default date in the picker.
final Calendar c¢ = Calendar.getInstance();

int year = c.get(Calendar.YEAR);

int month = c.get(Calendar.MONTH);

int day = c.get(Calendar.DAY_OF_MONTH);

// Create a new instance of DatePickerDialog and return it.
return new DatePickerDialog(getActivity(), this, year, month, day);

// Do something with the date chosen by the user.
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5.5 Crear un Nuevo fragment para el picker de hora

Agregue un fragmento al proyecto DateTimePickers para el selector de hora:

1
2

3

Seleccione nuevamente el MainActivity

Seleccione File > New > Fragment > Fragment (Blank) y nombre el fragmento

TimePickerFragment. Desmarque las tres opciones para no crear un layout XML, no incluya

los métodos fragment factory y no incluya las interfaces callback. Haga clic en Finish para

crear el fragmento.

Abra el TimePickerFragment y siga los mismos procedimientos que con el

DatePickerFragment, implementando el método vacio onTimeSet(), reemplazando

onCreateView() con onCreateDialog(), y eliminando el constructor publico vacio del

TimePickerFragment.  TimePickerFragment realiza las mismas tareas que

DatePickerFragment, pero con valores de tiempo:

e Extiende DialogFragment e implementa TimePickerDialog.OnTimeSetListener para
crear un selector de tiempo estandar con un listener. Vea Picker para mas informacion
sobre la extension de DialogFragment para un selector de hora.

e Utiliza el método onCreateDialog() para inicializar hour y minute del Calendar, y
devuelve el didlogo y estos valores a la actividad principal utilizando el formato de 24 horas.
A manera que escribe Calendar, especifique que la importacion sea java.util.Calendar.

e También define el método vacio onTimeSet () para que sea agreguado el cédigo para usar
el hour0ofDay y minute que el usuario seleccione. Este método serd llamado cuando el
usuario configure la hora:

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {

}

// Do something with the time chosen by the user.

Nota: Al realizar los cambios, Android Studio aflade automaticamente lo siguiente en el bloque de
importacion de la parte superior:

import android.support.v4.app.DialogFragment;

import android.app.TimePickerDialog;

import android.widget.TimePicker;

import java.util.Calendar;

Codigo para la solucion del TimePickerFragment:

public class TimePickerFragment extends DialogFragment

implements TimePickerDialog.OnTimeSetListener {

@NonNull
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@Override
public Dialog onCreateDialog(Bundle savedInstanceState) {
// Use the current time as the default values for the picker.
final Calendar c = Calendar.getInstance();
int hour = c.get(Calendar.HOUR_OF_DAY);
int minute = c.get(Calendar.MINUTE);

// Create a new instance of TimePickerDialog and return it.
return new TimePickerDialog(getActivity(), this, hour, minute,
DateFormat.is24HourFormat(getActivity()));
}

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {
// Do something with the time chosen by the user.
}

5.4 Modificar la actividad principal

Aungue gran parte del cédigo en la actividad principal permanece igual, necesitara agregar
métodos que creen instancias del FragmentManager para administrar cada fragmento y mostrar
cada selector.

1. Cree el recurso de string en strings.xml:

<string name="date_picker">datePicker</string>
<string name="time_picker">timePicker</string>

2. Abra MainActivity

3. Afada los métodos showDatePickerDialog() Yy showTimePickerDialog(), haciendo
referencia al cédigo de abajo. Crea una instancia del FragmentManager para administrar el
fragment automaticamente, y para mostrar el picker. Para obtener més informacién sobre los
fragments, véase Fragments.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Ooverride

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

}

public void showDatePickerDialog(View v) {
DialogFragment newFragment = new DatePickerFragment();
newFragment.show(getSupportFragmentManager(),
getString(R.string.date_picker));
}

public void showTimePickerDialog(View view) {
DialogFragment newFragment = new TimePickerFragment();
newFragment.show(getSupportFragmentManager(),
getString(R.string.time_picker));
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}

4. Ejecute la aplicacién. Deb ever los pickers de fecha y hora después de tocar los botones.

2016

Mon, May 30

May 2016

5.5 Usando la fecha y hora seleccionadas

En este ejercicio pasara la fecha y la hora al MainActivity, y convertira la fecha y la hora en strings
gue puede mostrar en un mensaje toast.

1. Abra MainActivity y agregue la firma del método processDatePickerResult() que toma
year, month y day como argumentos:

public void processDatePickerResult(int year, int month, int day) {

}

2. Aifada el siguiente cédigo al método processDatePickerResult() para convertir year, month
y day en cadenas separadas:

String month_string = Integer.toString(month+1);
String day_string = Integer.toString(day);
String year_string = Integer.toString(year);

Sugerencia: El numero entero del mes devuelto por el picker de la fecha comienza a contar
desde 0 para enero, por lo que necesita agregarle 1 para comenzar a mostrar los meses a
partir de 1.
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3. Anadalo siguiente después del codigo anterior para concatenar los tres strings e incluir marcas
de barra oblicua para el formato de fecha de Espafiol:

String dateMessage = (day_string + "/" +
month_string + "/" + year_string);

4. Anada lo siguiente después de la declaracidn anterior para mostrar un mensaje toast:

Toast.makeText(this, "Date: " + dateMessage,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

5. Extraiga el string "Date:" en un recurso de string llamado date. Esto reemplaza
automaticamente el string cableado con getString(R.string.date). El cédigo para el método
processDatePickerResult() deberia verse asi:

public void processDatePickerResult(int year, int month, int day) {
String month_string = Integer.toString(month + 1);
String day_string = Integer.toString(day);
String year_string = Integer.toString(year);
// Assign the concatenated strings to dateMessage.
String dateMessage = (day_string + "/" +
month_string + "/" + year_string);
Toast.makeText(this, getString(R.string.date) + dateMessage,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

6. Abra el DatePickerFragment, y agregue lo siguiente al método onDateSet() para invocar el
método processDatePickerResult() en MainActivity y pase el year, month y day:

public void onDateSet(DatePicker view, int year, int month, int day) {
// Set the activity to the Main Activity.
MainActivity activity = (MainActivity) getActivity();
// Invoke Main Activity's processDatePickerResult() method.
activity.processDatePickerResult(year, month, day);

Se utiliza getActivity() que, cuando es utilizado en un fragment, devuelve la actividad a
la que el fragment esta asociado actualmente. Necesita esto porque no puede llamar a un
método en MainActivity sin el contexto del MainActivity (tendria que usar un intent en
su lugar, como aprendi6 en una leccion anterior). La actividad hereda el contexto, por lo
que puede utlizarlo como contexto para llamar al método (como en
activity.processDatePickerResult).

7. EITimePickerFragment utiliza la misma logica. Abra MainActivity y afiada la firma del método
processTimePickerResult() que toma como argumentos hourOfDay y el minute:

public void processTimePickerResult(int hourOfDay, int minute) {
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}

8. Anfada el siguiente cédigo al método processTimePickerResult() para convertir hourOfDay y
minute en strings separados:

String hour_string = Integer.toString(hourOfDay);
String minute_string = Integer.toString(minute);

9. Afada lo siguiente después del cédigo anterior para concatenar las cadenas e incluya dos
puntos para el formato de hora:

String timeMessage = (hour_string + + minute_string);

10. Afada lo siguiente después de la declaracién anterior para mostrar un mensaje toast:

Toast.makeText(this, "Time: " + timeMessage,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

11. Extraiga el string cableado "Time: " en un recurso de string llamado time. Esto reemplaza
automaticamente el string cableado con getString(R.string.time). El cddigo para el método
processDatePickerResult() deberia verse asi:

public void processTimePickerResult(int hourOfDay, int minute) {
// Convert time elements into strings.
String hour_string = Integer.toString(hourOfDay);
String minute_string = Integer.toString(minute);
// Assign the concatenated strings to timeMessage.
String timeMessage = (hour_string + ":" + minute_string);
Toast.makeText(this, getString(R.string.time) + timeMessage,

Toast.LENGTH_SHORT).show();

12. Abra el TimePickerFragment y afiada lo siguiente al método onTimeSet() para invocar el
método processTimePickerResult() en MainActivity y pasele la hourOfDay y el minute:

public void onTimeSet(TimePicker view, int hourOfDay, int minute) {
// Set the activity to the Main Activity.
MainActivity activity = (MainActivity) getActivity();
// Invoke Main Activity's processTimePickerResult() method.
activity.processTimePickerResult(hourOfDay, minute);

13. Ahora puede ejecutar la aplicaciéon. Después de seleccionar la fecha u hora, estas apareceran
en un toast en la parte inferior, como se muestra en la siguiente figura
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Choose the date and time

DATE TIME

Date: 5/30/2016

Tarea 6: Usando vistas de imagenes como botones

Puede hacer que una vista se comporte como un botén, afiadiendo el atributo android:onClick
en el layout XML. Por ejemplo, puede hacer que una imagen actlle como un boton afadiendo
android:onClick a un ImageView.

Sugerencia: Si utiliza varias imagenes en las que se puede hacer clic, organicelas en un
viewgroup de modo que estén agrupadas.

En esta tarea creara un prototipo de una aplicacion para pedir postres en una cafeteria. Después
de iniciar un nuevo proyecto basado en la plantilla de Basic Activity, modificara el TextView "Hello
World" con el texto apropiado, y afiadira imagenes para usar en los botones "Add to order".

6.1 Iniciar el nuevo Proyecto

1. Inicie un nuevo proyecto de Android Studio con el nombre de aplicacion Droid Cafe.
Seleccione la plantilla Basic Activity, acepte la configuracion predeterminada y haga clic en
Finish. El proyecto abre con dos layouts en la carpeta res > layout: activity_main.xml y
content_main.xml.

2. Abra el archivo content_main.xml. En el Editor de disefio, haga clic en la pestafia Text en la
parte inferior de la pantalla y cambie el grupo raiz a RelativeLayout, como ha hecho en
ejercicios anteriores.

3. Abra el content_main.xml. Si el elemento TextView incluye algin atributo constrain-layout
(restriccion de disefio), eliminelo. Extraiga el string "Hello World" en el TextView para que utilice
el nombre de recurso intro_text.

4. Abra strings.xml y redefina el recurso intro_text para utilizar un texto mas descriptivo, como
"Droid Desserts":

<string id="intro_text">Postresroid </string>
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Cambie el TextView en el layout para utilizar un tamafio de texto mas grande: 24sp y un
padding (relleno) de 1edp, luego afiada el atributo android:id con el id como textintro.

Extraiga el recurso de dimensién para el atributo android:padding al nhombre del recurso
padding_regular, y el atributo android:textSize al nombre del recurso text_heading.

Estos nombres de recurso se utilizaran en pasos posteriores.
Afada otro TextView bajo el TextView textintro con los siguientes atributos:

Atributos del TextView
android:layout_width
android:layout_height
android:padding
android:id
android:layout_below

android:text

Valor

"wrap_content"
"wrap_content"
"@dimen/padding_regular"
"@-+id/choose_dessert"
"@id/textintro”

"Choose a dessert."

8. Extraiga el recurso de string para el atributo android:text al nombre del recurso

choose_a_dessert.

6.2 Agregar las imagenes

1.

2.

Las imagenes llamadas donut circle.jpg, froyo circle.jpg, y icecream_circle.jpg se
proporcionan con las aplicaciones iniciales en el archivo Cap5_Tarea6_imagenes.rar, que
encontrara en la seccién Archivo del M7 de la materia. Para copiar las imagenes en el
proyecto, realice las operaciones siguientes:

a. Cierre el proyecto.

b. Copie los archivos de imagen en la carpeta drawable de su proyecto. Encuentre la carpeta
drawable en un proyecto utilizando la siguiente ruta: nombre_de_proyecto > app > src >

main > res > drawable
c. Reabrir el proyecto.

Vuelva a abrir el archivo content_main.xml y afiada un ImageView para la imagen de la donut
al layout en la vista choose_dessert, utilizando los siguientes atributos:

Atributos del ImageView para
donut

android:layout_width
android:layout_height
android:padding

android:id
android:layout_below
android:contentDescription

android:src

Valor

"wrap_content"

"wrap_content"

"@dimen/padding_regular"

"@+id/donut"

"@id/choose_dessert"

"Donuts are glazed and sprinkled with candy."
"@drawable/donut_circle"
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Extraiga el valor del atributo android:contentDescription al recurso de string donuts.
Utilizar& este recurso de string en el siguiente paso.

Afada un TextView que aparecera junto a la imagen de la donut como descripcion, con los
siguientes atributos:

Atributos del TextView Valor
android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:padding "35dp"
android:layout_below "@-+id/choose_dessert"
android:layout_toRightOf "@id/donut"
android:text "@string/donuts”

Extraiga el recurso para la dimension del atributo android:padding con el nombre
padding_wide. Este nombre de recurso se utilizara en los pasos siguientes.

Afiada un segundo ImageView al layout para el ice cream sandwich, utilizando los siguientes
atributos:

Atributos para el ImageView del Valor

ice_cream

android:layout_width "wrap_content”

android:layout_height "wrap_content”

android:padding "@dimen/padding_regular”

android:id "@+id/ice_cream"

android:layout_below "@id/donut"

android:contentDescription "Ice cream sandwiches have chocolate wafers and
vanilla filling."

android:src "@drawable/icecream_circle"

Extraiga el valor del atributo android:contentDescription en el recurso de string con el
nombre ice_cream_sandwiches.

Afiada un TextView que aparecera junto al ice cream sandwich como descripcién, con los
siguientes atributos:

Atributos del TextView Valor
android:layout_width "wrap_content”
android:layout_height "wrap_content”
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android:padding
android:layout_below
android:layout_toRightOf

android:text

"@dimen/padding_wide"
"@-+id/donut"
"@id/ice_cream"

"@string/ice_cream_sandwiches"

9. Agregue un tercer ImageView al layout para el froyo, usando los siguientes atributos:

Atrubutos para el ImageView del
froyo

android:layout_width
android:layout_height
android:padding

android:id
android:layout_below
android:contentDescription

android:src

Valor

"wrap_content"

"wrap_content"

"@dimen/padding_regular”

"@-+id/froyo”

"@id/ice_cream"

"FroYo is premium self-serve frozen yogurt."

"@drawable/froyo_circle"

10. Extraiga el valor del atributo android:contentDescription en el recurso de string con el

nombre froyo.

11. Afdada un TextView que aparecera junto al froyo como descripcion, con los siguientes atributos:

TextView attribute
android:layout_width
android:layout_height
android:padding
android:layout_below
android:layout_toRightOf

android:text

Value

"wrap_content"
"wrap_content"
"@dimen/padding_wide"
"@+id/ice_cream"
"@id/froyo"

"@string/froyo"

6.3 Agregar métodos onClick a las vistas de las imagenes

Se puede afadir el atributo android:onClick a cualquier View para que responda a un clic como
lo hace un botdn. En este paso afadira el atributo android:onClick a las imagenes en el layout
content_main.xml. También se necesita afiadir un método para que el atributo android:onClick
lo pueda llamar. El método, para esta tarea, muestra un mensaje toast que indica qué imagen fue
tocada. (En una tarea posterior, modificara el método para iniciar otra actividad llamada

OrderActivity).
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1. Anfada los siguientes recursos de string al archivo strings.xml para que los strings se muestren
en el mensaje toast:

<string name="donut_order_message">You ordered a donut.</string>
<string name="ice_cream_order_message">You ordered an ice cream sandwich.</string>
<string name="froyo_order_message">You ordered a FroYo.</string>

2. Agregue el siguiente método displayToast() para mostrar un mensaje toast:

public void displayToast(String message) {
Toast.makeText(getApplicationContext(), message, Toast.LENGTH_SHORT).show();
}

3. Afada el siguiente método showFoodOrder() al final del MainActivity (antes de cerrar la llave).
Para esta tarea, se usara el método displayToast() para mostrar un mensaje toast.

/**

* Displays a toast message for the food order

* and starts the OrderActivity activity.

* @param message  Message to display.

*/

public void showFoodOrder(String message) {
displayToast(message);

}

Consejo: Las primeras cuatro lineas son un comentario en formato Javadoc, lo que hace
gue el cddigo sea mas facil de entender y también ayuda a generar la documentacioén del
caédigo si utiliza Javadoc. Es una buena practica afiadir un comentario de este tipo a cada
nuevo método que se cree. Para obtener mas informacion acerca de como escribir
comentarios, consulte COmo escribir comentarios de documentacion para la herramienta
Javadoc.

Aungue podria haber afiadido este método en cualquier posicion dentro de MainActivity, es una
buena préactica poner los métodos propios por debajo de los métodos proporcionados por la
plantilla en la MainActivity.

4. Agregue los siguientes métodos a | final de MainActivity (puede agregarlos antes de
showFoodOrder())

/**

* Shows a message that the donut image was clicked.

*/

public void showDonutOrder(View view) {
showFoodOrder(getString(R.string.donut_order_message));

}

/**
* Shows a message that the ice cream sandwich image was clicked.
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*/

public void showIceCreamOrder(View view) {
showFoodOrder(getString(R.string.ice_cream_order_message));

}
/**

* Shows a message that the froyo image was clicked.

*/

public void showFroyoOrder(View view) {
showFoodOrder(getString(R.string.froyo_order_message));

}

5. Afada el atributo android:onClick a las tres imaViews en el content_main.xml:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

<ImageView

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"
padding="1edp"

id="@+id/donut”
layout_below="@id/choose_dessert"
contentDescription="@string/donut"
src="@drawable/donut_circle"
onClick="showDonutOrder"/>

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"

padding="10dp"

id="@+id/ice_cream"

layout_below="@id/donut"
contentDescription="@string/ice_cream_sandwich"
src="@drawable/icecream_circle"
onClick="showIceCreamOrder"/>

layout_width="wrap_content"
layout_height="wrap_content"”
padding="10dp"

id="@+id/froyo"
layout_below="@id/ice_cream"
contentDescription="@string/froyo"
src="@drawable/froyo_circle"
onClick="showFroyoOrder"/>

6. Ejecute la aplicacion.

Haciendo clic en las imagenes de la donut, el ice cream sandwich o el froyo, mostrara un

mensaje toast relacionado a la orden, tal como se muestra en el siguiente figura.
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Tarea 7: Usando radio buttons (botones de seleccion)

Los botones de seleccion (radio buttons) son controles de entrada Utiles para seleccionar una
Unica opcion de un conjunto de opciones. Se debe utilizar los radio buttons si desea que el usuario
vea todas las opciones disponibles una al lado de la otra. Si no es necesario mostrar todas las
opciones una al lado de la otra, puede usar un spinner.

Mas adelante, en esta practica, agregara otra actividad y un layout de pantalla para configurar las
opciones de entrega de un pedido de alimentos, y utilizara botones de seleccién para tales
opciones de entrega.

Para obtener una descripcién general y mas ejemplos de cddigo de los radio buttons, consulte
Radio Buttons.

7.1 Agregar otra activity

Como ya ha aprendido en una leccion anterior, una actividad representa una sola pantalla en tu
aplicacion en la que el usuario puede realizar una Unica tarea enfocada. Ya tiene una actividad,
MainActivity.java. Ahora afiadira otra actividad para establecer las opciones de entrega de un
pedido y utilizara un intent explicito para iniciar la segunda actividad.

1. Haga clic con el botén derecho en la columna izquierda de la carpeta
com.example.android.droidcafe y seleccione New > Activity > Empty ACtivity. Edite el
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Nombre de la actividad para que sea OrderActivity y el Nombre del layout como
activity_order. Deje las otras opciones como estan y haga clic en Finish.

La clase orderActivity debe aparecer listada por debajo de MainActivity en la carpeta java
y el archivo activity_order.xml debe aparecer en la carpeta layout. La plantilla Empty
Activity agreg6 todos estos archivos.

2. Abra el archivo activity_order.xml. En el Editor de disefio, haga clic en la pestafia Text en la
parte inferior de la pantalla y cambie el grupo de vista raiz a RelativeLayout, tal como lo ha
hecho en ejercicios anteriores.

3. Abra el MainActivity. Cambie el método showFoodOrder() para hacer un intent explicito para
iniciar la OrderActivity:

public void showFoodOrder(String message) {
displayToast(message);
Intent intent = new Intent(this, OrderActivity.class);
startActivity(intent);

}

4. Ejecute la aplicacion. Al hacer clic en un botén de imagen ahora se inicia la segunda actividad,
que es una pantalla en blanco. (EI mensaje toast aparece brevemente en la pantalla en
blanco.)

7.2 Agregar el layout para los radio buttons

Para crear cada una de las opcines de los radio button, debe crear elementos RadioButton en el
archivo layout activity_order.xml, que estd vinculado a la OrderActivity. Después de editar el
archivo layout, la disposicién de los radio buttons en la OrderActivity se parecera a la siguiente
figura, dependiendo de la version de Android Studio.

Choose a delivery method:
@ Same day messenger service

O Next day ground delivery

O Pick up

Dado que las selecciones de los radio buttons son mutuamente excluyentes, debe agruparlos
dentro de un RadioGrup. Al agruparlos de esta manera, el sistema Android garantiza que so6lo se
pueda seleccionar un Unico radio button a la vez.

Nota: El orden en el que se listan los elementos RadioButton determina el orden en el que
aparecen en la pantalla.
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1. Abra el archivo activity orderxml y afiada un elemento TextView con el id como
order_intro_text Yy los siguientes atributos:

Atributos del TextView
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:layout_marginTop
android:layout_marginBottom
android:textSize

android:text

Valor
"@-+id/order_intro_text"
"match_parent”
"wrap_content"

"24dp"

"6dp"

"18sp"

"Choose a delivery method:"

2. Extraiga el recurso de string para "Choose a delivery method:" para que sea

choose_delivery_method.

3. Extraiga los recursos de dimension para los valores del margen:
a. "24dp" para text_margin_top
b. "edp" para text_margin_bottom
Cc. "18sp" para intro_text_size
4. Agregue un RadioGrupo al layout por debajo del TextView que acaba de agregar:

<RadioGroup

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"

android:orientation="vertical"

android:layout_below="@id/order_intro_text">

</RadioGroup>

5. Agregue los siguientes tres elementos de RadioButton dentro del RadioGroup, usando los
siguientes atributos. La entrada "onRadioButtonClick" para el atributo onClick se resaltara
hasta que afiada ese método en la siguiente tarea.

Atributos del RadioButton #1
android:id
android:layout_width
android:layout_height
android:text

android:onClick

Atributos del RadioButton #2

Valor

"@-+id/sameday"
"wrap_content"

"wrap_content"

"Same day messenger service"

"onRadioButtonClicked"

Valor
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android:id "@-+id/nextday"

android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:text "Next day ground delivery"
android:onClick "onRadioButtonClicked"
Atributos RadioButton #3 Valor

android:id "@-+id/pickup”
android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:text "Pick up”

android:onClick "onRadioButtonClicked"

6. Extraiga los tres recursos de string para los atributos de android:text con los siguientes
nombres, para que los strings puedan traducirse facilmente:
e same_day_messenger_service
e next_day_ground_delivery
e pick _up

7.3 Agregar el manejador del clic del radio button

El atributo android:onClick de cada elemento radio button especifica el método
onRadioButtonClick() que va a gestionar el evento clic. Por lo tanto, debe afiadir un nuevo
método onRadioButtonClick() en la clase OrderActivity.

Normalmente, la aplicacidon mostrara algin mensaje con respecto al tipo de entrega elegido. Esto
se lograra con un mensaje toast creando un método llamado displayToast() en OrderActivity.

En el método onRadioButtonClick() usara un blogue switch case para comprobar si se ha hecho
clic en un radio button. Al final del bloque switch case, agregara una sentencia default la cual
mostrara un mensaje log si no se ha seleccionado ninguno de los radio button.

1. Abra el archivo strings.xml y cree los siguientes recursos de string:
a. Un recurso denominado chosen para el string "Chosen: " (incluya el espacio después de
los dos puntos y las comillas).
b. Un recurso llamado nothing_clicked para el string "onRadioButtonClick: Nothing
clicked".
2. Abra OrderActivity y afiada la siguiente sentencia para definir el TAG_ACTIVITY del mensaje
log:
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private static final String TAG_ACTIVITY = OrderActivity.class.getSimpleName();

3. Agregue el método displayToast() a OrderActivity

public void displayToast(String message) {
Toast.makeText(getApplicationContext(), message,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

4. Afada el siguiente método onRadioButtonClick(), que comprueba si un radio button ha sido
marcado, ademas usa un bloque switch case para determinar qué elemento de radio button
fue seleccionado, con el fin de establecer el message apropiado para ese elemento que vaa
usar con displayToast():

public void onRadioButtonClicked(View view) {
// Is the button now checked?
boolean checked = ((RadioButton) view).isChecked();
// Check which radio button was clicked
switch(view.getId()) {
case R.id.sameday:
if (checked)
// Same day service
displayToast(getString(R.string.chosen) +

getString(R.string.same_day messenger_service));
break;

case R.id.nextday:
if (checked)
// Next day delivery
displayToast(getString(R.string.chosen) +
getString(R.string.next_day_ground_delivery));
break;
case R.id.pickup:
if (checked)
// Pick up
displayToast(getString(R.string.chosen) +
getString(R.string.pick_up));
break;
default:
Log.d(TAG_ACTIVITY, getString(R.string.nothing clicked));
break;

}

5. Ejecute la aplicacién. Toque una imagen para ver la actividad OrderActivity, la cual muestra
las opciones de entrega. Marque una opcién de entrega y vera un mensaje toast en la parte
inferior de la pantalla con la opcién seleccionada, como se muestra en la figura siguiente.
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®) Same day messenger service
() Next day ground delivery

() pickup

Chasen: Same day messenger service

En esta préctica, ha aprendido a:

e Configurar atributos del layout XML para controlar el teclado de un elemento EditText:

o

Utilice el valor textAutoCorrect para el atributo androd:inputType para cambiar el
teclado de modo que sugiera correcciones ortograficas.

Utilice el valor textCapSentences para el atributo android: inputType para iniciar cada
nueva oracién con una letra mayuscula.

Utilice el valor textPassword para el atributo android:inputType para ocultar una
contrasefia al introducirla.

Utilice el valor textEmailAddress para el atributo android:inputType para mostrar un
teclado de correo electrénico en lugar de un teclado estandar.

Utilice el valor phone para el atributo android:inputType para mostrar un teclado de
teléfono en lugar de un teclado estandar.

e Utilice un control de entrada Spinner para proporcionar un menu desplegable y escriba el
cédigo para controlarlo:

o

Utilice un adaptador ArrayAdapter para asignar una serie de valores de texto como los
elementos del menu spinner.

Implemente la interfaz AdapterView.OnItemSelectedListener, la cual requiere
también afiadir los métodos callback onItemSelected() y onNothingSelected() para
activar el spinner y su listener.

Utilice el método callback onItemSelected() para recuperar el elemento seleccionado
en el menu spinner utilizando getItemAtPosition.
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e Use AlertDialog.Builder, una subclase de AlertDialog, para crear un cuadro de didlogo de
alerta estandar, usando setTitle para asignar el titulo, setMessage para definir el mensaje, y
setPositiveButton y setNegativeButton para definir sus botones.

e Ultilice los pickers de fecha y hora estandar:

o Agregue un fragment para un picker de fecha, y extienda la clase DialogFragment para
implementar DatePickerDialog.0OnDateSetListener para un picker de fecha estandar
con un listener.

o Agregue un fragment para un picker de hora, y extienda la clase DialogFragment para
implementar TimePickerDialog.OnTimeSetListener para un selector de hora
estandar con un listener.

o Implemente los métodos onDateSet (), onTimeSet(), y onCreateDialog().

Utilice los métodos onFinishDateDialog() Y onFinishTimeDialog() para recuperar
la fecha y hora seleccionadas.

e Usar imagenes en un proyecto:

o Copie una imagen en el proyecto y defina un elemento ImageView para utilizarla.

o Afada el atributo android:onClick para hacer que los elementos ImageView tengan
comportamiento de botén. Puede hacer que cualquier View se comporte como un
botdn con el atributo android:onClick.

e Usar radio button:

o Cree una segunda operacion.

o Agregue los elementos del RadioButton dentro de un RadioGrupo en la segunda
actividad.

Cree los manejadores de los radio button.
o Inicie la segunda actividad desde un clic en una imagen.

5.2 Usar un menu de opciones

La app bar (también llamada action bar) es un espacio dedicado en la parte superior de la pantalla
de cada activity. Cuando se crea una actividad a partir de una plantilla (como la Basic Activity
Template), se incluye automaticamente una app bar para la actividad en un grupo de vistas de raiz
CoordinatorLayout en la parte superior de la jerarquia de vistas.

El menu de opciones (options menu) en la barra de aplicaciones (app bar) proporciona una forma
de navegacioén a otras actividades en la aplicacién, o las opciones principales que afectan el uso
de la aplicacién en si, pero no las que realizan una accion en un elemento de la pantalla. Por
ejemplo, el menl de opciones podria proporcionarle al usuario opciones para navegar a otras
actividades, como realizar un pedido o para realizar acciones que tengan un impacto global en la
aplicacién, como cambiar la configuracién o la informacion del perfil.

En esta préactica, aprendera como configurar la barra de la aplicacion (app bar) y el menu de
opciones (options menu) en una aplicaciéon (como la que se muestra en la figura a continuacion).
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En la figura anterior:

1. App Bar. La barra de la aplicacion incluye el titulo de la aplicacion, el menu de opciones y el
botdn de despliegue.

2. lIconos de accion de menu de opciones. Los dos primeros elementos del menu de opciones
aparecen como iconos en la barra de la aplicacion.

3. Botdén de despliegue (Overflow button). El boton de despliegue (tres puntos verticales) abre
un mend que muestra mas elementos del menu de opciones.

4. Opciones del menu de despliegue. Después de hacer clic en el botén de despliegue,
aparecen mas elementos del menud de opciones en el menu de desbordamiento.

Los elementos del menu de opciones aparecen en las opciones del menu de despliegue (ver la
figura anterior). Sin embargo, puede colocar algunos elementos como iconos, tantos como puedan
entrar, en la barra de la aplicacion. El uso de la barra de aplicaciones para el menu de opciones
hace que su aplicacion sea coherente con otras aplicaciones de Android, lo que permite a los
usuarios comprender rapidamente como operar su aplicacion y tener una gran experiencia.

Sugerencia: Para proporcionar una experiencia de usuario coherente y familiar, debe usar las API
de menu para presentar las acciones del usuario y otras opciones en sus actividades. Ver Menus
para mas detalles.
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Resumen de la aplicacion

En la practica anterior, cre6 una aplicacion llamada Droid Cafe, que se muestra en la figura a
continuacion, utilizando la plantilla de Basic Activity. Esta plantilla también proporciona un
esqueleto de un menu de opciones en la barra de la aplicacién en la parte superior de la pantalla.
Aprendera como:

e Configura la barra de aplicaciones.

¢ Modificar el menu de opciones.

e Agregar iconos para algunos de los elementos del menda.

e Muestrar el icono del elemento de menu en la barra de la aplicacion en lugar del menu de
despliegue.

¢ Muestrar el elemento en el menu de despliegue, segun el tamafio y la orientacién de la pantalla.

A'!S&S

Droid Cafe

Choose a delivery method
3 Same day messenger service
() Next day ground delivery

C) Pick up

Chosen: Same day messenger service

Para este ejercicio, esta utilizando Toolbar de la biblioteca de soporte de v7 appcompat como barra
de aplicaciones. Hay otras formas de implementar una barra de aplicaciones. Por ejemplo, algunos
temas configuran un ActionBar como una barra de aplicaciones de forma predeterminada. Pero el
uso de la Toolbar, appcompat hace que sea més facil configurar una barra de aplicaciones que
funcione en la mayoria de los dispositivos, y también brinda més espacio para personalizar la barra
de aplicaciones mas adelante a medida que se desarrolla la aplicacion.

Para obtener mas informacion sobre las consideraciones de disefio para usar la barra de
aplicaciones, consulte App Bar en la especificacion de Material Design.
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Para comenzar el proyecto, si no desea perder su proyecto, haga una copia del proyecto anterior
como se indica en el Apéndice.

Tarea 1. Agregar elementos al menu de opciones

Debe abrir el proyecto Droid Cafe de la practica anterior, 0 su copia, y agregara los elementos del
menu al menu de opciones en la barra de la aplicacion en la parte superior de la pantalla.

1.1 Examine el codigo del app bar

1. Abra el proyecto Droid Cafe de la practica anterior, o su copia. El proyecto incluye los
siguientes archivos de layout en la carpeta res > layout:
a. activity_main.xml: el layout principal de MainActivity, la primera pantalla que el usuario
ve.
b. content_main.xml: el layout para el contenido de la pantalla MainActivity, que (como vera
en breve) estd incluido en activity_main.xml.
c. activity_order.xml: el layout del OrderActivity, que ha agregado en la practica anterior.
2. Abra content_main.xml. En la practica anterior, agrego los TextViews y los ImageViews en el
viewGroup raiz (el cual fue cambiado a RelativeLayout).

El  comportamiento del disefio para el RelativeLayout se configura en
@string/appbar_scrolling_view_behavior, el cual controla el comportamiento de
desplazamiento de la pantalla en relaciéon con la barra de aplicaciones en la parte superior.
Haga clic con el boton derecho (Control-clic) en este recurso de string y seleccione Go to >
Declaration para ver el valor real del recurso de string, que se define en un archivo llamado
"values.xml". Este archivo es generado por Android Studio, no visible en el Proyecto: Android
view y no debe ser editado. El valor real de @string/appbar_scrolling view_behavior en
values.xml es "android. support.design.widget.AppBarLayout$ScrollingViewBehavior".

Para obtener mas informacién sobre el comportamiento de desplazamiento, consulte la
entrada en el blog Android Design Support Library en el Blog de desarrolladores de Android.
Para las practicas de disefio que implican menus de desplazamiento, véase Técnicas de
desplazamiento en la especificacion del Material Design.

3. Abra activity _main.xml para ver la layout principal, el cual utiliza un layout CoordinatorLayout
con un layout de AppBarLayout incrustado. Las etiquetas CoordinatorLayout y AppBarLayout
requieren nombres completamente cualificados que especifiquen android.support.design,
la cual es la libreria Android Design Support Library.

AppBarLayout es un LinearLayout vertical que utiliza la clase Toolbar de la biblioteca de
soporte, en lugar de la ActionBar nativa, para implementar una barra de aplicaciones. La app
bar es una seccién en la parte superior de la pantalla que puede mostrar el titulo de la actividad,
la navegacion y otros elementos interactivos. El ActionBar nativo se comporta de manera
diferente segun la version de Android que se ejecute en el dispositivo. Por esta razon, si se
esta agregando un menu de opciones, se debe usar la Toolbar de la biblioteca de soporte de
appcompat v7 como una barra de aplicaciones. Usando la Toolbar hace que sea mas facil
configurar una barra de aplicaciones que funcione en la mayoria de los dispositivos, y también
le da espacio para personalizar su barra de aplicaciones mas adelante a medida que se
desarrolla su aplicacion. La barra de herramientas incluye las funciones mas recientes y
funciona para cualquier dispositivo que pueda usar la biblioteca de soporte.
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La barra de herramientas dentro de este disefio tiene el id toolbar, y también es especificado,
al igual que AppBarLayout, con un nombre completamente calificado
(android.support.v7.widget):

<android. support.design.widget.AppBarlLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:theme="@style/AppTheme.AppBarOverlay">

<android.support.v7.widget.Toolbar
android:id="@+id/toolbar"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="?attr/actionBarSize"
android:background="?attr/colorPrimary"
app:popupTheme="@style/AppTheme.PopupOverlay" />

</android.support.design.widget.AppBarLayout>

Para obtener mas detalles sobre la clase AppBarLayout, consulte AppBarLayout en la
Referencia del desarrollador de Android. Para obtener mas informacion sobre las barras
de herramientas, consulte Toolbar en la Referencia del desarrollador de Android.

Sugerencia: el layout activity_main.xml también usa una declaracion include layout
para incluir el layout completo definido en content_main.xml. Esta separacién de las
definiciones de disefio facilita el cambio del contenido del disefio, apartando el layout de la
definicion de la barra de herramientas y el layout del coordinador. Esto es considerado una
mejor practica para separar el contenido (que podria necesitar ser traducido) del formato
de su disefio.

4. Ejecute la aplicacion. Observe la barra en la parte superior de la pantalla que muestra el
nombre de la aplicaciéon (Droid Cafe). También muestra el botén de accién del despliegue
(action overflow, con tres puntos verticales) en el lado derecho. Toque el boton de despliegue
para ver el menu de opciones, que en este momento tiene solo una opcién de menu, Settings

5. Examine el archivo AndroidManifest.xml. La actividad .MainActivity esta configurada para
usar el tema NoActionBar:

android:theme="@style/AppTheme.NoActionBar"

El tema NoActionBar se define en el archivo styles.xml (expanda app> res> values>
styles.xml para verlo). Los estilos estan cubiertos en otra leccion, pero puede ver que el
tema NoActionBar configura el atributo windowActionBar como false (sin barra de
acciones de ventana) y el atributo windowNoTitle como true (sin titulo).

La razoén por la que se establecen estos valores es porque esta definiendo la app bar en
su layout (activity_main.xml) con AppBarLayout, en lugar de usar un ActionBar. El uso de
uno de los temas NoActionBar evita que la aplicacion use la clase nativa ActionBar para
proporcionar la barra de la aplicacion (app bar). La clase nativa ActionBar se comporta de
manera diferente segun la versién del sistema Android que esté usando el dispositivo. Por
el contrario, las caracteristicas mas recientes se agregan a la versién de la libreria de
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soporte de Toolbar y estan disponibles en cualquier dispositivo que pueda usar la biblioteca
de soporte. Por este motivo, se debe usar la clase Toolbar de la biblioteca de soporte para
implementar las app bar de las activities de la aplicacion en lugar del ActionBar. El uso de
la clase ToolBar de la biblioteca de soporte asegura que la aplicacion tenga un
comportamiento consistente en la mayoria de los dispositivos.

6. Observe que la MainActivity, extiende a AppCompatActivity y comienza con el método
onCreate():

@0verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

Después de configurar el contenido de la vista en el layout activity_main.xml, el método
onCreate() configura a toolbar para que sea la Toolbar definida en el layout activity_main.xml.
Luego llama al método setSupportActionBar() de la actividad y le pasa toolbar, configurando
al toolbar definido en activity_main.xml como la app bar para la actividad.

Para conocer las mejores practicas sobre cémo agregar la app bar a una aplicacién, consulte
Adding the App Bar en Best Practices for User Interface.

1.2 Agregue mas elementos de menu al menu de opciones

Ahora debe agregar los siguientes elementos al meni de opciones de la aplicacién Droid Cafe:

e Order: Ir a la pantalla de la Order Activity para ver el pedido de comida.

e Status: verifica el estado de un pedido de comida.

e Favorites: muestra los alimentos favoritos.

e Contact: ponerse en contacto con el restaurante. Como no necesita el elemento Settings
existente, lo cambiara por Contact.

Android proporciona un formato XML estandar para definir elementos de menu. En lugar de crear
un menu en el codigo de la actividad, se puede definir un mena con todos sus elementos en un
recurso de menu XML. A continuacion, puede inflar el recurso de menu (cargarlo como un objeto
Menu) en la activity o fragment:

1. Eche un vistazo al menu_main.xml (expanda res > menu en la vista Proyecto). Alli se definen
los elementos del menu con las etiquetas <item> </item> dentro del bloque <menu> </menu>.
El Unico elemento de menu proporcionado desde la plantilla es action_settings (la opcion
Settings ), la cual es definida como:

<item
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android:id="@+id/action_settings"
android:orderInCategory="100"
android:title="@string/action_settings"
app:showAsAction="never" />

En Android Studio, el atributo android:title muestra el string de valor "Settings" aunque
el string esté definido como un recurso. Android Studio muestra el valor para que pueda
dar un vistazo de cual es el valor sin tener que abrir el archivo de recursos strings.xml. Si
hace clic en ese string, este cambia para mostrar el recurso de string
"@string/action_settings".

2. Cambie los siguientes atributos del elemento action_settings para convertirlo en el elemento
action_contact (no cambie el atributo android:orderInCategory existente ):

Atributo Valor

android:id "@+id/action_contact"
android:title "Contact"
app:showAsAction "never"

3. Extraiga el string cableado "Contact" en el recurso de string action_contact.
4. Agregue un nuevo elemento de menu usando la etiqueta <item> </item> dentro del bloque
<menu> </menu> Yy otorgue al elemento los siguientes atributos:

Atributo Valor
android:id "@-+id/action_order"
android:orderinCategory "10"

android:title "Order"
app:showAsAction "never"

El atributo android:orderInCategory especifica el orden en que los elementos
apareceran en el menu, con el nimero mas bajo apareciendo mas arriba en el menda. El
elemento Contact se le da len 100, que es un nimero grande para especificar que se
muestre en la parte inferior en lugar de en la parte superior. Establezca el elemento Order
en 10, lo cual lo coloca arriba del Contact, y deja mucho espacio en el mend para mas
articulos.

5. Extraiga el string cableado "order" en el recurso de string action_order.
6. Agregue dos elementos de menl mas de la misma manera con los siguientes atributos:

Atributos del elemento Status Valor
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android:id "@+id/action_status"

android:orderInCategory "20"

android:title "Status”
app:showAsAction "never"

Atributos del elemento Favorites Valor

android:id "@+id/action_favorites"
android:orderInCategory "40"

android:title "Favorites”
app:showAsAction "never"

7. Extraiga “Status” en el recurso action_status y “Favorites” en el recurso
action_favorites.

8. Mostrara ahora un mensaje toast con un mensaje de accién dependiendo cual ha sido el
element de menu seleccionado. Agregur los siguientes nombres y valores de string en
strings.xml para los mensajes:

<string name="action_order_message">You selected Order.</string>

<string name="action_status_message">You selected Status.</string>
<string name="action_favorites_message">You selected Favorites.</string>
<string name="action_contact_message">You selected Contact.</string>

9. Abra la MainActivity y cambie la sentencia if en el método onOptionsItemSelected()

reemplazando el id action_settings con el nuevo id action_order:

if (id == R.id.action_order)

Ejecute la aplicacion y toque el icono desplegable (los tres puntos), como es mostrado en el lado
izquierdo de la siguiente figura, para ver el menu de opciones, tal como se muestra en el lado
derecho de la figura. Pronto agregard métodos callback para responder al elemento seleccionado
en este mend.
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En la figura anterior:

1. Toque el icono desplegable en la app bar para ver las opciones del mend.
2. Las opciones se desplegan por debajo de la app bar.

Observe el orden de los elementos en el menu de opciones. Se us6 el atributo
android:orderInCategory para especificar la prioridad de los elementos del menu: El elemento
Order es 10, seguido de Status (20) y Favorites (40), y Contact es el dltimo (100). La siguiente
tabla muestra la prioridad de los elementos del menu:

Notice the order of items in the options menu. You used the android:orderInCategory attribute to
specify the priority of the menu items in the menu: The Order item is 10, followed by Status (20)
and Favorites (40), and Contact is last (100). The following table shows the priority of items in the
menu:

Elemento del Menu Atributo orderinCategory
Order 10

Status 20

Favorites 40

Contact 100
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Tarea 2. Agregar iconos para los elementos del menu

Siempre que sea posible, se desea mostrar las acciones mas utilizadas utilizando iconos en la app
bar para que el usuario pueda hacer clic en ellas sin tener que hacer clic primero en el icono
desplegable. En esta tarea, se agregaran iconos para algunos de los elementos del mend y se
mostrara algunos de los elementos del mend como iconos en la app bar en la parte superior de la
pantalla.

En este ejemplo, vamos a suponer que las acciones de Order y Status se consideran las mas
utilizadas. Favorites se usa ocasionalmente, y Contact es el menos utilizado. Se puede establecer
iconos para estas acciones y especificar lo siguiente:

e Order y Status se deben mostrar siempre en la barra de la aplicacion.

e Favorites se debe mostrar en la barra de la aplicacion si existe espacio; si no, deberia
aparecer en el menu de desplegable.

e Contact no deberia aparecer en la barra de la aplicacion; el debe aparecer solamente en
el menu de desplegable.

2.1 Agregar iconos para los elementos del menu

Para especificar iconos a las acciones, primero debe agregar los iconos como elementos de
imagen a la carpeta drawable.

Expanda res en la vista Project y haga clic con el botén derecho (o Control-clic) en drawable.
Elija New > Image Asset. Aparecera el cuadro de dialogo Configure Image Asset.

Elija Action Bar and Tab Items en el menu desplegable.

Cambie ic_action_name por ic_order_white (para la accion Order). La pantalla Configure
Image Asset debe verse de la siguiente manera (consulte Create App Icons with Image Asset
Studio para obtener una descripcion completa).
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A"'r,- Configure Image Asset
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Haga clic en la imagen clipart (el logotipo de Android junto a "Clipart:") para seleccionar una
imagen clipart como icono. Aparece una pagina de iconos. Haga clic en el icono que desea
usar para la accion Order (por ejemplo, el icono del carrito de compra puede ser apropiado).
Elija HOLO_DARK en el menu desplegable del Tema. Esto configura al icono para que sea
blanco sobre un fondo oscuro (o0 negro). Haga clic en Next.

Haga clic en Finish en el dialogo Confirm Icon Path.

Repita los pasos anteriores para los iconos Status y Favorites, nombrandolos
ic_status_white y ic_favorites_white respectivamente. Tal vez desearia usar el icono
circled-l1 para el Status (usado tipicamente para Informacién) y el icono corazén para
Favotites.

2.2 Mostrar los elementos del mend como iconos en la app bar

Para mostrar los elementos del mend como iconos en la barra de aplicaciones, utilice el atributo
app:showAsAction en el menu_main.xml. Los siguientes valores para el atributo especifican si la
accion debe aparecer o no en la barra de aplicaciones como un icono:

e "siempre": Siempre aparece en la barra de aplicaciones. (Si no hay suficiente espacio,
puede solaparse con otros iconos de menu).

e "ifRoom": Aparece en la barra de aplicaciones solo si hay espacio.

e "never": Nunca aparece en la barra de la aplicacion; su texto aparece en el menu
desplegable.

Siga estos pasos para mostrar algunos de los elementos del mend como iconos:

1.

Vuelva a abrir el menu_main.xml y agregue los siguientes atributos a los elementos Order,
Status y Favorites para que siempre aparezcan los dos primeros (Order y Status) y el
elemento Favorites s6lo aparezca si hay espacio para ello:

Atributos del elemento Order Valor anterior Valor nuevo

android:icon "@drawable/ic_order_white"
app:showAsAction "never" "always"

Atributos del elemento Status Valor anterior Valor nuevo

android:icon "@drawable/ic_status_white"
app:showAsAction "never" "always"

Atributos del elemento Favorites Valor anterior Valor nuevo

android:icon "@drawable/ic_favorites_white"
app:showAsAction "never" "ifRoom"
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2. Ejecuta la aplicacion. Ahora se deben ver al menos dos iconos en la barra de aplicaciones: el
icono de Order y el de Status como se muestra en la figura siguiente. Si su dispositivo o el
emulador se muestran en orientacion vertical, las opciones de Favorites y Contact aparecen
en el menu desplegable.

3. Gire su dispositivo a la orientacién horizontal, o si esta ejecutando en el emulador, haga clic
en los iconos Rotate Left o Rotate Right para girar la pantalla a la orientacién horizontal.
Deberia ver los tres iconos en la barra de la aplicacion para Order, Status y Favorites.

Consejo: ¢ Cuantos botones de accién caben en la app bar? Depende de la orientacion y del
tamafo de la pantalla del dispositivo. Siempre aparecen menos botones en una orientacion
vertical, como se muestra en el lado izquierdo de la figura de abajo, en comparacién con una
orientacion horizontal como se muestra en el lado derecho de la figura de abajo. Los botones de
accion no pueden ocupar mas de la mitad del ancho de la barra de aplicaciones principal.
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Tarea 3. Manejar el elemento seleccionado del menu

En esta tarea, se agregara un método para mostrar un mensaje sobre qué elemento del menu se
ha tocado y se usara el método onOptionsItemSelected() para determinar en qué elemento del
menu se hizo el toque.

3.1 Crea un método para mostrar la opcién del menu

1. Abra el MainActivity.
2. Si aln no ha agregado el siguiente método (en la leccién anterior) para mostrar un mensaje
toast, agréguelo ahora:
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public void displayToast(String message) {
Toast.makeText(getApplicationContext(), message,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

El método displayToast() obtiene el message del string apropiado (tal como
action_contact_message).

3.2 Utilice el controlador de eventos onOptionsltemSelected

El método onOptionsItemSelected() maneja las selecciones hechas en el mend de opciones.
Se agregara un bloque switch para determinar qué elemento del menl se seleccioné y qué
mensaje crear para cada elemento seleccionado. (En lugar de crear un mensaje para cada
elemento, podria implementar un manejador de eventos para cada elemento que realice una
accion, como iniciar otra actividad, como se muestra mas adelante en esta leccion).

1. Busque el método onOptionsItemSelected(). La sentencia if del método, proporcionada por
la plantilla, determina si se ha hecho clic en un determinado elemento de mend, utilizando el
id del elemento de menu (action_order en el ejemplo siguiente):

@0verride
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
int id = item.getItemId();
if (id == R.id.action_order) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

2. Reemplace la sentencia if y la asignacién del id con el siguiente blogue switch el cual configura
el mensaje apropiado basado en el id del element de menu:

@0verride
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.action_order:
displayToast(getString(R.string.action_order_message));
return true;
case R.id.action_status:
displayToast(getString(R.string.action_status_message));
return true;
case R.id.action_favorites:
displayToast(getString(R.string.action_favorites_message));
return true;
case R.id.action_contact:
displayToast(getString(R.string.action_contact_message));
return true;
default:
// Do nothing
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return super.onOptionsItemSelected(item);

}

3. Ejecute

la aplicacion. Ahora deberia ver un mensaje toast diferente en la pantalla, como se

muestra en el lado derecho de la figura a continuacién, segun el elemento de menud que se
haya elijido.

esselrs
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En la figura anterior:

1. Seleccionar el elemento Contact en el menu de opciones.
2. El mensaje toast que aparece.

Finalizara la aplicacién DroidCafe en la proxima leccion.

Resumen

En esta practica, ha aprendido a hacer lo siguiente:

e Configu
@)

ra un menu de opciones en la barra de aplicaciones:

Usar la plantilla Basic Activity para configurar autométicamente el menu de opciones y
un botén de accién flotante.

Usar @string/appbar_scrolling view_behavior para proporcionar el
comportamiento de desplazamiento estandar del meni de opciones de la barra de
aplicaciones.

Usar un grupo de vistas CoordinatorLayout con la clase AppBarLayout para crear un
menu de opciones en la barra de aplicaciones.
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Usar una declaracion include layout en el archivo layout XML para incluir un layout
completo definido en otro archivo XML.

Usar el tema NoActionBar para evitar que la aplicacion use los atributos nativos de la
clase ActionBar en la app bar, para configurar el atributo windowActionBar en false
(sin barra de acciones de la ventana) y el atributo windowNoTitle para true (sin titulo).
Usar el método onCreate() de una actividad para Illamar al método
setSupportActionBar() de la actividad para configurar la barra de herramientas
definida en el layout como la barra de la aplicacién para la actividad.

Definir un mend y todos sus elementos en un recurso de menu XML, y luego inflar el
recurso de menu en una actividad o fragment para cargarlo como un objeto Menu.
Usar el atributo android:orderInCategory para especificar el orden en que los
elementos del mena aparecen en el mend, con el nUmero mas bajo indicando al que
aparece mas arriba en el menu.

Usar el atributo app: showAsAction para mostrar los elementos del mend como iconos
en la barra de la aplicacion.

Agregar controladores de eventos para los elementos del menu de opciones y usar el
método onOptionsItemSelected() pararecuperar el elemento seleccionado del menu
de opciones.

Usar iconos en un proyecto:

Agregar iconos a un proyecto y usarlos para mostrar los elementos del menu en la
barra de la aplicacion.

5.3 Usando la Barra de Aplicaciones y las Pestaiias para
Navegacion

En las primeras etapas del desarrollo de una aplicacion, se debe determinar las rutas que los
usuarios deben tomar a través de la aplicacion para hacer algo, como hacer un pedido o navegar
por el contenido. Cada ruta permite a los usuarios navegar a través, dentro y fuera de las diferentes
tareas y piezas de contenido dentro de la aplicacion.

En este practica, aprendera a afiadir un botén Up (una flecha hacia la izquierda) en la barra de
aplicaciones de la aplicacién, tal como se muestra a continuacién, para navegar desde una pantalla
secundaria hasta la pantalla principal.

I

€&  Order Activity

El botén Up siempre se utiliza para navegar a la pantalla superior en la jerarquia. Se diferencia del
botéon Back (el triAngulo en la parte inferior de la pantalla), en que este Ultimo proporciona
navegacion a cualquier pantalla que el usuario haya visto anteriormente.
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Esta practica también introduce la navegacidn por pestafias (tab navegation), en la que aparecen
pestafias en la parte superior de una pantalla, lo que permite navegar por otras pantallas. La
navegacion por pestafias es una solucion muy popular para la navegacion lateral de una pantalla
secundaria a otra pantalla secundaria que es un hermano, como se muestra en el siguiente
diagrama. Las pestafias proporcionan navegacion hacia y desde las pantallas de los hermanos
Top Stories, Tech News y Cooking sin tener que navegar hasta el padre. Las pestafias también
pueden proporcionar navegacion de ida y vuelta a las historias, que son pantallas de hermanos
bajo el padre de Top Stories.

Las pestafias son mas apropiadas para cuatro o menos pantallas hermanas. El usuario puede
tocar en una pestafia para ver una pantalla diferente, o deslizar el dedo hacia la izquierda o hacia
la derecha para también ver una pantalla diferente.

L ] % w24

Tab Experiment

TOP STORIES TECH NEWS COOKING News App
These are the top stories:

Headline
Headline
Headline
. Headline

Headline
Headline
Headline

Headline

Headline
Headline
Headline
_Headline

En la figura anterior:

1. Navegacion lateral desde una categoria de pantalla a otra

2. Navegacion lateral desde una historia de pantalla a otra.

Resumen de la aplicacion

En la practica anterior creamos una aplicacion llamada Droid Cafe en tres partes, usando la
plantilla Basic Activity. Esta plantilla ademas proporciona una barra de aplicaciones en la parte
superior de la pantalla. Aqui aprendera a afiadir un boton Up (flecha hacia la izquierda) a la barra
de aplicaciones para la navegacién hacia el padre, desde la segunda actividad (OrderActivity)
hacia la actividad principal (MainActivity). Con esto se completara la aplicacion Droid Cafe.

Puede continuar el proyecto desde donde lo dejé en la practica anterior o hacer una copia, para
mantener el anterior como referencia.
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La segunda aplicacion que creara para la navegacion por pestafias mostrara tres pestafias debajo
de la barra de aplicaciones para navegar a las pantallas hermanas. A medida que el usuario toca
una pestafa, la pantalla muestra el contenido de una pantalla dependiendo de la pestafia que se
haya tocado. El usuario también puede deslizar hacia la izquierda y hacia la derecha para visitar
el contenido de las pantallas. La clase ViewPager maneja automaticamente las vistas Swipping
(de deslizamiento).

Tab Experiment Tab Experiment

TOP STORES TOF GTOmes TECH NEWS

These are the top stories Tech news you can use Cooking tips
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Tarea 1. Agregar un button Up para navegacion ancestral

La aplicaciéon deberia facilitar a los usuarios una forma de retornar a la pantalla principal de la
aplicacion, que es la actividad principal. Una forma de hacerlo es proporcionar un botén Up en la
barra de aplicaciones para todas las actividades que son hijas de la actividad principal.

El boton Up proporciona una navegacion "ascendente" ancestral, que permite al usuario subir de
una pagina secundaria a la pagina principal. El botén Up es la flecha hacia la izquierda en el lado
izquierdo de la barra de aplicaciones, como se muestra en el lado izquierdo de la figura de abajo.

Cuando el usuario toca el boton Up, la aplicacion navega a la actividad padre. El diagrama a la
derecha de la siguiente figura muestra cémo se utiliza el boton Arriba para navegar dentro de una
aplicacion basandose en las relaciones jerarquicas entre pantallas.

@

r

Top Stories . | |
Top Stories Tech News Cooking
Headline Headline Headline
Headline Headline Headline
Headline Headline Headline
Headlline Headline Headline

| Story | | Story | | Story |

En la anterior figura:

1. Navegando desde los hermanos de primer nivel hasta el padre.
2. Naavegando desde los hermanos de segundo nivel a los de primer nivel actuando como nivel
padre.

Consejo: El boton Back (el triangulo en la parte inferior de la pantalla) difiere del botén Up. El
boton Back proporciona navegacion a cualquier pantalla que haya visto anteriormente. Si tiene
varias pantallas secundarias por las que el usuario puede navegar utilizando un patron de
navegacion lateral (como se describe en la siguiente seccion), el boton Back enviara al usuario de
vuelta a la pantalla secundaria anterior, no a la pantalla principal. Se utiliza el botén Up si desea
proporcionar navegacion ancestral desde una pantalla secundaria hasta la pantalla principal. Para
obtener mas informacién acerca de la navegaciéon Up, consulte Proporcionar navegacion Up.

Como aprendié anteriormente, al agregar actividades a una aplicacion, puede agregar la
navegacion con el botén Up a una actividad secundaria como OrderActivity declarando al padre
de la actividad como MainActivity en el archivo AndroidManifest.xml. También puede definir el
atributo android:label para un titulo de la pantalla de actividad, como "Order Activity":

1. Sl no tiene la aplicacidn Droid Café abierta de la practica anterior, descargue el proyecto de
Android Studio DroidCafe Part3 y renombrelo como DroidCafe.

2. Abra el proyecto DroidCafe.

Abra el AndroidManifest.xml.

4. Cambie el elemento OrderActivity por lo siguiente:

w
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<activity android:name=".OrderActivity"
android:label="0Order Activity"
android:parentActivityName="com.example.android.
droidcafe.MainActivity">
<meta-data
android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
android:value=".MainActivity"/>
</activity>

5. Extraiga el valor de android:label “Order Activity” a un recurso de string llamado
title_activity order.
6. Ejecute la aplicacion.

La pantalla Order Activity ahora incluye el butén Up (resaltado en la figura siguiente) en la barra
de la aplicacién para retornar a la actividad padre.

(_) Same day messenger service

(") Next day ground delivery

': Pick up

d O O

Tarea 2. Usar la navegacion por pestafas con vistas por deslizamiento

Al usar la navegacion lateral, se permite al usuario pasar de un hermano a otro (en un mismo nivel
de una jerarquia de varios niveles). Por ejemplo, si la aplicacion proporciona varias categorias de
historias (como Top Stories, Tech News y Cooking, como se muestra en la figura de abajo), puede
proporcionar a sus usuarios la capacidad de navegar de una categoria a la siguiente, sin tener que
navegar de nuevo hasta la pantalla principal. Otro ejemplo de navegacion lateral es la posibilidad
de deslizar el dedo hacia la izquierda o hacia la derecha en una conversacién de Gmail para ver
una mas reciente 0 una mas antigua en la misma Bandeja de entrada.
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Tab Experiment

TOP STORIES  TECH NEWS COOKING NeWS App
These are the top stories:

0_' otories | IT ‘Cooking
Headline | Headline Headline
Headline | Headline || | Headline
Headline Headline | || Headline
‘ Headlline Headline | Headline

|
|
e Story St(lry Stlw

En la figura anterior:

1. Navegacion lateral de una pantalla de categoria a otra
2. Navegacion lateral de un pantalla de historias a otra

Se puede implementar la navegacion lateral con pestafias que representan cada pantalla. Las
pestafias aparecen en la parte superior de la pantalla, como se muestra en el lado izquierdo de la
figura anterior, con el fin de facilitar la navegacion a otras pantallas. La navegacion por pestafias
es una solucién muy popular para la navegacion lateral de una pantalla secundaria a otra pantalla
secundaria que es hermana: es decir, que esta en la misma posicion en la jerarquia y compartiendo
la misma pantalla principal. La navegacion por pestafias a menudo se combina con la capacidad
de deslizar pantallas secundarias de izquierda a derecha y de derecha a izquierda.

La clase principal que se utiliza para mostrar pestafias es TabLayout en la Biblioteca de Soporte
ade Disefio de Android. Ella proporciona una disposicion horizontal para mostrar las pestafias. Se
pueden mostrar las pestafias debajo de la barra de aplicaciones y utilizar la clase PagerAdapter
para rellenar las "paginas"” de las pantallas dentro de un ViewPager. El ViewPager es un gestor de
layout que permite al usuario hojear a la izquierda y a la derecha a través de las pantallas. Este es
un patréon comudn para presentar diferentes pantallas de contenido dentro de una actividad: se
utiliza un adapter para llenar la pantalla de contenido de manera de mostrarla en la actividad y un
layout manager que cambie el contenido de las pantallas segln la pestafia seleccionada.

Se puede proporcionar una implementacion de un PagerAdapater para generar las pantallas que
muestren la vista. El ViewPager se utiliza a menudo en conjunto con un Fragment. Mediante el
uso de fragmentos, se tiene una forma conveniente de gestionar el ciclo de vida de cada "pagina”
de la pantalla.

Para utilizar las clases de la Biblioteca de Soporte de Android, se debe afadir
com.android.support:design:xx.xx.x (donde xx.xx.x es la versibn mas reciente) al archivo
build.gradle (Module: app).

Los siguientes son adaptadores estandar para usar fragmentos con el ViewPager:
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e FragmentPagerAdapter: Disefiado para navegar entre pantallas hermanas (paginas) las
cuales representan un pequefio nimero fijo de pantallas.

e FragmentStatePagerAdapter: Disefiado para la paginacion a través de una coleccion de
pantallas (paginas) en las cuales el numero de pantallas es indeterminado. Este destruye
los fragmentos a medida que el usuario navega a otras pantallas, minimizando el uso dela
memoria. La aplicacion de esta practica usa FragmentStatePagerAdapter.

2.1 Crear el layout para la navegacion por pestafias

1. Cree un nuevo Proyecto usando la plantilla Empty Activity. Nombre la aplicacion Tab
Experiment

2. Edite el archivo build.gradle (Module: app), y agregue las siguientes lineas (si no han sido
ya agregadas) a la seccién de dependencias:

compile 'com.android.support:design:25.0.1"
compile 'com.android.support:support-v4:25.0.1"

Si el Android Studio sugiere una versién con un nimero mayor, edite las lineas anteriores
para actualizar la versién. Ademas, si el Android Studio sugiere una nueva version de
compileSdkVersion, buildToolsVersion, y/0 targetSdkVersion editelas para actualizar
la version.

3. Parausar un Toolbar en vez de un action bar y el titulo de la aplicacion, agregue las siguientes
sentencias al archivo res > values > styles.xml para ocultar el action bar y le titulo de la
aplicacacion:

<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

<item name="windowActionBar">false</item>
<item name="windowNoTitle">true</item>
</style>

4. Abra el archivo activity_main.xml. En el Editor de disefio, haga clic en la ficha Text en la parte
inferior de la pantalla y cambie el grupo de vista raiz a RelativeLayout, como ha hecho en
ejercicios anteriores.

5. Enelactivity_main.xml, elimine el TextView suministrado por la plantillay agregue una Toolbar,
un TabLayout y un ViewPager dentro del layout raiz.

A medida que escribe el atributo app:popupTheme para la Toolbar como se muestra a
continuacién, app estara en rojo si no agrego la siguiente declaracién al RelativeLayout:

<RelativelLayout xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

Se puede hacer clic en app y pulsar Alt-Return (Opcién-Return), y Android Studio afiadira
autométicamente la declaracion.
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Dependiendo de su version de Android Studio, el codigo de disefio tendra un aspecto parecido

al siguiente:

Cddigo de la solu

cion:

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

<RelativelLayout

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

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

android:id="

@+id/activity_main"

android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
tools:context="com.example.android.tabexperiment.MainActivity">

<android.support.v7.widget.Toolbar

android:
android:
android:
android
android:
android:
android

:theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar'

id="@+id/toolbar"
layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content"

:layout_alignParentTop="true"

background="?attr/colorPrimary"
minHeight=""?attr/actionBarSize"

app:popupTheme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Light"/>

<android.support.design.widget.TablLayout

android:
android:
android:
android:
android:
android:
android:

id="@+id/tab_layout”

layout_width="match_parent”
layout_height="wrap_content"
layout_below="@id/toolbar"
background="?attr/colorPrimary"
minHeight="?attr/actionBarSize"
theme="@style/ThemeOverlay.AppCompat.Dark.ActionBar"/>

<android.support.v4.view.ViewPager

android:
android:
android:
android:

id="@+id/pager"
layout_width="match_parent”
layout_height="fill _parent™
layout_below="@id/tab_layout"/>

</RelativelLayout>

2.2 Crear un layout y una clase para cada fragment

1. Afada un fragment por cada pantalla con pestafias: TabFragmentl, TabFragment2 y
TabFragment3. Para afiadir cada fragmento haga lo siguiente:
a. Haga clic en com.example.android.tabexperiment en la vista del proyecto.
b. Seleccione Archivo > Nuevo > Fragmento > Fragmento (en blanco).
c. Nombre el fragmento TabFragment1l.
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d. Marqgue que la opcion "Create layout XML?". y cambie el Fragment Layout Name en el
archivo XML a tab_fragmentl.

e. Desmarque las opciones "Include fragment factory methods?". y "include interface
callbacks?". No se necesitaran estos métodos.

f. Haga clic en Finish.

g. Repita los pasos anteriores, usando TabFragment2 y TabFragment3 para el Paso c,
y tab_fragment2 y tab_fragment3 para el Paso d.

Cada fragmento (TabFragmentl, TabFragment2 y TabFragment3) es creado con su
definicion de clase para extender Fragment. Ademas, cada fragmento infla el layout asociado
ala pantalla (tab_fragmentl, tab_fragment2, y tab_fragment3), utilizando el conocido patrén
de disefio de inflado de recursos que aprendié en un capitulo anterior con el menu de opciones.

Por ejemplo, TabFragmentl lucira asi:

public class TabFragmentl extends Fragment {
@Override
public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
return inflater.inflate(R.layout.tab_fragmentl, container, false);

}
}

Android Studio automaticamente incluye las siguientes sentencias de import:

import android.os.Bundle;

import android.support.v4.app.Fragment;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;

Edite cada archivo XML de layout de fragment (tab_fragmentl, tab_fragment2 vy
tab_fragment3):
Cambie la etiqueta raiz a RelativeLayout.
Afada un TextView con un texto como " These are the top stories ".
Configure la apariencia del texto con
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge".

d. Repita los pasos anteriores para cada archivo XML de layout de fragments,

introduciendo un texto diferente para el TextView del paso b.

Examine cada archivo XML de layout de fragments. Por ejemplo, tab_fragmentl deberia
verse asi:

ool

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

<Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">
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<TextView
android:layout_width="wrap_content™
android:layout_height="wrap_content"
android:text="These are the top stories:"
android:textAppearance="?android:attr/textAppearancelLarge"/>

</Relativelayout>

4. En el archivo XML de layout del fragment tab_fragment1, extraiga el string de "These are the

top stories:
tab_fragment2 y tab_fragment3.

2.3 Anadir un PageAdapter

en el recurso de string tab_1. Haga lo mismo para las cadenas en

El patrén adapter-layout manager le permite proporcionar diferentes contenidos de pantallas
dentro de una actividad: utilice un adapter para rellenar el contenido de la pantalla con lo que se
mostrara en la actividad y un layout manager que cambie el contenido de la pantalla segun la

pestafia seleccionada.

1. Agregue una nueva clase PagerAdapter a la aplicacion
extiende FragmentStatePagerAdapter y defina el nimero de pestafias (mNumOfTabs):

public class PagerAdapter extends FragmentStatePagerAdapter {
int mNumOfTabs;
public PagerAdapter(FragmentManager fm, int NumOfTabs) {
super(fm);
this.mNumOfTabs = NumOfTabs;

Al introducir el codigo anterior, Android Studio importa automaticamente:

import android.support.v4.app.Fragment;
import android.support.v4.app.FragmentManager;
import android.support.v4.app.FragmentStatePagerAdapter;

que

Si el FragmentManager en el cédigo anterior esta en rojo, aparecera un icono de bombillo rojo
cuando haga clic en él. Haga clic en el icono del bombillo y seleccione Importar class.

Aparecen las opciones de importacion. Seleccione la siguiente opcion de importacion:
FragmentManager (android.support.v4)

Seleccionando los imports siguientes:

import android.support.v4.app.FragmentManager;
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Ademads, el Android Studio subraya la definicion de la clase PagerAdapter y, si hace clic en
PagerAdapter, muestra un icono de bombillo rojo. Haga clic en el icono y elija Implement
methods y, a continuacion, haga clic en OK para implementar los métodos getItem() y
getCount() ya seleccionados.

2. Cambie el método getItem() recién agregado con lo siguiente, el cual usa un bloque switch
para devolver el fragmento a mostrar basandose en la pestafia en la que se hace clic

@0verride
public Fragment getItem(int position) {
switch (position) {
case @:
return new TabFragmentl();
case 1:
return new TabFragment2();
case 2:
return new TabFragment3();
default:
return null;

3. Cambie el nuevo método getCount() con el siguiente para devolver el nimero de pestafas:

@0verride
public int getCount() {
return mNumOfTabs;

}

2.4 Inflar el Toolbar y el TabLayout

Dado que esta usando pestafias que caben debajo de la barra de aplicaciones, se ha configurado
la barra de aplicaciones (app bar) y la Toolbar en el layout activity_main.xml en el primer paso de
esta tarea. Ahora necesita inflar la Barra de herramientas (usando el mismo método descrito en
un capitulo anterior sobre el menu de opciones), y crear una instancia de TablLayout para
posicionar las pestafas.

Since you are using tabs that fit underneath the app bar, you have set up the app bar and Toolbar in
the activity_main.xml layout in the first step of this task. Now you need to inflate the Toolbar (using
the same method described in a previous chapter about the options menu), and create an instance
of TabLayout to position the tabs.

1. Inflar el Toolbar en el método onCreate() en MainActivity.java:

@0verride
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protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

Toolbar toolbar = (Toolbar) findViewById(R.id.toolbar);
setSupportActionBar(toolbar);

// Create an instance of the tab layout from the view.

En el cddigo anterior, la Toolbar esta en rojo, y deberia aparecer un icono de bombillo rojo.
Haga clic en el icono y seleccione Importar class. Apareceran las opciones de importacion.
Seleccione Toolbar (android.support.v7.widget.Toolbar), y la siguiente declaracién de
importacién aparecera en su cédigo:

import android.support.v7.widget.Toolbar;

2. Abra strings.xml, y cree los siguientes recursos de string:

<string name="tab_labell">Top Stories</string>
<string name="tab_label2">Tech News</string>
<string name="tab_label3">Cooking</string>

3. Al final del método onCreate(), cree una instancia del tab layout desde el elemento
tab_layout y configure el texto de cada pestafa usando addTab():

// Create an instance of the tab layout from the view.

TabLayout tabLayout = (TabLayout) findViewById(R.id.tab_layout);
// Set the text for each tab.
tabLayout.addTab(tabLayout.newTab().setText(R.string.tab_labell));
tabLayout.addTab(tabLayout.newTab().setText(R.string.tab_label2));
tabLayout.addTab(tabLayout.newTab().setText(R.string.tab_label3));
// Set the tabs to fill the entire layout.
tablLayout.setTabGravity(TabLayout.GRAVITY_FILL);

// Use PagerAdapter to manage page views in fragments.

2.5 Usar el PagerAdapter para administrar las vistas de las pantallas

1. Debajo del codigo que agreg6 al método onCreate() en la tarea anterior, agregue el siguiente
cédigo para usar el PagerAdapter para administrar las vistas de la pantalla (pagina) en los
fragmentos:
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// Using PagerAdapter to manage page views in fragments.

// Each page is represented by its own fragment.

// This is another example of the adapter pattern.

final ViewPager viewPager = (ViewPager) findViewById(R.id.pager);

final PagerAdapter adapter = new PagerAdapter
(getSupportFragmentManager(), tabLayout.getTabCount());

viewPager.setAdapter(adapter);

// Setting a listener for clicks.

2. Alfinal del método onCreate(), configure un listener (TabLayoutOnPageChangel.istener) para
detectar si se hace clic en una pestafa, y cree el método onTabSelected() para configurar el
ViewPager en la pantalla con la pestafias apropiada. El codigo debe tener el siguiente aspecto:

// Setting a listener for clicks.
viewPager.addOnPageChangelListener(new
TabLayout.TabLayoutOnPageChangelListener(tabLayout));
tabLayout.addOnTabSelectedListener(new TabLayout.OnTabSelectedListener() {
@Override
public void onTabSelected(TabLayout.Tab tab) {
viewPager.setCurrentItem(tab.getPosition());

}

@Override

public void onTabUnselected(TabLayout.Tab tab) {

}

@Override
public void onTabReselected(TabLayout.Tab tab) {
}

})s

}

3. Ejecute la aplicacién. Toque cada pestafia para ver cada “pagina” (pantalla). Ademas debe ser
capaz de deslizar hacia la derecha y hacia la izquierda para visitar diferentes “paginas”.

Resumen

e Agregar un botén de navegacion Up a una actividad hija declarando la actividad padre en
el archivo AndroidManifest.xml

e Configurado la navegacion up:

o Las Pestafias son una Buena solucién para la “navegacion lateral” entre vistas
hermanas.

o Laclase primaria usada para las pestafas es TabLayout en la libreria de soporte
de disefio.
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o Se debe usar un patron adapter cuando se rellenan las pestafias (paginas) con
datos.

o Un ViewPager es un layout manager que permite al usario deslizar las paginas de
datos hacia la izquierda o la derecha.

o ElViewPager se usa freccuentemente en conjunto con fragments.

o Existen dos adaptadores estandar para usar el ViewPager:
el FragmentPagerAdapter y el FragmentStatePagerAdapter.

5.4 Crear un Recycler View

Mostrar y manipular una lista desplegable de elementos de datos similares, como hizo en la
practica de desplazamientos de vista, es una caracteristica comun de las aplicaciones. Por
ejemplo, contactos, listas de reproduccion, fotos, diccionarios, listas de la compra, un indice de
documentos o una lista de juegos guardados son ejemplos de listas desplegables.

Anteriormente en esta clase, se uso el ScrollView para realizar el desplazamiento de otras Views.
ScrollView es facil de usar, pero no se recomienda para su uso en produccién, especialmente para
largas listas de elementos desplazables.

RecyclerView es una subclase de ViewGroup y es una forma mas eficiente de mostrar listas
desplegables. En lugar de crear una vista para cada elemento, sea visible o no, RecyclerView crea
un namero limitado de elementos de la lista y los reutiliza para hacer visible el contenido.

En estas practicas se usara un RecyclerView para:

e Mostrar una lista desplegable de elementos.

e Agregar un handler de clics a cada elemento.

¢ Afadir elementos a la lista utilizando un floating action button (FAB) (butdn de accion flotante),
gue se ve como el botdn rosa de la imagen de abajo. Los botones de accién flotante se pueden
utilizar para acciones comunes 0 para una accion promovida, es decir, una accién que desea
que el usuario realice.

En esta préactica se creara una aplicacion que usara un RecyclerView para mostrar una lista de
elementos como una lista desplegable y asociar el comportamiento de un clic a los elementos de
la lista.Ademas se utilizara un botén de accion flotante para agregar elementos al RecyclerView.

Resumen de la aplicacion

La aplicacién “RecyclerView” mostrara un larga lista de palabras.
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e Tocando un elemento este quedara marcado que recibi6 un clic

e Tocando el botén de accién flotante agregara un elemento a la lista.

e No existira una entrada de palabras por el usuario en esta aplicacion.

Tarea 1. Crear y configurar un Proyecto nuevo

En esta tarea se creara y configurara un nuevo proyecto para la aplicacion RecyclerView.

1.1 Crear el proyecto

1. Iniciar el Android Studio y crear un Nuevo Proyecto con los siguientes parametros:

Atributo Valor

Application Name RecyclerView

Company Name com.example.android o un dominio propio
Phone and Tablet Minimum SDK API15: Android 4.0.3 IceCreamSandwich
Template Empty Activity

Generate Layout file box Checked

2. Ejecute la aplicacion. Deb ever el titulo "RecyclerView" y "Hello World" en la vista en blanco.
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1.2. Agregar las librerias de soporte al archivo build

Para utilizar el RecyclerView y el botén de accion flotante (FAB), necesita afiadir las respectivas
Android Support Libraries a su build.

¢Por qué?: Las bhibliotecas de soporte para Android proporcionan versiones compatibles con
versiones anteriores de las APl de Android, componentes de interfaz de usuario adicionales y un
conjunto de utilidades. La clase RecyclerView se encuentra en el paquete Android Support; para
utilizarla se deben incluir dos dependencias en el proceso de compilacién de Gradle.

Siga estos pasos y consulte la captura de pantalla:

In order to use the RecyclerView and the floating action button (FAB), you need to add the
respective Android Support Libraries to your build.

1. En Android Studio, en su proyecto nuevo, asegurese de que esta en el panel Project (1) y en
la vista Android (2).

2. Enla jerarquia de archivos, encuentre la carpeta Gradle Scripts (3).

3. Expanda Gradle Scripts, si es necesario, y abra el archivo build.gradle (Module: app) (4).

WordListReference - [~/Desktop/Andr

File Edit View N ate

e ODEHO #4 X000 QAR &«
-ff;ﬂordListReference Caapp ) Casrc)Bar
i Android v | D = | B 1-
o !EL ; a
:. » [C1 manifests
w| » Cjava
» 5

“Hres
I’ * Gradle Scripts = °
® build.gradle (Project: WordListReferer|
| build.gradle (Module: app

|dll gradle-wrapper.properties (Gradle Ve n

El proguard-rules.pro (ProGuard Rules f{
[s gradle.properties (Project Properties]
 settings.gradle (Project Settings)

41 local.properties (SDK Location)

«J 7: Structure

+ Captures

4. Hacia el final del archivo build.gradle (Module: app), busque la seccién de dependencias.

5. Afada estas dos dependencias como las dos Ultimas lineas dentro de la seccion de
dependencias:

compile 'com.android.support:recyclerview-v7:23.1.1"
compile 'com.android.support:design:23.1.1"
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o Probablemente exista una linea como esta, pero el nimero puede ser diferente:
compile 'com.android.support:appcompat-v7:23.1.1"'".

o Afada sus lineas debajo de esa linea.

o Haga coincidir el nUmero de version de sus lineas con el numero de versiéon de
esa linea existente.

o Asegurese de que los nimeros de version de todas las bibliotecas son los mismos y
coinciden con la versién compiledSdkVersion en la parte superior del archivo. Si estos
no coinciden, obtendra un error de tiempo de compilacion.

6. Si se le solicita, sincronize la aplicacién ahora.

7. Ejecute su aplicacion. Deberia ver la misma aplicacién "RecyclerView" mostrando "Hello
World". Si obtiene errores de gradle, sincronice el proyecto. No es necesario instalar plugins
adicionales.

Solucién:

Este es un ejemplo de la seccién de dependencias del archivo build.gradle. Su archivo puede ser
ligeramente diferente y sus entradas pueden tener un namero de version diferente.

dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
testCompile 'junit:junit:4.12°'
compile 'com.android.support:appcompat-v7:23.1.1"
compile 'com.android.support:recyclerview-v7:23.1.1"
compile 'com.android.support:design:23.1.1"

Tarea 2. Crear un dataset

Antes de poder visualizar cualquier cosa, se necesitan datos para mostrar. En una aplicacién mas
sofisticada, los datos pueden provenir de un almacenamiento interno (un archivo, una base de
datos SQLite, preferencias guardadas), de otra aplicacién (Contactos, Fotos), o de Internet
(almacenamiento en la nube, Google Sheets, o cualquier fuente de datos con un API). Para este
ejercicio, simulara los datos creandolos en la main activity dentro del método onCreate().

¢Por qué?: El almacenamiento y la recuperacién de datos es un tema que se tratara en el capitulo
sobre almacenamiento de datos. Luego tendra la oportunidad de ampliar la aplicacion para utilizar
datos reales en esa leccion posterior.

2.1 Agregar el cédigo para crear los datos

En esta tarea creara dindmicamente una lista enlazada de veinte strings de palabras que terminan
en un numero que se ira incrementando, tal como ["Word 1", "Word 2", "Word 3", ....].

Se debe utilizar una LinkedList para esta practica. Consulte el codigo de la solucion si necesita
ayuda.
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1. Abra el archive MainActivity.java
2. Agregue una variable member private llamada mWordList que contenga la linkedList.

3. Agregue una variable de tipo entero llamada mCount usada como contador para rastrear el
ndmero de cada palabra.

4. Agregue el cédigo que complete la lista mWordList con las palabras. Para ello concatene el
string "Word" con el valor de mCount, y luego proceda a aumentar la cuenta.

5. Dado que aun no puede mostrar las palabras para la prueba, agregue una declaracion de log
que verifigue que las palabras se agreguen correctamente a la linkedList.

6. Ejecute su aplicacion para asegurarse de que no hay errores.

La Ul de la palicacion no ha cambiado, pero debe ver una lista de mensajes log en el logcat, tales
como: android.example.com.wordlist D/WordList: Word 1

Solucion:

Variables de la clase:

private final LinkedList<String> mWordList = new LinkedList<>();
private int mCount = 9;

En el método onCreate() de la MainActivity:

for (int 1 = 0; i < 20; i++) {

mWordList.addLast("Word " + mCount++);
Log.d("WordList", mWordList.getLast());

Tarea 3. Crear un RecyclerView

En esta practica, mostrara los datos en un RecyclerView. Dado que la creaciéon de un RecyclerView
completamente operativo involucra varias partes, asegurese de corregir inmediatamente cualquier
error que vea en el Android Studio.

Para mostrar los datos en un RecyclerView, necesitara de las siguientes partes:
e Datos. Usara la mWordList.
e Un RecyclerView. La lista desplegable que contiene los elementos de esa lista.
e Un layout para uno de los elementos de los datos. Todos los elementos luciran igual.

e Unlayout manager. El layout manager maneja la organzacion (layout) de los components
de la Interfaz en una vista. Ya ha utilizado el LinearLayout en una practica anterior en la
que el sistema Android se encarga del layout por usted. ElI RecyclerView requiere de un
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layout manager explicito para administrar la disposicion de los elementos de la lista que
contiene. Esta disposicion puede ser vertical, horizontal o una cuadricula. Usaré un gestor
de linear layout vertical proporcionado por Android.

e Un adapter. El adapter conecta los datos al RecyclerView. Prepara los datos en un
contenedor de vista. Ud creara un adapter que insertar4 y actualizara las palabras
generadas en las vistas.

e Un view holder. Dentro del adaptador, creara una clase ViewHolder que contiene la
informacién que mostrara un elemento del layout del elemento.

El siguiente diagram muestra la relacion entre los datos, el adapter, el view holder y el layout
manager.

Data Adapter Activity

ltem WordListAdapter RecyclerView

Layout Manager
"Word" = ¥ ViewHolder
\—p WordListitem "Word"

Resumen de los pasos de implementacion

Para implementar estas piezas, necesitara hacer lo siguiente:
1. Crear el layout XML para la aplicacién "RecyclerView" (activity_main.xml).

2. Crear el layout XML utilizado para presentar un elemento de la lista, la cual es WordListltem
(wordlist_item.xml).

3. Crear un adapter (WordListAdapter) con un view holder (WordViewHolder). Implementar
el método que tomara los datos, los coloca en un view holder y permite que el layout
manager los muestre.

4. En el método onCreate de la MainActivity, creear un RecyclerView e inicializarlo con el
adapter y un layout manager estandar. Esto lo vamos a hacer paso a paso.

3.1. Crear el layout principal en el activity_main.xml

En las aplicaciones anteriores, se usaba LinearLayout para organizar las vistas. Para acomodar el
RecyclerView y el botén de accion flotante que se agregara mas tarde, se necesita usar un grupo
de vista diferente llamado un coordinador de layout. CoordinatorLayout es mas flexible que el
LinearLayout para organizar las vistas. Por ejemplo, vistas como el boton de accion flotante
pueden superponerse a otras vistas.
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En el main_activity.xml, reemplace el cddigo creado por la Empty Activity con el cddigo para un
CoordinatorLayout, y luego agregue un RecyclerView:

1. Abra el build.gradle (Module:app) y verifique que la dependencia del recycler view existe.

compile 'com.android.support:recyclerview-v7:24.1.1"
2. Abra el activity_main.xml.

3. Seleccione todo el cadigo en el activity_main.xml y reemplacelo con este otro codigo:

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

<android. support.design.widget.CoordinatorLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">

</android. support.design.widget.CoordinatorLayout>

4. Inspeccione el cédigo y note lo siguiente:

o Las propiedades especificadas para este grupo de vistas son las mismas que para un
LinearLayout, ya que algunas propiedades basicas, como layout width vy
layout_height, son requeridas para todas las vistas y grupos de vistas.

o Debido a que el CoordinatorLayout esta en la biblioteca de soporte, debe especificar
la ruta completa de la biblioteca de soporte. Esto mismo se debe hacer también para
el RecyclerView.

5. Agregue el cddigo del RecyclerView code dentro del CoordinatorLayout:

o Se necesita especificar la ruta complete, debido a que el RecyclerView es parte de la
libreria de soporte.

<android. support.v7.widget.RecyclerView>
</android.support.v7.widget.RecyclerView>

6. Suministre al RecyclerView las siguientes propiedades:

Atributo Valor

android:id "@+id/recyclerview"
android:layout_width match_parent
android:layout_height match_parent

7. Ejecute la aplicacion y asegurese que no hay errores mostrados en el logcat. Sélo vera una
pantalla en blanco, debido a que adn no ha puesto ningin elemento en el RecyclerView.
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Solucién:

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

<android.support.design.widget.CoordinatorLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical">

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/recyclerview"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent">

</android.support.v7.widget.RecyclerView>

</android.support.design.widget.CoordinatorLayout>

3.2. Crear el layout para un element de la lista

El adapter necesita el layout de un elemento de la lista. Todos los elementos utilizaran el mismo
layout. Se necesita especificar ese layout de elemento de lista en un archivo de recursos de layouts
separado, ya que sera utilizado por el adapter, independientemente del RecyclerView.

Cree un layout simple de elemento de palabra utilizando un LinearLayout vertical con un TextView:

1. Haga clic en el botén derecho del mouse en la carpeta app/res/layout y seleccione New
> Layout resource file

2. Nombre al archive como wordlist_item y haga clic en OK.

3. En el mode Text, cambie el LinearLayout que fue creado con el archivo para que coincida
con los siguientes atributos. A medida que avance extraiga los recursos.

Attribute Value
android:layout_width "match_parent”
android:layout_height "wrap_content"
android:orientation "vertical"
android:padding "6dp"

4. Agregue un TextView para la palabra (word) al LinearLayout:

Attribute Value
android:id "@+id/word"
android:layout_width "match_parent”
android:layout_height "wrap_content”
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android:textSize "24sp"

android:textStyle "bold"

3.3 Crear un estilo con los atributos del TextView

Puede utilizar estilos para permitir que los elementos compartan grupos de atributos de
visualizacion. Una manera facil de crear un estilo es extraer el estilo de un elemento de Ul que ya
ha creado. Para extraer la informacion de estilo para la vista de texto de la palabra:

1. Mientras tiene abierto wordlist_item.xml, pase el ratén por encima de la seccion TextView que
acaba de crear y haga clic con el botdn derecho del raton sobre Refactor > Extract > Style.

2. En el dialogo Extract Android Style,
o Nombre su estilo word_title.
o Deje todas las casillas marcadas.
o Marque la casilla de verificacion "Use Style Where Possible'.
o Hagaclic en OK.

3. Cuando se le solicite, aplique el estilo a Whole Project.

&

Busque y examine el estilo word_title en values/styles.xml.

5. Regrese a wordlist_item.xml. El text view ahora hace referencia al estilo en lugar de usar
propiedades de estilo individuales.

6. Ejecute la aplicacion. Dado que ha eliminado la vista de texto predeterminada "Hello World",
deberia ver el titulo "RecyclerView" y una vista en blanco.
Solucién:

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

<LinearlLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="vertical"
android:padding="6dp">

<TextView
android:id="@+id/word"
style="@style/word_title" />
</LinearlLayout>
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3.4 Crear un adapter con un view holder

Android utiliza adaptadores (de la clase Adapter) para conectar los datos con sus vistas. Hay
muchos tipos diferentes de adapters disponibles. También puede escribir sus propios adapters
personalizados. En esta tarea creara un adapter que asociara su lista de palabras con las vistas
de elementos de la lista de palabras.

Para conectar datos con vistas, el adapter necesita conocer las vistas en las que colocara los
datos. Por lo tanto, el adapter contiene un view holder (de la clase ViewHolder) la cual describe la
vista de un elemento y su posicién dentro del RecyclerView.

En esta tarea se construira un adapter con un view holder que hace un puente entre los datos en
su lista de palabras y el RecyclerView que la muestra:

1.

Haga clic con el botén derecho en java/com.android.example.recyclerview Yy
seleccione New > Java Class.

Nombre a la clase WordListAdapter.

Déle al WordListAdapter la siguiente firma:

public class WordListAdapter extends

RecyclerView.Adapter<WordListAdapter.WordViewHolder> {}

WordListAdapter extiende un adapter genérico del RecyclerView para usar un view holder
especifico para su aplicacion y definido dentro del WordListAdapter. WordViewHolder
muestra un error, porque aun no lo ha definido.

Haga clic en la declaracion de la clase (WordListAdapter) y luego haga clic en el bombillo
rojo en el lado izquierdo del panel. Seleccione Implement methods. Aparecera una
ventana de diadlogo en la que se le pedird que seleccione los métodos que desea
implementar. Seleccione los tres métodos y haga clic en OK.

Esto crea una plantilla vacia para todos los métodos que debe implementar. Observe como
tanto en onCreateViewHolder como en onBindViewHolder hacen referencia al
WordViewHolder, que aln no ha sido implementado.

3.5 Crear el view holder

1. Dentro de la clase WordListAdapter, agregue una nueva clase interna de WordViewHolder con
esta firma:

class WordViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {}

2. Vera un error acerca de un constructor por defecto que falta. Puede ver detalles sobre los
errores colocando el cursor sobre el cédigo fuente subrayado en rojo o sobre cualquier linea
horizontal roja en el margen derecho del panel de archivos abiertos.

3. Agregue las siguientes variables a la clase interna WordViewHolder para el text view y el
adapter:
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public final TextView wordItemView;
final WordListAdapter mAdapter;

4. En laclase interna WordViewHolder, agregue un constructor que inicialice el text view del view
holder desde los recursos XML y configure su adapter:

public WordViewHolder(View itemView, WordListAdapter adapter) {
super(itemView);
wordItemView = (TextView) itemView.findViewById(R.id.word);
this.mAdapter = adapter;

5. Ejecute la aplicacion para asegurarse de que no tiene errores. Aln asi, s6lo vera una vista en
blanco. Tome nota de la advertencia en el logcat: E/RecyclerView: No adapter attached;
skipping layout.

3.6 Almacenando los datos en el adapter

1. Para mantener sus datos en el adapter, cree una linked list privada de strings en
WordListAdapter y llAmela mWordList.

private final LinkedList<String> mWordList;

2. Ahora puede completar el método getltemCount() para que devuelva el tamafio de mWordList.

@Override
public int getItemCount() {
return mWordList.size();

}

A continuacion, WordListAdapter necesita de un constructor que inicialice la lista de
palabras. Para crear una vista para un elemento de la lista, el WordListAdapter necesita
inflar el XML para un elemento de lista. Se utilizara un a layout inflater para ese trabajo. Un
Layoutinflator lee una descripcién XML de disposicion y la convierte en las vistas
correspondientes.

3. Cree una variable miembro para el inflador en WordListAdapter.

private LayoutInflater mInflater;

4. Implemente el constructor de WordListAdapter. Ell constructor necesita tener un parametro de
context, y una linked list de palabras con los datos de la aplicacion. EI método necesita
instanciar un layout inflater para mInflater e inicializar mWordList con os datos recibidos.

public WordListAdapter(Context context, LinkedList<String> wordList) {
mInflater = LayoutInflater.from(context);
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this.mWordList = wordList;

5. Complete el método onCreateViewHolder() con el siguiente codigo. ElI método
onCreateViewHolder es similar al método onCreate. El Infla el layout del elemento y devuelve
un view holder con layout y el adapter.

@Override

public WordViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
View mItemView = mInflater.inflate(R.layout.wordlist_item, parent, false);
return new WordViewHolder(mItemView, this);

}

6. Complete el método onBindViewHolder con el siguiente cédigo. EI método onBindViewHolder
conecta sus datos con el view holder.

@0verride

public void onBindViewHolder (WordViewHolder holder, int position) {
String mCurrent = mWordList.get(position);
holder.wordItemView.setText(mCurrent);

}

7. Ejecute la aplicacion para asegurarse de que no hay errores. Todavia vera la advertencia "
E/RecyclerView: No adapter attached; skipping layout ". Esto sera arreglado en la siguiente
tarea.

3.7. Cree el RecyclerView en la Main Activity

Ahora que ya tiene un adapter con un view holder, puede finalmente crear un RecyclerView y
conectar todas las piezas para mostrar los datos.

1. Abra el MainActivity.java

2. Agregue las variable member al MainActivity para el RecyclerView y el adapter.

private RecyclerView mRecyclerView;
private WordListAdapter mAdapter;

3. En el método onCreate de la MainActivity, agregur el siguiente codigo el cual crea el
RecyclerView y los conecta con un adapter y los datos. Lea los comentarios del codigo!!, Note
que debe inserter este codigo después de la inicializacién de mWordList.

// Get a handle to the RecyclerView.

mRecyclerView = (RecyclerView) findViewById(R.id.recyclerview);
// Create an adapter and supply the data to be displayed.
mAdapter = new WordListAdapter(this, mWordList);

// Connect the adapter with the RecyclerView.
mRecyclerView.setAdapter(mAdapter);
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// Give the RecyclerView a default layout manager.
mRecyclerView.setLayoutManager(new LinearLayoutManager(this));

4. Ejecute la aplicacidn. Debe observer una lista de palabras y podra recorrer la lista.

Tarea 4. Hacer la lista interactiva

Mirar las listas de objetos es interesante, pero es mucho mas divertido y Util si el usuario puede
interactuar con ellos.

Para ver como el RecyclerView puede responder a las entradas del usuario, se debe adjuntar
programaticamente un manejador de clic a cada elemento. Cuando se toca el elemento, se ejecuta
el manejador de clics y el texto de ese elemento cambiara.

4.1. Hacer que los elementos respondan alos clics

1. Abra el archivo WordListAdapter.java.

2. Cambie la firma de la clase WordViewHolder para que implemente a View.onClickListener.

class WordViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder implements
View.OnClickListener

3. Haga clic en el encabezado de la clase y en el bombillo rojo para implementar los métodos
requeridos, que en este caso es soélo el método onClick().

4. Anada el siguiente cddigo al cuerpo del método onClick().

// Get the position of the item that was clicked.

int mPosition = getlLayoutPosition();

// Use that to access the affected item in mWordList.
String element = mWordList.get(mPosition);

// Change the word in the mWordList.
mWordList.set(mPosition, "Clicked! " + element);

// Notify the adapter, that the data has changed so it can
// update the RecyclerView to display the data.
mAdapter.notifyDataSetChanged();

5. Conecte el onClickListener con la vista. Afiada este codigo al constructor de WordViewHolder
(debajo de la linea "this.mAdapter = adapter"):

itemView.setOnClickListener(this);

6. Ejecute la aplicacion. Haga clic en los elementos para ver como cambia el texto.

Tarea 5. Agregar un FAB para insertar elementos

Existen multiples maneras de agregar comportamientos adicionales a la lista y a los elementos de
la lista. Una forma es usar un boton de accion flotante (FAB). Por ejemplo, en Gmail, el FAB se
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utiliza para redactar un nuevo mensaje de correo electrénico. En esta tarea implementara un FAB
para afiadir un elemento a la lista de palabras.

¢Por qué? Ya ha visto que puede modificar el contenido de los elementos de la lista. La lista de
elementos que muestra un RecyclerView puede modificarse dinamicamente, no es solo una lista
estatica de elementos.

Para esta practica, se generara una nueva palabra que sera insertada en la lista. En una aplicacion
mas util, se podria obtener datos de los usuarios.

5.1. Agregar un Buton de Accion Flotante (FAB)

El FAB es un control estandar de la Especificacién de Material Design y forma parte de la Biblioteca
de Soporte de Disefio Android. Luego encontrard mas informacion en el capitulo sobre Material
Design. Estos controles de Ul tienen propiedades predefinidas. Para crear un FAB para su
aplicacion, afiada el siguiente cddigo dentro del layout coordinador del activity_main.xml.

<android. support.design.widget.FloatingActionButton
android:id="@+id/fab"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_gravity="bottom|end"
android:layout_margin="16dp"
android:clickable="true"
android:src="@drawable/ic_add_24dp" />

Note lo siguiente:
e <code>@+id/fab </code> Es la personalizacion para dar el id “fab” al FAB.

e android:layout_gravity="bottom|end". El FAB se coloca cominmente en la parte inferior
y al final del flujo de lectura/escritura.

e android:src="@drawable/ic_add_black _24dp". Es marcado rojo por el Android Studio
debido a que el recurso no ha sido declarado.

Android proporciona una biblioteca de iconos para los iconos estandar de Android.
ic_add_black_24dp es uno de los iconos estdndar. Tiene que agregarlo a sus recursos drawable
para usarlo.

1. Haga clic con el botén secundario en la carpeta drawable.

2. Seleccione New > Vector Asset

3. Asegurese de que el Asset Type es Material Icon.

4. Haga clic en el botdn del icono junto a Icon.

5. En la seccion Contet encuentre el signo +. El nombre del recurso es ic_add_black_24dp.

6. Deje todo lo demas sin marcar y haga clic en Next.
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7. Haga clic en Finish.

8. Ejecute la aplicacion.

Nota: Debido a que este es un dibujo vectorial, se almacena como un archivo XML. Los dibujos
vectoriales se escalan automaticamente, por lo que no es necesario tener alrededor un mapa de
bits para cada resolucion de pantalla. Obtenga mas informacién Android Vector Asset Studio.

5.2. Agregar el comportamiento al FAB

En esta tarea se agregara un onClick listener al FAB para que haga lo siguiente:

Agrega una palabra al final de la lista de palabras.
Notifica al adapter que los datos han cambiado.
Se desplaza hasta el elemento insertado.

En el archivo MainActivity.java, al final del método onCreate(), agregue el cédigo siguiente:

// Add a floating action click handler for creating new entries.
FloatingActionButton fab = (FloatingActionButton) findViewById(R.id.fab);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

})s

@0verride
public void onClick(View view) {

int wordListSize = mWordList.size();

// Add a new word to the end of the wordList.
mWordList.addLast("+ Word " + wordListSize);

// Notify the adapter, that the data has changed so it can
// update the RecyclerView to display the data.
mRecyclerView.getAdapter().notifyItemInserted(wordListSize);
// Scroll to the bottom.
mRecyclerView.smoothScrollToPosition(wordListSize);

Ejecute la aplicacion. Para verificar la aplicacién haga lo siguiente:
1. Desplacese por la lista de palabras.
2. Haga clic en los elementos.
3. Agregue los elementos haciendo clic en el FAB.

4. ;Qué pasa si se rota la pantalla? En una leccion posterior aprendera cémo
conservar el estado de una aplicacion cuando se gira la pantalla.

Resumen

El RecyclerView es una forma eficiente de mostrar una lista desplegable de elementos.
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Para utilizar un RecyclerView, asocie los datos al Adapter/ViewHolder que cree y al layout
manager de su eleccién.

Se pueden crear clic listeners para detectar clics en un RecyclerView.

Las bibliotecas de soporte para Android contienen versiones compatibles con versiones
anteriores del frameword de Android.

Las bibliotecas de soporte para Android contienen una serie de utilidades de gran utilidad
para las aplicaciones.

Las dependencias del compilacién se afiaden al archivo build.gradle (Module app).
Los layouts se pueden especificar como un archivo de recursos.

Un Layoutinflater lee un archivo de recursos de layout y crea los objetos View a partir de
ese archivo.

Un botén de accion flotante (FAB) puede modificar dinamicamente los elementos de un
RecyclerView.
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Capitulo 6:

Trabajando en el Background

Hay dos maneras de realizar el procesamiento en el background en Android: usando la clase
AsyncTask, 0 usando el framework Loader, que incluye una clase AsyncTaskLoader que usa
AsyncTask. En la mayoria de las situaciones se elegira el framework Loader, pero es importante
saber cdmo funciona AsyncTask para que se pueda hacer una buena eleccion.

En este capitulo se vera por qué es importante procesar algunas tareas en el background, fuera
del hilo de la Ul. Veremos cémo usar AsyncTask, cudndo no usar AsyncTask Yy los conceptos
basicos del uso de los loaders (cargadores).

El hilo Ul

Cuando se inicia una aplicacion Android, se crea el hilo principal, que a menudo se denomina hilo
de UL El hilo de la Ul envia eventos a los widgets de la interfaz de usuario (Ul) apropiada, y es
donde la aplicacion interactiia con los componentes del kit de herramientas de la Ul de Android
(componentes de los paquetes android.widget y android.view).

El modelo de hilo de Android tiene dos reglas:
1. No bloquee el hilo UL.

El hilo de Ul debe prestar atencién a mostrar la Ul y mantener la aplicacion sensible a las entradas
de los usuarios. Si todo sucediera en el hilo de la Ul, las operaciones largas como el acceso a la
red o las consultas a la base de datos podrian bloquear toda la Ul. Desde la perspectiva del
usuario, la aplicacion parece colgarse. Peor aun, si el hilo de la Ul estuviera bloqueado durante
mas de unos pocos segundos (actualmente unos 5 segundos), al usuario se le presentaria el
didlogo "application not responding" (ANR). El usuario podria decidir salir de la aplicacion y
desinstalarla.

Para asegurarse de que la aplicacion no bloguea el hilo de la Ul:

e Completar todo el trabajo en menos de 16 ms para cada pantalla de Ul.

¢ No ejecutar tareas asincronicas y otras tareas de larga duracion en el hilo de la Ul. En su
lugar, implementar tareas en un hilo de background utilizando AsyncTask (para tareas
cortas o interrumpibles) o AsyncTasklLoader (para tareas de alta prioridad, o tareas que
necesitan informar al usuario o a la Ul).

2. Realice el trabajo de la Ul s6lo en el hilo Ul

No utilize un hilo de fondo para manipular la Ul, debido a que el toolkit (kit de herramientas) de la
Ul de Android no es seguro para el trabajo entre hilos (se dice, no es thread-safe).
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6.1 Crear un AsyncTask

Un hilo es una ruta de ejecucién independiente en un programa que se esta ejecutando. Cuando
un programa Android es iniciado, el sistema Runtime del Android crea un hilo llamado "Main". A
medida que se ejecuta el programa, cada linea de cAdigo se ejecuta en serie, linea por linea. Este
hilo principal es la forma en que la aplicacion interactda con los componentes del Android Ul
Toolkit, y es por eso que el hilo principal a veces se llama "hilo UI". Sin embargo, a veces una
aplicacidn necesita realizar un trabajo que hace un uso intensivo de los recursos, como descargar
archivos, consultas a bases de datos, reproducir medios o realizar andlisis complejos. Este tipo de
trabajo intensivo puede bloquear el hilo Ul si todo el cddigo se ejecuta en serie en un unico hilo.
Cuando la aplicacién esta realizando un trabajo intensivo de uso de recursos, no responde al
usuario ni dibuja en la pantalla porque esta esperando a que se haga ese trabajo. Esto puede
producir un rendimiento deficiente, lo que afecta negativamente la experiencia del usuario. Los
usuarios pueden frustrarse y desinstalar su aplicacion Android si el rendimiento de la aplicacion es
lento.

Para mantener la experiencia del usuario (UX) funcionando sin problemas y respondiendo
rapidamente a los gestos del usuario, el Android Framework proporciona una clase de ayuda
llamada AsyncTask que procesa el trabajo desde el hilo de la interfaz de usuario. Una AsyncTask
es una clase abstracta de Java que proporciona una forma de mover este procesamiento intensivo
a un subproceso separado, permitiendo asi que el subproceso de la interfaz de usuario pueda
seguir respondiendo. Dado que el hilo separado no esta sincronizada con el hilo que lo llama, se
denomina hilo asincrono. Un AsyncTask también contiene un callback que le permite mostrar los
resultados del célculo en el hilo de la Ul.

En esta practica, aprendera a afadir una tarea en segundo plano a una aplicacién Android
utilizando un AsyncTask.

Resumen de la aplicacion

Usted construird una aplicacion que tiene un TextView y un boton. Cuando el usuario haga clic en
el boton, la aplicacién se pone a dormir durante un tiempo aleatorio y, a continuacion, muestra un
mensaje en el TextView cuando se despierta.

Asi es como se vera la aplicacion una vez terminada:
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L] & 1220

SimpleAsyncTask
Awake al last after sleeping
for 1400 milliseconds!
START TASK
4 O 0O

Tarea 1. Configurar el proyecto SimpleAsyncTask

La Ul de SimpleAsyncTask es muy sencilla. Sélo contiene un botdn que inicia el AsyncTask, y un
TextView que muestra el estado de la aplicacion.

1.1 Crear el layout

1. Cree un nuevo proyecto llamado SimpleAsyncTask utilizando la plantilla de Empty Activity.
(Acepte los valores predeterminados para las demas opciones.)

2. Abra el archivo de disefo activity_main.xml.
a. Cambie la vista raiz a LinearLayout.

b. En el elemento "Hello World" TextView, elimine los atributos layout constraint, Si
estan presentes.

c. Afada los siguientes elementos esenciales de la Ul al layout:

View Atributos Vallores

LinearLayout android:orientation vertical

TextView android:text | am ready to start work!
android:id @+id/textViewl

Button android:text Start Task
android:onClick startTask
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Nota: Puede establecer la altura y el ancho de la presentacién de cada vista como desee,
siempre que las vistas permanezcan en la pantalla independientemente del tamafio de la
pantalla (utilizando wrap_content se asegura este caso).

3. El atributo onClick del botén se resaltara en amarillo, ya que el método startTask() aun no
estd implementado en el MainActivity. Sitle el cursor en el texto resaltado, pulse Alt + Enter
(Opcion + Enter en un Mac) y seleccione Create 'startTask(View) in 'MainActivity' para
crear la plantilla del método en el MainActivity.

Dependiendo dela version del Android Studio, el archivo layout de activity_main.xml lucird como
el siguiente:

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

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:paddingLeft="@dimen/activity_horizontal_margin”
android:paddingRight="@dimen/activity_horizontal_margin"
android:paddingTop="@dimen/activity_vertical_margin"
android:paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
android:orientation="vertical”>

<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/ready_to_start"
android:id = "@+id/textViewl"
android:textSize="24sp"/>

<Button

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content
android:text="@string/start_task"
android:id="@+id/button”
android:layout_marginTop="56dp"
android:onClick="startTask" />

</LinearLayout>

Tarea 2. Crear la subclase de AsyncTask

Como AsyncTask es una clase abstracta, se necesitas extenderla para poder usarla. En este
ejemplo, el AsyncTask ejecutard una tarea en segundo plano muy simple: sélo hara que se duerma
durante una cantidad de tiempo aleatoria. En una aplicacion real, la tarea de background podria
realizar todo tipo de trabajo, desde consultar una base de datos, conectarse a Internet, hasta
calcular el siguiente movimiento de Go para poder vencer al actual campeoén de Go.

Un AsyncTask tiene los siguientes métodos para realizar los trabajos fuera del hilo principal:

e onPreExecute(): Este método se ejecuta en hilo de la Ul y se utiliza para configurar su
tarea (como mostrar una barra de progreso).
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e doInBackground(): Aqui es donde se implementa el cédigo para ejecutar el trabajo que se
debe realizar en el hilo separado.

e onProgressUpdate(): Se invoca en el hilo de la Ul y se utiliza para actualizar el progreso
en la Ul (como rellenar una barra de progreso).

e onPostExecute(): De nuevo en el hilo de la Ul, se utiliza para actualizar los resultados en
la Ul una vez que AsyncTask ha terminado de cargar.

CLIC S CENE VI -—— Hilo de la Ul

¢ / Hilo de Trabajo

doinBackground()

! |

LS GTEENEN . Hilo de la Ul

Nota: Un trabajo en segundo plano o hilo de trabajo es cualquier hilo que no sea el principal o
el hilo de la Ul.

Al crear un AsyncTask, es posible que se deba proporcionarle informacién sobre el trabajo que
debe realizar, si debe informar de su progreso y como hacerlo, y en qué forma debe devolver el
resultado.

En este ejercicio se usara una subclase de AsyncTask para definir el trabajo que se ejecutara en
un hilo diferente al hilo de la Ul, lo que evitara cualquier problema de rendimiento.

Al crear un AsyncTask, se puede configur utilizando estos parametros:

e Params: El tipo de datos de los pardmetros enviados a la tarea al ejecutar el método
sobreescrito doInBackground().

e Progress: El tipo de datos de las unidades de progreso publicadas utilizando el método
sobreescrito onProgressUpdated().

e Result: El tipo de datos del resultado entregado por el método sobrescrito
onPostExecute().

Por ejemplo, un AsyncTask con la siguiente declaracién de clase tomaria un String como
pardmetro en doInBackground() (para ser usado en una consulta, por ejemplo), un Integer para
el onProgressUpdate() (porcentaje del trabajo completado), y un Bitmap para el resultado en el
onPostExecute() (el resultado de la consulta):
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public class MyAsyncTask extends AsyncTask <String, Integer, Bitmap>{}

2.1 Extendiendo el AsyncTask

En la primera implementacién de AsyncTask, la subclase de AsyncTask ser4d muy simple. No
requiere ningun parametro de consulta ni tampoco publica su progreso. Solo se utilizaran los
métodos dolnBackground() y onPostExecute().

1. Cree una nueva clase Java llamada SimpleAsyncTask que extienda a AsyncTask y que tome
tres parametros de tipo genérico:

o Void para los parametros, ya que este AsyncTask no requiere ninguna entrada.
o Vacio para el tipo de progreso, ya que el progreso no se publica.

o Un string como para el tipo de resultado, ya que actualizara la TextView con un string
cuando la ejecucién del AsyncTask haya finalizado.

public class SimpleAsyncTask extends AsyncTask <Void, Void, String>{}

Nota: La declaracion de clase se subrayard en rojo, ya que el método requerido
doInBackground() aun no se ha implementado.

El AsyncTask necesitara actualizar el TextView una vez que haya terminado de dormir. El
constructor necesitara entonces incluir el TextView, para que pueda ser actualizado en el
onPostExecute().

2. Defina una variable member mTextView.

3. Implemente un constructor para la AsyncTask que tome un TextView y asignele al mTextView
el recibido en el constructor:

public SimpleAsyncTask(TextView tv) {
mTextView = tv;

}

2.2 Implementar doinBackground()

1. Afada el método doInBackground() requerido. Coloque el cursor en la declaracién de clase
resaltada, pulse Alt + Enter (Opcién + Enter en un Mac) y seleccione Implementar los
métodos. Seleccione doInBackground() y haga clic en OK:
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@0verride

protected String doInBackground(Void... voids) {
return null;

}

2. Implemente dolnBackground() para que:
o Genere un valor entero aleatorio entre 0y 10
o Multiplique ese nimero por 200
o Coloque dormer el hilo actual. (Use Thread.sleep()) en un bloque try/catch.

o Retorne the String "Awake at last after xx milliseconds" (donde xx es el nimero de
milisegundos que durmio la aplicacion)

@Override
protected String doInBackground(Void... voids) {

// Generate a random number between © and 10
Random r = new Random();
int n = r.nextInt(11);

// Make the task take long enough that we have
// time to rotate the phone while it is running
int s = n * 200;

// Sleep for the random amount of time

try {
Thread.sleep(s);

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

// Return a String result
return "Awake at last after sleeping for

+ s + milliseconds!";

2.3 Implemente onPostExecute()

Cuando el método doInBackground() se complete, el valor de retorno se pasa automaticamente
al callback onPostExecute().

1. Implemente onPostExecute() para que tome un argumento String (esto es lo que se define
en el tercer parametro del AsyncTask y lo que el método doInBackground() devuelve) y
muestre ese string en el TextView:
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protected void onPostExecute(String result) {
mTextView.setText(result);

}

Nota: Puede actualizar la Ul en el onPostExecute() porque se ejecuta en el hilo principal (Ul).
No se puede llamar mTextView.setText() en el doInBackground(), porque ese método se
ejecuta en un hilo separado.

Tarea 3. Implementar los pasos finales

3.1 Implemente los métodos que inician el AsyncTask

La aplicacion tiene ahora un AsyncTask que realiza el trabajo en segundo plano (o lo haria si no
llamara a sleep() como el trabajo simulado.) Ahora se puede implementar el método que es
llamado cuando se hace clic en el boton Start Task, para activar la tarea en background.

1. En el archivo MainActivity.java, agregue una variable miembro para almacenar el TextView.

private TextView mTextView;
2. En el método onCreate(), inicialice mTextView como un TextView en la Ul.

3. Afada el cddigo al método startTask() para crear una instancia de SimpleAsyncTask,
pasando el TextView mTextView al constructor.

4. Llame al execute() en esa instancia de SimpleAsyncTask.

Nota: El método execute() es donde se pasan los parametros (separados por comas) que luego
el sistema pasa a doInBackground(). Como este AsyncTask no tiene parametros, lo dejara en
blanco.

5. Actualize el TextView para que muestre el texto "Napping..."
public void startTask (View view) {
// Put a message in the text view
mTextView.setText("Napping... ");
// Start the AsyncTask.

// The AsyncTask has a callback that will update the text view.
new SimpleAsyncTask(mTextView).execute();

Cédigo de la solucién para MainActivity:

package android.example.com.simpleasynctask;
import android.os.Bundle;
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import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.view.View;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

// The TextView where we will show results
TextView mTextView;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
// Initialize mTextView
mTextView = (TextView) findViewById(R.id.textViewl);

}

public void startTask (View view) {
// Put a message in the text view
mTextView.setText("Napping... ");

// Start the AsyncTask.
// The AsyncTask has a callback that will update the text view.
new SimpleAsyncTask(mTextView).execute();

3.2 Implemente onSavelnstanceState()

1. Ejecute la Aplicacion y haga clic en el botdn Start Task. ¢ Cuanto tiempo la aplicacién esta de
siesta?

2. Haga clic de nuevo en el botén Start Task y, mientras la aplicacion esta durmiendo, gire el
dispositivo. Si la tarea en segundo plano se completa antes de que pueda rotar el teléfono,
inténtelo de nuevo. Alternativamente, puede actualizar el cédigo y hacerlo dormir durante un
periodo de tiempo mas largo.

Nota: Notara que cuando se gira el dispositivo, el TextView se restablece a su contenido inicial
y el AsyncTask no parece capaz de actualizar el TextView.

There are several things going on here:

o When you rotate the device, the system restarts the app, calling onDestroy() and
then onCreate(), which restarts the activity lifecycle. Since the AsyncTasks are no
longer connected to the lifecycle of your app, and cannot reconnect to the activity.

o The AsyncTasks will continue running to completion in the background, consuming
system resources, but never showing the results in the Ul, which gets reset
in onCreate(). It will never be able to update the TextView that was passed to it, since
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that particular TextView has also been destroyed. Eventually, the system run out of
resources, and will fail.

o Even without the AsyncTask, the rotation of the device resets all of the Ul elements to
their default state, which for the TextView implies a particular string that you set in the
activity_main.xml file.

For these reasons, AsyncTasks are not well suited to tasks which may be interrupted by the
destruction of the Activity. In use cases where this is critical you can use a different type of class
called a Loader, which you will implement in a later practical.

In order to prevent the TextView from resetting to the initial string, you need to save its state. You've
already learned how to maintain the state of views in a previous practical, using the
SavedInstanceState class.

You will now implement onSavelnstanceState() to preserve the content of your TextView when the
activity is spontaneously destroyed.

Note: Not all uses of AsyncTask require you to handle the state of the views on rotation. This app
uses a TextView to display the results of the app, so preserving the state is useful. In other cases,
such as uploading a file, you may not need any persistent information in the Ul, so retaining the
state is not critical.

Aqui estan pasando varias cosas:

o Al rotar el dispositivo, el sistema reinicia la aplicacion, llamando a onDestroy() y
luego a onCreate(), que reinicia el ciclo de vida de la actividad. Dado que las
AsyncTasks no estan conectadas al ciclo de vida de la aplicacion no pueden
volverse a conectar a la actividad.

o Los AsyncTasks continuaran ejecutandose hasta completarse en segundo plano,
consumiendo recursos del sistema, pero nunca mostrando los resultados en la
interfaz de usuario, el cual se reinicia en onCreate(). Nunca podra actualizar el
TextView que le fue pasado, ya que ese TextView en particular también ha sido
destruido. Eventualmente, el sistema se queda sin recursos, y fallara.

o Incluso sin AsyncTask, la rotacion del dispositivo resetea todos los elementos de
la interfaz de usuario a su estado por defecto, lo que para el TextView implica un
string particular que se configura en el archivo activity _main.xml.

Por estas razones, los AsyncTasks no son adecuados para tareas que pueden ser
interrumpidas por la destruccion de la Activity. En los casos de uso en los que esto es
critico, puedes usar un tipo diferente de clase llamada Loader, la cual implementara en una
practica posterior.

Para evitar que el TextView se restablezca al string inicial, es necesario guardar su estado.
Ya ha aprendido a mantener el estado de las vistas en una practica anterior, usando la
clase SavedlnstanceState.

Ahora implementara onSaveInstanceState() para preservar el contenido de su TextView
cuando la actividad sea destruida espontaneamente.
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3.

Nota: No todos los usos de AsyncTask requieren que maneje el estado de las vistas
durante la rotacion. Esta aplicacién utiliza un TextView para mostrar los resultados de la
aplicacion, por lo que es util preservar el estado. En otros casos, como al subir un archivo,
es posible que no necesite informacion persistente en la interfaz de usuario, por lo que
conservar el estado no es critico.

Sobreescriba el método onSaveInstanceState() en la MainActivity para preservar el texto
dentro del TextView cuando la actividad sea destruida:

outState.putString(TEXT_STATE, mTextView.getText().toString());

Recupere el valor del TextView cuando la actividad sea restaurada en el método OnCreate().

// Restore TextView if there is a savedInstanceState
if(savedInstanceState!=null){
mTextView.setText(savedInstanceState.getString(TEXT_STATE));

}

Cdbdigo de la solucién para la MainActivity:

package android.example.com.simpleasynctask;

import android.os.Bundle;

import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.view.View;

import android.widget.TextView;

/%%

* The SimpleAsyncTask app contains a button that launches an AsyncTask
* which sleeps in the asynchronous thread for a random amount of time.

*/

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

//Key for saving the state of the TextView
private static final String TEXT_STATE = "currentText";

// The TextView where we will show results
private TextView mTextView = null;

/**
* Initializes the activity.
* @param savedInstanceState The current state data
*/
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
// Initialize mTextView
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mTextView = (TextView) findViewById(R.id.textViewl);

// Restore TextView if there is a savedInstanceState
if(savedInstanceState!=null){
mTextView.setText(savedInstanceState.getString(TEXT_STATE));

}
}

/**‘

* Handles the onCLick for the "Start Task" button. Launches the AsyncTask

* which performs work off of the UI thread.
*

* @param view The view (Button) that was clicked.
*/
public void startTask (View view) {
// Put a message in the text view
mTextView.setText(R.string.napping);

// Start the AsyncTask.
// The AsyncTask has a callback that will update the textview.
new SimpleAsyncTask(mTextView).execute();

}

/**
* Saves the contents of the TextView to restore on configuration change.
* @param outState The bundle in which the state of the activity is saved
when it is spontaneously destroyed.
*/
@Override
protected void onSaveInstanceState(Bundle outState) {
super.onSavelInstanceState(outState);
// Save the state of the TextView
outState.putString(TEXT_STATE, mTextView.getText().toString());

Resumen

e Evite el trabajo intensivo con el uso de recursos en el hilo de la Ul, ya que puede hacer
que la Ul sea lenta o erratica.

o Cualquier cédigo que no involucre trabajar en la Ul o responda a una entrada de
usuario debe ser removido del hilo de la Ul a otro hillo separado.

e Un AsyncTask es una clase abstracta de Java la cual mueve el procesamiento intensive a
un hilo separado.

o AsyncTask debe ser extendido para poder ser usado.

o AsyncTask tiene 4 métodos muy Utiles: onPreExecute(), doInBackground(),
onPostExecute() Yy onProgressUpdate().
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e doInBackground() es el Unico método que se ejecuta en un hilo de trabajo separado.
o No se debe hacer llamados a métodos de la Ul en métodos de la AsyncTask.

o Los otros métodos de la AsyncTask son ejecutados en el hilo de la Ul y permiten
llamar a métodos de los componentes de la Ul.

e Alrotar un dispositivo Android se destruye y se recrea una Actividad. Esto puede disacionar
la Ul del hilo en segundo plano, el cual continuara trabajando.

6.2 Conectarse a la Internet con AsynTask y AsyncTaskLoader

En esta practica usard un AsyncTask para iniciar una tarea en segundo plano que obtiene datos
de Internet usando una simple APl REST. Utilizar4 el Google APl Explorer para aprender a
consultar la APl de Busqueda de Libros, implementara esta consulta en un hilo de trabajado
mediante AsyncTask y mostrara el resultado en la Ul. A continuacion, volvera a implementar la
misma tarea de segundo plano pero utilizando un AsyncTaskLoader, el cual sera mas eficiente al
momento de actualizar la Ul, gestionar los problemas de rendimiento y mejorar la UX en general.

Resumen de la aplicacion

Construird una aplicacion que contenga un campo EditText y un Button. El usuario introduce el
nombre de un libro en el campo EdtText y hace clic en el boton. El botdn ejecuta un AsyncTask el
cual consulta la Google Book Search API para encontrar el autor y el titulo del libro que el usuario
estd buscando. Los resultados son recuperados y son mostrados en un campo TextView debajo
del boton. Una vez que la aplicacién esté funcionando, modificara la aplicacién para usar
un AsyncTaskLoader en lugar de la clase AsyncTask.

4 w934
Who Wrote It7

Enter a full or partial book name or
text from the book. Click Search
Books to find out who wrote the
book,

othello
SEARCH BOOKS

Othello
["William Shakespeare",'Gayle
Holste]
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Tarea 1. Explorar el API de Libros

En esta préctica, utilizara la API de la Busqueda de libros de Google (Google Books API) para
buscar informacion sobre un libro, tal como el autor o los autores y el titulo. La Google Books API
proporciona acceso programatico al servicio de Busqueda de libros de Google mediante un API
REST. Se trata del mismo servicio que se utiliza entre bastidores cuando se ejecuta manualmente
una busqueda en Google Books. Puede utilizar el Google APl Explorer y el Google Book Search
en su navegador para comprobar que su aplicacion Android est4 obteniendo los resultados
esperados.

1.1 Enviar un requerimiento al Books API

1. Vaya al Google APIs Explorer (encuentrelo en https://developers.google.com/apis-explorer/).

2. Haga clic en Books API.

3. Encuentre (Ctrl-F or Cmd-F) books.volumes.list y haga clic en el nombre de esa funcion.
Debe ver una pagina web con la lista de los parametros que usa la funcion del Books API para
realizar la busqueda de libros.

4. En el campo q introduzca el nombre completo o parcial de un libro. El parametro q es el Unico
campo requerido.

5. Use los campos maxResults y printType para limitar los resultados a 10 coincidencias con
libros que fueron impresos. El campo maxResults toma un valor entero que limita la cantidad
de resultados por query (consulta). EI campo printType toma uno de tres strings como
parametros: all, el cual no limita el resultado por tipo; books, el cual retorna solamente libros
impresos; y magazines el cual solo retorna revistas.

6. Asegurese que el switch "Authorize requests using OAuth 2.0" en la parte superior de la forma
esté apagado. Haga clic en Execute without OAuth en la parte inferior de la forma.

7. Desplacese hacia abajo para ver el Requerimiento (Request) y la Respuesta (Response).

El campo Request es un ejemplo de un Uniform Resource Identifier (URI). Un URI es un string que
nombra o localiza un recurso en particular. Las URL son un cierto tipo de URI para identificar y
localizar un recurso web. Para la APl de Books, el request es una URL que contiene la basqueda
como parametro (siguiente el parametro q). Observe el campo key de la API después del campo
query. Por razones de seguridad, cuando se accede a una API publica, normalmente se necesita
obtener una clave del API e incluirla en el Request. Sin embargo, esta API especifica no requiere
una clave, por lo que puede omitir esa parte del URI del Request en la aplicacién.

1.2 Analize el Response del Books API

Hacia la parte inferior de la pagina se puede ver la Respuesta (el Response) a la consulta. La
respuesta utiliza el formato JSON, que es un formato comun para las respuestas de consulta de
una API. En la pagina web del Explorador de la API, el c6digo JSON esta formateado para que
sea legible por el ser humano. En la aplicacién, la respuesta JSON sera devuelta desde el servicio
del API como un simple string, y necesitara analizar esa cadena para extraer la informaciéon que
necesita.
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1. En la seccidon Response, encuentre el valor de la clave “title”. Es de hacer notar que este
resultado tiene una Unica clave y valor.

2. Encuentre el valor para la clave “authors”. Note que esta puede tener un arreglo de valores.

3. En esta practica, solamente retornard el titulo y los autores del primer elemento.

Tarea 2. Crear la aplicacion "Who Wrote It?"

Ahora que esté familiarizado con el método de la Books API que estara usando, es momento de
configurar el layout de la aplicacion.

2.1 Crear el proyecto y la interfaz de usuario

1. Cree un Proyecto de aplicacion llamado Who Wrote It? Con una Activity, usando la plantilla

Empty Activity.

2. Agregue los siguientes elementos de Ul en el archivo XML, utilizando un LinearLayout vertical
como vista raiz, la vista que contendra todas las demas vistas dentro del archivo XML de
layout. Asegurese de que LinearLayout utiliza android:orientation="vertical":

View

TextView

EditText

Button

TextView

TextView

Atributos

android:layout_width
android:layout_height
android:id

android:text
android:textAppearance

android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:inputType
android:hint

android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:text
android:onClick

android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:textAppearance

android:layout_width
android:layout_height
android:id
android:textAppearance

Valores

wrap_content

wrap_content

@+id/instructions

@string/instructions
@style/TextAppearance.AppCompat.Title

match_parent
wrap_content
@+id/bookInput
text
@string/input_hint

wrap_content
wrap_content
@+id/searchButton
@string/button_text
searchBooks

wrap_content
wrap_content
@+id/titleText

@style/TextAppearance.AppCompat.Headline

wrap_content
wrap_content
@+id/authorText

@style/TextAppearance.AppCompat.Headline

3. En el archivo strings.xml, agregue estos recursos de string:
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<string name="instructions">Enter a book name, or part of a
<string name="instructions">Enter a book name, or part of a
book name, or just some text from a book to find

the full book title and who wrote the book!</string>
<string name="button_text">Search Books</string>

4. Cree un método llamado searchBooks () en MainActivity.java para manejar la accién onClick
del botén. Como con todos los métodos onClick, éste toma una View como parametro.

2.2 Configure la Main Activity

Para consultar la Books API, necesita obtener la entrada del usuario con un EditText.

1. En el archivo MainActivity.java, cree las variables member para EditText, el autor TextView y
el titulo TextView.

2. Inicialice estas variables en el método onCreate().

3. En el método searchBooks (), obtenga el texto del widget EditText y conviértalo en un string,
asignandolo a una variable de tipo string.

String queryString = mBookInput.getText().toString();

Nota: mBookInput.getText() retorna un tipo de datos "Editable" el cual necesita ser convertido a
String.

2.3 Crear un AsyncTask vacio

Ahora estd listo para conectarse a Internet y utilizar la Book Search REST API. La conectividad a
la red puede ser a veces lenta o experimentar retrasos. Esto puede hacer que la aplicacion se
comporte de forma erratica o que se vuelva lenta, por lo que no se debe realizar una conexién de
red en el hilo de la Ul. Si intenta hacer una conexién de red en el hilo de la Ul, el sistema de
Runtime del Android puede lanzar una NetworkOnMainThreadException para advertirle que eso
es una mala idea.

Utilice un AsyncTask para realizer las conecciones a la red:

1. Cree una nueva clase Java llamada FetchBook en app/java que extienda AsyncTask. Un
AsyncTask requiere tres argumentos:

o Los parametros de entrada.
o Elindicador de progreso.
o Eltipo de resultado.

Los parametros de tipo genérico para la tarea seran <String, Void, String> esto debido a que
el AsyncTask toma un String como el primer parametro (el query), Void ya que no habra
actualizacién de progreso, y String debido a que retorna un string como resultado (la respuesta
JSON).
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2. Implemente el método requerido, doInBackground(), colocando el cursor sobre el texto
subrayado en rojo, pulsando Alt + Enter (Opt + Enter en un Mac) y seleccionando Implement
methods. Seleccione doiInBackground() y haga clic en OK. Asegurese de que los pardmetros
y los tipos de retorno son los correctos (toma un arreglo de String y devuelve un string).

a. Haga clic en el menu Code y seleccione Override methods (o presione Ctrl + O).
Seleccione el método onPostExecute(). El método onPostExecute() toma un String
como parametro y retorna void.

3. Para mostrar los resultados en las TextViews, debe tener acceso a esas TextViews dentro del
AsyncTask. Para ello cree variables member en el FetchBook AsyncTask para las dos
TextViews que muestran los resultados e inicialicelas en un constructor. Usara este constructor
en su MainActivity para pasar las TextViews al AsyncTask.

Cédigo de la solucién para FetchBook:

public class FetchBook extends AsyncTask<String,Void,String>{
private TextView mTitleText;
private TextView mAuthorText;

public FetchBook(TextView mTitleText, TextView mAuthorText) {
this.mTitleText = mTitleText;
this.mAuthorText = mAuthorText;

}

@0verride
protected String doInBackground(String... params) {
return null;

}

@0verride
protected void onPostExecute(String s) {
super.onPostExecute(s);

}

2.4 Crear la clase NetworkUtils y construer el URI

En este paso, abrira una conexién a Internet y consultara la Books API. Esta seccion tiene bastante
cédigo, asi que recuerde visitar la documentacion del desarrollador para Connecting to the
Network si se quedas atascado. Escribira el cddigo para conectarse a Internet en una clase helper
llamada NetworkUtils.

1. Cree una nueva clase Java llamada NetworkUtils haciendo clic en File > New > Java Class y
completando Unicamente el campo "Nombre".

2. Cree una variable final LOG_TAG para ser usada en toda la clase NetworkUtils para el logging:
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private static final String LOG_TAG = NetworkUtils.class.getSimpleName();

3. Cree un método estético nuevo llamado getBookInfo() el cual toma un String como
parametro (el cual sera el término de blsqueda) y devuelve un String (la respuesta String en
JSON de la API que examind anteriormente).

static String getBookInfo(String queryString){}

4. Cree las siguientes dos variables locales en getBookInfo() que se necesitaran mas adelante
para ayudar a conectar y leer los datos entrantes.

HttpURLConnection urlConnection = null;
BufferedReader reader = null;

5. Cree otra variable local al final de getBookInfo() para contener la respuesta cruda de la
consulta y devolverla:

String bookJSONString = null;
return bookJSONString;

Si recuerda el request de la pagina web del Books API, notara que todas las solicitudes
comienzan con la misma URI. Para especificar el tipo de recurso, aflada parametros de
consulta a la URI base. Es practica comun separar todos estos parametros de consulta en
constantes, y combinarlos usando un Uri.Builder para que puedan ser reutilizados por
diferentes URI's. La clase Uri tiene un método conveniente, Uri.buildUpon() que devuelve
un URI.Builder el cual podemos usar.

Para esta aplicacion, limitara el nimero y tipo de resultados devueltos para aumentar la
velocidad de la consulta. Para restringir la consulta, sélo buscara libros que estén impresos.

6. Cree las siguientes constants miembros en la clase NetworkUtils:

private static final String BOOK_BASE_URL =

"https://www.googleapis.com/books/vl/volumes?"; // Base URI for the Books API

private static final String QUERY_PARAM "q"; // Parameter for the search string

private static final String MAX_RESULTS "maxResults"; // Parameter that limits
// search results

private static final String PRINT_TYPE = "printType"; // Parameter to filter by
// print type

7. Cree la plantilla de un bloque try/catch/finally en getBookInfo(). Aqui es donde realizara el
request HTTP. El cédigo para construir el URI y emitir la consulta ira en el bloque try. El bloque
catch se utiliza para tratar cualquier problema que surja al realizar la solicitud HTTP vy, el bloque
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finally sirve para cerrar la conexion de la red una vez que haya terminado de recibir los datos
JSON y devolver el resultado.

try {

} catch (Exception ex) {

} finally {
return bookJSONString;
}

8. Construya el request URI en el bloque try:

//Build up your query URI, limiting results to 10 items and printed books
Uri builtURI = Uri.parse(BOOK_BASE_URL).buildUpon()
.appendQueryParameter (QUERY_PARAM, queryString)
.appendQueryParameter (MAX_RESULTS, "10")
.appendQueryParameter (PRINT_TYPE, "books")
.build();

9. Convierta el URI en un URL:

URL requestURL = new URL(builtURI.toString());

2.5 Hacer el Request

Es bastante comun hacer una solicitud a un API a través de Internet. Dado que es probable que
vuelva a utilizar esta funcionalidad, es posible que desee crear una clase de utilidad con esta
funcionalidad o desarrollar una subclase Util para su propia conveniencia. Este request API utiliza
la clase HttpURLConnection en combinaciéon con un InputStream y un StringBuffer para obtener
la respuesta JSON desde la web. Si en algin momento el proceso falla el InputStream o
el StringBuffer estan vacios, o devuelve nulo, significa que la consulta fall6.

1. En el bloque try del método getBookInfo(), abra la conexién URL y haga el request:

urlConnection = (HttpURLConnection) requestURL.openConnection();
urlConnection.setRequestMethod("GET");
urlConnection.connect();

2. Lea el response usando un InputStream y un StringBuffer, luego conviertalo en un String:

InputStream inputStream = urlConnection.getInputStream();
StringBuffer buffer = new StringBuffer();
if (inputStream == null) {

// Nothing to do.

return null;
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}

reader = new BufferedReader(new InputStreamReader(inputStream));
String line;
while ((line = reader.readlLine()) != null) {

/* Since it's JSON, adding a newline isn't necessary (it won't affect
parsing) but it does make debugging a *lot* easier if you print out the
completed buffer for debugging. */

buffer.append(line + "\n");

}
if (buffer.length() == 0) {

// Stream was empty. No point in parsing.

return null;

}
bookJSONString = buffer.toString();

3. Cierre el bloque try y registre la excepcion en el bloque catch.
catch (IOException e) {

e.printStackTrace();
return null;

}

4. Cierre tanto la urlConnection como las variables del reader en el bloque finally:

finally {
if (urlConnection != null) {
urlConnection.disconnect();
}
if (reader != null) {
try {
reader.close();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
}

Nota: Cada vez que la conexion falla, este cédigo devuelve nulo. Esto significa que
onPostExecute() tendra que comprobar que su parametro de entrada no sea un string nulo y
hacerle saber al usuario que la conexion fall6. Esta estrategia de manejo de errores es
simplista, ya que el usuario no tiene idea del por qué fall6 la conexién. Una mejor solucion para
una aplicacién de produccién seria manejar cada punto de falla de manera diferente para que
el usuario pueda obtener la retroalimentacion apropiada.

5. Registre en el Log el valor de la variable bookJSONString antes de retornarla. Esto es todo con
el método getBookInfo().

Log.d(LOG_TAG, bookJSONString);
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6. En el método doInBackground() del AsyncTask, llame al método getBookInfo(), pasando el
término de busqueda que obtuvo del argumento params pasado por el sistema (es el primer
valor en el arreglo de params). Devuelva el resultado de este método en el método
doInBackground():

return NetworkUtils.getBookInfo(params[@]);

7. Ahora que el AsyncTask esta configurado, necesita lanzarlo desde la MainActivity usando el
método execute(). Agregue el siguiente cddigo al método searchBooks() en el archivo
MainActivity.java para iniciar el AsyncTask:

new FetchBook(mTitleText, mAuthorText).execute(mQueryString);

8. Ejecute la aplicacidon. Realize una busqueda. La aplicacion fallara. Observe los Logs para ver
que esta causando el error. Debe ver una linea como esta:

Caused by: java.lang.SecurityException: Permission denied (missing INTERNET
permission?)

Este error indica que no se ha incluido el permiso para acceder a Internet en el archivo
AndroidManifest.xml. La conexién a Internet introduce nuevos problemas de seguridad, por
lo que sus aplicaciones no tienen conectividad de forma predeterminada. Debe agregar
esos permisos manualmente en forma de una etiqueta <uses-permission> en el
AndroidManifest.xml.

2.6 Agregar los permisos de Internet

1. Abra el archivo AndroidManifest.xml.

2. Todos los permisos de la aplicacion deben estar en el archivo AndroidManifest.xml fuera de la
etiqueta <application>. Debe asegurarse de seguir el orden en el que se definen las etiquetas
en AndroidManifest.xml.

3. Anfada las siguientes etiquetas xml fuera de la etiqueta <application>:

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

4. Construya la aplicacion y ejecutela nuevamente. Al realizar una consulta debe resultar ahora
en un string JSON que ha sido impreso en el Log.

2.7 Analizar el string JISON

Ahora que tiene la respuesta correcta a su consulta, debe analizar los resultados para extraer la
informacién que desea mostrar en la Ul. Afortunadamente, Java tiene clases existentes que
ayudan en el analisis y manejo de datos de tipo JSON. Este proceso, asi como la actualizacion de
la Ul, tendra lugar en el método onPostExecute().
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Existe la posibilidad de que el método doInBackground() no devuelva la cadena JSON esperada.
Por ejemplo, el try catch puede fallar y arrojar una excepcion, el tiempo de espera de la red se
haya excedido u otros errores no manejados puedan ocurrir. En esos casos, los métodos Java
JSON fallaran al analizar los datos y arrojaran excepciones. Esta es la razon por la que tiene que
hacer el andlisis en el bloque try, y el bloque catch debe manejar el caso donde se devuelven datos
incorrectos o incompletos.

Para analizar los datos JSON y manejar posibles excepciones, haga lo siguiente:
1. En el método onPostExecute(), agregue un bloque try/catch debajo a la llamada a super.

2. Use las clase propias de Java (JSONObject y JSONArray) para obtener el arreglo JSON de los
items del resultado en el bloque try.

JSONObject jsonObject = new JSONObject(s);
JSONArray itemsArray = jsonObject.getJSONArray("items");

3. Haga una iteracion a través de los itemsArray, revisando cada libro para ver el titulo y la
informacioén del autor. Si ambos no son nulos, salga del bucle y actualice la Ul; de lo contrario,
continle buscando en la lista. De esta manera, s6lo se mostraran las entradas con un titulo y
autores.

//Iterate through the results
for(int i = @; i<itemsArray.length(); i++){
JSONObject book = itemsArray.get]SONObject(i); //Get the current item
String title=null;
String authors=null;
JSONObject volumeInfo = book.getJSONObject("volumeInfo");

try {
title = volumeInfo.getString("title");

authors = volumeInfo.getString("authors");
} catch (Exception e){

e.printStackTrace();
}

//If both a title and author exist, update the TextViews and return
if (title != null && authors != null){

mTitleText.setText(title);

mAuthorText.setText(authors);

return;

4. Sino hay resultados que cumplan los criterios de tener un autor y un titulo validos, y el bucle
se ha detenido, ajuste el TextView titulo para que diga "No Results Found", y limpie el TextView
de los autores.

5. En el bloque catch, imprima el error en el log, ponga el TextView titulo en "No Results Found",
y limpie el TextView de los autores.
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Cédigo de la solucién:

//Method for handling the results on the UI thread
@Override
protected void onPostExecute(String s) {
super.onPostExecute(s);
try {
JSONObject jsonObject = new JSONObject(s);
JSONArray itemsArray = jsonObject.getJSONArray("items");
for(int i = 0; i<itemsArray.length(); i++){
JSONObject book = itemsArray.getJSONObject(i);
String title=null;
String authors=null;
JSONObject volumeInfo = book.getJSONObject("volumeInfo");

try {
title = volumelInfo.getString("title");

authors = volumeInfo.getString("authors");
} catch (Exception e){
e.printStackTrace();

}

if (title != null && authors != null){
mTitleText.setText(title);
mAuthorText.setText(authors);
return;

}

mTitleText.setText("No Results Found");
mAuthorText.setText("");

} catch (Exception e){
mTitleText.setText("No Results Found");
mAuthorText.setText("");
e.printStackTrace();

Tarea 4. Implementar las Mejores Practicas para la Ul

Ahora tiene una aplicacion funcional que utiliza la Books API para ejecutar una busqueda de libros.
Sin embargo, hay algunas cosas que no se comportan como se espera:

e Cuando el usuario hace clic en Search Books, el teclado no desaparece, y no hay ninguna
indicacion para el usuario de que la consulta se esta ejecutando realmente.

e Si no hay conexién de red, o el campo de busqueda estd vacio, la aplicacion sigue
intentando consultar la API y falla sin actualizar correctamente la Ul.
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e Si gira la pantalla durante una consulta, AsyncTask se desconecta de la Actividad y no
puede actualizar la Ul con los resultados.

Procederemos a corregir estos problemas a continuacion.

3.1 Ocultar el Teclado y Actualizar el TextView

La experiencia de busqueda del usuario no es intuitiva. Cuando el boton es pulsado, el teclado
permanece visible y no hay forma de saber si la consulta estd en curso. Una solucién es ocultar
programaticamente el teclado y actualizar uno de los TextViews de resultado para que diga
"Loading..." mientras se realiza la consulta. Para utilizar esta solucion, puede hacer lo siguiente:

1. Agregue el siguiente codigo al método searchBooks () para ocultar el teclado cuando el botén
sea presionado:

InputMethodManager inputManager = (InputMethodManager)
getSystemService(Context.INPUT_METHOD SERVICE);

inputManager.hideSoftInputFromWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),
InputMethodManager.HIDE_NOT_ALWAYS);

2. Afada una linea de cddigo debajo de la llamada para ejecutar la tarea FetchBook para que
cambie el TextView del titulo a "Loading..." y limpie el TextView autor.

3. Extraiga sus recursos de String.

3.2 Gestionar el estado de la red y el campo de blisqueda vacio

Cada vez que su aplicacion utiliza la red, tiene que manejar la posibilidad de que una conexién de
red no esté disponible. Antes de intentar conectarse a la red usando el AsyncTask o el
AsyncTaskLoader, la aplicacién debe comprobar el estado de la conexion de red.

1. Modifique el método searchBooks() para comprobar tanto la conexion de red como si hay
alguin texto en el campo de blsqueda antes de ejecutar la tarea FetchBook.

2. Actualice la Ul en caso de que no haya conexion a Internet o no haya texto en el campo de
busqueda. Muestr la causa del error en el TextView.

Cédigo de la solucién:

public void searchBooks(View, view) {
String queryString = mBookInput.getText().toString();

InputMethodManager inputManager = (InputMethodManager)
getSystemService(Context.INPUT_METHOD SERVICE);

inputManager.hideSoftInputFromWindow(getCurrentFocus().getWindowToken(),
InputMethodManager .HIDE_NOT_ALWAYS);

ConnectivityManager connMgr = (ConnectivityManager)

getSystemService(Context.CONNECTIVITY_SERVICE);
NetworkInfo networkInfo = connMgr.getActiveNetworkInfo();
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if (networkInfo != null && networkInfo.isConnected() &&
queryString.length()!=0) {
new FetchBook(mTitleText, mAuthorText).execute(queryString);
mAuthorText.setText("");
mTitleText.setText(R.string.loading);
} else {
if (queryString.length() == 0) {
mAuthorText.setText("");
mTitleText.setText("Please enter a search term");
} else {
mAuthorText.setText("");
mTitleText.setText("Please check your network connection and try
again.");
}
}

Tarea 4. Migrar al AsyncTaskLoader

Cuando se utiliza AsyncTask, no puede actualizar la interfaz de usuario si se produce un cambio
de configuracién mientras se ejecuta la tarea en segundo plano. Para hacer frente a esta situacion,
el SDK de Android proporciona un conjunto de clases denominadas loaders (cargadores),
disefiadas especificamente para cargar datos en la interfaz de usuario de forma asincrona. Si
utiliza un loader, no tiene que preocuparse de que el loader pierda la capacidad de actualizar la
interfaz de usuario en la actividad que lo cred inicialmente. El framework Loader hace el trabajo
por usted reasociando el cargador con la Actividad apropiada cuando el dispositivo cambia su
configuracion. Esto significa que si gira el dispositivo mientras la tarea aln esta en ejecucion, los
resultados se mostraran correctamente en la Actividad una vez que se devuelvan los datos.

En esta tarea se usara un loader especifico llamado AsyncTasklLoader. Un AsyncTaskLoader es
una subclase abstracta de Loader y utiliza un AsyncTask para cargar datos eficientemente en
segundo plano.

Nota: Cuando se utiliza un AsyncTask, se implementa el método onPostExecute() en el
AsyncTask para mostrar los resultados en la pantalla. Cuando se utiliza un AsyncTaskLoader, se
definen métodos callback en la Actividad para mostrar los resultados.

Los cargadores proporcionan una gran cantidad de funcionalidad adicional mas alla de
simplemente ejecutar tareas y volver a conectarse a la actividad. Por ejemplo, puede conectar un
cargador a una fuente de datos y hacer que actualice automaticamente los elementos de la Ul
cuando cambien los datos subyacentes. Los cargadores también pueden programarse para
reanudar la carga si se interrumpen.

Entonces, ¢ por qué usar un AsyncTask si un AsyncTaskLoader es mucho mas (til? La respuesta
es que depende de la situacion. Si es probable que la tarea en segundo plano termine antes de
gue ocurran cambios de configuracion, y no es crucial que actualice la interfaz de usuario, un
AsyncTask puede ser suficiente. El framework Loader utiliza un AsyncTask entre bastidores para
hacer funcionar su magia.
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Una buena regla empirica es usar un AsyncTaskLoader en lugar de un AsyncTask si el usuario
puede rotar la pantalla mientras el trabajo se esta ejecutando, o cuando es critico actualizar la
interfaz de usuario cuando el trabajo termine.

En este ejercicio aprendera a usar un AsyncTaskLoader en lugar de un AsyncTask para ejecutar
su consulta de API de Libros. Aprendera méas sobre los usos de otros cargadores en una leccién
posterior.

La implementacion de un cargador requiere los siguientes componentes:
e Una clase que extienda la clase Loader (en este caso, AsyncTaskLoader).

e Un Activity que implemente la clase LoaderManager.LoaderCallbacks.

e Unainstancia del LoaderManager.

o_ Activity Loader Subclass

a - N o
LoaderManager. [1— Loader
LoaderCallbacks < ) Implementation
LoaderManager

1. La Activity.

2. El LoaderManager.LoaderCallbacks.
3. La subclase Loader.

4. Laimplementacion del Loader.

El LoaderManager mueve automaticamente el cargador a través de su ciclo de vida dependiendo
del estado de los datos y de la Activity. Por ejemplo, el LoaderManager llama a onStartLoading()
cuando el cargador esta inicializado y destruye el cargador cuando la Activity es destruida.

El LoaderManager.LoaderCallbacks es un conjunto de métodos en la Activity que son llamados
por el LoaderManager cuando el cargador esta siendo creado, cuando los datos han terminado de
cargarse, y cuando el cargador es reseteado. El LoaderCallbacks puede tomar los resultados de
la tarea y pasarlos de nuevo a la Ul de la Activity.

La subclase Loader contiene los detalles de la carga de los datos, normalmente sobreescribiendo
a onStartlLoading(). También puede contener caracteristicas adicionales como la observacion
de la fuente de datos para cambios y el almacenamiento de datos en caché localmente.
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La subclase Loader de esta aplicacién implementa los métodos callback del ciclo de vida del
Loader tales como onStartLoading(), onStopLoading() Yy onReset(). La subclase Loader
también contiene el método forceLoad() que inicia la carga de los datos. Este método no se llama
automaticamente cuando se inicia el cargador porque normalmente se requiere alguna
configuracion antes de realizar una carga. La implementacién mas simple llamaria al forcelLoad()
en onStartLoading() lo que resulta en una carga cada vez que el LoaderManager arranca el
cargador.

4.1 Crear un AsyncTaskLoader

1.

Copie el proyecto WhoWrotelt, para preservar los resultados de la practica anterior. Cambie
el nombre del proyecto copiado a WhoWroteltLoader.

Cree una nueva clase en el directorio Java llamada BookLoader.

Haga que la clase BookLoader extienda a AsyncTaskLoader con el tipo parametrizado
<String>.

Asegurese de importar el cargador desde la v4 Support Library.

Implemente el método requerido (loadInBackground()). Note la similitud entre este método y
el método inicial doInBackground() de AsyncTask.

Cree el constructor de la nueva clase. En Android Studio, es probable que la declaracién de
clase siga estando subrayada en rojo porque el constructor no coincide con la implementacion
de la superclase. Con el cursor en la linea de declaracion de clase, pulse Alt + Enter (Opcion
+ Enter en un Mac) y seleccione Create constructor matching super. Esto creara un
constructor con el contexto como parametro.

Definir onStartLoading()

1.

Pulse Ctrl + O para abrir el menU para sobreescribir métodos y seleccione en onStartLoading.
Este método es llamado por el sistema al iniciar el cargador.

El cargador no comenzara a cargar los datos hasta que llame al método forceLoad(). Dentro
de la plantilla del método onStartLoading(), llame al forceLoad() para iniciar el método
loadInBackground() una vez creado el Loader.

Definir loadInBackground()

1.

Cree una variable member llamada mQueryString que contendra la consulta de tipo String, y
modifique el constructor para que tome un String como argumento y se lo asigne a la variable
mQueryString.

En el método loadInBackground(), llame al método getBookInfo() pasandole un
mQueryString, y devuelva el resultado para descargar la informacién de la Books API:
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@0verride
public String loadInBackground() {
return NetworkUtils.getBookInfo(mQueryString);

}

4.2 Modifcar el MainActivity

Ahora debe implementar las Loader Callbacks en la MainActivity para manejar los resultados del
método loadInBackground() del AsyncTaskLoader.

1. Agregue la implementacion de LoaderManager.LoaderCallbacks a la declaracion de la clase
MainActivity, parametrizada con el tipo String:

public class MainActivity extends AppCompatActivity
implements LoaderManager.LoaderCallbacks<String>{

2. Implemente todos los métodos requeridos: onCreatelLoader(), onLoadFinished(),
onLoaderReset(). Coloque el cursor en la linea de la firma de la clase y pulse Alt +
Enter (Option + Enter en una Mac). Asegurese que todos los métodos estén seleccionados.

Nota: Si las importaciones para Loader y LoaderManager en la MainActivity no coinciden con
la importacion para AsyncTaskLoader de la clase BookLoader, tendra algunos errores de tipo
en los callback. Asegurese de que todas las importaciones procedan de la Android Support
Library.

Los loaders utilizan la clase Bundle para pasar informacion desde la actividad que llamada a los
LoaderCallbacks. Se puede agregar datos primitivos a un bundle con el método putType()
apropiado.

Para iniciar un cargador (loader), tiene dos opciones:

e initlLoader(): Este método crea un nuevo cargador si no existe ya, y pasa en los
argumentos un Bundle. Si ya existe un cargador, la Activity que hace la llamada se vuelve
a asociar con él sin actualizar el Bundle.

e restartLoader(): Este método es el mismo que initLoader() excepto que si encuentra un
cargador existente, lo destruye y lo recrea con el huevo Bundle.

Ambos métodos estan definidos en el LoaderManager, el cual gestiona todas las instancias del
Loader utilizadas en una Activity (0 Fragment). Cada Activity tiene exactamente una instancia del
LoaderManager que es responsable del ciclo de vida de los Loaders que maneja.

Actualmente, el FetchBook del AsyncTask se activa cuando el usuario pulsa el botén. Cada vez
gue pulse el botdn, querrd poner en marcha su cargador con un nuevo Bundle. Para ello, debe
editar el método onClick para el botén.
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1. En el método searchBooks (), que es el método onClick para el botdn, reemplace la llamada
para ejecutar la tarea FetchBook con una llamada al restartLoader (), pasando el string de
consulta que obtuvo del EditText en el Bundle:

Bundle queryBundle = new Bundle();
queryBundle.putString("queryString”, queryString);
getSupportLoaderManager().restartLoader(@, queryBundle,this);
El método restartLoader() toma tres argumentos:
o Un loader id (muy util si se implementa mas de un loader en la actividad).

o Un Bundle (aqui es donde va la data necesaria para el loader).

o Lainstancia de LoaderCallbacks que impement6 en la actividad. Si desea que el loader
entregue los resultados a la MainActivity, se especifica este como el tercer argumeto.

2. Examine los métodos sobreescritos en la clase LoaderCallbacks. Estos métodos son:
o onCreatelLoader(): Llamado cuando se instancia el Loader.

o onLoadFinished(): Llamado cuando finalizan las tareas del loader. Aqui es donde se
agrega el caédigo que actualiza la Ul con los resultados.

o onLoaderReset(): Libera cualquier recurso remanente.

Solo definira los dos primeros métodos, ya que el modelo de datos actual es un simple string que
no necesita cuidado extra cuando se reinicia el cargador.

Implementar onCreatelLoader()

1. En onCreateloader(), se retorna una instancia de la clase BookLoader, pasando el
queryString obtenido desde los argumentos Bundle:

return new BookLoader(this, args.getString("queryString"));

Implementar onLoadFinished()

1. Actualize onLoadFinished() para procesar el resultado, que es la respuesta en String
JSON del BooksAPI.

a. Copie el codigo delonPostExecute() de la clase FetchBook en
onLoadFinished() en la MainActivity, excluyendo la llamada
al super.onPostExecute().

b. Reemplace el argumento del constructor de JSONODbject con el pasado en los
datos String.
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2. Ejecute su aplicacion.

Usted debe tener la misma funcionalidad que antes, pero ahora en un Loader! Una cosa
sigue sin funcionar. Cuando se gira el dispositivo, se pierden los datos de la View. Esto se
debe a que cuando la Activity es creada (o recreada), la Activity no sabe que hay un
cargador corriendo. Se necesita un método initLoader() en el onCreate() de la
MainActivity para volver a conectarse al cargador.

3. Agregue el siguiente cddigo al onCreate() para reconectarse al Loader si este ya existe:

if(getSupportLoaderManager().getLoader(0)!=null){
getSupportLoaderManager().initLoader(0,null,this);

}

Nota: Si el cargador existe, inicialicelo. Sélo desea reasociar el loader a la Activity si ya se ha
ejecutado una consulta. En el estado inicial de la aplicacion, no se carga ningun dato por lo
que no hay ninguno que preservar.

4. Ejecute nuevamente la aplicacion y rote el dispositivo. EI LoaderManager ahora preserva
los datos a través de las configuraciones del dispositivo!

5. Remueva la clase FetchBook ya que no se esta usando.

Resumen

e Las tareas que se conectan a la red, o requieren un tiempo extra para su procesamiento,
no deben ser ejecutadas en el hilo de la Ul.

o El Runtime de Android esta predeterminado, por lo general, en StrictMode con lo
cual se generara una excepcion si se intenta hacer una coneccion a la red o tener
acceso a archivos en el hilo de la Ul.

e El Google API Explorer es una herramienta que ayuda a explorar numerosas APIs de
Google de forma interactiva.

o La Books Search API es un conjunto de APIs RESTful para accede al Google
Books de forma programatica.

o Unrequest API al Google Books se hace bajo la forma de un URL.
o Como respuesta a ese requerimiento al API es retornado un string JSON.

e Utilice getText() para recuperar el texto de una vista EditText. Se puede convertir en un
simple string usando toString().

e La clase URI tiene un método conveniente, Uri.buildUpon() el cual devuelve un
URI.Builder que puede ser usado para construir una string URI.

e Un AsyncTask es una clase que le permite ejecutar tareas en segundo plano,
asincrénicamente, en lugar de en el hilo de la Ul.
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o Un AsyncTask puede ser iniciado con execute().

o Un AsyncTask no podra actualizar la Ul si la Activity que esté controlando termina
(como en un cambio de configuracién en el dispositivo).

o Una AsyncTask debe ser extendida para ser usada. La subclase debe
sobreescribir al método dolnBackground(Params) y la mayoria de las veces
también debe sobreescribir un segundo método onPostExecute(Result).

e Siempre que un AsyncTask es ejecutado, pasa por los siguientes 4 pasos:

1. onPreExecute(). Invocado en el hilo de la Ul antes que la tarea sea ejecutada. Este paso
es normalmente usado para configurar la tarea.

2. dolnBackaground(Params). Invocado en el hilo de segundo plano inmediantamente
después que finaliza la ejecucion de onPreExecute(). Este paso es usado para los codmputos de
segundo plano que puedan tomar mucho tiempo.

3. onProgressUpdate(Progress). Invocado en el hilo de la Ul después de que el
dolnBackground es llamado para que haga publishProgress(Progress).

4, onPostExecute(Result). Invocada en el hilo de la Ul una vez finalizado el célculo en
segundo plano. El resultado del tal calculo se pasa a este método como un parametro.

e AsyncTasklLoader es el equivalente Loader de un AsyncTask. El proporciona un método,
loadInBackground(), que se ejecuta en un hilo separado y cuyos resultados se envian
automaticamente al hilo de la Ul (al callback onLoadFinished() del LoaderManager).

e Debe configurar los permisos de red en el archivo de manifiesto de Android para
conectarse a Internet:

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET">

e Utilize las clases JSON integradas en (JSONObject y JSONArray) para crear y analizar
strings JSON.

e Un Loader permite la carga asincrona de datos en una actividad.

o Un Loader poder ser usado para restablecer la comunicacién con la Ul cuando una
Activity es finalizada antes de que finalice la tarea (por ejemplo, mediante la
rotacion del dispositivo).

o Un AsyncTaskLoader es un Loader que utiliza una clase helper AsyncTask detras
de bastidores para hacer el trabajo en segundo plano fuera del hilo principal.

o Los Loaders son administrados por un LoaderManager; uno o mas Loaders pueden
ser asignados y administrados por un solo LoadManager.

o El LoaderManager permite asociar una Activity recién creada con un Loader
usando un getSupportLoaderManager().initLoader()
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6.3 Broadcast Receivers

Algunos eventos que pueden ocurrir en el sistema Android pueden afectar a la funcionalidad de
las aplicaciones instaladas en el dispositivo. Por ejemplo, si el sistema ha terminado de arrancar,
es posible que desee que su aplicacion meteoroldgica actualice su informacion. EI marco de
trabajo de Android maneja esto mediante el envio de emisiones (broadcasts) desde el sistema que
contienen Intents que estan destinados a ser recibidos utilizando BroadcastReceivers. Un
BroadcastReceiver es la clase base para el cédigo que recibira los Intents enviadas por
sendBroadcast(). Hay dos clases principales de emisiones que se pueden recibir:

e Las emisiones normales (enviadas con Context.sendBroadcast()) son completamente
asincronas. Todos los receptores (receivers) de la emision se ejecutan en un orden
indefinido, a menudo al mismo tiempo. Esto es mas eficiente, pero implica que los
receptores no pueden usar el resultado o abortar las APls incluidas aqui.

e Las emisiones ordenadas (enviadas con Context.sendOrderedBroadcast) son entregadas
a un receptor a la vez. A medida que cada receptor se ejecuta por turnos, puede propagar
un resultado al siguiente receptor, o puede abortar completamente la transmisiéon para que
Nno se pase a otros receptores. Los receptores de orden que se ejecutan se pueden
controlar con el atributo android:priority del intent-filter correspondiente; los receptores con
la misma prioridad se ejecutaran en un orden arbitrario.

Incluso en el caso de emisiones normales, el sistema puede, en algunas situaciones, revertir la
entrega de emision un receptor a la vez. En particular, para los receptores que puedan requerir la
creacién de un proceso, s6lo uno se ejecutara a la vez para evitar sobrecargar el sistema con
nuevos procesos. En esta situacién, sin embargo, la semantica no ordenada se mantiene: estos
receptores todavia no pueden devolver resultados o abortar su emision.

Ademas, se pueden crear Intents con acciones personalizadas y transmitirlos por usted mismo
desde su propia aplicacion utilizando el método sendBroadcast(). La transmision sera recibida
por todas las solicitudes con un BroadcastReceiver registrado para tal accion. Para obtener mas
informacion sobre los broadcast Intents y BroadcastReceivers, visite la Intent documentation.

Es util notar que mientras que la clase Intent se usa para enviar y recibir transmisiones, el
mecanismo de transmision del Intent es completamente separado de los Intents que se usan para
iniciar Actividades.

En esta practica, se creara una aplicacion que responda a un cambio en el estado de carga del
dispositivo, ademas de enviar y recibir una Broadcast Intent personalizada.

Resumen de la Aplicacion

La aplicacion PowerReceiver registrard un BroadcastReceiver que mostrara un mensaje Toast
cuando el dispositivo esté conectado o desconectado de la alimentacién. También enviard y
recibira un Broadcast Intent personalizado para mostrar un mensaje Toast diferente.
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. PR

PowerRecelver

RECEIVER ON

SEND CUSTOM BROADTAST

Tarea 1. Configurar el proyecto PowerReceiver

1.1 Crear el Proyecto

1. Cree un nuevo proyecto llamado PowerReceiver, acepte las opciones predeterminadas y
utilice la plantilla Empty.

2. Cree un nuevo Broadcast Receiver. Seleccione el nhombre del paquete en el Android
Project View y vaya a File > New > Other > Broadcast Receiver.

3. Llame a la clase como CustomReceiver y asegurese de que las opciones "Exported"
(Exportado) y "Enabled" (Habilitado) estén marcadas.

Nota: La funcion "Exported" permite que su aplicacion responda a emisiones externas,
mientras que "Enabled" permite que el sistema la instancie.

4. Navegue hasta el archivo manifest de Android. Tenga en cuenta que Android Studio
genera automaticamente una etiqueta <receiver> con las opciones elegidas como
atributos. BroadcastReceivers también puede registrarse programaticamente, pero lo mas
facil es definirlos en el manifest.

1.2 Registre el Receiver para las emisiones del sistema

Para recibir cualquier emisién (broadcast), primero debe determinar cuales broadcast intents le
interesan. En la Intent documentation, bajo "Standard Broadcast Actions", puede encontrar
algunas de las broadcast intents mas comunes enviadas por el sistema. En esta aplicacion, usted
estard interesado en dos emisiones en particular: ACTION_POWER_CONNECTED Yy
ACTION_POWER_DISCONNECTED. Los BroadcastReceivers se registran para la emisién de la misma
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manera que registrd las Activities para los Intents implicitos: utiliza un intent filter. Ya aprendio
sobre intent implicitos en una practica anterior.

1. En el archivo AndroidManifest.xml, agregue el siguiente codigo entre las etiquetas
<receiver> para registrar el Receiver para los Intents del sistema:

<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.ACTION_POWER_CONNECTED"/>
<action android:name="android.intent.action.ACTION_POWER_DISCONNECTED"/>
</intent-filter>

1.3 Implementar onReceive() en el BroadcastReceiver

Una vez que el BroadcastReceiver intercepta una emisién para la que esta registrado, el Intent es
entregado al método onReceive () del receptor, junto con el contexto en el que se esta ejecutando
el receptor.

1. Navegue hasta el archivo CustomReceiver y elimine la implementacién predeterminada dentro
del método onReceive().

2. Obtenga la accién a partir del intent y guardela en una variable String llamada intentAction:

@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
String intentAction = intent.getAction();

}

3. Cree una sentencia switch con el string intentAction, de modo que su aplicacién pueda
mostrar un mensaje toast diferente para cada accion especifica para el que el receptor esté
registrado:

switch (intentAction){
case Intent.ACTION_POWER_CONNECTED:
break;
case Intent.ACTION_POWER_DISCONNECTED:
break;

4. Inicialice una variable string llamada toastMessage antes de la sentencia switch, y haga que
su valor sea null para que pueda ser asignado dependiendo de la broadcast action que reciba.

5. Asigne al toastMessage el valor "Power connected!" si la accién es ACTION_POWER_CONNECTED,
y "Power disconnected!" si la accion es ACTION_POWER_DISCONNECTED. Extraiga los recursos
de string.

6. Muestr un mensaje toast de corta duracién después de la sentencia switch

235



Toast.makeText(context, toastMessage, Toast.LENGTH_SHORT).show();

7. Ejecute la aplicacion. Una vez instalado, desenchufe el dispositivo. Puede que tome un
momento la primera vez, pero seguro que se muestra un toast cada vez que conectas o
desconectas el dispositivo.

Nota: Si utiliza un emulador, puede cambiar el estado de la conexidn de alimentacién
seleccionando el icono de elipses (...) del mend, seleccionando Battery en la barra de la
izquierda e intercambiar utilizando la seleccién de Charger connection.

1.4 Restringir el Broadcast Receiver

Los Broadcast Receivers estan siempre activos, y por lo tanto su aplicacion ni siquiera necesita
estar ejecutandose para que su método onReceive() sea llamado.

1.

3.

4.

Adelante, pruebe lo siguiente: cierre la aplicacion, y conecte o desconecte el dispositivo.
El mensaje toast continua mostrandose!

Hay mucha responsabilidad en usted, como desarrollador, para no abrumar a su usuario
con natificaciones o funciones no deseadas cada vez que se produce un broadcast. En
este ejemplo, si aparece un mensaje Toast cada vez que se cambia el estado de
encendido, el usuario podria molestarse rapidamente. Para limitar esto, agregaras algun
codigo para asegurarte de que el receptor sélo esté activo cuando la aplicaciéon sea
mostrada.

La clase PackageManager es responsable de habilitar y deshabilitar un componente
android en particular (tal como un service, activity o un broadcast occurs). Esto se logra
usando el método setComponentEnabledSetting() el cual toma tres argumentos:

o El ComponentName (un identificador del componente que se desea habilitar o
desabilitar).

o Una de las constante de la clase PackageManager que representan el estado
habilitado de un componente. En esta applicacién se
usara PackageManager.COMPONENT_ENABLED_STATE_ENABLED y
PackageManager.COMPONENT_ENABLED STATE _DISABLED. Vea la referencia
del PackageManager para que conozca las demas constantes.

o Una bandera constante opcional que le indica al sistema que no mate la aplicacion
cuando cambie el estado del componente: PackageManager .DONT_KILL_APP.

Para que el broadcast receiver sélo esté activo cuando se muestre la aplicacion, habilitelo
en onStart() y deshabilitelo en onStop().

Cree dos variables member: una de tipo PackageManager y una de tipo ComponentName.

Inicialice ambas en el método onCreate().
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Instancie el PackageManager with getPackageManager(). EI constructor del
ComponentName toma el context de la aplicacién y el nombre de la clase del componente:

mReceiverComponentName = new ComponentName(this, CustomReceiver.class);
mPackageManager = getPackageManager();

5. Sobreescriba tanto onStart() como el onStop():

@Override

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

}

@Override

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

}

6. LLame a setComponentEnabledSetting() en el PackageManager en onStart(). Pase el
combre del Component, en la
constante PackageManager.COMPONENT_ENABLED_STATE_ENABLED constant, y la

bandera DONT_KILL_APPX:

mPackageManager.setComponentEnabledSetting
(mReceiverComponentName, PackageManager.COMPONENT_ENABLED STATE_ENABLED,
PackageManager .DONT_KILL_APP);

7. EnonStop(), use el PackageManager para desabilitar el CustomReceiver, usando la
constante PackageManager.COMPONENT_ENABLED_STATE_DISABLED:

mPackageManager.setComponentEnabledSetting
(mReceiverComponentName, PackageManager.COMPONENT_ENABLED_STATE_DISABLED,
PackageManager .DONT_KILL_APP);

Tarea 2. Enviar y recibir un Broadcast personalizado

Ademas de responder a los broadcast del sistema, una aplicacion también puede enviar y recibir
Broadcast Intents personalizadas. Un broadcast intent personalizada es exactamente la misma
que la del sistema, excepto que se le debe definir su propia Intent action (un string Unico) y se
entrega utilizando el método sendBroadcast (). En esta tarea, se agregara un botén a la actividad
gue envia un Broadcast Intent personalizado, el cual sera registrado por su receptor y mostrado
en un mensaje Toast.

2.1 Definir el string del Broadcast Action personalizado

Tanto el emisor como el receptor de un broadcast personalizado deben acordar un string de accién
Unico para el Broadcast Intent. Es una practica comun crear strings de accion Unicos afiadiendo el
Action Name al nhombre del paquete.
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1. Cree una constante String tanto en la clase MainActivity como en la CustomReceiver para
ser usadas como la Broadcast Intent Action (esta es el string del custom action):

private static final String ACTION_CUSTOM_BROADCAST =
"com.example.android.powerreceiver .ACTION_CUSTOM_BROADCAST";

2.2 Agregar un botén "Send Custom Broadcast"

1. En el archivo activity_main.xml, agregue una vista Button con los siguientes atributos:

Atributo Valor

android:id "@+id/sendBroadcast"
android:layout_width wrap_content
android:layout_height wrap_content
android:text "Send Custom Broadcast"
android:layout_margin "8dp"

android:onClick "sendCustomBroadcast"

2. Extraiga los recursos de string.

3. Cree la plantilla para el método sendCustomBroadcast(): Haga clic en el nombre resaltado en
Amarillo del método onClick(). Presione Alt + Enter (Option + Enter para usuarios Mac) y
seleccione 'Create 'sendCustomBroadcast(View)' in 'MainActivity'.

2.3 Implementar sendCustomBroadcast()

Dado que este broadcast esta destinado a ser utilizado Unicamente por esta aplicacion, se debe
utilizar LocalBroadcastManager para gestionar los broadcast de la aplicacion.
LocalBroadcastManager es una clase que le permite registrarse y enviar transmisiones de Intents
a objetos locales dentro de la propia aplicacion. Al mantener las transmisiones locales, los datos
de la aplicaciéon no se compartirdn con otras aplicaciones Android, manteniendo la informacién
mas segura y mejorando la eficiencia del sistema.

1. En el método sendCustomBroadcast() de MainActivity, cree un nuevo Intent, con el action
string personalizado como argumento.

Intent customBroadcastIntent = new Intent(ACTION_CUSTOM_BROADCAST);

2. Envie el broadcast usando la clase LocalBroadcastManager:

LocalBroadcastManager.getInstance(this).sendBroadcast(customBroadcastIntent);
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2.4 Registrar el Broadcast Personalizado

Para los bradcasts del sistema, se registro el receptor en el archivo AndroidManifest.xml. También
es posible registrar programaticamente al receptor para acciones especificas. Para los broadcasts
enviados a través del LocalBroadcastManager, no se permiten registros estaticos en el manifiesto.

Si registra el broadcast receiver de forma programada, también debe anular el registro del receptor
cuando ya no sea necesario. En esta aplicacion, el receptor sélo tendra que responder al broadcast
personalizado cuando se esté ejecutando, por lo que podemos registrar la accién en onCreate()
y desregistrarla en onDestroy ().

1. Cree una variable member en MainActivity para el Receiver e iniciela:

private CustomReceiver mReceiver = new CustomReceiver();

2. EnonCreate(), obtenga una instancia del LocalBroadcastManager y register el receptor con
el intent action personalizado:

LocalBroadcastManager.getInstance(this)
.registerReceiver(mReceiver, new IntentFilter(ACTION_CUSTOM_BROADCAST));

3. Sobreescriba el método onDestroy() y desregistre el receptor del LocalBroadcastManager:

@Override

protected void onDestroy() {
LocalBroadcastManager.getInstance(this).unregisterReceiver(mReceiver);
super.onDestroy();

2.5 Responder al Broadcast Personalizado

1. EnonReceive() en la clase CustomReceiver, agregue una sentencia case para el Intent
Action personalizado.

2. Modifiqgue el mensaje toast message para que sea "Custom Broadcast Received", extraigalo
en strings.xml y llamelo custom_broadcast_toast (presione Alt + Enter o Option + Enter en
una Mac y seleccione extract string resource):

case ACTION_CUSTOM_BROADCAST:
toastMessage = context.getString(R.string.custom_broadcast_toast);
break;

Nota: Los Broadcast Receivers que estan registrados programaticamente no se ven
afectados por la activacién o desactivacion realizada por la clase PackageManager, la cual
esta destinada a los componentes listados en el archivo Android Manifest. La activacion o
desactivacion de dichos receptores se realiza registrandolos o desregistrandolos,
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respectivamente. En este caso, al apagar la tecla "Receiver Enabled" (Receptor habilitado)
se detendran los mensajes de alimentacion conectada o desconectada, pero no los
mensajes Toast del Broadcast Intent personalizado.

iEso es todo! La aplicacién ahora entrega broadcast intents personalizados y puede recibir tanto
transmisiones del sistema como transmisiones personalizadas.

Resumen

e Los Broadcast Receivers son uno de los componentes fundamentales de una aplicacion
android.

e Los Broadcast Receivers pueden recibir contenidos emitidos tanto por el sistema como por
la aplicacion.

e El mecanismo de transmisién de un Intent esta completamente separado de los Intents
que se utilizan para iniciar las Activities.

e Se necesita extender la clase BroadcastReceiver e implementar onReceive() para
procesar la Intent entrante asociada con la emision.

e Se puede registrar un broadcast receiver en el archivo de manifiesto de Android o de forma
programada.

e Se utiliza el LocalBroadcastManager para registrar y enviar Broadcasts que son privadas
para una aplicacién.

e LocalBroadcastManager es mas eficiente y seguro que los broadcast del sistema.

e En el caso de broadcasts enviados a través del LocalBroadcastManager, sélo se puede
registrar su interés por acciones especificas de forma programada.

e Una practica comun para crear nombres Unicos de intent actions para los broadcasts es
anteponer el Action Name al nombre del paquete.

6.4 Notifications

Hasta ahora, las aplicaciones que hemos creado usaban elementos de la Ul que sélo son visibles
cuando la aplicacion se esta ejecutando. La Unica excepcion a esto es el BroadcastReceiver que
implementamos que mostraba un mensaje Toast cuando el dispositivo estaba conectado o
desconectado de la alimentaciéon. Hay muchas veces que se quiere mostrar la informacién del
usuario incluso cuando la aplicacién no se esta ejecutando. Por ejemplo, se puede hacer saber
gue hay un nuevo contenido disponible, o actualizar la puntuacién del equipo favorito. El marco de
trabajo de Android proporciona un mecanismo para que la aplicacion notifique a los usuarios
incluso cuando la aplicacién no esté en primer plano: el Notification framework.

Una Notification es un mensaje que se puede mostrar al usuario fuera de la Ul normal de la
aplicacion. Cuando Android emite una notificacién, aparecera primero como un icono en el area
de notificacién del dispositivo. Para ver los detalles especificos de la notificacion, el usuario
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abre el notification drawer. Tanto el area de notificacion como el notification drawer son areas
controladas por el sistema que el usuario puede ver en cualquier momento.

You've been notified!

UPDATE ME!

CANCEL ME!

En esta practica creara una aplicacion que dispara una notificacion cuando se pulsa un botén y
proporciona la capacidad de actualizar la notificacién o cancelarla.

Resumen de la aplicacion

Notify Me! es una aplicacion que puede mostrar, actualizar y cancelar una notificaciéon. También
experimenta con estilos de notificacion, acciones y prioridades.
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% w 10:51
You've been notified! 10:51 PM

This is your notification text

LEARN MORE t  UPDATE

NOTIFY ME!
UPDATE ME!

CANCEL ME!

Tarea 1. Crear una notificacion béasica

1.1 Crear el proyecto
1. Cree un Nuevo Proyecto llamado “Notify Me!”, acepte las opciones por defecto y use una
plantilla vacia.

2. En el archivo activity_main.xml, cambie el element raiz de la vista por un vertical
LinearLayout con su atributo gravity configurado como "center".

3. Agregur un botdn con los siguientes atributos para reemplazar el TextView
predeterminado:

Atributo Valor
android:id "@+id/notify"
android:layout_width "wrap_content"
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android:layout_height "wrap_content"
android:text "Notify Me!"

android:layout_margin "4dp"

4. Cree un método vacio sendNotification(). El método no debe tomar ninglin argumento
y devolver void:

public void sendNotification() {}
5. Cree una variable miembro para el Boton Notify.

6. Inicialize el boton en onCreate() y cree un onClickListener para ello:

mNotifyButton = (Button) findViewById(R.id.notify);
mNotifyButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View view) {

}
})s

7. Llame al sendNotification() desde el método onClick.

1.2 Construir la primera notificacion

Las notificaciones se crean utilizando la clase NotificationCompat.Builder , la cual permite definir
el contenido y el comportamiento de la Notification. Una notificacion debe contener los siguientes
elementos:

e Un titulo, establecido por setContentTitle().
e Texto detallado, establecido por setContentText().
e Unicono, definido por setSmallIcon().

Una Notificacién de Android es desplegada por el NotificationManager . Si se necesita actualizar
o cancelar la notificacion en el futuro, se debe asociar un ID de notificacion a tal Notificacion.

Creacion del icono de notificacion
1. VayaaFile > New >Image Asset.
2. En el menu desplegable Icon Type, seleccione Notification Icons .

3. Haga clic en el icono junto al elemento Clip Art para seleccionar un icono material que
utilizara como icono para la notificacion. En este ejemplo, puede utilizar el icono de
Android.

4. Cambie el nombre del recurso ic_android y haga clic en Next and Finish. Esto creard un
numero de archivos drawables con diferentes resoluciones para diferentes API’s.
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5. Cree una variable miembro en MainActivity para almacenar el NotificationManager:

private NotificationManager mNotifyManager;

6. Cree una variable constante para el ID de la notificacion. Dado que s6lo habra una
notificacion activa a la vez, podemos utilizar el mismo ID para todas las notificaciones:

private static final int NOTIFICATION_ID = ©;

7. Instancie el NotificationManager en el onCreate usando getSystemService():

mNotifyManager = (NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION SERVICE);

8. Cree e instancie el Notification Builder en el método sendNotification():

NotificationCompat.Builder notifyBuilder = new NotificationCompat.Builder(this)

Nota: Asegurese que la clase NotificationCompat es importada desde la libria de soporte v4. ‘

9. Establezca el titulo de la notificacién en "You've been notified!".
10. Establezca el texto de notificacién en "This is your notification text."

11. Establezca el icono de Notificacion con el icono de Android que ha afiadido.

NotificationCompat.Builder notifyBuilder = new NotificationCompat.Builder(this)
.setContentTitle("You've been notified!")
.setContentText("This is your notification text.")
.setSmallIcon(R.drawable.ic_android);

12. Llame al método Call notify() en el NotificationManager al final del método
sendNotification(), pasando el Id de notificacién y la notificacion:

Notification myNotification = notifyBuilder.build();
mNotifyManager.notify (NOTIFICATION_ID, myNotification);

13. Ejecute su aplicacion. El boton "Notify me!" ahora emite una notificacion (busque el icono
en la barra de estado), pero le faltan algunas caracteristicas esenciales: no hay sonido o
vibracion de notificacion, y al hacer clic en la notificacién no hace nada. Ahora afadiremos
alguna funcionalidad adicional a esa notificacion.

1.3 Agregar un content intent

Para mejorar la notificacion, se agregaran algunas caracteristicas adicionales, disponibles a través
de la clase NotificationCompat.Builder:
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e Un content intent, el cual es lanzado cuando se toca la notificacion y es configurado
por setContentIntent().

e Una prioridad, la cual determina como el sistema mostrara la notificacién con respect a
otras notificaciones, esto es configurado por setPriority().

e Las opciones predeterminadas, como sonidos, vibracion y luces LED (si estan disponibles),
y se configuran en setDefaults().

Al tocar una notificacién se inicia un Intent. Los Content Intents para notificaciones son muy
similares a los Intens que ya ha estado usando a lo largo de este curso. Pueden ser intents
explicitos para lanzar una actividad, intents implicitos para realizar una accion, o broadcast intents
para notificar al sistema de una ocurrencia o evento personalizado. La principal diferencia con un
Intent en una natificacién es que debe estar envuelta en un Pendingintent, el cual permite que la
notificacion realice la accion incluso si la aplicacidon no se esta ejecutando. Un Pendinglntent es
entregado a un componente externo (por ejemplo, el NotificationManager) lo cual permite que la
aplicacion externa utilize los permisos de su aplicacién para ejecutar un codigo predefinido. En
efecto, autoriza a la notificacion para que envie el Intent en nombre de la aplicacién.

Para este ejemplo, el content intent de la notificacion (es decir, la intencién que se lanza cuando
se pulsa la notificacion) iniciara la MainActivity de la aplicacién (si ya se esta en la aplicacion, esto
no tendra ningun efecto).

1. Cree un intent explicito en el método sendNotification() para lanzar la clase
MainActivity:

Intent notificationIntent = new Intent(this, MainActivity.class);

2. Obtenga un PendingIntent usando getActivity(), pasando la constante de ID de
notificacion al requestCode y usando la bandera FLAG_UPDATE_CURRENT:

PendingIntent notificationPendingIntent = PendingIntent.getActivity(this,
NOTIFICATION_ID, notificationIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

3. Agreguege el Pendingintent a la Notification usando setContentIntent() en el
NotificationCompat.Builder:

.setContentIntent(notificationPendingIntent)

4. Ejecute la aplicacion. Haga clic en el botén “Notify Me!” para enviar la notificacion. Salga
de la aplicacion. Ahora vea la notificacion y haga clic en ella. Note que la aplicacion se
abrira de nuevo en el MainActivity.

1.4 Agregar la prioridad y los valores predeterminados a la notificacién

Cuando su usuario hace clic en el botén " Notify Me!", la notificacion se emite pero lo Gnico que el
usuario ve es el icono en la barra de notificacién. Para captar la atencién del usuario, los valores
predeterminados de la notificacién y la prioridad deben estar configurados correctamente.
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La prioridad es un valor entero desde PRIORITY_MIN (-2) a PRIORITY_MAX (2) que representa
la importancia de la notificacion para el usuario. Las notificaciones con mayor prioridad se
clasificaran por encima de las de menor prioridad en el notification drawer. Las notificaciones de
prioridad HIGH o MAX se entregaran como notificaciones "Heads - Up", las cuales se despliegan
en la parte superior de la pantalla activa del usuario.

1. Afada la siguiente linea al Notification Builder para establecer la prioridad de la notificacion
en HIGH:
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

2. Las opciones predeterminadas en el Builder se utilizan para configurar los sonidos, la
vibracion y el patrén de colores del LED para la notificacion (si el dispositivo del usuario
tiene un indicador LED). En este ejemplo, se utilizardn las opciones predeterminadas
afiadiendo la siguiente linea al Builder:

.setDefaults(NotificationCompat.DEFAULT_ALL)

3. Se necesitara salir de la aplicacion y reiniciarla para ver los cambios.

Nota: La notificacion de alta prioridad no se desplegara delante de la pantalla activa a menos que
se hayan establecido tanto la prioridad como los valores predeterminados. La prioridad por si sola
no es suficiente.

Tarea 2. Actualizar y cancelar la notificacion

Después de emitir una notificacion, es util poder actualizar o cancelar el aviso si la informacion
cambia o deja de ser relevante.

En esta tarea, se indicara como actualizar y cancelar una notificacion.

2.1 Add update and cancel buttons
1. En el archivo layout, cree dos copias del boton "Notify Me!
2. Cambie el atributo de texto en las copias como "Update Me! y “Cancel Me!”.
3. Cambie los id's a "update" y "cancel", respectivamente.

4. Afada una variable miembro para cada uno de los nuevos botones e inicialicelos en el
onCreate().

5. Cree dos métodos en MainActivity que no tomen ningun parametro y devuelvan void:
public void updateNotification() {}

public void cancelNotification() {}
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6. Cree los métodos onClick Listeners para los nuevos botones y llame al
método updateNotification() en el método onClick del botdbn ‘"update"y
cancelNotification() en el método onClick del boton "cancel".

2.2 Implementar los métodos de cancelar y actualizar las notificaciones

Cancelar la Notificacion

Cancelar una notificacién es sencillo: llame el método cancel() en el NotificationManager,
pasando el ID de notificacion:

mNotifyManager.cancel (NOTIFICATION_ID);

Actualizar la Notificaciéon

La actualizacion de una notificacién es mas compleja. Las notificaciones Android vienen con estilos
alternativos que pueden ayudar a condensar la informacion o representarla de forma mas eficiente.
Por ejemplo, la aplicacién de Gmail utiliza notificaciones "InboxStyle" si hay mas de un mensaje
no leido, condensando la informacién en una sola notificacion.

En este ejemplo, actualizara su notificacion para utilizar la notificacion BigPictureStyle, que le
permite incluir una imagen en su notificacién.

1. Descargue laimagen Cap6_4 starter_image.jpg desde la seccidn “Archivos/Ejercicios” del
M7 para utilizarla en su notificaciéon y renombrela como mascot_1.

2. Colbéquela en la carpeta res/drawable.

3. En el método updateNotification(), convierta el drawable en un mapa de bits:

Bitmap androidImage = BitmapFactory
.decodeResource(getResources(),R.drawable.mascot_1);

4. Copie el Intent y el Pendingintent que cre6 en sendNotification() en el
updateNotification(), ya que se utilizara el mismo Pendinglintent como Content Intent.

5. Copie el codigo del NotificationCompat.Builder del sendNotification() en el
updateNotification(), para tener las mismas opciones basicas de notificaciéon en la
notificacién actualizada.

6. Cambie el estilo de la notificacion en el mismo NotificationCompat.Builder, configurando la

imagen y el "Big Content Title":

.setStyle(new NotificationCompat.BigPictureStyle()
.bigPicture(androidImage)
.setBigContentTitle("Notification Updated!"));

247


https://developer.android.com/reference/android/support/v4/app/NotificationCompat.BigPictureStyle.html

Note: La BigPictureStyle es una subclase de NotificationCompat.Style la cual suministra layouts
alternativos para las notificaciones. Vea la documentacion para las otras subclases definidas.

7. Cambie la prioridad del Builder al valor predeterminado, de modo que no reciba otra
notificacién de alerta cuando esta sea actualizada (las notificaciones heads up sélo se
pueden mostrar en el estilo predeterminado).

.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_DEFAULT)

8. Llame al método notify() en el NotificationManager, pasando el mismo ID de notificacién
como se hizo anteriormente.

mNotifyManager.notify (NOTIFICATION_ID, notifyBuilder.build());

9. Ejecute la aplicacion. Después de hacer clic en actualizar, vuelva a comprobar la
notificaciéon. Ahora tiene una imagen y el titulo actualizado!. Puede volver al estilo de
notificacién normal presionando en el estilo extendido.

2.3 Cambiar el estado de los botones

En esta aplicacidn, el usuario puede confundirse porque el estado de la notificacién no es rastreado
dentro de la actividad. Por ejemplo, el usuario puede tocar "Cancel Me!" cuando no se ha mostrado
ninguna notificacion. Se puede solucionar habilitando y deshabilitando los distintos botones en
funcion del estado de la notificacion. Cuando la aplicacion se ejecuta por primera vez, el boton
"Notify Me!" deberia ser el Unico habilitado, ya que aun no hay notificacion que actualizar o
cancelar. Después de enviar una notificacion, los botones de cancelacion y actualizacion deben
estar habilitados, y el boton de notificacién debe estar deshabilitado, ya que la notificacion ya ha
sido entregada. Después de que se actualice la naotificacion, los botones de actualizaciéon y
notificacién deben desactivarse, dejando sélo activado el botén de cancelacion. Por ultimo, si se
cancela la notificacion, los botones deben volver a la condicidn inicial, siendo el botén de
notificacion el Unico habilitado.

Aqui esta el cddigo de cambio de estado habilitado para cada método:
onCreate():

mNotifyButton.setEnabled(true);
mUpdateButton.setEnabled(false);
mCancelButton.setEnabled(false);

sendNotification():

mNotifyButton.setEnabled(false);
mUpdateButton.setEnabled(true);

mCancelButton.setEnabled(true);

updateNotification():
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mNotifyButton.setEnabled(false);
mUpdateButton.setEnabled(false);
mCancelButton.setEnabled(true);

cancelNotification():

mNotifyButton.setEnabled(true);
mUpdateButton.setEnabled(false);
mCancelButton.setEnabled(false);

Tarea 3. Agregar acciones de notificacion

A veces, una notificacion requiere una interaccién inmediata: apagar una alarma, responder un
mensaje de texto, etc. Cuando se producen estos tipos de notificaciones, el usuario puede tocar
su notificacién para responder al evento. Android entonces carga la Actividad apropiada en la
aplicacion para que el usuario responda. Para evitar la apertura de la aplicacién, el framework de
notificacién permite incrustar una accién de notificacion directamente en la propia notificacion. Esto
permite al usuario actuar sobre la notificacién sin abrir la aplicacion.

Los componentes necesarios para una accion son:
e Unicono, a ser colocado en la notificacion.
e Un string de etiqueta, colocado al lado del icono.
e Un Pendinglintent, ha ser enviado cuando se haga clic en la accion de la notificacion.

Para este ejemplo, se agregaran dos acciones a la notificacién. Primero se afiadira una accion
"Learn More" con un intent implicito el cual lanza una pagina web, luego una accién "Update" con
un broadcast intent el cual actualiza la notificacion sin lanzar la aplicacion.

3.1 Implementar la acciéon "Learn More"

Como primer ejemplo de acciones de notificacion, se implementarq una que lance un intent
implicito para abrir un sitio web.

1. Cree una variable String miembro que contenga la URL de la guia Material Design para
notificaciones: https://developer.android.com/design/patterns/notifications.html.

2. Cree un intent implicito que abra la URL guardada en el método sendNotification()
antes de crear la naotificacion.

3. Cree un Pendinglntent a partir del intent implicito, utilizando la bandera FLAG_ONE_SHOT
para que el Pendingintent no pueda ser reutilizado:

Intent learnMoreIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW, Uri
.parse(NOTIFICATION_GUIDE_URL));
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PendingIntent learnMorePendingIntent = PendingIntent.getActivity
(this,NOTIFICATION_ID,learnMorelIntent,PendingIntent.FLAG_ONE_SHOT);

4. Agregur este icono usasndo el Image Asset Studio, y lldmelo ic_learn_more: (D

5. Agregue la siguiente linea de cddigo al buider tanto en sendNotification() como
en updateNotification() para agregar la accion tanto a la notificacion original como a
la actualizada:

.addAction(R.drawable.ic_learn_more,"Learn More", learnMorePendingIntent);

6. Ejecute la aplicacién. La aplicacién mostrara ahora un icono al que se le puede hacer clic
que lo llevara a la web!

3.2 Implementar la accion "Update"

Ha visto que una accién de notificacion utiliza un Pendingintent para responder a la interacciéon
con el usuario. En el Gltimo paso, agregé una accion que utiliza un Pendinglntent creado mediante
el método getActivity(). También puede crear un Pendingintent que entregue un broadcast
intent llamando a getBroadcast() en la clase Pendingintent. Los broadcast intents son muy Utiles
en las natificaciones, ya que un broadcast receiver puede registrar su interés en el intent y
responder en consecuencia, sin necesidad de iniciar una actividad especifica.

Ahora se implementara un Broadcast Receiver que llamara al método updateNotification()
cuando se pulse la accion "Update" en la notificacion. Este es un patron comun para afadir
funcionalidad a una notificacion que ya existe en la aplicacién, por lo que el usuario no necesita
lanzar ninguna aplicacién para realizar la accion.

1. Haga una subclase de BroadcastReceiver como una clase interna en la MainActivity y
sobrescriba el método onReceive(). No olvide de incluir un constructor vacio:

public class NotificationReceiver extends BroadcastReceiver {

public NotificationReceiver() {

}

@Override
public void onReceive(Context context, Intent intent) {

}

2. En el método onReceive(), llame a updateNotification().

3. Cree una variable miembro constante en MainActivity para representar la accion de
notificacion de actualizacion para el Broadcastintent. Esté pendiente de que comienza con
el nombre de su paquete para asegurarse de que es Unico:

250


https://developer.android.com/studio/write/image-asset-studio.html

private static final String ACTION_UPDATE_NOTIFICATION =
"com.example.android.notifyme.ACTION_UPDATE_NOTIFICATION";

4. Cree una variable miembro para el receiver e inicialicela usando el constructor por defecto.

private NotificationReceiver mReceiver = new NotificationReceiver();

5. En el método onCreate(), registre el Broadcast Receiver para recibir el intent
ACTION_UPDATE_NOTIFICATION:

registerReceiver(mReceiver,new IntentFilter(ACTION_UPDATE_NOTIFICATION));

6. Override the onDestroy() method of your Activity to unregister your receiver:

@Override

protected void onDestroy() {

unregisterReceiver(mReceiver);
super.onDestroy();

}

Nota: En este ejemplo esta registrando el Broadcast Receiver programaticamente debido a que el
receptor esta definido como una clase interna. Cuando los receptores se definen de esta manera,
no pueden registrarse en el Manifiesto Android ya que son dinamicos y tienen la posibilidad de
cambiar durante la vida de la aplicacion.

Puede parecer que el broadcast enviado por la notificacion sélo concierne a su aplicacion y debe
ser entregada con un LocalBroadcastManager. Sin embargo, el uso de Pendingintents delega la
responsabilidad de entregar la notificacion al Android Framework. Debido a que el tiempo de
ejecucion de Android esta manejando la transmision, LocalBroadcastManager no puede ser
utilizado.

Crear la Accion Update

1. Cree un broadcast Intent en el método sendNotification() usando la accién
personalizada update.

2. Obtenga un Pendingintent usando getBroadcast():

Intent updateIntent = new Intent(ACTION_UPDATE_NOTIFICATION);
PendingIntent updatePendingIntent = PendingIntent.getBroadcast
(this, NOTIFICATION_ID, updateIntent, PendingIntent.FLAG_ONE_SHOT);

3. Cree este icono usando el Image Asset Studio, llamelo ic_update. =
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4. Agregue la accion al builder en el método sendNotification(), dandole el titulo "Update":

.addAction(R.drawable.ic_update, "Update", updatePendingIntent)

5. Ejecute la aplicacidn. Ahora puede actualizar la notificacién sin abrir la aplicacién!.

Resumen

Una notificacion es un mensaje que se puede mostrar al usuario fuera de la Ul normal de
la aplicacion.

Las Notifications proporcionan una forma de interaccién con el usuario de la aplicacion,
aln cuando esta no esté en ejecucion.

Cuando Android emite una notificacién, aparecera primero como un icono en el area de
notificacion del dispositivo.

La Ul y las acciones para una notificacibn se especifican usando el
NotificationCompat.Builder.

Para crear una notificacién utilice NotificationCompat.Builder.build().

Para emitir la notificacion, pase el objeto Notification al runtime de Android con
NotificationManager.notify().

Para actualizar o cancelar una notificacion, se debe asociar un ID de notificaciéon a la
notificacién.

Un Intent puede formar parte de una natificacién (Explicito, Implicito o Broadcast).

Los Intents de una notificacion deben estar "envueltas" en un Pendingintent, que en
realidad no es un Intent. Un Pendingintent es una implementacion del patrén decorator.

Los componentes necesarios de wuna notificacibn son: un icono pequefio
(setSmallIcon()), el titulo (setContentTitle()) y un texto de detalle
(setContentText()).

Algunos componentes opcionales de una notificaciébn son: intent, estilos ampliados,
prioridad, etc. Para mas informacion, véase NotificationCompat.Builder.

6.5 Gestor de Alarmas (Alarm Manager)

En préacticas anteriores, ha aprendido a hacer que la aplicacién responda a la interaccion del
usuario pulsando un botén o una notificacion. También has aprendido a hacer que la aplicacion
responda a los eventos del sistema usando BroadcastReceivers. ¢Pero qué pasa si la aplicacion
necesita tomar accion en un momento especifico, como es el caso de una notificacion en el
calendario? En ese caso, se debe utilizar AlarmManager, una clase que permite iniciar y repetir
un Pendingintent a una hora e intervalo especificos.
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En esta practica, va a crear un temporizador que le recordara que debe ponerse de pie si ha estado
sentado durante demasiado tiempo.

Resumen de la aplicacion

Stand Up! es una aplicacion que le ayuda a mantenerse saludable recordandole que se debe
levantar y caminar cada quince minutos. Para este fin se utiliza una notificacion para avisarle
cuando han pasado quince minutos. La aplicacion incluye un botén toggle que puede activar y
desactivar la alarma.

“ & 082
Stand Up!

(7 Stand Up Alent!

Stand Up Alarm

ON
Stand Up &l On!
O

<

O

Tarea 1. Configure el proyecto Stand Up! y las vistas

1.1 Crear el layout del proyecto Stand Up!

1. Cree un nuevo proyecto llamado "Stand Up!", acepte las opciones por defecto y use la
plantilla empty activity.

2. Abra el archivo layout activity_main.xml.
a. Cambie el root view para RelativeLayout.

b. Remueva completamente el TextView "Hello World" y agregue los siguientes

elementos:
TextView Atributo Valor
android:layout_width "wrap_content”
android:layout_height "wrap_content”
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android:layout_above "@-+id/alarmToggle"

android:layout_centerHorizontal "true”

android:layout_margin "8dp"

android:text "Stand Up Alarm"

android:textAppearance "@style/TextAppearance.AppCompat.Headline"
ToggleButton Atributo Valor

android:id "@-+id/alarmToggle"

android:layout_width "wrap_content”

android:layout_height "wrap_content”

android:layout_centerHorizontal "true”

android:layout_centerVertical "true”

1.2 Configure le método setOnCheckedChangelListener()

La aplicacion Stand Up! incluye un boton toggle que se utiliza para configurar y cancelar la alarma,
asi como para representar visiblemente el estado actual de la alarma. Para configurar la alarma
cuando el botén esté encendido, utilizara el método onCheckedChangeListener():

1. En el método onCreate() del MainActivity, encuentre el boton alarmToggle por su id.

2. Llame al setOnCheckedChangelListener() en la instancia del boton toggle, y empiece a
escribir "new OnCheckedChangeListener". Android Studio completara automaticamente el
método por usted, incluyendo la sobreescritura del método onCheckedChanged() que es
requerido. Este método tiene dos parametros: el CompoundButton en el que se ha hecho
clic (en este caso es el botén Alarm Toggle), y un booleano que representa el estado actual
del Botdn Toggle (es decir, si el botdn esta ahora activado o desactivado).

alarmToggle.setOnCheckedChangelListener(
new CompoundButton.OnCheckedChangeListener() {

@Override
public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton,
boolean isChecked) {

}
})s

3. Es util para el usuario tener alguna retroalimentacién aparte del botén toggle que se esta
activando y desactivando para indicar que la alarma fue efectivamente activada (todavia
no se haimplementado la alarma, esto se hara en otra seccién). Configure un bloque if/else
usando el parametro booleano en el método onCheckedChanged() que entregue un
mensaje toast para decirle al usuario si la Alarma fue activada o desactivada. No olvide
extraer tus recursos de cadena.
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String toastMessage;
if(isChecked){
//Set the toast message for the "on" case
toastMessage = getString(R.string.alarm_on_toast);
} else {
//Set the toast message for the "off" case
toastMessage = getString(R.string.alarm_off_toast);

}

//Show a toast to say the alarm is turned on or off
Toast.makeText(MainActivity.this, toastMessage, Toast.LENGTH_SHORT)
.show();

Tarea 2. Configurar la notificacion

El siguiente paso es crear la notificacion que recordara al usuario que debe ponerse de pie cada
quince minutos. Por ahora, la notificacidon se entregard inmediatamente cuando el toggle se active.

2.1 Crear la notificacion

En este paso, creara un método deliverNotification() que publicara el recordatorio para que
el usuario se levante y camine.

1. Cree una variable miembro en MainActivity llamada mNotificationManager de tipo
NotificationManager.

2. Inicialicela en onCreate() llamando al método getSystemService():
mNotificationManager =
(NotificationManager)getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

3. Cree un método en MainActivity llamado deliverNotification() que tome el Contexto
como argumento y que no devuelva nada.

private void deliverNotification(Context context) {}

4. Cree una constante miembro en MainActivity llamada NOTIFICATION_ID e inicialicela en
0. La aplicacion sélo tendra una notificacion a la vez, por lo que utilizara el mismo ID de
notificacion para todas las notificaciones.

Nota: Los ID de notificacién se utilizan para distinguir las notificaciones dentro de su aplicacion.
El NotificationManager sélo podra cancelar las notificaciones enviadas desde la aplicacion
para que pueda utilizar el mismo ID en diferentes aplicaciones.

Content Intent de Notificacion

1. Cree un Intent en el método onCreate() que sera usado por el content intent de la
notificacion:
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Intent contentIntent = new Intent(context, MainActivity.class);

2. Cree un Pendingintent a partir del content Intent justo debajo de la definicion de
contentIntent usando el método getActivity(), pasando el ID de notificacion y usando
el flag FLAG_UPDATE_CURRENT:

3. Create a Pendingintent from content Intent right below the definition of contentintent using
the getActivity() method, passing in the notification ID and using
the FLAG_UPDATE_CURRENT flag:

PendingIntent contentPendingIntent = PendingIntent.getActivity
(context, NOTIFICATION_ID, contentIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

Nota: Los flags de Pendinglntent le indican al sistema cdmo manejar la situaciéon cuando se crean
varias instancias de la misma Pendinglntent (lo que significa que contienen la misma intent). La
bandera FLAG_UPDATE_CURRENT indica al sistema que utilice el Intent antiguo pero que
sustituya los extras data. Puesto que no tienes ningun extra en este Intent, se reutiliza el mismo
Pendingintent una y otra vez.

Titulo y texto de la Notificacion

1. Cree un recurso de string en el archivo strings.xml y llamelo notification_title. H4galo igual
a "Alerta para levantarse"”.

2. Cree un recurso de string en el archivo strings.xml y llamelo natification_text. Hagalo igual
a "Ya debe levantarse y caminar alrededor!".

Icono de la Notificacién

1. Afada un activo de imagen para utilizarlo como icono de notificacion (utilice Image Asset
Studio). Seleccione cualquier icono que considere apropiado para esta alarma:

Construya la notificacion -i—
1. Use el NotificationCompat.Builder para construir una notificacion en el
método deliverNotification() usando el titulo, texto, icono y content intent de la
anterior notificacién.

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(context)
.setSmallIcon(R.drawable.ic_stand_up)
.setContentTitle(context.getString(R.string.notification_title))
.setContentText(context.getString(R.string.notification_text))
.setContentIntent(contentPendingIntent)

2. Coloque la prioridad de la Notification en PRIORITY_HIGH:
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.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)

3. Afada una opcion al builder para configurar el setAutoCancel en true, y otra opcién para
usar el patrén de la luz, sonido y vibracién predeterminado:

.setAutoCancel(true)
.setDefaults(NotificationCompat.DEFAULT_ALL);

Entregar la notificacion

1. Use el NotificationManager para entregar la notificacion:

mNotificationManager.notify(NOTIFICATION_ID, builder.build());

2. Llame al método deliverNotification() cuando el boton toggle de alarma sea
encendido, pasando el context de la actividad:

3. Llame al método cancelAll() en el NotificationManager si el toggle es apagado de
manera de quitar la notificacion.

if(isChecked){
deliverNotification(MainActivity.this);

//Set the toast message for the "on" case

toastMessage = getString(R.string.alarm_on_toast);
} else {

//Cancel notification if the alarm is turned off

mNotificationManager.cancelAll();

//Set the toast message for the "off" case
toastMessage = getString(R.string.alarm_off_toast);

4. Ejecute la aplicacion, y verifique que la notificacion es entregada con todas las opciones
deseadas.

En este punto no hay ninguna alarma configurada en absolute: la notificacion es entregada
inmediatamente cuando el toggle de la alarma sea encendido. En la siguiente seccién se
implementara el AlarmManager para programar y entregar la notificaciéon cada 15 minutos.

Tarea 3. Crear la repeticion de la alarma

Ahora que la aplicacion puede enviar una notificacion, es el momento de implementar el
componente principal de la aplicacion: el AlarmManager. Esta es la clase que sera responsable
de entregar periddicamente el recordatorio de ponerse de pie. AlarmManager tiene muchos tipos
de alarmas incorporadas, tanto Unicas como periddicas, exactas e inexactas. Para obtener mas
informacién sobre los diferentes tipos de alarmas, consulte Scheduling Repeating Alarms.
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Al igual que las notificaciones, AlarmManager utiliza un PendingIntent que se entrega con las
opciones especificadas. Debido a esto, puede entregar el Intent incluso cuando la aplicacion ya
no se esta ejecutando. En esta aplicacion, el Pendingintent entregara un Intent de broadcast con
una accion "Notify" personalizada.

El intent de broadcast sera recibido por un broadcast receiver el cual tomara la accion apropiada
(entregar la naotificacion).

Alarm Manager Broadcast Receiver

Alarma Repetitiva

Broadcast Intent

cada 15 minutos | > Entrega Notificacién

El AlarmManager puede disparar eventos (nicos o recurrentes los cuales se producen incluso
cuando el dispositivo esta en reposo profundo o cuando la aplicacion no se esta ejecutando. Los
eventos pueden programarse con una seleccién de currentTimeMillis() cuando se utiliza la versién
en tiempo real (RTC) o bien con elapsedRealtime() cuando se utiliza la versién en tiempo real
transcurrido (ELAPSED_REALTIME), y entregar un Pendinglintent cuando ocurra el seleccionado.
Para obtener mas informacion sobre los diferentes relojes disponibles e informacion sobre como
controlar la temporizacion de los eventos, consulte SystemClock Developer Reference.

3.1 Configurar el intent de broadcast pendiente

El AlarmManager es responsable de entregar el Pendingintent en un intervalo especificado. Esta
Pendinglntent entregara un intent para broadcast que hara saber a la aplicacién que ha llegado el
momento de actualizar el tiempo restante de la notificacion.

1. Cree una variable miembro como constante tipo String en el MainActivity para utilizarla

como accion de un broadcast intent el cual enviara la notificacion:

private static final String ACTION_NOTIFY =
"com.example.android.standup.ACTION_NOTIFY";

Nota: usar el nombre completo del paquete como parte del string del Intent, asegura que el
Broadcast sera Unico y que no puede ser usado accidentalmente por otras aplicaciones con
acciones similares.
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2. Cree en el método onCreate() un Intent llamado notifylntent con el string personalizado
€COMO Su accion:

Intent notifyIntent = new Intent(ACTION_NOTIFY);

3. Cree el Pendigintent notificador usando el contexto, la variable NOTIFICATION_ID, el
nuevo intent de notificacion y la constante FLAG_UPDATE_CURRENT del Pendingintent:

PendingIntent notifyPendingIntent = PendingIntent.getBroadcast
(this, NOTIFICATION_ID, notifyIntent, PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

3.2 Configure la alarma repetitiva

Ahora usara el AlarmManager para entregar este broadcast Intent cada 15 minutos. Para esta
tarea, el tipo apropiado de alarma es una alarma inexacta y repetitiva que utiliza el tiempo
transcurrido y despertara al dispositivo si esta dormido. El reloj en tiempo real no es relevante aqui,
ya que queremos entregar la notificacién cada quince minutos.

1. Inicialice en el método onCreate() el AlarmManager llamando a getSystemService():

AlarmManager alarmManager = (AlarmManager) getSystemService(ALARM_SERVICE);

2. En el método onCheckedChanged(), llame a setInexactRepeating() en la instancia del
alarm manager cuando el usuario haga clic en la Alarma "ON" (El segundo parametro es
true). Usara la alarma setInexactRepeating() ya que es mas eficiente en cuanto a
recursos usar tiempos inexactos (ya que el sistema puede agrupar alarmas de diferentes
aplicaciones) y es aceptable que su alarma se desvie un poco del intervalo exacto de
repeticion de 15 minutos. El método setInexactRepeating() toma 4 argumentos:

3. EIl alarm type (tipo de alarma). En este caso se utilizara el tiempo transcurrido desde el
tiempo de arranque, ya que solo el tiempo relativo es importante. Ademas, también se
desea despertar el dispositivo si esta dormido, por lo que el tipo de alarma es
ELAPSED_ REALTIME_WAKEUP.

4. Eltiempo de disparo en milisegundos. Para ello, utilice el tiempo transcurrido actual, mas
15 minutos. Para obtener el tiempo transcurrido actual, puede llamar a
SystemClock.elapsedRealtime(). A continuaciéon, puede utilizar una constante
incorporada del AlarmManager para afadir 15 minutos al tiempo transcurrido:
AlarmManager.INTERVAL_FIFTEEN_MINUTES.

5. Elintervalo de tiempo en milisegundos. Se desea que la notificacion se publique cada 15
minutos. Para ello, uede volver a utilizar la constante
AlarmManager.INTERVAL_FIFTEEN_MINUTES.

6. El Pendingintent a entregar. Ya se ha creado el Pendingintent en la tarea anterior.
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long triggerTime = SystemClock.elapsedRealtime()
+ AlarmManager.INTERVAL_FIFTEEN_MINUTES;

long repeatlInterval = AlarmManager.INTERVAL_FIFTEEN_MINUTES;

//If the Toggle is turned on, set the repeating alarm with a 15 minute

interval

alarmManager.setInexactRepeating(AlarmManager.ELAPSED REALTIME_WAKEUP,
triggerTime, repeatInterval, notifyPendingIntent);

Nota: Dado que se esta accediendo al AlarmManager y la instancia notifyPendingintent
desde una clase interna anénima, Android Studio puede hacer que estas instancias sean
final. Si no lo hace, tiene que declararlos final usted mismo.

Remueva la llamada al deliverNotification() en el método onCheckedChanged().

Sl el toggle de la alarma esta apagado (haciendo click en el toggle en el estado ON),
cancele la alarma llamando cancel() en el AlarmManager, pasando el pending intent
usado para crear la alarma.

alarmManager.cancel(notifyPendingIntent);

Mantenga la llamada al cancelAll() en el NotificationManager, ya que al desactivar el
toggle se deberia eliminar cualquier naotificacién existente.

El AlarmManager comenzara a entregar su intencién de transmision a partir de quince minutos
desde el momento en que se configuré la Alarm, y luego con intervalos de cada quince minutos a
partir de ese momento. La aplicacién debe ser capaz de responder a estos intents mediante la
entrega de la notificacién. En el siguiente paso se creara una subclase de BroadcastReceiver para
recibir los bradcast intents y entregar la notificacion.

3.3 Crear el Broadcast Receiver

El Broadcast Receiver es responsable de recibir los broadcast intents del AlarmManager y
reaccionar apropiadamente.

1.

2.

En Android Studio, haga clic en File > New > Other > Broadcast Receiver.

Introduzca AlarmReceiver como el nombre, asegurese de que el checkbox Exported no
esté marcado (para asegurarse de que otras aplicaciones no puedan invocar este Broacast
Receiver). También puede cambiar esta configuracion en el AndroidManifest configurando
el atributo android:exported a false. Android Studio creard la subclase de
BroadcastReceiver con el método requerido (onReceive()), ademas afiadira el receptor al
AndroidManifest. Se necesita afiadir un Intent Filter a la etiqueta <receiverr> en el
AndroidManifest para seleccionar los apropiados Broadcast Intents entrantes.

En el Android Manifest, cree un <intent-filter> abriendo y cerrrando una etiqueta entre
las etiquetas <receiver>. Cree un elemento <action> en el intent filter cone el atributo
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android:name colocado como la accion de string personalizada ACTION_NOTIFY que ya
fue creada:

<intent-filter>
<action android:name="com.example.android.standup.ACTION_NOTIFY" />
</intent-filter>

4. Corte y pegue el método deliverNotification() al método onReceive() en el
BroadcastReceiver y lldmelo desde onReceive(). El notification manager y el ID de
notificacién no se han inicializado en la clase BroadcastReceiver, por lo que se resaltaran
en rojo.

5. Copie la variable NOTIFICATION_ID de MainActivity en la clase BroadcastReceiver.

6. Inicialice el NotificationManager al principio del método onReceive(). Tiene que llamar a
getSystemService() desde el Contexto pasado:

NotificationManager notificationManager = (NotificationManager)
context.getSystemService(Context.NOTIFICATION_SERVICE);

7. Remueva la linea que indica la UnsupportedOperationException.

8. Ejecute la aplicacién. Si no desea esperar quince minutos para ver la naotificacién, puede
cambiar el tiempo de activacibn a SystemClock.elapsedRealtime() para ver la
notificacién inmediatamente. También puede cambiar el intervalo a un tiempo mas corto
para asegurarse de que la alarma repetitiva esta funcionando.

Ahora se tiene una aplicacion que se puede programar y que realiza una operacion repetitiva,
incluso si la aplicacion ya no se esta ejecutando. Ahora, salga de la aplicacion completamente, la
notificacién seguira siendo entregada. Falta un Gltimo componente que aseguraria una experiencia
de usuario adecuada: si se sale de la aplicacion, el botén toggle se reajustara al estado de
apagado, incluso si la alarma ya se ha configurado. Para solucionar este problema, debera
comprobar el estado de la alarma cada vez que se ejecute la aplicacion.

3.5 Verificar el estado de la alarma

Para rastrear el estado de la alarma, se necesitara una variable booleana que sea true si la alarma
ya existe, y false en caso contrario. Para establecer este booleano, puede llamar a
PendingIntent.getBroadcast() con el indicador FLAG NO_CREATE del Pendingintent. En
este caso, el Pendingintent es devuelto si ya existe, de lo contrario la llamada devuelve null. Esto
es extremadamente (til para comprobar si la alarma ya ha sido configurada.

Nota: Al crear un Pendingintent, el sistema utiliza el método Intent.filterEquals() para determinar
si ya existe un Pendinglntent con el mismo Intent. Esto significa que para tener dos Pendinglntent
distintos, los Intents contenidos tienen que diferir en una de accién, datos, tipo, clase o categorias.
Los extras de intencién no se incluyen en la comparacion.
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El indicador Pendientelntencién determina lo que sucede cuando ya existe un Pendiente cuya
Intencién coincide con la que esta intentando crear. En el caso de la bandera NO_CREATE,
devolvera null a menos que ya exista una Pendientelntencién con una Intencién coincidente.

1. Cree un booleano que sea verdadero si Pendinglintent no es nulo, y falso de lo contrario,
usando esta estrategia. Use este booleano para establecer correctamente el estado del
ToggleButton cuando se inicie la aplicacion. Este cédigo tiene que venir antes de que se
haya creado el Pendingintent, de lo contrario siempre volvera a ser verdadero:

boolean alarmUp = (PendingIntent.getBroadcast(this, NOTIFICATION_ID,
notifyIntent, PendingIntent.FLAG_NO_CREATE) != null);

2. Coloque el estado verificado del toggle justo después de haber definido el booleano
alarmUp:

alarmToggle.setChecked(alarmUp);

Esto asegura que el toggle siempre estara encendido si la Alarm esta activada, y apagado en
caso contrario. Eso es todo, ahora se tiene una alarma programada repetitiva para recordarle
que se pongas de pie cada quince minutos.

3. Ejecute la aplicacién. Encienda la alarma. Salga de la aplicacién. Abra la aplicacién de
nuevo. El botén de alarma mostrara que la alarma esta activada.

Resumen:

e AlarmManager le permite programar tareas basandose en el reloj en tiempo real o en el
tiempo transcurrido desde el inicio.

e AlarmManager proporciona una variedad de tipos de alarmas, tanto periédicas como de
una sola vez, con opciones para despertar su dispositivo si esta dormido.

e AlarmManager estd disefiado para situaciones en las que es fundamental una
sincronizacion precisa (por ejemplo, un evento de calendario). De lo contrario, considere
el framework Job Scheduler para una programacion mas eficiente de los recursos.

e Ultilice la version de temporizacién inexacta del AlarmManager siempre que sea posible,
para minimizar la carga causada por mdultiples dispositivos de usuarios o multiples
aplicaciones que realizan una tarea exactamente al mismo tiempo.

e EI AlarmManager utiliza los Pendingintents para realizar las operaciones, de modo que
usted puede programar emisiones (broadcast), servicios y actividades utilizando el
Pendingintent apropiado.
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6.6: Job Scheduler

Hemos visto que se puede activar eventos basados en el reloj en tiempo real o en el tiempo
transcurrido desde el inicio utilizando la clase AlarmManager. Sin embargo, la mayoria de las
tareas no requieren una hora exacta, sino que deben programarse en base a una combinacién de
requisitos del sistema y del usuario. Por ejemplo, una aplicacién de noticias podria querer
actualizar las noticias por la mafiana, pero podria esperar hasta que el dispositivo se esté cargando
y conectado a wifi para actualizar las noticias, para preservar los datos del usuario y los recursos
del sistema.

La clase JobScheduler esta pensada para este tipo de programacion; permite establecer las
condiciones o parametros de ejecucion de la tarea. Dadas estas condiciones, el JobScheduler
calcula el mejor momento para programar la ejecucion del trabajo. Algunos ejemplos de estos
parametros son: persistencia del trabajo a través de reinicios, el intervalo en el que debe ejecutarse
el trabajo, si el dispositivo esta conectado o no, o si el dispositivo esta inactivo o no.

La tarea a ejecutar se implementa como una subclase de JobService y se ejecuta segln las
restricciones especificadas.

JobScheduler sélo esta disponible en dispositivos que ejecutan API 21+ y actualmente no esta
disponible en la support library. Para compatibilidad con versiones anteriores,
utilice GemNetworkManager (que pronto sera FirebaseJobDispatcher).

En esta practica, se creara una aplicacién que programe una notificacién para que se contabilice
cuando se cumplan los parametros establecidos por el usuario y se cumplan los requisitos del
sistema.

Resumen de la Aplicacion

Para esta practica se creara una aplicacion llamada "Notification Scheduler'. La aplicacion
mostrara el framework JobScheduler permitiendo al usuario seleccionar restricciones y programar
(schedule) un trabajo. Cuando se ejecuta ese trabajo, publicard una notificacion (en esta
aplicacidn, la notificacion es efectivamente su "trabajo").
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Notification Scheduler

Required Network Type:

®) Defautt () Any () Wi
Requires:
Device Idle Device Charging
Periodic
Override Deadline:Not Set

SCHEDULE JOB

CANCEL JOBS

Para utilizar el JobScheduler, necesita dos partes adicionales: JobService y Jobinfo. Un objeto
JobInfo contiene el conjunto de condiciones que desencadenardn la ejecucion del job. Un
JobService es la implementacién del job que debe ejecutarse en esas condiciones.

Tarea 1. Implementar un JobService

Para empezar, se debe crear un servicio que se ejecutara en el momento determinado por las
condiciones. El sistema ejecuta automaticamente el JobService, y las Unicas partes que se
necesita implementar son:

onStartJob() callback

e llamado cuando el sistema determina que el trabajo deba ser ejecutado. El job ha ser
realizado debe ser implementado en este método.

Nota: onStartJob() es ejecutado en el hilo principal, y por lo tanto cualquier tarea de larga
duracion debe ser descargada a un hilo diferente. En este caso, simplemente se esta
contabilizando un aviso, que se puede hacer de forma segura en el hilo principal.

e retorna un booleano indicando si el job necesita continuar en un hilo separado. Si es true,
el trabajo se descarga a un hilo diferente, y la aplicacion debe llamar a jobFinished()
explicitamente en ese hilo para indicar que el job se ha completado. Si el valor de retorno
es falso, el framework sabe que el job est4 terminado al final de onStartJob() y
automaticamente llamara a jobFinished() en su nombre.
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onStopJob() callback
e llamado si las condiciones no se completan, significando que el job deba ser parado.

e retorna un boolean que determina que hacer si el job no se ha terminado. Si el valor de
retorno es true, el job serd reprogramado, de lo contrario se cancelara.

1.1 Crear el Proyecto y el NotificationJobService

Verificar que el minimum SDK que esta usando es el API 21. Anterior al APl 21, JobScheduler no
trabajara, ya que le faltan algunas de las APIs requeridas.

1. Use la plantilla vacia y cree un Nuevo Proyecto llamado "Notification Scheduler".

2. Cree una nueva clase Java llamada NotificationJobService que extienda a JobService.

3. Agregue los métodos requeridos: onStartJob() and onStopJob().

4. En el archovo AndroidManfiest.xml, register el JobService con los siguientes permisos

dentro de la etiqueta <applicaction>:

<service
android:name=".NotificationJobService"
android:permission="android.permission.BIND_JOB_SERVICE"/>

1.2 Implementar onStartJob()

1. Agregue un icono para la naotificacién "Job Running”.

2. En el método onStartJob(), cree un Pendingintent para iniciar la MainActivity de la
aplicacion para que sea usadacomo el content intent de la notificacion.

3. En el método onStartlob(), construya y entregue una notificacién con los siguientes

atributos:
Atributo Titulo
Content Title "Job Service"
Content Text "Your Job is running!"
Content Intent contentPendingintent
Small Icon R.drawable.ic_job_running
Priority NotificationCompat.PRIORITY_HIGH
Defaults NotificationCompat.DEFAULT_ALL
AutoCancel true

4. Asegurese que onStartJob() retorna false, debido a que todo el trabajo es completado en
ese callback.
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5. Haga que el onStopJob() retorna true, para que el job sea reprogramado si ha fallado.

@0verride
public boolean onStartJob(JobParameters jobParameters) {
//Set up the notification content intent to launch the app when clicked
PendingIntent contentPendingIntent = PendingIntent.getActivity
(this, @, new Intent(this, MainActivity.class),
PendingIntent.FLAG_UPDATE_CURRENT);

NotificationManager manager =
(NotificationManager) getSystemService(NOTIFICATION_SERVICE);

NotificationCompat.Builder builder = new NotificationCompat.Builder(this)
.setContentTitle(getString(R.string.job_service))
.setContentText(getString(R.string.job_running))
.setContentIntent(contentPendingIntent)
.setSmallIcon(R.drawable.ic_job_running)
.setPriority(NotificationCompat.PRIORITY_HIGH)
.setDefaults(NotificationCompat.DEFAULT_ALL)
.setAutoCancel(true);

manager.notify (0, builder.build());

return false;

Tarea 2. Implementar las condiciones del job

Ahora que se tiene el JobService, es el momento de identificar los criterios para ejecutar el job.
Para ello, utilice el componente JobInfo. Se creara una serie de condiciones parametrizadas para
ejecutar un job utilizando una variedad de tipos de conectividad de red y el estado del dispositivo.

Para empezar, crearemos un grupo de botones de opcién para determinar el tipo de red requerido
para este job.

2.1 Implementar las restricciones de red

Una de las condiciones posibles para ejecutar un Job es el estado de la conectividad de red del
dispositivo. S6lo se puede limitar la ejecucion de JobService cuando se cumplen determinadas
condiciones de red. Las opciones son:

o NETWORK TYPE_NONE: el trabajo se ejecutari con o sin conexién de red. Este es el
valor por defecto.

e NETWORK TYPE ANY: el job funcionara mientras haya una red (celular, wifi) disponible.

e NETWORK TYPE UNMETERED: el trabajo se ejecutara mientras el dispositivo esté
conectado a un wifi que no utilice un HotSpot.

Crear el layout de la aplicacién
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Cree el layout de la aplicacién para mostrar los botones para que el usuario escoja el criterio de
red.

Notification Scheduler

Required Network Type:

(®) pefault () Any O) wifi

1. Enelarchivo activity_main.xml, cambie el element raiz de la vista a vertical Linear Layout.

2. Cambie el TextView para que tenda los siguientes atributos:

Atributo Valor

android:layout_width "wrap_content"

android:layout_height "wrap_content"

android:text "Network Type Required: "
android:textAppearance "@style/TextAppearance.AppCompat.Subhead"
android:layout_margin "4dp"

3. Agregue un elemento RadioGroup debajo del TextView con los siguientes atributos:

Atributo Valor
android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:orientation "horizontal"

android:id "@+id/networkOptions"
android:layout_margin "4dp"

Nota: El uso de un grupo de radio (radio group) asegura que sélo uno de radio buttons
pueda ser seleccionado a la vez. Para obtener mas informacién sobre los Radio Buttons,
consulte esta guia.

4. Agregue tres RadioButtons al RadioGroup con los atributos alto y ancho del layout en
"wrap_content" y estos otros atributos:
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RadioButton 1
android:text
android:id
android:checked
RadioButton 2
android:text
android:id
RadioButton 3
android:text

android:id

"None"
"@+id/noNetwork"

true

llAnyll
"@-+id/anyNetwork"

"Wifi"

"@+id/wifiNetwork"

5. Afiada dos botones debajo del grupo de botones de seleccion con el alto y el ancho
ajustadas a "wrap content" con los siguientes atributos:

Button 1

android:text
android:onClick
android:layout_gravity
android:layout_margin
Button 2

android:text
android:onClick
android:layout_gravity

android:layout_margin

"Schedule Job"
"scheduleJob”
"center_horizontal"

||4dp||

"Cancel Jobs"
"cancelJobs"
"center_horizontal”

l|4dp||

6. Agregue las plantillas de método de los dos métodos onClick en la MainActivity.

Obtener la opcién de red seleccionada

1. En schedulelob(), busque el RadioGroup por id y guardelo en una variable de instancia

llamada networkOptions.

2. Obtenga el id de la red seleccionada y guardelo en una variable entera:

int selectedNetworkID

networkOptions.getCheckedRadioButtonId();

3. Cree una variable entera de opcion de red seleccionada y configarela igual a la opcién de
red predeterminada (red no requerida):
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int selectedNetworkOption = JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE;

4. Cree una sentencia switch con el id de la red seleccionada y agregur un case para cada
una de las posibilidades del id:

switch(selectedNetworkID){
case R.id.noNetwork:
break;
case R.id.anyNetwork:
break;
case R.id.wifiNetwork:
break;

}

5. Asigne a la opcidon de red seleccionada la constante de red apropiada Joblinfo,
dependiendo del case:

switch(selectedNetworkID){

case R.id.noNetwork:
selectedNetworkOption
break;

case R.id.anyNetwork:
selectedNetworkOption
break;

case R.id.wifiNetwork:
selectedNetworkOption = JobInfo.NETWORK_TYPE_UNMETERED;
break;

JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE;

JobInfo.NETWORK_TYPE_ANY;

Crear el JobScheduler y el objecto JoblInfo

1. En MainActivity, cree una variable de miembro para el JobScheduler, e inicialicela como
scheduleJob() usando getSystemService():

mScheduler = (JobScheduler) getSystemService(JOB_SCHEDULER_SERVICE);

2. Cree una constant miembro para el JOB_ID y definala igual a O.

3. Cree un objecto Jobinfo.Builder en scheduleJob(). El constructor de la clase
JoblInfo.Builder toma dos parametros:

o EIJOB_ID.

o ElI ComponentName del JobService ya creado. Un ComponentName es usado
para identificar al JobService con el objeto Joblinfo.
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if

ComponentName serviceName = new ComponentName(getPackageName(),
NotificationJobService.class.getName());
JobInfo.Builder builder = new JobInfo.Builder(JOB_ID, serviceName)

Llame al setRequiredNetworkType() en el objeto Jobinfo.Builder, pasando la opcién de
red seleccionada:

.setRequiredNetworkType(selectedNetworkOption);

Llame al método schedule() del objeto JobScheduler, pasando el objeto Joblinfo
construido con el método build():

JobInfo myJobInfo = builder.build();
mScheduler.schedule(myJobInfo);

Muestre un mensaje Toast, permitiendo al usuario conocer el job que fue programado.

En el método cancelJobs() verifique si el objeto JobScheduler es null, y si no, llame al
cancelAll() alli para remover todos los jons pendientes, resetee el JobScheduler para
que sea null y muestre un mensaje Toast que le permita al usuario saber que el job fue
cancelado:

(mScheduler!=null){

mScheduler.cancelAll();

mScheduler = null;

Toast.makeText(this, "Jobs Canceled", Toast.LENGTH_SHORT).show();

Ejecute la aplicacion. Ahora puede configurar tareas que tienen restricciones de red y ver
cuanto tiempo tardan en ejecutarse. En este caso, la tarea es entregar una notificacion.
Para rechazar la notificacién deslicela hacia un lado o bien pulse sobre ella para abrirla.

Puede haber notado que si no cambia la restriccion de red a “Any” o “Wifi”, la aplicacion You may
notice that if you do not change the network constraint to either "Any" or "Wifi", la aplicacion se
colgara con la siguiente excepcion:

java.lang.IllegalArgumentException:
You're trying to build a job with no constraints, this is not allowed.

Esto se debe a que la condicién "No Network Required" es la predeterminada y no cuenta como
una restriccion. El JobScheduler necesita al menos una restriccion para programar correctamente
el JobService. En la siguiente seccidn se creara un condicional que es verdadero cuando al menos
una restriccion esta definida, y falso de lo contrario. A continuacién, programara la tarea si es
verdadera y mostrard un Toast para indicar al usuario que establezca una restriccion si no lo es.
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2.2 Verificacion de las restricciones

JobScheduler requiere que se establezca al menos una restriccion. En esta tarea creara un
booleano que rastreara si se ha cumplido tal requisito, para que se pueda notificar al usuario que
establezca al menos una restriccidn, si adn no lo ha hecho. A medida que cree opciones
adicionales en los pasos siguientes, necesitard modificar este booleano para que siempre sea
verdadero si se establece al menos una restriccion, y falso en caso contrario.

1. Cree una variable booleana llamada constraintSet que sea verdadera si la opcion de red
seleccionada no es la predeterminada JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE:

boolean constraintSet = selectedNetworkOption != JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE;
2. Cree un bloque if/else usando el booleano constraintSet.
3. Mueva el codigo que programa la tarea y muestra el mensaje Toast en el bloque if.

4. SiconstraintSet es false, muestre un mensaje Toast al usuario para que configure al
menos una restriccion. No olvide de extraer los recursos de string:

if(constraintSet) {

//Schedule the job and notify the user

JobInfo myJobInfo = builder.build();

mScheduler.schedule(myJobInfo);

Toast.makeText(this, R.string.job_scheduled, Toast.LENGTH_SHORT).show();
} else {

Toast.makeText(this, R.string.no_constraint_toast,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

2.3 Implementar las restricciones Device Idle y Device Charging

JobScheduler incluye la capacidad de esperar hasta que el dispositivo se esté cargando, 0 en un
estado inactivo (la pantalla esta apagada, y la CPU se ha ido a dormir) para ejecutar su JobService.
Ahora agregard cambios a su aplicacion para alternar estas restricciones en su JobService.

Agregar element de Ul para las nuevas restricciones

Notification Scheduler

Required Network Type:

®) pefault O) Any O) wifi

Requires:

Device Idle Device Charging
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1. En el archivo activity _main.xml copie el TextView de la etiqueta de tipo de red y peguela
por debajo del RadioGroup.

2. Cambie el atributo android:text para "Requires:".
3. Por debajo de ese textView inserte un Linearlayout con 4dp de margen.

4. Cree dos views Switch como hijos del LineraLayput horizontal con el alto y el ancho
colocados en “wrap_content” y llos siguientes atributos:

Switch 1

android:text "Device Idle"
android:id "@+id/idleSwitch"
Switch 2

android:text "Device Charging"
android:id "@-+id/chargingSwitch"

Agregar el cddigo para las nuevas restricciones

1. En MainActivity, cree las variables de miembro, mDeviceIdle y mDeviceCharging, paralos
switches e inicialicelos en onCreate().

2. En el método schedulelob(), agregue las siguientes llamadas para establecer las
restricciones en el JobScheduler segun la seleccidn del usuario en los switches:

builder.setRequiresDeviceIdle(mDeviceldle.isChecked());
builder.setRequiresCharging(mDeviceCharging.isChecked());

3. Actualize el cédigo que configure a constraintSet para considerara estas nuevas
restricciones:

boolean constraintSet = (selectedNetworkOption != JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE)
|| mDeviceChargingSwitch.isChecked() || mDeviceIdleSwitch.isChecked();

4. Ejecute la aplicaciébn, ahora con las restricciones adicionales. Prueba diferentes
combinanciones de switches para ver cuando las notificaciones son enviadas (lo que indica
que el job se ejecutd). Puede probar la restriccion de “estado cargando” en un emulador
abriendo el menu (el icono de tres puntos al lado del emulador del dispositivo), ir al panel
Battery y apagar el Battery Status. No hay una forma manual de colocar el emulador en
modo inactivo (idle) al momento de escribir esta practica.

Espere hasta que el dispositivo esté inactivo y enchufado es un patréon comUn para las tareas que
requieren mucha bateria, como descargar o cargar archivos grandes.
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2.4 Implementar la restriccién Override Deadline (Limite de Anulacién)

Hasta este punto, no hay forma de saber con precision cuando el framework ejecutara su tarea. El
sistema tiene en cuenta la gestidn eficaz de los recursos, que puede retrasar la tarea en funcién
del estado del dispositivo, y no garantiza que la tarea se ejecute a tiempo. Por ejemplo, una
aplicacidn de noticias puede querer descargar las Ultimas noticias sélo cuando hay wifi disponible
y el dispositivo esté conectado y cargando; pero un usuario puede olvidar inadvertidamente
habilitar su wifi o cargar su dispositivo. Si no afiade un parametro de tiempo a su trabajo
programado, el usuario se sentird decepcionado cuando se despierte con las noticias de ayer. Por
esta razén, la API de JobScheduler incluye la capacidad de establecer un limite que anula las
restricciones anteriores.

Agregar la nueva Ul para la configuracion del limite para ejecutar la tarea

Notification Scheduler

Raquired Network Type

(®) None ."'_') Any !:_-} wifi
Requires
Device idle Device Charging

Override Deadline: Not Set
<

SCHEDULE JoB

CANCEL JOBS

En este paso usara un nuevo componente de Ul, una Seekbar, para permitir al usuario configurar
el limte entre 0 y 100 segundos para ejecutar la tarea.

El usuario establece el valor arrastrando la SeekBar.

1. Cree un LinearLayout horizontal debajo del LinearLayout que contiene los switches, el cual
contendra las etiquetas de la SeekBar.

2. La SeekBar tendra dos etiquetas: una estatica como la etiqueta para el RadioGroup de
botones, y otra dindmica que se actualizara con el valor de la SeekBar. Afiada dos
TextViews al LinearLayout con los siguientes atributos:

TextView 1
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android:layout_width
android:layout_height
android:text

android:id
android:textAppearance
TextView 2
android:layout_width
android:layout_height
android:text

android:id

android:textAppearance

"wrap_content"
"wrap_content"
"Override Deadline: "
"@+id/seekBarLabel"

"@style/TextAppearance.AppCompat.Subhead"

"wrap_content"
"wrap_content"

"Not Set"
"@+id/seekBarProgress"

"@style/TextAppearance.AppCompat.Subhead"

3. Agregue una view SeekBar por debajo del LinearLayout con los siguientes atributos:

Atributo
android:layout_width
android:layout_height
android:id

android:layout_margin

Valor
"match_parent”
"wrap_content"
"@+id/seekBar"
"adp"

Escribir el cédigo para agregar el limite
1. En la MainActivity, cree una variable miembro para la SeekBar e inicialicela en
el onCreate():
mSeekBar = (SeekBar) findViewById(R.id.seekBar);
2. Cree las variables final para ambos TextViews (ya que seran accedidos desde una clase

interna) e inicialicelas en el onCreate():

final TextView label = (TextView) findViewById(R.id.seekBarLabel);
final TextView seekBarProgress = (TextView) findViewById(R.id.seekBarProgress);

3. EnonCreate(), llame al setOnSeekBarChangeListener() en la SeekBar, pasando un
nuevo OnSeekBarChangelListener (Android Studio debe generar los métodos requeridos)
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mSeekBar.setOnSeekBarChangelListener(new SeekBar.OnSeekBarChangelListener() {
@Override
public void onProgressChanged(SeekBar seekBar, int i, boolean b) {}

@Override
public void onStartTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

@Override
public void onStopTrackingTouch(SeekBar seekBar) {}

1)

4. El segundo argumento de onProgressChanged() es el valor actual de la SeekBar. En la
llamada onProgressChanged(), compruebe si el valor entero es mayor que 0 (lo que
significa que un valor ha sido fijado por el usuario), y si lo es, fije la etiqueta de progreso
SeekBar al valor entero, seguido por "s" para indicar segundos:

if (1 > 0){
mSeekBarProgress.setText(String.valueOf(i) + " s");

}

Otherwise, set the TextView to read "Not Set":
else {

mSeekBarProgress.setText("Not Set");
¥

5. El limite de anulacion sélo se debe establecer si el valor entero de la SeekBar es mayor
que 0. En el método scheduleJob(), cree un nimero entero para almacenar el progreso
de la SeekBar y una variable booleana que sea verdadera si la SeekBar tiene un valor
entero mayor que 0:

int seekBarInteger = mSeekBar.getProgress();
boolean seekBarSet seekBarInteger > 0;

6. Si el booleano es verdadero, llame a setOverrideDeadline() en el Jobinfo.Builder,
pasando el valor entero de la SeekBar multiplicado por 1000 (el parametro esta en
milisegundos, usted quiere que el usuario establezca el limite de anulacién en segundos):

if (seekBarSet) {
builder.setOverrideDeadline(seekBarInteger * 1000);

}

7. Modifique el booleano constraintSet para incluir el valor de seekBarSet como una posible
restriccion:

boolean constraintSet = selectedNetworkOption != JobInfo.NETWORK_TYPE_NONE
|| mDeviceChargingSwitch.isChecked() || mDeviceIldleSwitch.isChecked()
|| seekBarSet;
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8. Ejecute la aplicacion. El usuario puede ahora configurar un limite en segundos para que el
JobService deba ser ejecutado!

2.5 Implementar una restricciéon Periodica

JobScheduler también permite programar una tarea repetitiva, al igual que el AlarmManager. Esta
opcion tiene algunas salvedades:

e No se garantiza que la tarea se ejecute en un periodo determinado (es posible que no se
cumplan las demas condiciones o que no haya suficientes recursos del sistema).

e El uso de esta restriccion evita que también se establezca un limite de anulacion o una
latencia minima (), ya que estas opciones no tienen sentido para tareas repetitivas.
Consulte la documentacion Jobinfo.Builder para obtener mas informacion.

Agregar el Switch Periodic al layout

Se afiadira un Switch para que el usuario pueda cambiar entre ejecutar el trabajo una o varias
veces a intervalos periodicos.

1. En activity_main.xml, agregue una view Switch entre los dos LinearLayout horizontals. Use
los siguientes atributos:

Atributo Valor
android:layout_width "wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:text "Periodic"

android:id "@+id/periodicSwitch"
android:layout_margin "4dp"

2. Cree una variable miembro para el switch e inicialicela en el onCreate():

mPeriodicSwitch = (Switch) findViewById(R.id.periodicSwitch);

Escribir el cédigo para usar el Switch Periodic

El limite de anulacion y las restricciones periédicas son mutuamente excluyentes. Se usara el
switch para alternar la funcionalidad y la etiqueta de la SeekBar para representar el limite de
anulacion o el intervalo periédico.

1. Llame a setOnCheckedChangelListener() en el switch peridédico, pasando un nuevo
OnCheckedChangelListener

2. Si esta checked, coloque la etiqueta en "Periodic Interval: ", de lo contrario en "Override
Deadline: ":
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mPeriodicSwitch.setOnCheckedChangeListener(

new CompoundButton.OnCheckedChangelListener() {
@Override
public void onCheckedChanged(CompoundButton compoundButton, boolean

isChecked) {

});

if (isChecked){
label.setText(R.string.periodic_interval);

} else {
label.setText(R.string.override_deadline);

}

Lo Unico que queda por hacer es implementar la logica en el método scheduleJob() para definir
correctamente las restricciones en el objeto Jobinfo.

Si la opcién periddica esta activada (on):

Si la SeekBar tiene un valor distinto de cero, establezca la restriccion llamando a
setPeriodic() en el objeto Jobinfo.Builder.

Si la SeekBar tiene un valor de 0, muestre un mensaje Toast pidiendo al usuario que
establezca un intervalo periddico con la SeekBar.

Si la opcién periddica esta apagada (off):

if

Si la SeekBar tiene un valor distinto de cero, el usuario debe establecer un limite de
anulacién. Aplique el limite de anulacion usando la opcidn setOverrideDeadline().

Si la SeekBar tiene un valor de 0, el usuario simplemente no ha especificado un limite de
anulacién ni una tarea periodica, de manera que no hay que agregar nada al objeto
Joblnfo.Builder.

Reemplace el cédigo que configure el limite de anulaciéon al Jobinfo.Builder
en scheduleJob() con el siguiente codigo para implementar esta ldgica:

(mPeriodicSwitch.isChecked()){
if (seekBarSet){
builder.setPeriodic(seekBarInteger * 1000);
} else {
Toast.makeText(MainActivity.this,
"Please set a periodic interval", Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

} else {

if (seekBarSet){
builder.setOverrideDeadline(seekBarInteger * 1000);

}
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Resumen

JobScheduler proporciona un marco flexible para realizar servicios en segundo plano de
forma inteligente.

JobScheduler solo esta disponible en dispositivos que ejecutan el API 21+.
Para utilizar el JobScheduler, necesita dos partes: JobService y Jobinfo.
JoblInfo es un conjunto de condiciones que desencadenaran la ejecucion del job.

JobService implementa el job para ejecutarse en las condiciones especificadas por
Joblnfo.

Sdlo tiene que implementar los métodos callback onStartJob() y onStopJlob() en el
JobService.

La implementacion del job ocurre (0 es iniciado) en onStartJob().

onStartJob() devuelve un booleano que indica si el servicio necesita procesar el job en
un hilo separado.

Si onStartJob() devuelve true, debe llamar explicitamente a jobFinished(). Si
onStartJob() devuelve false, el tiempo de ejecucion llamara a jobFinished() por usted.

JobService se procesa en el hilo principal, asi que evite calculos o 1/O largos.

JobScheduler agrupa las tareas para maximizar la eficiencia de los recursos del sistema,
lo que significa que usted no tiene el control exacto de cuando se ejecutara.
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Capitulo 7

Manejando Datos

Android suministra diversas opciones para guardar de forma persistente los datos de una
aplicacion. La solucion que se escoga depende de necesidades especificas, tales como si los
datos seran privados para la aplicacién a accequibles desde otras aplicaciones (y el usuario) y
caunto espacio requieren esos datos.

Las opciones de almacenamiento de datos son las siguientes:

e Shared preferences—Almacenan datos primitivos en pares clave-valor. Se tratara en un
ejercicio mas adelante.

e Internal storage—Almacena los datos privados en la memoria del dispositivo.

e External storage—Almacena datos publicos en un almacen de datos compartidos externo.

e SOQLite databases—Alamacena los datos estructurados en una base de datos privada.

e Network connection—Alamacena los datos en la web con un proveedor de red.

e Cloud Backup—Respaldo de los datos del usuari y la aplicaciénn enla nube.

e Content providers—Almacena los datos de forma privada y luego los hace disponible de
forma publica. También se vera en un proximo ejercicio.

e Firebase realtime database—Almacena y sincroniza los datos en una base de datos
NoSQL en la nube. Los datos son sincronizados entre todos los clients en tiempo real y
permanencen disponibles cuando la aplicacién queda fuera de linea.

7.1 Shared Preferences (Preferencias compartidas)

Las shared preferences permiten leer y escribir pequefias cantidades de datos primitivos (como
pares clave/valor) en un archivo en el almacenamiento del dispositivo. La clase SharedPreference
proporciona APIs para manejar un archivo de preferencias y para leer, escribir y administrar estos
datos. El archivo de shared preferences en si mismo es administrado por el framework Android, y
accesible a (compartido con) todos los componentes de la aplicacion. Sin embargo, estos datos
no se comparten ni son accesibles por ninguna otra aplicacion.

Los datos que son guardados en las shared preferences son diferentes de los datos guardados
del estado de la actividad en la que se trabajé en un capitulo anterior. Los datos del estado de
instancia de una actividad se conservan en todas las instancias de la actividad en la misma sesion
del usuario. Las shared preferences persisten en todas las sesiones de usuario, incluso si la
aplicacion se elimina y se reinicia o si el dispositivo se reinicia.

Se utilizan las shared preferences sélo cuando necesite guardar una pequefia cantidad de datos
como simples pares clave/valor. Para gestionar grandes cantidades de datos de aplicaciones
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persistentes, se utilizaran otros métodos como las bases de datos SQL, de las que trataremos en
un capitulo posterior.

Resumen de la aplicacion

La aplicacion HelloSharedPrefs es otra variacion de la aplicacién HelloToast que cred en la Leccion
1. Incluye botones para incrementar el nUmero, cambiar el color de fondo y restablecer tanto el
ndmero como el color a sus valores predeterminados. La aplicacién también utiliza temas y estilos
para definir los botones.

NGBDe OW% o 0wn
Hello Shared Prefs
NLACK #io sLun GREIN
COUNT RESET

Se comenzara con una aplicacién de inicio para esta practica y se agregaran shared preferences
al cadigo de la actividad principal. También se agregara un botén de reset que establece tanto el
recuento como el color de fondo en el valor predeterminado y borra el archivo de preferencias.
Tarea 1. Explorar la aplicacion HelloSharedPrefs

El proyecto completo de la aplicacion de arranque para esta practica esta disponible en la carpeta
“Archivos/Aplicaciones de Arranque/HelloSharedPrefs-Start.rar” del M7. En esta tarea cargara el
proyecto en Android Studio y explorara algunas de las funciones clave de la aplicacion.

1.1 Abrir y Ejecutar el Proyecto HelloSharedPrefs

1. Descargue la aplicacién HelloSharedPrefs-Start y descomprima el archivo.

2. Abra la aplicacién en el Android Studio.
3. Build y ejecute el proyecto en el Android Studio. Pruebe lo siguiente:

o Haga clic en el botén Count para incrementar el nimero en el text view principal.
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Haga clic en cualquiera de los botones de color para cambiar el color de fondo del
text view principal.

Rote el dispositivo y note que tanto el fondo como la cuenta son preservados.

Haga clic en el boton Reset para tener la cuenta y el color de vuelta a los valores
predeterminados.

4. Force la salida de la aplicacién usando uno de estos métodos:

(o]

En el Android Studio, seleccione Run > Stop 'app' o haga clic en el icono de Stop
% enlatoolbar.

En el dispositivo, haga clic en el botén “Recientes” (el boton cuadrado en la esquina
inferior derecha). Deslize la tarjeta de la aplicacion HelloSharedPrefs para salir, 0
haga clic en la X en la esquina superior derecha. Si sale de la aplicacién de esta
manera, espere unos segundos antes de comenzarla nuevamente para permitirle
al sistema realizar la limpieza correspondiente.

5. Vuelva a ejecutar la aplicacion.

La aplicacion se reinicia con la apariencia por predeterminada — la cuenta en 0 y el clor de fondo

en gris.

1.2 Explore el cédigo de la Activity

1. Abra el archivo MainActivity (java/com.example.android.simplecalc/MainActivity).

2. Examine el cddigo y observe lo siguiente:

O

La cuenta (mCount) esta definida mediante un ndmero entero. El método de
manejo de clics countUp() incrementa este valor y actualiza la vista de texto
principal.

El color (mColor) es también un entero que es definido inicialmente como gris en
el archivo de recursos colors.xml como default_background.

El método de manejo del clic changeBackground() obtiene el color de fondo del
boton en el que se hizo clic y luego establece el color de fondo de la vista de texto
principal.

Tanto el nimero como los enteros de color se guardan en el instance state bundle
en el método onSavelnstanceState(), y se restauran en onCreate(). Las claves
bundle para la cuenta y el color se definen mediante variables privadas
(COUNT_KEY) y (COLOR_KEY).

Tarea 2. Guardar y restaurar los datos en un archivo shared preferences

En esta tarea se guardara el estado de la aplicacién en un archivo shared preferences y volvera a
leer los datos cuando se reinicie la aplicacion. Dado que los datos de estado que esta guardando
en las shared preferences (la cuenta y el color) son los mismos datos que conserva en el instance
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state, no tiene que hacerlo dos veces: puede reemplazar el instance state por el estado del shared
preferences.

2.1 Inicialize las preferencias

1. Afada dos variables miembro a la clase MainActivity para mantener el nombre del archivo
shared preferences y una referencia a un objeto SharedPreferences.

private SharedPreferences mPreferences;
private String sharedPrefFile = "com.example.android.hellosharedprefs";

Se puede nombrar el archive shared preferences como se desee, pero por convencién se usa
el mismo nombre del paquete de la aplicacion

2. Enelmétodo onCreate, inicialize las preferencias compartidas. Asegurese que inserta este
cbdigo antes de la sentencia if
mPreferences = getSharedPreferences(sharedPrefFile, MODE_PRIVATE);

El métdo getSharedPreferences() abre el archivo con el nombre suministrado
(sharedPrefFile) en el modo MODE_PRIVATE.

Nota: Las versiones anteriores de Android tenian otros modos que le permitian crear un
archivo de shared preferences legible o escribible en todo el mundo. Estos modos fueron
obsoletos en API 17, y ahora son fuertemente desaconsejados por razones de seguridad.
Si necesita compartir datos con otras aplicaciones, utilice un service o un content provider.

Cdbdigo de la Solucién (Main Activity - partial)

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private int mCount = ©;
private TextView mShowCount;
private int mColor;

private SharedPreferences mPreferences;
private String sharedPrefFile = "com.example.android.hellosharedprefs”;

@Override

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

mShowCount = (TextView) findViewById(R.id.textview);

mColor = ContextCompat.getColor(this, R.color.default_background);
mPreferences = getSharedPreferences(sharedPrefFile, MODE_PRIVATE);

/] .
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2.2 Guardar las preferencias en onPause()

Guardar las preferencias es muy parecido a guardar el instance state: ambas operaciones llevan
los datos a un objeto Bundle como un par clave/valor. Sin embargo, para las shared preferences,
guarde los datos en el callback onPause() del ciclo de vida y necesitara un objeto shared editor
(SharedPreferences.Editor) para escribir en el objeto shared preferences.

1. Hagaclic en la ultima linea de la clase MainActivity, justo antes del corchete de cierre.
2. Seleccione Code > Generate y, a continuacion, seleccione Override Methods.

3. Escriba "onPause", seleccione la firma de método para el método onPause() y haga clic
en OK.

Se afade una plantilla del método onPause() al punto de insercion.

4. Obtenga un editor para el objeto SharedPreferences:

SharedPreferences.Editor preferenceskditor = mPreferences.edit();

Se necesita un editor de shared preferences para escribir en el objeto shared preferences.
Afada esta linea a onPause() después de la llamada a super.onPause().

5. Utilice el método putint() para poner los enteros mCount y mColor en las shared
preferences con las claves apropiadas:

preferenceskditor.putInt(COUNT_KEY, mCount);
preferenceskditor.putInt(COLOR_KEY, mColor);

La clase SharedPreferences.Editor incluye multiples métodos put para diferentes tipos de
datos, incluyendo putInt() y putString().

6. Llame al método apply() para guarder las preferencias:

preferencesEditor.apply();

El método apply() guarda las preferencias asincrénicamente, fuera del hilo de Ul. El editor de
shared preferences también tiene un método commit () para guardar las preferencias de forma
sincronizada. El método commit() estd desaconsejado ya que puede bloquear otras
operaciones.

7. Elimine completamente el método onSavelnstanceState(). Dado que el instance state de
la actividad contiene los mismos datos que las shared preferences, puede reemplazar el
instance state por completo.

Cdédigo de la Solucién
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@0verride
protected void onPause(){
super.onPause();

SharedPreferences.Editor preferencesEditor = mPreferences.edit();
preferencesEditor.putInt(COUNT_KEY, mCount);
preferencesEditor.putInt(COLOR_KEY, mColor);
preferencesEditor.apply();

2.3 Resturar las preferencias en onCreate()

Al igual que con el instance state, la aplicacion lee cualquier shared preferences guardada en el
método onCreate(). Nuevamente, ya que las shared preferences contienen los mismos datos que
el instance state, podemos reemplazar el estado con las preferencias también aqui. Cada vez que
se llama a onCreate() -- cuando se inicia la aplicacién o al cambiar la configuracion -- las shared
preferences se usan para restaurar el estado de la vista.

1. Localize la parte del método onCreate() que prueba si el argumento savedinstanceState
es null y restaura el instance state:

if (savedInstanceState != null) {
mCount = savedInstanceState.getInt(COUNT_KEY);
if (mCount != 0) {
mShowCountTextView.setText(String.format("%s", mCount));

}
mColor = savedInstanceState.getInt(COLOR_KEY);

mShowCountTextView.setBackgroundColor(mColor);
2. Elimine todo el bloque.

3. En el método onCreate(), en el mismo lugar donde se encontraba el cédigo del instance
state guardado, obtenga el conteo de las preferencias con la clave COUNT_KEY vy
asignelo a la variable mCount.

mCount = mPreferences.getInt(COUNT_KEY, 0);

Cuando usted lee datos de las preferencias no necesita obtener un editor de shared
preferences. Utilice cualquiera de los métodos get de un objeto shared preferences para
recuperar los datos de preferencias.

Tenga en cuenta que el método getint() toma dos argumentos: uno para la clave, y el otro
para el valor por defecto si no se puede encontrar la clave. En este caso, el valor por
defecto es 0, que es el mismo que el valor inicial de mCount.

4. Actualize el valor del text view principal con la nueva cuenta.
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mShowCountTextView.setText(String.format("%s", mCount));

5. Obtenga el color de las preferencias con la clave COLOR_KEY Yy asignela a la variable
mcColor.

mColor = mPreferences.getInt(COLOR_KEY, mColor);

Como antes, el segundo argumento para getint() es el valor por defecto a usar en caso de que
la clave no exista en las shared preferences. En este caso puede reutilizar el valor de mColor,
gue acaba de ser inicializado mas arriba al color de fondo por defecto en el método.

6. Actualize el color de fondo para el text view principal.

mShowCountTextView.setBackgroundColor(mColor);

7. Ejecute la aplicacién. Haga clic en el botén de cuenta y cambie el color de fondo para
actualizar el instance state y las preferencias.

8. Rote el dispositivo o el emulador para verificar que la cuenta y el color son salvados a
través de los cambios de configuracion.

9. Force la salida de la aplicacion usando uno de los métodos siguientes:
o En el Android Studio, seleccione Run > Stop 'app.'

o Eneldispositivo, haga clic en el boton “Recientes” (el boton cuadrado en la esquina
inferior derecha). Deslize la tarjeta de HelloSharedPrefs para salir, o haga clic en
la X en la esquina superior derecha.

10. Reinicie la aplicacién. La aplicaciéon se reinicia y carga las preferencias manteniendo el
estado.

SCédigo de la Solucién (Main Activity - onCreate())

@Override

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

// Initialize views, color, preferences

mShowCountTextView = (TextView) findViewById(R.id.count_textview);
mColor = ContextCompat.getColor(this, R.color.default_background);
mPreferences = getSharedPreferences(mSharedPrefFile, MODE_PRIVATE);

// Restore preferences

mCount = mPreferences.getInt(COUNT_KEY, 0);
mShowCountTextView.setText(String.format("%s", mCount));
mColor = mPreferences.getInt(COLOR_KEY, mColor);
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mShowCountTextView.setBackgroundColor(mColor);

2.4 Resetear las preferencias con el manejador de clic reset()

El botén de reset de la aplicacion restablece tanto la cuenta como el color de la actividad a sus
valores predeterminados. Puesto que las preferencias mantienen el estado de la actividad, es
importante borrar también las preferencias al mismo tiempo.

1. En el método manejador del clic reset(), después que se han restablecido el color y la
cuenta, obtenga un editor del objeto SharedPreferences:

SharedPreferences.Editor preferencestEditor = mPreferences.edit();

2. Elimine todas las shared preferences:

preferencesEditor.clear();

3. Aplique los cambios:

preferenceskEditor.apply();

Cdédigo de la Solucién (método reset()) :

public void reset(View view) {
// Reset count
mCount = ©;
mShowCountTextView.setText(String.format("%s", mCount));

// Reset color
mColor = ContextCompat.getColor(this, R.color.default_background);
mShowCountTextView.setBackgroundColor(mColor);

// Clear preferences

SharedPreferences.Editor preferenceskEditor = mPreferences.edit();
preferenceskEditor.clear();

preferencesEditor.apply();

Resumen

e La clase SharedPreferences permite a una aplicaciéon guardar pequefias cantidades de
datos primitivos en pares clave-valor.
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Las shared preferences persisten a través de diferentes sesiones de usuario de la misma
palicacion.

Para escribir las shared preferences, obtenga un objeto SharedPreferences.Editor.

Use uno de los varios métodos put* del objeto SharedPreferences.Editor, tales como
putint() o putString(), para poner los datos en las shared preferences con una clave y un
valor.

Use uno de los varios métodos get* del objeto SharedPreferences, tales como getint() o
getString(), para obtener los datos desde las shared preferences con una clave.

Use el método clear() del objeto SharedPreferences.Editor para remover todos los datos
almacenados en las preferencias.

Use el método apply() del objeto SharedPreferences.Editor para guarder los cambios al
archivo de preferencias.
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7.2 Agregando Settings a una Aplicacion

Las aplicaciones a menudo incluyen configuraciones que permiten a los usuarios modificar las
caracteristicas y comportamientos de la aplicaciéon. Por ejemplo, algunas aplicaciones permiten a
los usuarios establecer la ubicacion de sus hogares, las unidades predeterminadas para las
mediciones, las opciones de cena y otros ajustes que se aplican a toda la aplicacion. Por lo general,
el acceso a los ajustes es poco frecuente, ya que una vez que un usuario cambia un ajuste, como
la ubicacién de inicio, rara vez necesita volver atras y cambiarlo de nuevo.

Los usuarios esperan navegar a la configuracion de la aplicacion tocando  Settings
(Configuracién) en la navegacion lateral, tal como un panel de navegacién como se muestra en el
lado izquierdo de la figura de abajo, o en el menu de opciones en la barra de aplicaciones, que se
muestra en el lado derecho de la figura de abajo.
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En la figura anterior:
1. Settings en la navegacion lateral (un panel de navegacién)
2. Settings en las opciones del menu de la barra de aplicaciones

En esta practica se agregara una actividad de configuracion a la aplicacién. Los usuarios estaran
en capacidad de navegar a la configuracién de la aplicacion tocando Settings, el cual estara
localizado en el menu de opciones de la app bar.
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Resumen de la aplicacion

Android Studio proporciona un acceso directo para configurar un menu de opciones con Settings.
Si inicia un proyecto de Android Studio para un smartphone o tableta utilizando la plantilla Basic
Activity, la nueva aplicacion incluye la configuracidn que se muestra a continuacion:

! e

AppWithSem W Settings

O

d O O

La plantilla incluye ademas un floating action button en la esquina inferior izquierda de la pantalla
con un icono de sobre. Puede ignorar este botén para esta practica ya que no sera usado.

Se comenzara creando una aplicacion llamada AppWithSettings usando la plantilla Basic Activity,
y se agregara la actividad de configuracién que suministra un switch toggle que permite al usuario

prenderla o apagarla.
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Afadira codigo para leer la configuracion y realizar una accion basada en su valor. En aras de la

Settings option

4 O

simplicidad, la accién sera mostrar un mensaje toast con el valor configurado.

En la segunda tarea, afiadira la plantilla Settings Activity estandar proporcionada por Android
Studio a la aplicacién DroidCafe que cred en una leccion anterior. La plantilla Settings Activity se
completa previamente con configuraciones que ud puede personalizar para una aplicacion y

proporciona un disefio diferente para teléfonos inteligentes y tabletas:

e Smartphones: Una pantalla principal de Settings con un enlace de encabezado para un
grupo de configuraciones, tales como General para austes generales, como se muestra

abajo.
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e Tablets: una pantalla master/detail con un enlace de encabezado por cada grupo del lado
izquierdo (master) y el grupo de ajustes en el lado derecho (detail), como se muestra en la
figura abajo.
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Todo lo que necesita hacer para personalizar la plantilla es cambiar las cabeceras, los titulos de
los ajustes, las descripciones de los ajustes y los valores de los ajustes, y escribir el codigo que
normalmente escribiria para utilizar los valores de los ajustes.

La aplicacion Droid Cafe se cre6 en una leccion anterior a partir de la plantilla Basic Activity, que
proporciona un menu de opciones en la barra de aplicaciones para colocar la opcion Settings. Se
personalizara la plantilla Setting Activity suministrada cambiando el titulo, la descripcion, los
valores y los valores predeterminados en una Unica configuracion. Se agregara codigo para leer
el valor del ajuste después de que el usuario lo cambie, y mostrara ese valor.

Tarea 1: Agregar un switch de ajuste para una aplicaciéon

En esta tarea, se realizard lo siguiente:

e Crear un proyecto nuevo basado en la plantilla Basic Activity (la cual suministra un menu
de opciones).

e Agregar una configuracién de un switch con atributos en un archivo XML.

e Afiadir una actividad para la configuracion y un fragmento para una configuracion
especifica. Usara la version PreferenceFragmentCompat de PreferenceFragment para
mantener la compatibilidad con AppCompatActivity. También agregard la biblioteca
android.support:preference-v7.

e Conectar el elemento Settings en las opciones del menu para la actividad de
configuracion.
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1.1 Crear el proyecto y agregar el directorio xml y el archivo de recursos

1. En el Android Studio, cree un proyecto nuevo con los siguientes parametros:

Atributo Valor

Application Name AppWithSettings

Company Name android.example.com (or your own domain)
Phone and Tablet Minimum SDK API15: Android 4.0.3 IceCreamSandwich
Use a Fragment? Leave unchecked

Template Basic Activity

2. Ejecute la aplicacioén, y toque el icono de desborde en la barra de la aplicaciéon para ver las
opciones del menu, tal como se muestra en la figura siguiente. El (nico elemento en el
menu de opciones es Settings.

A tArialles oas
D o e S

AppWithSettings

Settings

o
< o o Q§ < o o |

3. Cree un nuevo directorio de recursos para contener el archivo XML que tendrd la
configuracion:

a. Seleccione el directorio res en la vista Project: Android y seleccione File > New >
Android Resource Directory. El didlogo New Resource Directory aparece.
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b. En el mend Resource seleccione xml. El nombre del directorio automaticamente

cambia a xml.

c. Hagaclic en OK.

4. El directorio xml aparece en la vista Project: Android dentro del diretorio res. Seleccione
el directorio xml y seleccione File > New > XML resource file (0 haga clic derecho en el

directorio xml y escoja New > XML resource file).

5. Ingrese el nombre del archive XML, preferences, en el campo File name y haga clic
en OK. El archivo preferences.xml aparecera dentro del directorio xml y aparece el editor

de layout, como se muestra a continuacion.
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En la figura anterior:
1. El archive de preferences.xml dentro del directorio xml.
2. El editor de layout mostrando el contenido de preferences.xml.

1.2 Agregar las preferencias y atributos XML para la configuracion

I S Oreensee mps. Parsrowre Suwpnecs -

1. Arrastre un SwitchPreference desde la paleta en el lado izquierdo al tope del layout, como

se muestra a continuacion.
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Cambie los valores en el panel Properties en ell lado derecho del editor de layout como se
muestra (refierace a la figura siguiente):

a. defaultValue: true
b. key: example_switch

title: Settings option

o

d. summary: Turn this option on or off
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3. Haga clic en la pestafia Text en la base del editor de layout para editar el cédigo XML.:

<PreferenceScreen xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<SwitchPreference
android:defaultValue="true"
android:title="Settings option"
android:key="example_switch"
android:summary="Turn this option on or off" />
</PreferenceScreen>

Los valores de Propiedades que ingresoé representan los atributos XML:

o android:defaultValue: El valor predeterminado del ajuste cuando la aplicacion
comienza por vez primera.

o android:title: Eltitulo del ajuste. Para un SwitchPreference, el titulo aparece en
la izquierda del switch.

o android:key: La clave a usar par almacenar el valor de ajuste. Cada ajuste tiene
un correspondiente par clave-valor que el sistema usa para guarder el valor del
ajuste en un archivo predeterminado SharedPreferences en la configuracién de la
aplicacion.

o android:summary: El texto resumen aparece por debajo del ajuste.
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4. Extraiga los recursos de string para los valores de los
atributos android:title y android:summary en @string/switch_titley
@string/switch_summary.

5. Cambie <SwitchPreference en el cbdigo
a <android. support.v7.preference.SwitchPreferenceCompat:

<PreferenceScreen xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<android.support.v7.preference.SwitchPreferenceCompat

el />
</PreferenceScreen>

Para utilizar la version PreferenceFragmentCompat de PreferenceFragment, también debe
utilizar el android.support.version v7 de SwitchPreference (SwitchPreferenceCompat).

La linea switchPreferenceCompat de arriba puede mostrar un icono de un bombillo amarillo
con una advertencia, pero puede ignorarla.

6. Abra el archivo styles.xml y agregue la siguiente
declaracion preferenceTheme al AppTheme:

<style name="AppTheme" parent="Theme.AppCompat.Light.DarkActionBar">

<item name="preferenceTheme">@style/PreferenceThemeOverlay</item>
</style>

Para poder usar la version PreferenceFragmentCompat de PreferenceFragment, debe
ademas declarer preferenceTheme con el estilo PreferenceThemeOverlay al tema de la app.

7. Abra el archive build.gradle (Module: app)y agregue lo siguiente a la seccién de
dependencias:

dependencies {

compile 'com.android.support:preference-v7:25.0.1"

Lo anterior agrega la libreria de soporte support:preference-v7 para poder usar la version
PreferenceFragmentCompatversion del PreferenceFragment.

1.3 Agregar una actividad para los ajustes y el fragment para una configuracion especifica

1. Paracrear una actividad Settings que suministre la Ul para los ajustes, agregue una Empty
Activity a la aplicacion:

a. Seleccione app en el tope de la vista Project: Android.

b. Seleccione New > Activity > Empty Activity.
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c. Nombre la actividad como SettingsActivity.
d. Deseleccione la opcién para generar un archivo layout (no necesitara ninguno).
e. Deje marcada la opcion Backwards Compatibility (AppCompat).

f. El nombre del paquete ya deberia estar puesto
como com.example.android.projectnamey el Target Source Set deberia estar
colocado en main. Sino es asi, realice estas selecciones en los menuas drop-down.

g. Haga clic en Finish.

El resultado es la siguiente definicion de la clase SettingsActivity:

public class SettingsActivity extends AppCompatActivity {
@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

}

Agregue un fragment en blanco para un grupo de ajustes similares (sin un layout, métodos
de factoria o los callback de la interface) a la aplicacion, para cambiarlos a la pantalla de
la actividad Settings cuando se necesite:

a. Seleccione app en el tope de la vista Project: Android, nuevamente.

b. Seleccione New > Fragment > Fragment (Blank).

c. Nombre al fragment SettingsFragment.

d. Deseleccione la opcién para generar un archive layout (no necesitara ninguno).
e. Deseleccione la opcion para incluir los métodos de factoria del fragment.

f. Deseleccione la opcion para incluir los callback de la interface.

g. Haga clic en Finish.

El resultado sera la definicion de la clase SettingsFragment:

public class SettingsFragment extends Fragment {

public SettingsFragment() {
// Required empty public constructor

}

@Override
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public View onCreateView(LayoutInflater inflater,
ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
TextView textView = new TextView(getActivity());
textView.setText(R.string.hello_blank_fragment);
return textView;

}

3. Cambie la definicibn de la clase SettingsFragment para que extienda
a PreferenceFragmentCompat:

public class SettingsFragment extends PreferenceFragmentCompat {

Se usa una subclase especializada de Fragment para visualizar una lista de ajustes. La mejor
practica es utilizar una Activity regular que contenga un PreferenceFragment que muestre la
configuracion de la aplicacion. Fragments como PreferenceFragment proporcionan una
arquitectura mas flexible para la aplicacién, en comparacion con el uso de actividades solas. Un
fragment es como una seccién modular de una actividad: tiene su propio ciclo de vida y recibe sus
propios eventos de entrada, y puede agregar o quitar un fragment mientras se ejecuta la actividad.

Utilice la versién PreferenceFragmentCompat de PreferenceFragment con una actividad que
extienda a AppCompatActivity. Para ampliar el fragment, puede que tenga que afiadir la siguiente
declaracién de importacion:

import android.support.v7.preference.PreferenceFragmentCompat;

4. Reemplace totalmente el método onCreateview() en el fragment con este
metodo onCreate():

@Override
public void onCreatePreferences(Bundle savedInstanceState,
String rootKey) {

}

La razén por la que reemplaza onCreateView() con onCreatePreferences() en
SettingsFragment es porque se agregard este fragmento a la actividad de configuracion
existente para mostrar las preferencias, en lugar de mostrar una pantalla de fragmentos
separada. Afadirlo a la actividad existente facilita la adiciéon o eliminacién de un fragmento
mientras la actividad se esta ejecutando. El fragmento de preferencia se enraiza en la
PreferenceScreen utilizando rootKey.
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También puede quitar con seguridad el constructor vacio del fragmento, ya que el fragmento
no se muestra por si solo:

public SettingsFragment() {
// Required empty public constructor

}

5. Al final del método onCreatePreferences() en SettingsFragment, necesita asociar con
este fragmento el recurso preferences.xml de settings que acaba de crear. Agregue una
llamada a setPreferencesFromResource() pasando el id del archivo XML
(R.xml.preferences) y el rootKey para identificar la raiz de la preferencia en
PreferenceScreen:

setPreferencesFromResource(R.xml.preferences, rootKey);

El método onCreatePreferences() debe lucir como se muestra:

@Override
public void onCreatePreferences(Bundle savedInstanceState,
String rootKey) {
setPreferencesFromResource(R.xml.preferences, rootKey);

}

6. Agregue el siguiente cédigo al final del método onCreate() de SettingsActivity para que el
fragment sea mostrado en el contenido principal:

getSupportFragmentManager().beginTransaction()
.replace(android.R.id.content, new SettingsFragment())
.commit();

El cédigo anterior en un patron tipico usado para agregar un fragment a una actividad para
que el fragment aparezca en el contenido principal de la actividad. Use:

o getFragmentManager() si la clase extiende Activity y el fragment
extiende PreferenceFragment.

o getSupportFragmentManager() si la clase extiende a AppCompatActivityy el
fragment extendie PreferenceFragmentCompat.

Todo el método onCreate() en SettingsActivity debe lucir como a continuacion:

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
getSupportFragmentManager().beginTransaction()
.replace(android.R.id.content, new SettingsFragment())
.commit();
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1.4 Conectar el menu de Settings a la actividad de configuracion

Use un intent para iniciar la SettingsActivity desde la MainActivity.

1. Encuentre el blgue if en el método onOptionsItemSelected() de la MainActivity, el cual
maneja el toque de Settings en el menu de opciones:

if (id == R.id.action_settings) {
return true;

2. Agregue un intent al bloque if para iniciar la SettingsActivity:

if (id == R.id.action_settings) {
Intent intent = new Intent(this, SettingsActivity.class);
startActivity(intent);
return true;

3. Agregar el boton-UP de navegacion a la SettingsActivity editando su declaracion en el
archivo AndroidManifest.xml para definir a MainActivity como el padre de la actividad.

a. Encuentre la declaracion de SettingsActivity en el AndroidManifest.xml:

<activity android:name=".SettingsActivity"></activity>

b. Cambie la declaracion dela forma siguiente:

<activity android:name=".SettingsActivity"
android:label="Settings"
android:parentActivityName=".MainActivity">
<meta-data
android:name="android.support.PARENT_ACTIVITY"
android:value=".MainActivity"/>
</activity>

4. Ejecute la aplicacion. Toque el icono de desbordamiento para el menu de opciones (como
se muestra en el lado izquierdo de la figura de abajo), y toque Settings para ver la actividad
de configuracion (como se muestra en el centro de la figura de abajo). Toque el botén Up
en la barra de aplicaciones de la actividad de configuracion, que se muestra en la parte
derecha de la figura de abajo, para volver a la actividad principal.
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1.5 Guardar los valores predeterminados en las shared preferences

Aungue el valor predeterminado para la configuracion del switch ya se ha establecido en el atributo
android:defaultValueattribute (en el paso 1.2 de esta tarea), la aplicacion debe guardar el
valor predeterminado en el archivo SharedPreferences para cada configuracion cuando el usuario
abra la aplicacion por primera vez. Siga estos pasos para establecer el valor predeterminado para
el toggle switch:

1. En MainActivity, agregue lo siguiente al final del método onCreate():

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

PreferenceManager.setDefaultValues(this, R.xml.preferences, false);

}

El cédigo superior asegura que las configuraciones sean apropiadamente inicializadas con sus
valores predeterminados. El método setDefaultValues() toma tres argumentos:

e El context de la aplicacion, tal como this.
e ElID delrecurso ID (preferences) del archive XML de recursos con uno o mas ajustes.

e Un boolean que indica si los valores predeterminados deben establecerse mas de una
vez. Si es false, el sistema fija los valores predeterminados sélo si nunca se ha
llamado este método en el pasado. Siempre y cuando configure este tercer argumento
como false, puede llamar con seguridad a este método cada vez que se inicie la
actividad principal sin sustituir los valores de configuracién guardados por el usuario.
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Sin embargo, si lo coloca en true, el método sustituira cualquier valor anterior con los
valores predeterminados.

1.6 Leer los valores de configuracidon modificados desde las shared preferences

Cuando se inicia la aplicacion, el método onCreate() de la MainActivity puede leer los valores de
configuracion que se han cambiado y utilizar los valores modificados en lugar de los valores
predeterminados.

Cada ajuste se identifica mediante un par clave-valor. El sistema Android utiliza este par clave-
valor cuando guarda o recupera la configuracion de un archivo SharedPreferences para la
aplicacién. Cuando el usuario modifica una opcion, el sistema actualiza el valor correspondiente
en el archivo SharedPreferences. Para usar el valor de la configuracion, la aplicacion puede usar
la clave para obtener la configuracién desde archivo SharedPreferences.

Siga los siguientes pasos para agregar el codigo:

1. Antes de agregar el cddigo para leer el valor de configuracién, cree una variable estatica
de tipo string en SettingsActivity para mantener la clave del valor:

public class SettingsActivity extends AppCompatActivity {
public static final String KEY_PREF_EXAMPLE_SWITCH = "example_switch";

}

2. En el método onCreate() de la MainActivity agregue lo siguiente al final del método:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

SharedPreferences sharedPref =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

Boolean switchPref = sharedPref.getBoolean
(SettingsActivity.KEY_PREF_EXAMPLE_SWITCH, false);

}
El anterior fragmento de cédigo usa:

o PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this) para obtener Ilas
configuracion como un objeto SharedPreferences (sharedPref).

o getBoolean() para obtener el valor Boolean de la configuracion que usa la clave
definida en SettingsActivity  (KEY_PREF_EXAMPLE_SWITCH) y  asignada
a switchPref. Sl no hay un valor para la clave, el método getBoolean() coloca el
valor (switchPref) en false. Para otros valores tales como strings, enteros, o
ndameros de punto flotante, puede usar los métodos getString(), getInt(),
0 getFloat() respectivamente..

3. Agregur un método Toast.makeText() en onCreate() para que sea mostrado el valor del
ajuste switchPref en un toast:
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Toast.makeText(this, switchPref.toString(), Toast.LENGTH_SHORT).show();

4. Ejecute la applicacion y siga los siguientes pasos:

a.

b.

Toque Settings para ver la actividad de configuracion.

Toque el switchpara cambiarlo de on a off, como se muestra en el lado izquierdo
de la figura inferior.

Toque el botén Up en la actividad de configuracion para retornar a la actividad
principal. EI mensaje toast deberia aparecer en la ventana principal con el valor
configurado, tal como es mostrado en el lado izquierdo de la figura de abajo.

Repita estos pasos para ver el cambio del mensaje toast a medida que cambia el
ajuste.

A!oSEe Y w743 !Eo

& Settings AppWithSettings

Settings option

&
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Siempre que MainActivity se inicie o reinicie, el método onCreate() debe leer los valores de
configuracion para poder utilizarlos en la aplicacion. El método Toast.makeText() deberia ser
reemplazado por un método que inicializa la configuracion.

Ahora tiene una actividad de configuracion de trabajo en la aplicacion.

Task 2: Usando la plantilla Settings Activity

Si se necesita crear varias subpantallas de configuracion y se desea aprovechar las pantallas del
tamafio de una tableta y mantener la compatibilidad con versiones anteriores de Android para
tabletas, Android Studio proporciona un acceso directo: la plantilla Settings Activity.
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En la tarea anterior aprendimos a usar una actividad de configuracion vacia y un fragmento en

blanco para afiadir una configuracion a una aplicacién. La tarea 2 le mostrara ahora como utilizar
la plantilla Settings Activity suministrada con Android Studio para:

Dividir multiples ajustes en grupos.

Personalizar las configuraciones y sus valores.

Mostrar una pantalla Settings con un encabezado de enlace para cada grupo de ajustes,
tales como General para ajustes generales, tal como se muestra en la figura siguiente.

]
& Settings General
o General Enable social recommendations
RE mendations for people to conta .
A Notifications e, 4

jer history

Q Data & sync Display name

Add friends to order messages

Mostrar un pantalla layout maestro/detale con un encabezado de enlace por cada grupo

en la izquierda (maestro), y el grupo de ajustes en la derecha (detalle), como se muestra
a continuacion.
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En una practica anterior se cre6 una aplicacion llamada Droid Cafe usando la plantilla Basic
Activity, que proporciona un menu de opciones en la app bar como se muestra a continuacion.

Al &9

Droid Cafe

Droid Desserts
&\

v
Baiaw

Droid Cafe

Contact
Droid Desset

Favorites

&\
\

L 4
Raiy
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En la figura anterior:
1. App bar.
2. lcono de accion del menud de opciones.
3. Botodn de desborde.
4. Opciones del mena de desborde.

Proyecto de Android Studio: Para comenzar el Proyecto desde donde lo dej6 en la préactica
anterior, lo puede descargar de M7 desde la carpeta “Archivos/Aplicaciones de
Arranque/DroidCafe.rar”. Luego descomprimalo y lo tiene listo para seguir.

2.1 Explorar la plantilla Settings Activity

Para incluir la plantilla Settings Activity en su proyecto de aplicacion en Android Studio, siga los
siguientes pasos:

1. Copie la carpeta del proyecto DroidCafe y renombrela como DroidCafeWithSettings, y
haga las refactorizaciones (Vea el Appendice para las instrucciones de como copiar el
proyecto). Ejecute la aplicacion para asegurarse que funciona apropiadamente.

2. Seleccione app en el tope de la vista Project: Android, y seleccione New > Activity >
Settings Activity.

3. En el dialogo que aparece, acepte el Activity Name (SettingsActivity es el nombre
sugerido) y el Title (Settings).

4. Haga clic en lost res puntos al final del campo Hierarchical Parent vy
seleccione MainActivity como la actividad padre, de manera que el boton Up en la
Settings Activity devuelva al usuario a la MainActivity. Seleccionando la actividad padre
automaticamente actualize el archivo AndroidManifest.xml para que soporte la nvegacion
del boton Up.

5. Haga clic en Finish.

La plantilla Settings Activity no solo proporciona layouts para pantallas del tamafio de un
smartphone y de una tableta, sino que también ofrece la funcién de escuchar un cambio de
configuracion y cambiar el resumen para reflejar el cambio de configuracién. Por ejemplo, si
cambia la opcién " Add friends to messages " (las opciones son Always, When possible,
o Never), la opcion que elija aparecera en el resumen debajo de la opcién:
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En general, no es necesario cambiar el cédigo de la plantilla Settings Activity para personalizar la
activity para los austes que desea en la aplicacién. Se pueden personalizar los titulos de las
opciones, los resimenes, los posibles valores y los valores predeterminados sin cambiar el codigo
de plantilla, e incluso agregar mas opciones a los grupos que se proporcionan.

Utilice el cddigo de la plantilla Settings Activity tal cual estd. Para que funcione para la aplicacion,
agregue cddigo a la MainActivity para establecer los valores de configuracion predeterminados, y
para leer y usar los valores de configuracién, como se mostrara mas adelante en esta tarea.

La plantilla Settings Activity crea lo siguiente para usted:

e Archivos XML en el directorio res > xml, al cual puede agregar o personalizar para los
ajustes que implementara.

o pref_data_sync.xml: PreferenceScreen layout para ajustes "Data & sync".

o pref_general.xml: PreferenceScreen layout para ajustes "General".

o pref_headers.xml: Layout de encabezado de Settings en la pantalla principal
o pref_notification.xml: PreferenceScreen layout para ajustes "Notifications".

Los layouts XML anteriores utilizan varias subclases de la clase Preference en lugar de
objetos View , y las subclases directas proporcionan contenedores para layouts con mdltiples
configuraciones. Por ejemplo, PreferenceScreen representa una Preference de nivel superior que
es la raiz de una jerarquia de Preferencias. Los archivos anteriores utilizan PreferenceScreen en
la parte superior de cada pantalla de configuracion. Otras subclases de Preference para ajustes
proporcionan la Ul apropiada para que los usuarios cambien el ajuste. Por ejemplo:

o CheckBoxPreference: Un checkbox para un ajuste que pueda ser habilitado o
deshabilitado.

o ListPreference: Un dialogo con una lista de radio buttons.

o SwitchPreference: Una opcion de dos-estados intercambiables (tal como on/off o
true/false).
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o EditTextPreference: Un dialogocon un widget EditText.

o RingtonePreference: Un dialogo con ringtones del dispositivo.

Sugerencia: Se pueden editar estos archivos XML para cambiar los ajustes predeterminados
por aquellos que se necesiten en la aplicacion.

Recursos de string en el archivo strings.xml file en el directorio res > values, los cuales se
pueden personalizar por los ajustes que se deseen.

Todas los strings utilizados en la Settings Activity, como son los titulos de las
configuraciones, los arreglos de string para las listas y las descripciones de los ajustes,
son definidos como recursos de string al final de este archivo. Estos estan marcados como
comentarios asi: <!-- Strings related to Settings -->y<!-- Example General
settings -->.

Sugerencia: Se pueden editar estos strings para personalizar los ajustes que necesite
para su aplicacion.

SettingsActivity en el directorio java > com.example.android.projectname, el cual puede
dejarlo tal como esta.

Esta es la activity que muestra los ajustes. SettingsActivity extiende
a AppCompatPreferenceActivity para mantener compatibilidad con versions anteriores
de Android.

AppCompatPreferenceActivity en el directorio java>com.example.android.projectname,
el cual puede dejarlo tal como esta.

Esta activity es una clase helper que SettingsActivity usa para mantener compatibilidad
con versions previas de Android.

2.2 Agregar el elemento de menu Settings y conectarse a la activity

Tal como se ha visto en practicas anteriores, se puede editar el archive menu_main.xml en el
directorio res > menu de las opciones de menu para agregar o remover elementos de mend.

1. Editar el archivo menu_main.xml para agregar otro elemento de menu llamado Settings

€ONn un nuevo recurso con id action_settings:

<item

android:id="@+id/action_settings"
android:orderInCategory="50"
android:title="Settings"
app:showAsAction="never" />

Especifique "never" para el atributo app: showAsAction de manera que Settings aparezca
solo en el menu de desborde opciones y no en la barra de la aplicacién, debido a que no
sera usado de forma regular.
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Especifique "50" para el atributo android:orderInCategory de manera
gue Settings aparezca por debajo de Favorites (colocado en "40") pero por sobre
Contact (colocado en "100").

1o 6
Droid Cafe Favorites
Settings
Droid Desser
Contact

'\\

2. Extraiga el recurso de string para "Settings" en el atributo android:title al recurso de
string de nombre settings.

3. En la MainActivity, encuentre el blogue switch-case en el
método onOptionsItemSelected() el cual maneja el toque sobre elementos del menu de
opciones:

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {

case R.id.action_order:
displayToast(getString(R.string.action_order_message));
return true;

case R.id.action_status:
displayToast(getString(R.string.action_status_message));
return true;

case R.id.action_favorites:

displayToast(getString(R.string.action_favorites message));

return true;

case R.id.action_contact:
displayToast(getString(R.string.action_contact_message));
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

4. Use un intent para iniciar la SettingsActivity desde la MainActivity. Agregue el intent al
final del bloque switch case:

case R.id.action_settings:
Intent intent = new Intent(this, SettingsActivity.class);
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startActivity(intent);
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

5. Ejecute la aplicacionusando un teléfono o un emulador de teléfono para que vea como la
plantilla Settings Activity maneja el tamafio de la pantalla, y siga los siguientes pasos:

a. Toque el icono de desborde del menu de opciones, y toque Settings para ver la
activity de ajustes, tal como es mostrado en el lado izquierdo de la figura siguiente.

b. Toque cada uno de los encabezados de ajuste (General, Notifications, y Data &
sync), tal como se muestra en el centro de la figura de abajo, para ver el grupo de

ajustes en cada pantalla hija de la pantalla Settings, mostrada en el lado derecho
de la la figura.

c. Toque el botén Up en la activity de ajustes para regresar a la activity principal.

A!fioes

Droid Cafe Favorites € Settings

General

Setlings = @ General

; : Enable social recommendations
Droid Desser Recommendations | 510 cont @
Contact A Notifications
Q Data&sync Display name
John Smit
:
-
. Add friends to order messages

Cniny

2.3 Personalizar las configuraciones suministradas por la plantilla

Para personalizar la configuracién proporcionada por la plantilla Settings Activity, edite el recurso
de string y el arreglo de string en el archivo strings.xml y los atributos de layout por cada ajuste en
los archivos del directorio xml. En este paso cambiara los ajustes de "Data & sync".

1. Abra el archivo strings.xml en el directorio res > values y desplazece sobre el contenido
hasta el comentario <!-- Example settings for Data & Sync -->
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<!-- Example settings for Data & Sync -->
<string name="pref_header_data_sync">Data &amp; sync</string>

<string name="pref_title_sync_frequency">Sync frequency</string>
<string-array name="pref_sync_frequency_titles">
<item>15 minutes</item>
<item>30 minutes</item>
<item>1 hour</item>
<item>3 hours</item>
<item>6 hours</item>
<item>Never</item>
</string-array>
<string-array name="pref_sync_frequency_values">
<item>15</item>
<item>30</item>
<item>60</item>
<item>180</item>
<item>360</item>
<item>-1</item>
</string-array>

2. Edite el recurso de string pref_header_data_sync el cual esta colocado como Data &amp;
sync (el simbolo &amp; es el codigo HTML para un ampersand). Cambie ese valor por
Account (sin comillas).

3. Refactorize el nombre del recurso siguiendo los siguientes pasos (la aplicaciéon continuara
trabajando sin refactorizar los nombres, pero al hacerlo hace que el codigo sea mas facil
de comprender):

a. Control-clic (o clic-derecho) en el recurso de nombre pref _header_data _syncy
seleccione Refactor > Rename.

b. Cambie el nombre a pref_header_account, haga clic en la opcién “search in
comments and strings”, y haga clic en Refactor.

4. Edite el recurso de string pref_title_sync_frequency (el cual configure la frecuencia
de Sync) por Market.

5. Refactor > Rename el nombre del recurso por pref_title_account como se hizo
previamente.

6. Refactor > Rename el nombre del recurso del arreglo de
strings pref_sync_frequency_titles por pref_market_titles.

7. Cambie cada valor en el arreglo de strings pref_market_titles (15 minutes, 30
minutes, 1 hour, etc.) para que sean los titulos de mercados, tales como United
States, Canada, etc., mas que frecuencias:

<string-array name="pref_market_titles">
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<item>United States</item>
<item>Canada</item>
<item>United Kingdom</item>
<item>India</item>
<item>Japan</item>
<item>Other</item>

</string-array>

8.

Refactor > Rename el nombre del recurso del arreglo de
strings pref_sync_frequency_values por pref_market_values.

Cambie cada valor en el arreglo de strings pref_market_values (15, 30, 60, etc.) para
gue sean los valores de los mercados: abreviaciones tales como US, CA, etc.:

<string-array name="pref_market_values">

10.

11.

12.

<item>US</item>
<item>CA</item>
<item>UK</item>
<item>IN</item>
<item>JA</item>
<item>-1</item>
</string-array>

Descienda hasta el recurso de string pref_title_system_sync_settings y edite el
recurso (el cual esta colocado como System sync settings) por Account settings.

Refactor > Rename el nombre del recurso del arreglo de
strings pref_title_system_sync_settings por pref title_account_settings.

Abra el archivo pref_data_sync.xml. La ListPreference en este layout define los ajustes
que han cambiado. Note que los recursos de string para los
atributos android:entries, android:entryVvalues y android:title muestran los valores
cambiados por los que suministr6 en los pasos anteriores:

<ListPreference

13.

android:defaultValue="180"
android:entries="@array/pref_market_titles"
android:entryValues="@array/pref_market_values"
android:key="sync_frequency"
android:negativeButtonText="@null"
android:positiveButtonText="@null"
android:title="@string/pref_title_account" />

Cambie el atributo android:defaultValue:

android:defaultValue="US"
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Debido a que la clave para la preferencia de ajuste ("sync_frequency") esta “cableada” en otra
parte del codigo Java, no cambie el atributo android:key; utilice "sync_frequency" como clave
de este ajuste en este ejemplo. Si se esta personalizando a fondo la configuracién para una
aplicacion del mundo real, debe pasar tiempo cambiando las claves “cableadas” en todo el
cadigo.

Nota: ¢ Por qué no usar un recurso de string para la clave? Debido a que los recursos de string
pueden adaptarse para diferentes idiomas usando archivos XML en varios idiomas, y el string de
la clave puede ser traducida inadvertidamente junto con otros strings, lo que causaria que la
aplicacion se colgara.

2.4 Agregar el cédigo para colocar los valores predeterminados de los ajustes

Encuentre el método onCreate() en la MainActivity, y agregue las siguientes sentencias
PreferenceManager.setDefaultValues al final del método:

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {

PreferenceManager.setDefaultValues(this, R.xml.pref_general, false);
PreferenceManager.setDefaultValues(this, R.xml.pref_notification, false);
PreferenceManager.setDefaultValues(this, R.xml.pref _data_sync, false);

}

Los valores predeterminados ya estan especificados en el archivo XML con el atributo
android:defaultValue, pero las instrucciones anteriores garantizan que el archivo Shared
Preferences se inicialice correctamente con los valores predeterminados. EI método
setDefaultValues() toma tres argumentos:

e El context de la aplicacion, tal como this.

e EI ID del recurso para el archivo XML del layout de ajustes, el cual incluye los valores
predeterminados por el atributo android:defaultValue.

e Unboolean que indica si los valores predeterminados deben establecerse mas de una vez.
Si es false, el sistema fija los valores predeterminados s6lo si nunca se ha llamado este
método en el pasado. Siempre y cuando configure este tercer argumento como false,
puede llamar con seguridad a este método cada vez que se inicie la actividad principal sin
sustituir los valores de configuracion guardados por el usuario. Sin embargo, si lo coloca
en true, el método sustituira cualquier valor anterior con los valores predeterminados.

2.5 Agregar el cédigo para leer los valores de configuraciéon

1. Afada el siguiente codigo al final del método onCreate() de MainActivity. Puede agregarlo
inmediatamente después del cédigo que agregé en el paso anterior para establecer los
valores predeterminados de la configuracion:
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SharedPreferences sharedPref =
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this);

String marketPref = sharedPref.getString("sync_frequency", "-1");

Toast.makeText(this, marketPref, Toast.LENGTH_SHORT).show();

}

Como ya aprendié en la tarea anterior, se usa
PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(this) para obtener la configuracion
como un objeto SharedPreferences (sharedPref). A continuacion, se utiliza getString() para
obtener el valor string del pardmetro que utiliza la clave (sync_frequency) y asignarlo a
marketPref. Si no hay valor para la clave, el método getString() establece el valor de
configuracion de marketPref en -1, el cual es el valor de Other en el arreglo
pref_market_values.

2. Ejecute la aplicacion, nuevamente usando un teléfono o el emulador. Cuando la pantalla
principal de la aplicacién aparezca, vera un mensaje toast en la base de la pantalla. La
primera vez que se ejecute la app, debe ver “-1” mostrado en el toast debido a que aun no
ha cambiado el ajuste.

3. Toque Settings en el menu de opciones y toque Account la pantalla de Settings.
Seleccione Canada bajo "Market" como se muestra:

Market
United States

@ Canada

(0 United Kingdom

India

Japan

Other

4. Toque el boton Up en la app bar para regresar a la pantalla Settingsy toquelo otra vez para
retornar a la pantalla principal. Deberia ver un mensaje toats con "CA" (por Canada):
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Ya ha integrado exitésamente la Settings Activity con la aplicacion Droid Café!!.

5.

Ahora ejecute la aplicacion en una tablet o en un emulador de tablet. Ya que la tablet tiene
una pantalla fisicamente mas grande, el runtime de Android aprovechara el espacio extra.

En una tablet, las configuraciones y detalles son mostrados en la misma pantalla hacienda
mas facil para los usuarios administrar sus ajustes.
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“ Settings
' General Account
A Notifications
Market

it sanacds

Account settings

Resumen

En esta préactica ha aprendido a:
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e Agregar un ajuste con un switch commutable (SwitchPreference) con atributos en un
archivo XML de preferencias y configurado sus atributos:

o android:defaultvalue: El valor predeterminado del ajuste.
o android:title: Eltitulo del ajuste.

o android:key: La clave del ajuste.

o android:summary: El resumen del ajuste.

e Agregar una actividad de configuracion para ver los ajustes y un fragment que extiende
PreferenceFragment por cada ajuste especifico.

o Usar getFragmentManager() para agregar el fragment a la actividad de ajustes

o Usar addPreferencesFromResource() encadafragment para cargar los archivos
de preferencias apropiado para ese fragment.

e Usar un intent para conectar los elementos Settings en las opciones de menu para la
actividad de ajustes.

e Colocar los valores predeterminados de los ajustes usando
PreferenceManager.setDefaultValues().

e Leerlos valores de configuracion desde SharedPreferences
usando PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences() y obteniendo cada valor
de ajuste usando .getString, .getBoolean, etc.
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7.3 Base de Datos SQLite

Introduccién a SQL

A continuacion se presentara un breve refrescamiento de lo que son base de datos SQL y puede
ser usado como una referencia rapida solamente, ya que existen varios cursos en linea muy
completos.

Bases de datos SQL

e Almacenan datos en tablas de filas y columnas.

e Lainterseccion de una fila y una columna se denomina campo.

e Los campos contienen datos, referencias a otros campos o referencias a otras tablas.
¢ Las filas se identifican mediante IDs Unicos.

e Las columnas se identifican por nombres que son Unicos por tabla.

Piense en ello como una hoja de célculo con filas, columnas y celdas, donde las celdas pueden
contener datos, referencias a otras celdas y enlaces a otras hojas.

SQLite

SQLite es una biblioteca de software que implementa el motor de base de datos SQL que es:
e auténoma (no requiere ningln otro componente)
e sin servidor (no requiere servidor backend)
e cero configuracién (no necesita ser configurado para su aplicacion)

e transaccional (los cambios dentro de una sola transaccion en SQLite ocurren
completamente o no ocurren en absoluto)

SQLite es el motor de bases de datos mas utilizado del mundo. El cédigo fuente de SQLite es de
dominio publico.

Para detalles de la base de datos SQLite, vea el SQLite website.

Tabla de Ejemplo

SQLite almacena los datos en tablas.
Asumimos lo siguiente:
e Una base de datos DATABASE_NAME
e Unatabla WORD_LIST_TABLE

e Columans para _id, word y description
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Después de inserter las palabras "alpha" y "beta", donde alpha tiene dos definiciones, la tabla
podria lucir como esto:

DATABASE_NAME

WORD_LIST TABLE

_id word definition

1 "alpha" "first letter"

2 "beta” "second letter"
3 "alpha" "particle”

Se puede encontrar lo que hay en una fila especifica usando el _id, o puede recuperar filas
formulando consultas que seleccionen filas de la tabla especificando restricciones. Se utiliza el
lenguaje de consultas SQL que se describe a continuacién para crear consultas (queries).

Transacciones

Una transaccion es una secuencia de operaciones realizadas como una Unica unidad légica de
trabajo. Una unidad légica de trabajo debe exhibir cuatro propiedades, llamadas propiedades de
atomicidad (atomicity), consistencia (consistency), aislamiento (isolation) y durabilidad (durability)
(de alli se conozcan como ACID), para calificar como una transaccion.

Todos los cambios dentro de una sola transaccién en SQLite ocurren completamente o no ocurren
en absoluto, incluso si el acto de escribir el cambio en el disco es interrumpido por

e un fallo del programa,
e un fallo del sistema operativo, o
e un corte de corriente

Ejemplo de transacciones:

e Transferir dinero de una cuenta de ahorros a una cuenta corriente.
e Introducir un término y una definicién en el diccionario.
e Asignar una lista de cambios a la rama maestra.

e Atomicity (atomicidad). O bien se realizan todas las modificaciones de datos, o bien no
se realiza ninguna de ellas.

e Consistency. Una vez completada, una transaccion debe dejar todos los datos en un
estado consistente.

e Isolation. Las modificaciones hechas por transacciones concurrentes deben ser aisladas
de las modificaciones hechas por cualquier otra transaccioén concurrente. Una transaccioén
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reconoce los datos o bien en el estado en el que se encontraban antes de que otra
transaccidon concurrente los haya modificado, o reconoce los datos después de que la
segunda transaccién haya finalizado, pero no reconoce un estado intermedio.

e Durability. Después de que una transaccidon se ha completado, sus efectos estan
permanentemente en el sistema. Las modificaciones persisten incluso en caso de fallo del
sistema. After a transaction has completed, its effects are permanently in place in the
system. The modifications persist even in the event of a system failure.

Mas acerca de transacciones en este enlace.

Query language (lenguaje de consulta)

Se usara un lenguaje especial de consulta SQL para interactuar con la base de datos. Las
consultas pueden ser muy complejas, sin embargo sus operaciones basicas son:

e Insertar filas

e Eliminar filas

e Actualizar valores en una fila

e Obtener filas que cumplen determinados criterios

En Android, el objeto base de datos proporciona métodos convenientes para insertar, eliminar y
actualizar la base de datos. S6lo necesita entender SQL para recuperar datos.

Descripcion completa del lenqguaje query.

Estructura del Query

Uan consulta SQL es altamente estructurada y contiene las siguientes partes basicas:
e SELECT word, description FROM WORD_LIST_TABLE WHERE word="alpha"
Version genérica de la consulta ejemplo:
e SELECT columnas FROM tabla WHERE columna="valor"
Partes:

e SELECT columnas—selecciona las columnas a retornar. Se usa * para devolver todas las
columnas.

 FROM tabla—especifica la tablade la cual se obtienen los resultados.
e WHERE— palabra clave que indica las condiciones que deben cumplirse.
e columna="valor"—Ila condicién ha ser cumplida.

o operadores comunes: =, LIKE, <, >

e AND, OR—connecta multiple conditiones usando operadores légicos.
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e ORDER BY—es omitida para un orden predeterminado, o se especifica ASC para
ascendente DESC para descendente.

e LIMIT es una palabra clave muy Util si se desea obtener un nimero limitado de resultados.

Consultas de ejemplo:

1 SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE Obtiene toda la tabla.

2 SELECT word, definition FROM Retorna
WORD_LIST _TABLE WHERE _id >2 [["alpha", "particle"]]

3 SELECT _id FROM WORD _LIST TABLE Retorna el id de la palabra alpha con el
WHERE word="alpha" AND definition LIKE substring “art” en la definicion
Il%art%ll [ [ n 3 n ] ]

4 SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE Sortin reverse and get the first item. This gives
ORDER BY word DESC LIMIT 1 you the last item per sort order. Sorting is by
the first column, in this case, the _id.
[["3", "alpha", "particle"]]

5 SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE Returna 1 elemento en la posicion 2. La cuenta
LIMIT 2,1 de la posicion comienza en 1 (no en cero!).
Retorna
[["2", "beta", "second letter"]]
Se puede practicar creando y consultando bases de datos en este sitio Fiddle website y este
otro W3Schools.

Consultas en el Android SQL.ite

Se puede enviar consultas a la base de datos SQLite del sistema Android como consultas directas
(raw queries) o como parametros.

e rawQuery(String sql, String[] selectionArgs) ejecuta el SQL sumiistrado y retorna
un Cursor del conjunto de resultados.

La siguiente tabla muestra como se verian las dos primeras consultas de arriba como raw query.

1 String query = "SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE";
rawQuery(query, null);

2 query = "SELECT word, definition FROM WORD_LIST_TABLE WHERE _id>? ";
String[] selectionArgs = new String[J{"2"}
rawQuery(query, selectionArgs) ;

e query(String table, String[] columns, String selection, String[] selectionArgs, String
groupBy, String having, String orderBy, String limit) consulta la table dada, retorna
un Cursor sobre el result set.

Aqui hay un query mostrando como llenar los argumentos:

SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE
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WHERE word="alpha"
ORDER BY word ASC
LIMIT 2,1;

Retorna:

[["alpha", "particle"]]

String table = "WORD_LIST TABLE"

String[] columns = new String[]{"*"};

String selection = "word = ?"

String[] selectionArgs = new String[]{"alpha"};
String groupBy = null;

String having = null;

String orderBy = "word ASC"

String limit = "2,1"

query(table, columns, selection, selectionArgs, groupBy, having, orderBy, limit);

Note que en el codigo real, no crearia variables para los valores null. Ver SQLiteDatabase
documentation para versions de este método con diferentes parametros.

Cursors

Las consultas siempre retornan un objeto Cursor. Un Cursor es un objeto interfaz que suministra
un acceso aleatorio de lectura-escritura al result set retornado por la consulta a la base de datos.
Apunta al primer elemento del resultado de la consulta.

Un cursor es un apuntador a una fila de los datos estructurados. Se puede decir que es como un
apuntador de las filas de la tabla.

La clase Cursor suministra métodos para mover el cursor a través de esa estructura y métodos
para obtener los datos de las columnas de cada fila.

Cuando un método devuelve un objeto Cursor, se itera sobre el resultado, se extraen los datos, se
hace algo con ellos y, finalmente, se cierra el cursor para liberar la memoria.

SQLite Database

Este capitulo trata sobre las clases SQLiteDatabase y SQLiteOpenHelper del framework Android.
El capitulo asume que usted esta familiarizado con las bases de datos SQL en general, y con la
construccién basica de consultas SQL. Revise el capitulo de Introduccién a SQL si necesita una
breve actualizacion.

De las muchas opciones de almacenamiento discutidas, el uso de una base de datos SQLite es
una de las més versatiles y faciles de implementar.

e Una base de datos SQLite es una buena solucién de almacenamiento cuando tiene datos
estructurados que necesita almacenar de forma persistente y acceder, buscar y cambiar
con frecuencia.
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e Puede utilizar la base de datos como el almacenamiento principal para los datos de
usuarios o aplicaciones, o puede utilizarla para almacenar en caché y poner a disposicion
los datos obtenidos de la nube.

e Si puede representar sus datos como filas y columnas, considere una base de datos
SQLite.

e Los Content Providers, que seran presentados en un capitulo posterior, trabajan
excelentemente con bases de datos SQLite.

Cuando utiliza una base de datos SQLite, representada como un objeto SQLiteDatabase, todas
las interacciones con la base de datos se realizan a través de una instancia de la clase
SOQLiteOpenHelper que ejecuta sus peticiones y administra la base de datos por usted. La
aplicacion sélo debe interactuar con el SQLiteOpenHelper, que se describird a continuacion.

Hay dos tipos de datos asociados con el uso de bases de datos SQLite en particular, Cursor y
ContentValues.

Cursor

La SQLiteDatabase siempre presenta los resultados como un Cursor en un formato de tabla que
se asemeja al de una base de datos SQL.

Puede pensar en los datos como una matriz de filas. Un cursor es un puntero en una fila de esos
datos estructurados. La clase Cursor proporciona métodos para mover el cursor a través de la
estructura de datos, y métodos para obtener los datos de los campos de cada fila.

La clase Cursor tiene un nimero de subclases que implementan cursores para tipos especificos
de datos.

e SOQLiteCursor expone los resultados de una consulta en una base de datos
SQLiteDatabase. SQLiteCursor no esta sincronizado internamente, por lo que un cddigo
que utilice un SQLiteCursor en multiples hilos deberia realizar su propia sincronizacion
cuando utilice el SQLiteCursor.

e MatrixCursor es un todoterreno, una implementacion de cursor mutable respaldada por un
arreglo de objetos que expande automaticamente la capacidad interna segun sea
necesario.

Algunas operaciones comunes del cursor son:
e getCount() devuelve el nimero de filas en el cursor.

e getColumnNames() devuelve un arreglo de strings que contiene los nombres de todas las
columnas del result set en el orden en que fueron listadas en el resultado.

e getPosition() devuelve la posicién actual del cursor en un grupo de filas.

e Hay getters disponibles para tipos de datos especificos, tales como getString(int
column) y getint(int column).

e Operaciones tales como moveToFirst() y moveToNext() mueven el cursor.
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e close() libera todos los recursos e invalida por complete el cursor. Recuerde llamar a close
para liberar los recursos!

Procesando cursores

Cuando una llamada de método devuelve un cursor, se itera sobre el resultado, se extraen los
datos, se hace algo con los datos y, finalmente, se debe cerrar el cursor para liberar la memoria.
Si no lo hace, la aplicacién se puede bloquear cuando se queda sin memoria.

El cursor comienza antes de la primera linea de resultados, de modo que en la primera iteracion
se desplaza el cursor al primer resultado, si existe. Si el cursor esté vacio o ya se ha procesado la
ultima linea, el loop finaliza. No olvide cerrar el cursor una vez que haya terminado con él. (Esto
no se puede repetir demasiado a menudo.)

// Perform a query and store the result in a Cursor
Cursor cursor = db.rawQuery(...);

try {
while (cursor.moveToNext()) {

// Do something with the data

}
} finally {

cursor.close();

}

Cuando se utiliza una base de datos SQL, puede implementar la clase SQLiteOpenHelper para
devolver el cursor a la activity de llamada o al adapter, o puede convertir los datos a un formato
que sea mas adecuado para el adapter. La ventaja de esto Ultimo es que la gestiéon del cursor (y
su cierre posterior) es manejado por el open helper, y la interfaz de usuario queda independiente
de lo que sucede en el backend. Vea la practica Base de Datos SQLite para un ejemplo de
implementacion.

ContentValues

De forma similar como los extras almacenan los datos, una instancia de ContentValues almacena
los datos como pares clave-valor, donde la clave es el nombre de la columna 'y el valor es el valor
de la celda. Una instancia de ContentValues representa una fila de una tabla.

El método insert() de la base de datos requiere que los valores para llenar una fila sean pasdos
como una instancia de ContentValues.

ContentValues values = new ContentValues();

// Insert one row. Use a loop to insert multiple rows.
values.put(KEY_WORD, "Android");
values.put(KEY_DEFINITION, "Mobile operating system.");

db.insert(WORD_LIST_TABLE, null, values);
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Implementando una base de datos SQLite

Para implementar una base de datos en una aplicacion Android, se necesita hacer lo siguiente.
1. (Recomendado) Crear un modelo de datos.

2. Hacer una subclase de SOQLiteOpenHelper

a. Usar constantes para los nombres de las tablas y las consultas de creacién de las
bases de datos

b. Implementar onCreate para crear la base de datos SQLiteDatabase con tablas
para los datos

c. Implementar onUpgrade()
d. Implementar métodos opcionales

3. Implementar los métodos query(), insert(), delete(), update(), count() de
SQLiteOpenHelper.

4. En la MainActivity, crear una instancia de SQLiteOpenHelper.
5. Llamar los métodos de SQLiteOpenHelper para trabajar con la base de datos.
Advertencias:

e Cuando implemente los métodos, siempre ponga las operaciones de la base de datos en
blogues try/catch.

e Las aplicaciones de ejemplo no validan los datos del usuario. Cuando escriba una
aplicacion para su publicacién, aseglrese siempre de que los datos de usuario son los que
espera para evitar la inyeccidon de datos erréneos o la ejecucién de comandos SQL
maliciosos en su base de datos.

Modelo de Datos

Es una Buena practica crear una clase que represente los datos con métodos getters y setters.

Para una base de datos SQLite, una instancia de esta clase podria representar un registro, y para
una base de datos simple, una fila en una tabla.

public class WordItem {
private int mlId;
private String mWord;
private String mDefinition;
// Getters and setters and more
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Subclase SQLiteOpenHelper

Cualqguier open helper que se cree debe extender SQLiteOpenHelper.

public class WordListOpenHelper extends SQLiteOpenHelper {

public WordListOpenHelper(Context context) {
super(context, DATABASE_NAME, null, DATABASE_VERSION);
Log.d(TAG, "Construct WordListOpenHelper");

Definir constantes para los nombres de las tablas

Aunque no es obligatorio, es habitual declarar los hombres de tablas, columnas y filas como
constantes. Esto hace que su cédigo sea mucho mas legible, facilita el cambio de nombres, y las
consultas terminaran pareciéndose mucho mas a SQL. Se puede hacer esto en la clase open
helper, 0 en una clase publica separada; aprendera mas sobre esto en el capitulo sobre content
providers.

private static final int DATABASE_VERSION = 1;

// has to be 1 first time or app will crash

private static final String WORD_LIST_TABLE "word_entries";
private static final String DATABASE_NAME = "wordlist";

// Column names...
public static final String KEY_ID = "_id";
public static final String KEY_WORD = "word";

// ... and a string array of columns.
private static final String[] COLUMNS = {KEY_ID, KEY_WORD};

Definir la consulta de creacion de la base de datos

Se necesita un query que cree una tabla para crear una base de datos. Esto también se define
habitualmente como una constante de string. Este ejemplo basico crea una tabla con una columna
de un id con auto-incremento y una columna para contener palabras.

private static final String WORD_LIST_TABLE_CREATE =
"CREATE TABLE " + WORD_LIST_TABLE + " (" +
KEY_ID + " INTEGER PRIMARY KEY, " +
// will auto-increment if no value passed
KEY_WORD + " TEXT );";
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Implementar onCreate() y crear la base de datos

El método onCreate es llamado unicamente si no existe la base de datos. Se crean las tablas y
opcionalmente se agregan los datos iniciales.

@Override

public void onCreate(SQLiteDatabase db) { // Creates new database
db.execSQL(WORD_LIST_TABLE_CREATE); // Create the tables
fillDatabaseWithData(db); // Add initial data
// Cannot initialize mWritableDB and mReadableDB here, because
// this creates an infinite loop of on Create()
// being repeatedly called.

Implementar onUpgrade()

Este método es requerido.

Si la base de datos actua s6lo como caché para los datos que también se almacenan en linea,
puede eliminar las tablas y volver a crearlas una vez finalizada la actualizacion.

Nota: Si la base de datos es el almacenamiento principal, debe conservar los datos del usuario
antes de hacer esto, ya que esta operacion destruye todos los datos.

@0verride
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
// SAVE USER DATA FIRST!!!
Log.w(WordListOpenHelper.class.getName(),
"Upgrading database from version " + oldVersion + " to "
+ newVersion + ", which will destroy all old data");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + WORD_LIST_TABLE);
onCreate(db);

Métodos opcionales

La clase open helper suministra métodos adicionales que pueden ser sobreescritos a medida que
sean necesarios.

e onDowngrade()—La implementacién predeterminada rechaza los downgrades.

e onConfigure()—llamado antes del onCreate. Utilizar esta opcién solo para llamar a los
métodos que configuran los parametros de la conexion de la base de datos.

e 0nOpen()—Cualquier otro trabajo que no sea la configuracion que se necesite hacer
después de abrir la base de datos.
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Operaciones de la Database

Aunque puede hacer lo que quiera en los métodos a llamar en el open helper y hacer que
devuelvan lo que quiera a la actividad de llamada, es una buena idea usar los métodos
estandarizados de query(), insert(), delete(), update(), count() que coincidan con la API de la base
de datos y los content providers. Usar este formato har4 mas facil de afiadir un content provider o
un loader en el futuro, y hace mas facil que otras personas entiendan el cédigo.

El siguiente diagrama muestra como deben disefarse las diferentes API para lograr consistencia
y claridad.

Activity Adapter

mDB.insert() item € mDB.query()

mDB.update() int € mDB.delete()
OpenHelper

item < query()
long < insert()
int & delete()
int € update()

U

Database

rdb < rawQuery()
long < insert()
int & delete()

int & update()

query()

El método query que implementa en la clase open helper puede tomar y devolver cualquier tipo de
datos que la interfaz de usuario necesite.

Dado que el open helper proporciona métodos practicos para insertar, eliminar y actualizar filas,
no es necesario que el método de consulta sea genérico y soporte estas operaciones.

En general, el método query deberia permitir s6lo consultas que sean necesarias para la aplicacion
y no ser de uso general.
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La base de datos proporciona dos métodos para enviar consultas: SQLiteDatabase.rawQuery() y
SQLiteDatabase.query(), con varias opciones para los argumentos.

SQLiteDatabase.rawQuery()

El método query del open helper puede construir un query SQL y enviarla como un rawQuery a la
base de datos el que devuelva un cursor. Si los datos son suministrados por la aplicacion, y bajo
control total del desarrollador, se puede utilizar rawQuery().

rawQuery(String sql, String[] selectionArgs)
e El primer parametro para db.rawquery() es un string de query SQLite.

e El segundo parametro contiene los argumentos.

cursor = mReadableDB.rawQuery(queryString, selectionArgs);

SQLiteDatabase.query()

Si esta procesando datos suministrados por el usuario, incluso después de la validaciéon, es mas
seguro construir una consulta y utilizar una version del método SQLiteDatabase.query() para la
base de datos. Los argumentos son los que se esperan en SQL y estan documentados en
SQLiteDatabase documentation..

Cursor query (boolean distinct, String table, String[] columns, String selection,
String[] selectionArgs, String groupBy, String having,
String orderBy,String limit)

Aqui hay un ejemplo basico:

String[] columns = new String[]{KEY_WORD};

String where = KEY_WORD + " LIKE ?";

searchString = "%" + searchString + "%";

String[] whereArgs = new String[]{searchString};

cursor = mReadableDB.query(WORD_LIST_TABLE, columns, where, whereArgs, null, null,

null);

Ejemplo de un query() del open helper completo

public WordItem query(int position) {
String query = "SELECT * FROM " + WORD_LIST_TABLE +

328


https://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLiteDatabase.html#query(boolean,%20java.lang.String,%20java.lang.String[],%20java.lang.String,%20java.lang.String[],%20java.lang.String,%20java.lang.String,%20java.lang.String,%20java.lang.String)

" ORDER BY " + KEY_WORD + " ASC " +
"LIMIT " + position + ",1";

Cursor cursor = null;
WordItem entry = new WordItem();

try {
if (mReadableDB == null) {mReadableDB = getReadableDatabase();}

cursor = mReadableDB.rawQuery(query, null);
cursor.moveToFirst();
entry.setId(cursor.getInt(cursor.getColumnIndex(KEY_ID)));
entry.setWord(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_WORD)));
} catch (Exception e) {
Log.d(TAG, "EXCEPTION! " + e);
} finally {
// Must close cursor and db now that we are done with it.
cursor.close();
return entry;

insert()

El método insert() del open helper llama al SQLiteDatabase.insert(), que es un método conveniente
de SQLiteDatabase para insertar una fila en la base de datos. (Es un método de conveniencia,
porque no tiene que escribir la consulta SQL por usted mismo).

Formato

long insert(String table, String nullColumnHack, ContentValues values)
e El primer argumento es el nombre de la tabla.

e El segundo argumento es un String llamado nullColumnHack. Es una forma de solucion
que le permite insertar filas vacias. Véase the documentation for insert(). Use null.

e Eltercer argumento debe ser un contenedor ContentValues con los valores para llenar la
fila. Este ejemplo solo tiene una columna; para tablas con multiples columnas, se deben
agregar los valores de cada columna en este contenedor.

e El método de la base de datos devuelve el id del Nuevo element insertado y debe pasar
eso en la aplicacion.

Ejemplo

newId = mWritableDB.insert(WORD_LIST TABLE, null, values);
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delete()

El método delete del open helper llama al método delete() de la base de datos, el cual es un
método de conveniencia de manera tal que no hay necesidad de escribir el query SQL completo.

Formato

int delete (String table, String whereClause, String[] whereArgs)
e El primer argumento es el nombre de la tabla.
e El segundo argumento es una clausula WHERE.
e El tercer argumento son los argumentos de la clausula WHERE.

Se puede borrar utilizando cualquier criterio y el método devuelve el nUmero de posiciones que se
borraron realmente, el cual el open helper también deberia devolver.

Ejemplo

deleted = mWritableDB.delete(WORD_LIST_TABLE,
KEY_ID + " =? ", new String[]{String.valueOf(id)});

update()

El método update del open heper llama al método update() de la base de datos, el cual es un
método conveniente para que no se tenga que escribir la consulta SQL completa. Los argumentos
son familiares a los métodos anteriores, y el onUpdate devuelve el nimero de filas actualizadas.

Formato
int update(String table, ContentValues values, String whereClause,
String[] whereArgs)
e El primer argumento es el nombre de la tabla.
e El segundo argumento debe ser un ContentValues con nuevos valores para la fila.
e Eltercer argumento es una clausula WHERE.
e El cuarto argumento son los argumentos de la clausula WHERE.
Ejemplo

ContentValues values = new ContentValues();
values.put(KEY_WORD, word);
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mNumberOfRowsUpdated = mWritableDB.update(WORD_LIST_TABLE,
values, // new values to insert

KEY ID + " = ?",

new String[]{String.valueOf(id)});

count()

El método count() devuelve el nimero de entradas en la base de datos. Si esta usando un
RecyclerView.Adapter, tiene que implementar getltemCount(), el cual necesita obtener el nimero
de filas del open helper el que a su vez necesita obtenerlo de la base de datos.

En el adapter

@Override

public int getItemCount() {
return (int) mDB.count();

}

En el open helper

public long count(){
if (mReadableDB == null) {mReadableDB = getReadableDatabase();}
return DatabaseUtils.queryNumEntries(mReadableDB, WORD_LIST_TABLE);

queryNumEntries() es un método de la clase publica DatabaseUtils, la cual proporciona muchos
métodos practicos para trabajar con cursores, bases de datos y también proveedores de
contenido.

Instanciar el Open Helper

Para obtener un handler de la base de datos, en la MainActivity, en el método onCreate, llame:

mDB = new WordListOpenHelper(this);

Working with the database

Es un patron comun combiner una SQLiteDatabase de backend con un RecyclerView para mostrar
los datos.
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Adapter

ViewHolder

RecyclerView

Data

Por ejemplo:

e Presionando el botobn FAB se puede iniciar una actividad que obtenga informacién del
usuario y la almacene en la base de datos como un elemento nuevo o actualizado.

e Deslizar un elemento puede eliminarlo después de que el usuario confirme la eliminacion.

Transacciones

Use transacciones

e cuando se realizan varias operaciones que deban completarse para mantener la
coherencia de la base de datos, por ejemplo, la actualizacion de los precios de los articulos

relacionados en un evento de venta.

e para agrupar varias operaciones independientes para mejorar el rendimiento, como

inserciones en masa.

Las transacciones pueden anidarse, y la clase SQLiteDatabase proporciona métodos adicionales
para gestionar las transacciones anidadas. Ver SQLiteDatabase references documentation..

Expresion de una transaccion

db.beginTransaction();
try {

db.setTransactionSuccessful();
} finally {
db.endTransaction();

}

Respaldando las bases de datos

SQLite Database

Es una buena idea hacer respaldo de las base de datos de las aplicaciones.



https://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLiteDatabase.html

Se puede hacer respaldo utilizando las opciones de Cloud Backup que se describen en el capitulo
Opciones de almacenamiento.

Entrega de una base de datos con la aplicaciéon

A veces es posible que se desee incluir una base de datos completa con la aplicacién. Hay varias
maneras de hacerlo, y hay compromisos para cada una.

¢ Incluir los comandos SQL con la aplicacidn y hacer que cree la base de datos e inserte los
datos en el primer uso. Esto es basicamente lo que usted hara en la practica para el
almacenamiento de datos. Si la cantidad de datos que se quiere poner en la base de datos
es pequefia, sélo como un ejemplo para que el usuario pueda ver algo, se puede usar este
método.

e Enviar los datos con el APK como recurso, y construir la base de datos cuando el usuario
abra la aplicacion por primera vez. Esto es similar al primer método, pero en lugar de definir
los datos en el codigo, se ponen en un recurso, por ejemplo, en formato CSV. A
continuacion, se puede leer los datos con un input stream y afiadirlos a la base de datos.

e Construir y pre-poblar la base de datos SQLite e incluirla en el APK. Con este método se
escribird una aplicacion que crea y rellena una base de datos. Se puede hacer esto en el
emulador. A continuacion, copie el archivo en el que esta almacenada la base de datos (el
directorio "/data/data/YOUR_PACKAGE/databases/") e incliyalo como un activo en su
aplicacion. Cuando se inicie la aplicacién por primera vez, se copia el archivo de base de
datos en el directorio "/data/data/YOUR_PACKAGE/databases/".

La clase SQLiteAssetHelper, que se puede descargar desde Github, extiende a
SQLiteOpenHelper para ayudar a hacerlo. Y en este post de Stackoverflow discute este tema con
mas detalle.

Tenga en cuenta que para usar una base de datos mas grande, el rellenar la base de datos debe
hacerse en segundo plano, y la aplicacion no debe fallar si ain no existe una base de datos, 0 si
la base de datos esta vacia.

Resumen de la Aplicacion

En esta practica, creara una base de datos SQLite para un conjunto de datos, mostrara los datos
obtenidos en un RecyclerView y le pondra la funcionalidad para agregar, eliminar y editar los datos
del RecyclerView y almacenarlos en la base de datos.

Nota: Una base de datos que almacena los datos de forma persistente y los abstrae en un modelo
de datos es suficiente para pequenas aplicaciones Android con una complejidad minima. En
capitulos posteriores, aprendera a disefiar la aplicacion utilizando loaders y content providers para
separar aun mas los datos de la Ul. Estas clases ayudaran a mover el trabajo fuera del hilo de la
Ul para ayudar a hacer que la experiencia del usuario sea lo mas suave y natural posible. Ademas
de mejorar la experiencia del usuario al eliminar un posible problema de rendimiento, mejoran la
capacidad para ampliar y mantener una aplicacion.
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Importante: En esta practica, el SQLiteOpenHelper ejecuta operaciones de base de datos en el
hilo principal. En una aplicaciéon de produccién, donde las operaciones de la base de datos pueden
llevar bastante tiempo, estas operaciones se realizarian en un hilo de background, por ejemplo,
usando un loader como AsyncTaskLoader y CursorLoader.

A partir de una aplicacién esqueleto, le agregara la funcionalidad para:
e Mostrar las palabras de una base de datos SQLite en un RecyclerView.
e Que cada palabra puede ser editada o borrada.

e Poder afiadir nuevas palabras y almacenarlas en la base de datos.

A S
WordListSQLInteractive

Android Performance

DELETE

DELETE

LinkedList

DELETE

Data model
DELETE

SOLiteOpenHelper

DELETE

SQLiteDatabase

DELETE

Android Studio

La minima version de SDK es el API15: Android 4.0.3 IceCreamSandwich y el *target* SDK es la
actual version de Android (version 27 al momento de recopilar este libro).
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Tarea 0. Descargar y correr el codigo de arranque

Con el fin de ahorrarle trabajo, en particular al escribir actividades no relacionadas con la base de
datos y el cédigo de la interfaz de usuario, necesita obtener el codigo inicial para esta practica.

1. Descargar el cédigo de inicio WordListSqlStarterCode desde M7.

2. Abrir la aplicaciéon en Android Studio.

3. Ejecutar la aplicacion. Debera ver la Ul como se muestra en el previo screenshot. Todas
las palabras mostradas deben ser "placeholder”. Al hacer clic en los botones no debe hacer
nada.

Tarea 1. Extender la SQLiteOpenHelper para crear y popular la base de datos

Las aplicaciones Android pueden utilizar bases de datos SQLite estandar para almacenar datos.
Esta practica no ensefia SQLite, pero muestra cdmo usarlo en una aplicaciéon Android. Para
obtener mas informacién sobre como aprender sobre SQLite, consulte el apartado Introduccion en
este mismo capitulo.

SQLOpenHelper es una clase de utilidad en el SDK de Android para interactuar con un
objeto SQLite database . Incluye los métodos onCreate() y onUpdate() que debe implementar, y
lofis métodos de conveniencia insert, delete, update y query para todas las interacciones de la
base de datos.

La clase SQLOpenHelper se encarga de abrir la base de datos si existe, crearla si no existe y
actualizarla segln sea necesario.

Nota: Puede tener mas de una base de datos por aplicacion, y mas de un open helper
gestionandolas. Sin embargo, considere la posibilidad de crear varias tablas en la misma base de
datos en lugar de utilizar varias bases de datos por el rendimiento y la simplicidad arquitectonica.

1.1 Crear un esqueleto de la clase WordListOpenHelper

El primer paso para afadir una base de datos al codigo es siempre crear una subclase de
SQLiteOpenHelper e implementar sus métodos.

1. Crear una nueva clase Java WordListOpenHelper con la siguiente firma.

public class WordListOpenHelper extends SQLiteOpenHelper {}

2. En el editor de codigo, coléquese sobre el error y haga clic en el bombillo rojo y
seleccione Implement methods. Aseglrese que ambos métodos estan resaltados y haga
clic en OK.

3. Agregue el constructor que falta para la clase WordListOpenHelper. (Mas Adelante se
agregaran las constantes indefinidas.)

public WordListOpenHelper(Context context) {

335



https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=523633
http://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLiteOpenHelper.html
https://developer.android.com/reference/android/database/sqlite/SQLiteDatabase.html

super(context, DATABASE_NAME, null, DATABASE_VERSION);

1.2. Agregar las constantes de base de datos a WordListOpenHelper

1. AL tope de la clase WordListOpenHelper, defina las constantes para las tablas, filas y
columnas tal como se muestra en el codigo inferior. Esto debe hacer desaparecer todos
los errores.

// It's a good idea to always define a log tag like this.
private static final String TAG = WordListOpenHelper.class.getSimpleName();

// has to be 1 first time or app will crash

private static final int DATABASE_VERSION = 1;

private static final String WORD_LIST_TABLE "word_entries”;
private static final String DATABASE_NAME = "wordlist";

// Column names...
public static final String KEY_ID = "_id";
public static final String KEY_WORD = "word";

// ... and a string array of columns.
private static final String[] COLUMNS = { KEY_ID, KEY_WORD };

2. Ejecute el cédigo para asegurarse que ya no hay mas errores.

1.3. Construir la consulta SQL y el cddigo para crear la base de datos

Las consultas SQL pueden llegar a ser bastante complejas. Es una buena practica construir las
consultas por separado del codigo que las utiliza. Esto aumenta la legibilidad del cédigo y ayuda
con la depuracién.

Continte anadiendo cddigo a WordListOpenHelper.java:

1. Pordebajo de las constantes, afiada el siguiente cddigo para construir el query. Refiérase
a la Introduccién si necesita ayuda para entender esta consulta.

// Build the SQL query that creates the table.
private static final String WORD_LIST_TABLE_CREATE =
"CREATE TABLE " + WORD_LIST_TABLE + " (" +
KEY_ID + " INTEGER PRIMARY KEY, " +
// id will auto-increment if no value passed
KEY_WORD + " TEXT );";

2. Afada variables de instancia para referenciar las variables de bases de datos writable y
readable. Almacenar estas referencias le ahorra el trabajo de obtener una referencia de
base de datos cada vez que necesite leer o escribir.
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private SQLiteDatabase mWritableDB;
private SQLiteDatabase mReadableDB;

3. En el método onCreate, agregue cbdigo para crear una base de datos y la tabla (La clase
helper no crea otra base de datos, si una ya existe).

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
db.execSQL(WORD_LIST TABLE_CREATE);

}

4. Corriga el error renombrando el argumento SQLiteDatabase del método como db.

1.4 Crear la base de datos en el onCreate de la MainActivity

Para crear la base de datos, cree una instancia de la clase WordListOpenHelper que recién
escribio.

1. Abra MainActivity.java y agregue una variable de instancia para el open helper:

private WordListOpenHelper mDB;

2. En el onCreate, inicialice mDBcon una instancia de WordListOpenHelper. Esto llama al
onCreate de la WordListOpenHelper, la cual crea la base de datos.

mDB = new WordListOpenHelper(this);

3. Agregue un breakpoint, ejecute la aplicacién con el depurador (debugger), y verifique que
la mDB es una instancia de WordListOpenHelper.

1.5 Agregar datos a la base de datos

La lista de palabras para la aplicaciébn puede provenir de muchas fuentes. Puede ser
completamente creada por el usuario, o descargado de Internet, o generado desde un archivo que
es parte del APK. Para esta practica, se alimentara la base de datos con una pequefia cantidad
de datos cableados.

Tenga en cuenta que la adquisicién, creacion y formateo de datos es un tema completamente
separado que no se cubre en este curso.

1. Abra WordListOpenHelper.java.

2. En el onCreate, después de agregar la base de datos, agregue una funcién para llamarla

fillDatabaseWithData(db);

A continuacién, implemente el método fillDatabaseWithData() en WordListOpenHelper.
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3.

Implemente la plantilla del método.

private void fillDatabaseWithData(SQLiteDatabase db){}

4.

Dentro del método, declare un string de palabras para ser usados como datos simulados.

String[] words = {"Android", "Adapter", "ListView", "AsyncTask",

"Android Studio", "SQLiteDatabase", "SQLOpenHelper",
"Data model", "ViewHolder","Android Performance",
"OnClickListener"};

Cree un contenedor para los datos. El método insert al que llamara a continuacion requiere
que los valores llenen una fila como instancia de ContentValues. Un ContentValues
almacena los datos de una fila como pares clave/valor, donde la clave es el nombre de la
columnay el valor es el valor a establecer.

// Create a container for the data.
ContentValues values = new ContentValues();

6.

Afada la clave/valor de la primera fila a values y, a continuacion, inserte esa fila en la base
de datos. Repita para todas las palabras de su seleccion de palabras.

o db.insert es un método de conveniencia de SQLiteDatabase para inserter una fila
en la base de datos. (Es un método de conveniencia, ya que usted no necesita
escribir el query SQL.)

o El primer argumentode db.insert es el nombre de la table, WORD_LIST_TABLE.

o El Segundo argumento es un String nullColumnHack. Es una forma de solucién
SQL que le permite insertar filas vacias. Véase the documentation for insert(). Use
null para este argumento.

o El tercer argumento debe ser un contenedor ContentValues con los valores a
llenar la fila. Este ejemplo solo tiene la columna “words” representada por la
constante KEY_WORD declarada anteriormente; para tablas con mdltiples
columnas, agregue los valores de cada columna al contenedor.

for (int i=0; i < words.length; i++) {
// Put column/value pairs into the container.
// put() overrides existing values.
values.put (KEY_WORD, words[i]);
db.insert(WORD_LIST_TABLE, null, values);

}

Antes de ejecutar y probar la aplicacion, debe borrar los datos de su base de datos SQLite
y eliminar la base de datos. Entonces podra ejecutar la aplicacion y recrearla para que la
base de datos se inicialice con los datos de la semilla. Puede desinstalar la aplicacion del
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dispositivo, o puede borrar todos los datos de la aplicacion desde Settings > Apps >
WordList > Storage > Clear Data en el emulador de Android o dispositivo fisico.

8. Ejecutar la aplicacion. No apreciard mingin cambio en la intefaz de usuario.

o Compruebe los logs y asegurese de que no hay errores antes de continuar. Si
encuentra errores, lea los mensajes del logcat cuidadosamente vy utilice recursos,
como Stack Overflow, si se queda atascado.

o También puede verificar en ajustes, que la aplicacibn est4d usando el
almacenamiento.

Tarea 2. Creae el modelo de datos para una simple palabra

Un modelo de datos es una clase que encapsula una estructura de datos compleja y proporciona
una API para acceder y manipular los datos de esa estructura. Necesita un modelo de datos para
pasar los datos recuperados de la base de datos a la Ul.

Para esta practica, el modelo de datos sé6lo contiene la palabra y su id. Mientras que el id Unico
sera generado por la base de datos, necesita una forma de pasar el id a la interfaz de usuario.
Esto identificara la palabra que el usuario esta cambiando.

2.1. Create a data model for your word data

1. Cree una nueva clase y llamela WordItem.

2. Agregur las siguientes variables a la clase.

private int mId;

private String mWord;

3. Agregue un cosntructor vacio.

4. Agregue los getters y setters para el id y word.

5. Ejecute la aplicacion. No vera ningun cambio en la Ul, pero tampoco deben haber errores.

Solucién:

public class WordItem {

private int mId;
private String mWord;

public WordItem() {}
public int getId() {return this.mId;}
public String getWord() {return this.mWord;}

public void setId(int id) {this.mId = id;}
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public void setWord(String word) {this.mWord = word;}

Tarea 3. Implementar el método query() en WordListOpenHelper

El método query() recupera las filas de la base de datos seleccionadas por una consulta SQL.

Para este ejemplo, para poder mostrar las palabras en el RecyclerView, necesitamos obtenerlas
de la base de datos, una a la vez, segln sea necesario. La palabra necesaria se identifica por su
posicion en la view.

Como tal, el método de consulta tiene un parametro para la posicion solicitada y devuelve un
Wordltem.

3.1. Implementar el método query()

1. Cree un método query que tome un argumento int position y retorne un WordItem.

public WordItem query(int position) {
}

2. Construya un String query que retorne solamente la enésima fila del resultado. Use LIMIT
con position como la filay 1 como la cantidad de filas.

String query = "SELECT * FROM " + WORD_LIST_TABLE +
" ORDER BY " + KEY_WORD + " ASC " +
"LIMIT " + position + ",1";

3. Instancie una variable Cursor en null para contener el resultado de la base de datos.

Cursor cursor = null;

La SQLiteDatabase siempre presenta los resultados como un Cursor en un formato de tabla
gque se asemeja a una base de datos SQL.

Un cursor es un puntero en una fila de datos estructurados. Puedes pensar en ello como una
serie de filas. La clase Cursor proporciona métodos para mover el cursor a través de esa
estructura, y métodos para obtener los datos de las columnas de cada fila.

4. Instancie un Wordltem con nombre entry.
WordItem entry = new WordItem();

5. Agregue un bloque try/catch/finally.

340


https://developer.android.com/reference/android/database/Cursor.html

try {} catch (Exception e) {} finally {}
6. Dentro del bloque try,

a. Obtenga una base de datos readable si no existe aun.

if (mReadableDB == null) {
mReadableDB = getReadableDatabase();

}

b. Envie un raw query a la base de datos y almacene el resultado en un cursor.

cursor = mReadableDB.rawQuery(query, null);

El método query del open helper puede construir un string para el query SQL y enviarlo
como rawQuery a la base de datos para que devuelva un cursor. Si los datos son
suministrados por la aplicacion, y bajo su control total, puede usar un raw query().

c. Mueva el cursor al primer elemento.

cursor.moveToFirst();
d. Establezca el id y la word del entry Wordltem con los valores devueltos por el

cursor.

entry.setId(cursor.getInt(cursor.getColumnIndex(KEY_ID)));
entry.setWord(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_WORD)));

7. En el blogue catch, haga log de la exception.

Log.d(TAG, “EXCEPTION! “ + e);

8. En el bloque finally, cierre el cursor y retorne el Wordltem entry.

cursor.close();
return entry;

Solucién:

public WordItem query(int position) {
String query = "SELECT * FROM " + WORD_LIST_TABLE +
" ORDER BY " + KEY_WORD + " ASC " +
"LIMIT " + position + ",1";
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Cursor cursor = null;
WordItem entry = new WordItem();

try {
if (mReadableDB == null) {
mReadableDB = getReadableDatabase();
}
cursor = mReadableDB.rawQuery(query, null);
cursor.moveToFirst();
entry.setId(cursor.getInt(cursor.getColumnIndex(KEY_ID)));
entry.setWord(cursor.getString(cursor.getColumnIndex(KEY_WORD)));
} catch (Exception e) {
Log.d(TAG, "QUERY EXCEPTION! " + e.getMessage());
} finally {
cursor.close();
return entry;

3.2. El método onUpgrade

Cada SQLiteOpenHelper debe implementar el método onUpgrade(), el cual determina lo que
sucede si el nimero de versién de la base de datos cambia. Esto puede suceder si tiene usuarios
existentes de la aplicacion que utilizan una version anterior de la base de datos. Este método se
activa cuando se abre una base de datos por primera vez. La accion predeterminada habitual es
eliminar la base de datos actual y volver a crearla.

Importante: Aunque esta bien eliminar la tabla en una aplicacion de ejemplo, en una aplicacién
de produccién necesita migrar cuidadosamente los valiosos datos del usuario.

Puede usar el codigo siguiente para implementar el método onUpgrade() para este ejemplo.

Cdbdigo de plantilla de onUpgrade():

@Override
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
Log.w(WordListOpenHelper.class.getName(),
"Upgrading database from version " + oldVersion + " to "
+ newVersion + ", which will destroy all old data");
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS " + WORD_LIST TABLE);
onCreate(db);

Tarea 4. Mostrar los datos en el RecyclerView

Ahora gue tiene una base de datos, con datos. A continuacion, actualizara el WordListAdapter y
la MainActivity para obtener y mostrar estos datos.
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4.1. Update WordListAdapter to display WordItems
1. Abra WordListAdapter.

2. En el método onBindviewHolder reemplace el cédigo que muestra los datos simulados
con el cédigo que obtiene un element de la base de datos y muestrelo. Notara un error en
mDB.

WordItem current = mDB.query(position);
holder.wordItemView.setText(current.getWord());

3. Declare mDB as an instance variable.

WordListOpenHelper mDB;

4. Para obtene el valor de mDB, cambie el constructor del WordListAdapter y agregue un
segundo parametro de tipo WordListOpenHelper

5. Asigne el valor del parametro a mDB. EL cosntructor debe lucir de la manera siguiente:
public WordListAdapter(Context context, WordListOpenHelper db) {

mInflater = LayoutInflater.from(context);

mContext = context;

mDB = db;
}

Esto generara un error en MainActivity, debido que agregd un argumento al constructor del
WordListAdapter.

6. Abra el MainActivity y agregue el argumento mDB.

mAdapter = new WordListAdapter (this, mDB);
7. Ejecute la apliacion. Deb ever todas las palabras de la base de datos.

Tarea 5. Agregar nuevas palabaras a la base de datos

Cuando el usuario hace clic en el botén FAB, se abre una actividad que le permite introducir una
palabra que se afiade a la base de datos cuando hace clic en guardar.

El cadigo de inicio le proporciona el listener del clic y la actividad EditWordActivity iniciada haciendo
clic en el FAB. Agregara el cédigo especifico de la base de datos y unira las piezas juntas, de
abajo hacia arriba, como acaba de hacer con el método de consulta.

5.1. Escribir el método insert()

En el WordListOpenHelper:
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1. Cree el método insert() con la siguiente firma. El usuario ingresa una palabra y el método
retorn el id de la nueva entrada. El id generado puede ser grande, de manera que el insert
devuelve un namero de tipo long.

public long insert(String word){}

2. Declare una variable para el id. Si la operacion insert falla, el método devuelve 0.

long newId = ©;

3. Como anteriormente, cree un ContentValues llamado values para los datos directos.

ContentValues values = new ContentValues();
values.put(KEY_WORD, word);

4. Coloque la operacion de la base de datos en un bloque try/catch.

try {} catch (Exception e) {}

5. Obtenga una variable writable de la database si esta no existe todavia.

if (mWritableDB == null) {
mWritableDB = getWritableDatabase();

}

6. Inserte la fila.

newld = mWritableDB.insert(WORD_LIST_TABLE, null, values);

7. Log la exception.

Log.d(TAG, "INSERT EXCEPTION! " + e.getMessage());

8. Devuelva el id.

return newld;

Solucién:

public long insert(String word){
long newId = 9;
ContentValues values = new ContentValues();
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values.put(KEY_WORD, word);

try {
if (mWritableDB == null) {

mWritableDB = getWritableDatabase();

}
newId = mWritableDB.insert(WORD_LIST_TABLE, null, values);

} catch (Exception e) {
Log.d(TAG, "INSERT EXCEPTION! " + e.getMessage());

}

return newld;

5.2. Obtenga la palabra a insertar por el usuario y actualice la base de datos

El cédigo de inicio viene con una EditWordActivity que obtiene una palabra del usuario y la
devuelve a la actividad principal. En MainActivity, sélo tiene que rellenar el método
onActivityResult().

1. Compruebe, para asegurarse, de que el resultado es de la actividad correcta y obtenga la
palabra que el usuario introdujo de los extras.

if (requestCode == WORD_EDIT) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
String word = data.getStringExtra(EditWordActivity.EXTRA_REPLY);

2. Sila palabra no esta vacia, compruebe si se ha pasado un id con los extras. Si no hay un
id, inserte una nueva palabra. En la siguiente tarea, actualizara la palabra existente si se
pasa un id.

if (!TextUtils.isEmpty(word)) {
int id = data.getIntExtra(WordListAdapter.EXTRA_ID, -99);
if (id == WORD_ADD) {
mDB.insert(word);

}

3. Para actualizar la Ul, notifique al adapter que los datso subyacentes han cambiado.

mAdapter.notifyDataSetChanged();

4. Sila palabra esta vacia porque el usuario no ha introducido nada, haga un toast para que
lo sepa. Y no olvide cerrar todos los paréntesis y llaves.

} else {

Toast.makeText(
getApplicationContext(),
R.string.empty not_saved,
Toast.LENGTH_LONG).show();
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Solucién:

if (requestCode == WORD_EDIT) {
if (resultCode == RESULT_OK) {
String word = data.getStringExtra(EditWordActivity.EXTRA_REPLY);
// Update the database
if (!TextUtils.isEmpty(word)) {
int id = data.getIntExtra(WordListAdapter.EXTRA_ID, -99);
if (id == WORD_ADD) {
mDB.insert(word);
}
// Update the UI
mAdapter.notifyDataSetChanged();
} else {
Toast.makeText(
getApplicationContext(),
R.string.empty_not_saved,
Toast.LENGTH_LONG).show();

5.3. Implementar el getltemCount()

Para que los nuevos elementos se muestren correctamente, getltemCount en WordListAdapter
tiene que devolver el nimero real de entradas en la base de datos en lugar del nimero de palabras
en la lista inicial de palabras.

1. Cambie el getltemCount por el codigo siguiente, el cual generara un error.

return (int) mDB.count();

2. Abra WordListOpenHelper e implemente count() para que retorne el nUmero de entradas
en la base de datos.

public long count(){
if (mReadableDB == null) {
mReadableDB = getReadableDatabase();

}
return DatabaseUtils.queryNumEntries(mReadableDB, WORD_LIST_TABLE);
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3. Ejecute la apicacion y agregue algunas palabras.

Tarea 6. Elimine palabras de la base de datos

Paraimplementar la funcionalidad de eliminar necesitara:
e Implementar el método delete() en WordListOpenHelper
e Afadir un manejador de clics al boton DELETE en WordListAdapter

6.1. Escribir el método delete()

Usara el método delete() en SQLiteDatabase para eliminar una entrada en la base de datos.
Agregar un método delete a la WordListOpenHelper que:
1. Cree la plantilla del método delete(), el cual toma un argumento int para el id del elemto a
borrar, y devuelve el numero de filas borradas.
public int delete(int id) {}

2. Declare una variable para contener el resultado.

int deleted = 0;

3. Aligual que en el insert, agregue un bloque try.

try {} catch (Exception e) {}

4. Obtenga una writable de la base de datos, si fuese necesario.

if (mWritableDB == null) {
mWritableDB = getWritableDatabase();

}

5. Llame a delete en el WORD_LIST_TABLE, seleccionando por el KEY_ID y pasando el
valor del id como argumento. El "?" es un marcador de posicién que se llena con el string.
Esta es una forma mas segura de crear consultas.

deleted = mWritableDB.delete(WORD_LIST_TABLE,
KEY_ID + " = ? ", new String[]{String.valueOf(id)});

6. Imprima un mensaje log para las excepciones.

Log.d (TAG, "DELETE EXCEPTION! " + e.getMessage());

7. Devuelva e numero de filas eliminadas.

347



return deleted;

Solucién:

public int delete(int id) {
int deleted = ©;

try {
if (mWritableDB == null) {

mWritableDB = getWritableDatabase();

deleted = mWritableDB.delete(WORD_LIST_TABLE, //table name
KEY_ID + " =? ", new String[]{String.valueOf(id)});
} catch (Exception e) {
Log.d (TAG, "DELETE EXCEPTION! " + e.getMessage());

}

return deleted;

6.2. Agregar un manejador del clic para el botén DELETE

Ahora puede afiadir un manejador de clics al boton DELETE el cual llama al método delete() que
acaba de escribir.

Eche un vistazo a la clase MyButtonOnClickListener en el cédigo inicial. La clase
MyButtonOnClickListener implementa un receptor de clics que almacena el id y la palabra que
necesita para hacer cambios en la base de datos.

Cada v.iew holder, cuando se adjunta (bound) al RecyclerView en el método onBindViewHolder
de WordListAdapter, también necesita adjuntar un oyente de clic al boton DELETE, pasando el id
y el word al constructor MyButtonOnClickListener. Estos valores son utilizados por el manejador
onClick para eliminar el elemento correcto y notificar al adaptador qué elemento ha sido eliminado.

Tenga en cuenta que no puede utilizar el argumento position pasado a onBindViewHolder, ya
que puede estar desactualizado en el momento en que se llama al manejador de clics. Debe
guardar una referencia del view holder y obtener la posicién con getAdapterPosition().

Solucién:

// Keep a reference to the view holder for the click listener
final WordViewHolder h = holder; // needs to be final for use in callback

// Attach a click listener to the DELETE button.
holder.delete_button.setOnClickListener(
new MyButtonOnClickListener(current.getId(), null) {

@Override
public void onClick(View v ) {

940


https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/RecyclerView.ViewHolder.html#getAdapterPosition()

int deleted = mDB.delete(id);
if (deleted >= 9)
notifyItemRemoved(h.getAdapterPosition());

1)

Tarea 7. Actualizar palabras en la base de datos

Para actualizar palabras existentes debera:
e Agregar un método update() a WordListOpenHelper.
e Agregar un manejador de clic al boton EDITAR de su vista.

7.1. Escriba el método update()

Se usa el método update() en SQLiteDatabase para actualizar una entradad existente en la n¢ base
de datos.

1. Agregar un método a la WordListOpenHelper que:

o Tome unid entero y un String word somo sus argumentos y retorne un entero.

public int update(int id, String word)

o Inicialice int mNumberOfRowsUpdated a -1.

int mNumberOfRowsUpdated = -1;

2. Dentro del blogue try, haga los siguientes pasos:

3. Obtenga un writable SQLiteDatabase db si ain no existe.

if (mWritableDB == null) {
mWritableDB = getWritableDatabase();

}

4. Cree una nueva instancia de ContentValues y agreguele la palabra con KEY_WORD.

ContentValues values = new ContentValues();
values.put(KEY_WORD, word);

5. Llame a db.update usando los siguientes argumentos:

mNumberOfRowsUpdated = db.update(WORD_LIST TABLE,
values, // new values to insert
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// selection criteria for row (the _id column)
KEY_ID + " = ?",

//selection args; value of id

new String[]{String.valueOf(id)});

6. En el bloque catch, imprima un mensaje log si cualquier excepcién es encontrada.

Log.d (TAG, "UPDATE EXCEPTION: " + e.getMessage());

7. Devuelva el numero de filas actualizadas, las cuales deben ser -1 (falla), 0 (nada
actaulizado), o 1 (éxito).

return mNumberOfRowsUpdated;

Solucién:

public int update(int id, String word) {
int mNumberOfRowsUpdated = -1;

try {
if (mWritableDB == null) {

mWritableDB = getWritableDatabase();

ContentValues values = new ContentValues();

values.put(KEY_WORD, word);

mNumberOfRowsUpdated = mWritableDB.update(WORD_LIST_TABLE,
values,
KEY_ID + " = ?",
new String[]{String.valueOf(id)});

} catch (Exception e) {
Log.d (TAG, "UPDATE EXCEPTION! " + e.getMessage());

}

return mNumberOfRowsUpdated;

7.2. Agregar un listener al clic para el boton EDIT

Y aqui esta el codigo para el listener del clic Edit cuando se enlaza la View en el método
onBindViewHolder de WordListAdapter. Este listener no tiene ninguna base de datos especifica.
Inicia la Actividad EditWordActivity usando un Intent y le pasa el id, la posicion y la palabra actuales
en los Extras.

Si obtiene un error en la constante EXTRA_POSITION, se afiade el valor "POSITION",

Solucién:
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// Attach a click listener to the EDIT button.
holder.edit_button.setOnClickListener(new MyButtonOnClickListener(

current.getId(), current.getWord()) {

@Override

1)

public void onClick(View v) {

Intent intent = new Intent(mContext, EditWordActivity.class);

intent.putExtra(EXTRA_ID, id);
intent.putExtra(EXTRA_POSITION, h.getAdapterPosition());
intent.putExtra(EXTRA_WORD, word);

// Start an empty edit activity.
((Activity) mContext).startActivityForResult(
intent, MainActivity.WORD_EDIT);

7.3. Agregar actualizacion al onActivityResult

Tal como se implementd, al hacer clic en editar se inicia una actividad que muestra al usuario la
palabra actual, y éste puede editarla. Para hacer que la actualizacion se lleve a cabo,

1. Agregue estas lineas de cddigo al método onActivityResult en la MainActivity.

else if (id >= 9) {

}

mDB.update(id, word);

2. Ejecute la aplicacion y juegue con ella!

7.4. Consideraciones de disefio y error

Los métodos que escribié para agregar, actualizar y borrar entradas en la base de datos
asumen que su entrada es valida. Esto es aceptable para el codigo de ejemplo porque el
proposito de este cddigo de ejemplo es ensefiarle la funcionalidad basica de una base de
datos SQLite, y por lo tanto no se considera cada caso de borde, no se prueba cada valor,
y se asume que todo el mundo se comporta bien. Si se tratara de una aplicacion de
produccién, tendria mayores consideraciones de seguridad y habria que probar la validez
del contenido hasta que sepa que no es malicioso.

En una aplicacién de produccién, se deben capturar excepciones especificas y manejarlas
apropiadamente.

Ha comprobado el correcto funcionamiento de la aplicacién ejecutandola. Para una
aplicacion de produccién con datos reales, necesitara realizar pruebas mas exhaustivas,
por ejemplo, utilizando pruebas de unidad e interfaz.
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e Para esta préctica, se cred el esquema y las tablas de la base de datos desde la clase
SQLiteOpenHelper. Esto es suficiente para un ejemplo simple, como este. Para una
aplicacion mas compleja, es mejor separar las definiciones de esquema del resto del
cédigo en una clase helper que no pueda ser instanciada. Aprendera cémo hacerlo en el
capitulo sobre content providers.

e Como se menciond anteriormente, algunas operaciones de la base de datos pueden ser
largas y deben realizarse en un hilo de background. Utilice AsyncTask para operaciones
que requieren mucho tiempo. Utilice loaders para cargar grandes cantidades de datos.

Resumen

En este capitulo, aprendié como

e Usar una SQLiteDatabase para almacenar datos de usuario de forma persistente.

e Trabajar con un SQLiteOpenHelper para administrar las bases de datos.

e Obtener y mostrar datos desde una base de datos

e Editar datos en la interfaz de usuario y reflejar tales cambios en la base de datos
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7.4 Basqueda de Datos en una Base de Datos SQLite

Resumen de la Aplicacion

Usted hard wuna copia de la aplicacion WordListSQLInteractive terminada (o
WordListSqlStarterCode si no la renombr6é; de la practica anterior), la llamara
WordListSQLInteractiveWithSearch, y agregara una actividad que permita a los usuarios buscar
palabras parciales y completas en la base de datos. Por ejemplo, al introducir "Android" se
mostraran todas las entradas que contengan la subcadena "Android".

] "l w449

WordListSQLInteractiveWithSearch

Android

SEARCH

Result for Android

Android
Android Studio
Android Performance

Tarea 0. Descargar y ejecutar el codigo base

Con el fin de ahorrarle trabajo, esta practica se basara en una aplicacion que ya ha creado. En un
entorno de produccion, construir sobre cddigo de aplicacion existente es una tarea comun del
desarrollador para afiadir caracteristicas o solucionar problemas.

1. Crear el proyecto

1. Descargue la alicacion WordListSQL finished.

Puede usar su propia aplicacion, o descargar la aplicacién base. You can use your own app,
or download the base app. Siempre y cuando la aplicacién utilice una base de datos SQLite,
puede utilizar estas instrucciones para ampliarla.

2. Cargue una copia de la aplicacion en el Android Studio. Refiérase al Apéndice para
informacién de como copiar un proyecto.

3. Renombre el paquete usando Refactor > Rename.
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4. Cambie el nombre del paquete en el archivo build.gradle file.
5. Ejecute la aplicacion para asegurarse que funciona correctamente.
Tarea 1. Agregar la Busqueda

1.1. Agregar un Menu de Opciones con un element Search

Utilize el cddigo de OptionsMenuSample de una practica anterior si necesita un ejemplo de como
realizar esto

1. En su Proyecto, cree un directorio de Recursos Android y lldamelo menu con “menu” como
el tipo de recurso (res > menu).

2. Agregue un archive de recursos main_menu.xml a res > menu.

3. Cree un menu con un item Search. Como referencia use el segmento de cédigo para los

valores.

<menu
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app = "http://schemas.android.com/apk/res-auto"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
tools:context="com.android.example.wordlistsqlsearchable.MainActivity">

<item
android:id="@+id/action_search"
android:title="Search..."
android:orderInCategory="1"
app:showAsAction="never" />
</menu>

4. En la MainAcyvitiy, infle ele menu sobreescribiendo onCreateOptionsMenu.

@0verride
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;
}
Override onOptionsItemSelected method. Switch on action_search, and just return
true.
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.action_search:
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

5. Ejecute la aplicacién. Debe ever los puntos del menu de opciones. Cuando hace clic en él,
deberia ver un elemento de menu para la basqueda, sin embargo no hace nada.

354



1.2. Crear el layout para la activity de busqueda

Este layout es similar al activity edit word, por lo que puede aprovechar el cédigo existente y

copiarlo.

1. Cree una copia del activity_edit_word y lldmelo activity search.xml.

2. En activity_search.xml, cambie el id y el string para que sean representativos de la
busqueda.

3. Cambie el método onClick para que el boton showResult.

4. Agregue un TextView con un id de search_result, de al menos 300dp de altura y el tamafio
del font en 18sp.

5. Ejecuta la aplicacién. No deberia notar ninguna diferencia.

1.3. Agregar una Activity para busqueda

1.

Cree un nueva activity, SearchActivity. Si la crea usando New > Android > Activity
entonces NO genere el archive de layout debido a que ya lo cre6 en la tarea anterior.

Agregue una variable miembro private TextView llamada mTextView.
Agregur una variable miembro private EditText llamada mEditWordView.
Agregur una variable miembro private WordListOpenHelper llamada mDB.
En onCreate, inicialice mDB con un new WordListOpenHelper(this).

En onCreate, inicialice mTextView y mEditWordView para sus respectivas vistas.

public class SearchActivity extends AppCompatActivity {

}

7.

private static final String TAG = EditWordActivity.class.getSimpleName();

private TextView mTextView;
private EditText mEditWordView;
private WordListOpenHelper mDB;

@0verride

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

mEditWordView = ((EditText) findViewById(R.id.search_word));
mTextView = ((TextView) findViewById(R.id.search_result));
mDB = new WordListOpenHelper(this);

Agregue la activity al AndroidManifest.
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<activity

android:name="com.android.example.wordlistsqglsearchable.SearchActivity">

</activity>

1.4. Inicie la SearchActivity desde el menu

1.

Para iniciar SearchActivity cuando se seleccione el elemento de menu, inserte un cédigo
para iniciar SearchActivity en la declaracion del switch en el método onOptionSelected()
en la MainActivity.

Intent intent = new Intent(getBaseContext(), SearchActivity.class);
startActivity(intent);

2.

3.

4.

Construya y ejecute la aplicacion para asegurarse que la SearchActivity es iniciada
cuenado el elemento de menu "Search" es seleccionado en el OptionsMenu.

Ingrese un string de blsqueda y presione "Search". La aplicacion debe fallar.

Encuentre por qué la aplicacion ha fallado, luego vaya a la siguiente tarea.

1.5. Implementar el manejador de onClick para el botén Search en la SearchActivity

La aplicacién ha fallado, debido a que el manejador de onClick para el botén Search en el cédigo
XML no existe ain. De manera que construira showResult a continuacion.

Cuando el botén Search es presionado, necesariamente deben suceder varias cosas:

El manejador de envento llama a public void showResult(View view) en SearchActivity.

La aplicacion debe tener el valor actual del mEditWordview, el cual es el string de
busqueda.

Debe imprimir "Result for" y la palabra en el mTextView.

Debe llamar a la funcién de busqueda (no escrita ain) en mDB (mDB. search(word)) y recibir
un cursor de base de datos SQLite. Esta funcién de busqueda se implementara en la
siguiente tarea.

Procesara el cursor y agregara el resultado al mTextView.

En la SearchActivity, cree la funcion showResult. Es public, toma un argumento View y
no retorna nada.

Crea una variable string llamada word e inicialicela con el contenido de la entrada del edit
text mEditWordView.

Muestre el término de busqueda en el TextView de resultados de blsqueda; algo como
esto
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“Search term: + word

4. Busgue en la base de datos y obtenga el cursor.

Cursor cursor = mDB.search(word);
5. Para procesar el curso, necesita hacer lo siguiente:
a. Asegurarse que el cursor no sea null.
b. Mover el cursor a la primera entrada.
c. lteratar sobre el cursor procesando la entrada actual, luego avanzar el cursor.
d. Extraer la palabra.
e. Mostrar la palabra en el text view.
6. Cerrar el cursor.

7. Sino se encontraron resultados, el usuario ve una pantalla en blanco sin resultados. Esto
debe manejarse en un aplicacion en produccion.

8. Verifique las anotacione del cédigo para detalles adicionales.

public void showResult(View view){
String word = mEditWordView.getText().toString();
mTextView.setText("Result for " + word + ":\n\n");

// Search for the word in the database.
Cursor cursor = mDB.search(word);

// Only process a non-null cursor with rows.
if (cursor != null & cursor.getCount() > 0) {
// You must move the cursor to the first item.
cursor.moveToFirst();
int index;
String result;
// Iterate over the cursor, while there are entries.
do {
// Don't guess at the column index.
// Get the index for the named column.
index = cursor.getColumnIndex(WordListOpenHelper.KEY_WORD);
// Get the value from the column for the current cursor.
result = cursor.getString(index);
// Add result to what's already in the text view.
mTextView.append(result + "\n");
} while (cursor.moveToNext()); // Returns true or false
cursor.close();
} // You should add some handling of null case. Right now, nothing
happens.
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}

La aplicacién no se ejecutara sin, al menos, una plantilla del método search(). Android Studio
creara tal plantilla por usted. En el bombillo rojo, seleccione crear método.

9. Abra WordListOpenHelper.

10. Implemente una plantilla para search, con un pardmetro String parameter, que retorne un
cursor null.

11. Ejecute la aplicacion y corrija cualquier error que pueda tener. Note que la mayoria del
cbdigo en showResult() no se ha realizado aun.

1.6. Implementar el método search en WordListOpenHelper

El paso final es implementar la busqueda real de la base de datos.

Dentro del método search(), necesita construir una consulta con el string de blsqueda y enviar la
consulta a la base de datos.

Una forma mas segura de hacerlo es utilizando parametros para cada parte de la consulta.

POR QUE: En la préactica anterior, para la consulta en WordListOpenHelper, se podia construir el
string de consulta directamente y enviarla como rawQuery(), porque se tenia control total sobre el
contenido de la consulta. Tan pronto como esté manejando las entradas de usuario, debe asumir
que podrian ser maliciosas.

Importante: Por razones de seguridad, jsiempre debe validar las entradas de usuario antes de
crear la consulta!

El query SQL para buscar todas las entradas de la lista de palabras que coincidan con una
subcadena tiene esta forma:

SELECT * FROM WORD_LIST_TABLE WHERE KEY_WORD LIKE %searchString¥%;

La forma parametrizada del método query que llamara luce asi:

Cursor query (String table, // The table to query
String[] columns, // The columns to return
String selection, // WHERE statement
String[] selectionArgs, // Arguments to WHERE
String groupBy, // Grouping filter. Not used.
String having, // Additional condition filter. Not used.
String orderBy) // Ordering. Setting to null uses default.

Vea SQLite Database Android y la documentacién para varios métodos query().

Para la consulta en el método search(), necesitar asignar solamente los primeros cuatro
argumentos.
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1. Latabla esta ya efinida como la constante WORD_LIST_TABLE.

2. En search(), cree una variable para las columnas. Solamente necesita el valor de la
columna KEY_WORD.

String[] columns = new String[]{KEY_WORD};

3. Agregue el simbolo % al pardmetro searchString.

no/n
°

searchString = "%" + searchString +

4. Cree la clausula su where. Omita “WHERE” ya que es implicita. Use un signo de
interrogacion para el argumento LIKE. Asegurese de tener el correcto espaciamiento.

String where = KEY_WORD + " LIKE ?";

5. Especifique el argumento a la causula where, el cual es searchString.

String[] whereArgs = new String[]{searchString};
6. Agregue una variable Cursor cursor € inicialicela como null.
7. Enun bloque try/catch.
a. Obtenga una readable database, si mReadable no esta definida adn.

b. Consulte la base de datos usando la forma anterior de query. Coloque en null los
parametros no usados.

c. Maneje la excepcioén. Lo puede hacer con un log.
8. Devuelva el cursor.
9. Ejecute la aplicacion y haga una basqueda de algunos strings.
Aqui la solucién complete del método:

public Cursor search (String searchString) {
String[] columns = new String[]{KEY_WORD};

nwo/n nwo/n
°

searchString = "%" + searchString +
String where = KEY_WORD + " LIKE ?";
String[ JwhereArgs = new String[]{searchString};

Cursor cursor = null;

try {
if (mReadableDB == null) {mReadableDB = getReadableDatabase();}

359



cursor = mReadableDB.query(WORD_LIST_TABLE, columns, where, whereArgs,

null, null, null);

} catch (Exception e) {

Log.d(TAG, "SEARCH EXCEPTION! " + e);

}

return cursor;
}
Resumen

Un menu de opciones puede ser una efectiva Ul para realizer blisquedas en una base de
datos SQLite

Una activity separada para manejar la UX de busqueda puede ayudar a obtener el foco del
usuario

En una aplicacién en produccion, las consultas a SQLite deben ser manejadas con mucho
cuidado para evitar corrupcién de los datos o problemas de seguridad

Las busquedas SQLite pueden ser construidas dinamicamente usando las entrdas del
usuario como parametros del query.

El método query() busca en una base de datos palabras coincidentes.

El método query() devuelve un cursor de la base de datos el cual puede recorrer el result
set de forma eficiente

EL cursor puede ser usado par amostrar los resultados al usuario.
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7.5 Implementando un Content Provider Minimalista

Un content provider (proveedor de contenido) es un componente que gestiona de forma segura el
acceso a un repositorio compartido de datos. Proporciona una interfaz coherente para que las
aplicaciones accedan a los datos compartidos. Las aplicaciones no acceden directamente al
proveedor, sino que utilizan un objeto content resolver el cual proporciona una interfaz para ello 'y
gestiona la conexidn con el content provider.

Los proveedores de contenido son Utiles porque:

e Las aplicaciones no pueden compartir datos en Android, excepto a través de content
providers.

e Los content providers permiten que multiples aplicaciones accedan, usen y modifiquen de
forma segura una Unica fuente de datos. Ejemplos: Contactos, resultados de los juegos,
diccionario de correccion ortografica.

e Se puede especificar niveles de control de acceso (permisos) para el content provider.

e Se puede almacenar datos independientemente de la aplicacién. Tener un content provider
le permite cambiar la forma en que se almacenan los datos sin necesidad de cambiar la
interfaz de usuario. Por ejemplo, puede construir un prototipo utilizando datos ficticios y, a
continuacion, utilizar una base de datos SQL para la aplicacion real. Incluso podria
almacenar algunos de sus datos en la nube y algunos datos localmente, y la interfaz de
usuario seguiria siendo la misma para su aplicacion.

e [Esta arquitectura separa los datos de la interfaz de usuario de manera que los equipos de
desarrollo puedan trabajar de forma independiente en la aplicacion orientada al cliente y
en los componentes del lado del servidor de su aplicacién. Para aplicaciones mas grandes
y complejas es muy comun que la interfaz de usuario y los servicios de datos sean
desarrollados por diferentes equipos. Incluso pueden ser aplicaciones separadas. Ni
siquiera es necesario que una aplicacién con un content provider tenga una interfaz de
usuario.

e Se puede utilizar un CursorLoader y otras clases que esperan interactuar con un content
provider.

Nota: Si la aplicacion no comparte datos con otras aplicaciones, entonces la aplicacion no requiere
de un content provider. Sin embargo, debido a que el content provider separa limpiamente la
implementacion del backend de la interfaz de usuario, también puede ser (til para la arquitectura
de aplicaciones mas complejas.

El siguiente diagrama resume las partes de la arquitectura del proveedor de contenido.
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Activity & Contract

ContentResolver
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ContentProvider
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Data

Data: La aplicacién que crea el content provider es la propietaria de los datos y especifica qué
permisos tienen otras aplicaciones para trabajar con los datos.

Los datos se almacenan a menudo en una base de datos SQLite, pero esto no es obligatorio.
Normalmente, los datos se ponen a disposicion del content provider en forma de tablas, similares
a las tablas de base de datos, en las que cada fila representa una entrada y cada columna
representa un atributo para esa entrada. Por ejemplo, cada fila en una base de datos de contactos
contiene una entrada y esa entrada puede tener columnas para direcciones de correo electrénico
y nimeros de teléfono.

ContentProvider: El content provider proporciona una interfaz publica y segura para los datos, de
modo que otras aplicaciones puedan acceder a los datos con los permisos apropiados.

ContentResolver: Utilizado por la Actividad para consultar al content provider. El content resolver
devuelve los datos como un objeto Cursor que puede ser usado, por ejemplo, por un adapter, para
mostrar los datos.

Contract Class (Clase de contrato, no se muestra): El contrato es una clase publica que expone
informacién importante sobre el content provider a otras aplicaciones. Esto usualmente incluye los
URIs para acceder a los datos, constantes importantes y la estructura de los datos que seran
devueltos.

Las aplicaciones envian solicitudes al content provider utilizando un URI (Uniform Resource
Identifiers or URIs). Un content URI para el content provider tiene esta forma general:

scheme://authority/path-to-data/dataset-name
e scheme (para el content URI, esto siempre es content://)

e authority (representa el dominio, y para los content providers habitualmente termina
en .provider)

e path (representa la ruta a los datos)
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e D (identifica de manera Unica el conjunto de datos a buscar; tal como el nombre de un
archivo o el nombre de una tabla)

El siguiente URI podria ser usado para requerir todas las entradas en la tabla “words”:

content://com.android.example.wordcontentprovider.provider/words

El disefio de esquemas URI es un tema en si mismo y no esta cubierto en este curso.

Content Resolver: El objeto ContentResolver proporciona los métodos query(), insert(), update(),
y delete() para acceder a los datos de un content provider y maneja toda la interaccién con el
content provider por el desarrollador. En la mayoria de los casos, se puede utilizar el content
resolver predeterminado proporcionado por el sistema Android.

En esta préactica, usted construira un content provider basico desde cero. Creara y procesara datos
simulados para que pueda centrarse en la comprension de la arquitectura del content provider.
Asimismo, la interfaz de usuario para visualizar los datos es minima. En la siguiente practica, usted
agregara un content provider a la aplicacion WordList, usando esta aplicacion minimalista como
su plantilla.

Resumen de la Applicacion

e Esta aplicacién genera datos simulados y los almacena en una lista enlazada llamada
"words".

e La aplicacion solicita datos a través de un content resolver y los muestra. La interfaz de
usuario consiste en una actividad con una vista de texto y dos botones. El botdn "Lista all
words" muestra todas las palabras, y el botén "List first word" muestra la primera palabra
en la vista de texto.

e El content provider abstrae y gestiona la interaccién entre la fuente de datos y la interfaz
del usuario.

e El Contract define URIs y constantes publicas.
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Minimalist Content Provider

LIST ALL WORDS LIST FIRST WORD

Nota: La version minima del SDK es API15: Android 4.0.3 IceCreamSandwich y el target SDK es
la versién actual de Android (version 27 al momento de recopilar este libro).

Tarea 1. Crear el proyecto MinimalistContentProvider

1.1. Crear un Proyecto con las restricciones suministradas

Cree una aplicacion con una actividad que muestre una vista de texto y dos botones. Un botdn
muestra la primera palabra de nuestros datos (la lista), y el otro boton mostrara todas las palabras.
Ambos botones llaman a onClickDisplayEntries() cuando se hace clic en ellos. Por ahora, este
método usard un switch-case para mostrar una sentencia que indica que se ha hecho clic en un
botdn en particular. Utilice la siguiente tabla como guia para configurar el proyecto.
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App name MinimalistContentProvider
One Activity Empty Activity template
Name: MainActivity
private static final String TAG = MainActivity.class.getSimpleName();

public void onClickDisplayEntries (View view){Log.d (TAG, "Yay, | was
clicked!");}

TextView @+id/textview
android:text="response"

Button @+id/button_display_all
android:text="List all words"
android:onClick="onClickDisplayEntries"

Button @+id/button_display_first

android:text="List first word"
android:onClick="onClickDisplayEntries"

1.2. Completar la configuracion basica
Complete la configuracion basica de la interfaz de usuario:

1. En la MainActivity, cree una variable member para el text view e inicialicela en el método
onCreate().

2. En el onClickDisplayEntries(), use una sentencia switch-case para verificar que boton fue
presionado. Use el id del view para distinguir los botones. Imprima una sentencia log
para cada caso.

3. En el onClickDisplayEntries(), al final afiada algo de texto al textview.
4. Como siempre, extraiga los recursos de string.
5. Ejecute la aplicacion.

Su MainActivity deberia ser similar a esta solucién.

Solucién:

package android.example.com.minimalistcontentprovider;

[... imports]

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private static final String TAG = MainActivity.class.getSimpleName();
private TextView mTextView;

@0verride
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
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super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.activity_main);

mTextView = (TextView) findViewById(R.id.textview);
}

public void onClickDisplayEntries(View view) {
Log.d (TAG, "Yay, I was clicked!");

switch (view.getId()) {

case R.id.button_display all:
Log.d (TAG, "Yay, " + R.id.button_display all + " was clicked!");
break;

case R.id.button_display first:
Log.d (TAG, "Yay, " + R.id.button_display first + " was clicked!");
break;

default:
Log.d (TAG, "Error. This should never happen.");

}

mTextView.append("Thus we go! \n");

Tarea 2. Crear una clase Contract, un URI y datos simulados

El contract contiene informacién acerca de los datos que las aplicaciones necesitan para construer
los queries.

e Contract es una clase publica e incluye informacién importante para otras aplicaciones que
quieran conectarse a este content provider y acceder a los datos.

e El URI muestra como construir URIs para acceder a los datos. El esquema URI se
comporta como una API para acceder a los datos. Es muy similar al disefio de llamadas
REST para CRUD. Otras aplicaciones utilizaran estas Content URIs.

2.1. Crear la clase Contract

1. Cree una nueva clase public Java Contract con las siguiente firma. Ademas debe ser
final.

public final class Contract {}

2. Para evitar que alguien instancie accidentalmente la clase Contrato, dale un constructor

privado vacio.

private Contract() {}

2.2. Crear el URI

Un content URI para los content providers tiene esta forma general:
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scheme://authority/path/id
e scheme siempre es content:// para los content URIs.

e authority representa el dominio y para los content providers habitualmente termina
en .provider

e path eslaruta a los datos
e id identifica de forma Unica los grupos de datos a buscar

El siguiente URI podria ser usado para requerir todas las entradas en la tabla “words”:

content://com.android.example.wordcontentprovider.provider/words

La URI para acceder al content provider se define en el Contract de manera que esté disponible
para cualquier aplicacion que desee consultar a este content provider. Normalmente, esto se hace
definiendo constantes para AUTHORITY, CONTENT_PATH y CONTENT_URI.

1. Enlaclase Contract, cree una constante para AUTHORITY. Para que Authority sea Unica,
utilice el nombre del paquete extendido con "provider".

public static final String AUTHORITY =
“com.android.example.minimalistcontentprovider.provider”;

2. Cree una constante para CONTENT_PATH. La ruta del content identifica los datos. Debe
utilizar algo descriptivo, por ejemplo, el nombre de una tabla o archivo, o el tipo de datos,
como "words".

public static final String CONTENT_PATH = "words";

3. Cree una constante para CONTENT_URI. Es en el estilo content:// del URI que apunta
a un conjunto de datos. Si tiene mdltiples "contenedores de datos" en el backend, deberia
crear un content URI para cada uno.

Uri es una clase helper para construir y manipular URIs. Puesto que es un string que nunca
cambia para todas las instancias de la clase Contract, puede inicializarla estaticamente.

public static final Uri CONTENT_URI = Uri.parse("content://" + AUTHORITY +
"/" + CONTENT_PATH);

4. Cree una constante de conveniencia para ALL_ITEMS. Este es el nombre del data set que
utilizara al recuperar todas las palabras. El valor es -2 debido a que es el primer valor mas
bajo no devuelto por una llamada al método.
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static final int ALL_ITEMS = -2;

5. Cree una constante de conveniencia para WORD_ID. Este es el id que usara al recuperar
una unica palabra.

static final String WORD_ID = "id";

2.3. Agregar el tipo MIME

Los content providers proporcionan contenido, y es necesario especificar qué tipo de contenido
proporcionan. Las aplicaciones necesitan conocer la estructura y el formato de los datos devueltos,
para poder manejarlos correctamente.

Los tipos MIME son de la forma tipo/subtipo, como text/html para paginas HTML. Para un content
provider, se debe definir un tipo MIME especifico por proveedor para el tipo de datos que son
devueltos por el content provider. El tipo de MIME especificos por proveedor de Android es
siempre:

e vnd.android.cursor.item para un elemento de dato (un registro)
e vnd.android.cursor.dir para un grupo de datos (mdultiple registros).

El subtipo puede ser cualquier cosa, pero es una buena practica hacerlo informativo. Por
Ejemplo:

e vnd—un tipo MIME de un proveedor

e com.example—the domain

e provider—esto es para un content provider
e words—el nombre de la tabla

Leer Implementing ContentProvider MIME types para detalles.

1. Declare el tipo MIME para un elemento de dato (un registro).
static final String SINGLE_RECORD MIME_TYPE =
"vnd.android.cursor.item/vnd.com.example.provider.words";

2. Declare el tipo MIME para mdltiples registros.

static final String MULTIPLE_RECORD_MIME_TYPE =
"vnd.android.cursor.dir/vnd.com.example.provider.words";
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2.4. Crear los datos simulados

El content provider siempre presenta los resultados como un Cursor en un formato de tabla que
se asemeja a una base de datos SQL. Esto es independiente de cdmo se almacenan realmente
los datos. Esta aplicacién utiliza una serie de palabras.

En strings.xml, agregue una lista corta de palabras:

<string-array name="words">
<item>Android</item>
<item>Activity</item>
<item>ContentProvider</item>
<item>ContentResolver</item>
</string-array>

Tarea 3. Implementar la clase MiniContentProvider

3.1. Crear la clase MiniContentProvider

1. Cree unaclase Java MiniContentProvider extendiendo a ContentProvider. (Para esta
practica, no use la opcién del menu Create Class > Other > Content Provider.)

2. Implemente los métodos (Code > Implement methods).
3. Agregue una etiqueta log.

4. Anada una variable miembro para los datos simulados.

public String[] mData;

5. En onCreate(), inicialice mbata con el arreglo de palabras y retorne true.

@Override

public boolean onCreate() {
Context context = getContext();
mData = context.getResources().getStringArray(R.array.words);
return true;

}

6. Agregue un mensaje de logging apropiado a los métodos insert, delete, y update methods.
Para esta practica, estos métodos no seran implementados.

Log.e(TAG, "Not implemented: update uri: + uri.toString());
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3.2. Publique el content provider agregandolo al Android manifest

Para acceder al content provider, esta aplicacion y otras aplicaciones necesitan saber que él
existe. Aflada una declaracion para el content provider al Android manifest dentro de una etiqueta
<provider>.

La declaracién contiene el nombre del content provider y las authorities (su identificador Unico).
1. En el AndroidManifest, dentro de la etiqueta application, después de la etiqueta de cierre

de activity, agregue:

<provider
android:name=".MiniContentProvider"
android:authorities="com.android.example.minimalistcontentprovider.provider" />

2. Ejecute su cddigo para asegurarse que compila.

3.3. Configurar la coincidencia de URI

Un ContentProvider necesita responder a las solicitudes de datos hechas por las aplicaciones
utilizando una serie de URI diferentes. Para tomar la accion apropiada dependiendo de un
particular request URI, el proveedor de contenido necesita analizar la URI para ver si
coincide. UriMatcher es una clase helper que se puede utilizar para procesar los esquemas URI
aceptados para un content provider dado.

Pasos basicos para usar UriMatcher:
e Crear una instancia de UriMatcher.
e Afadir al UriMatcher cada URI que el content provider reconozca.

e Asignar a cada URI una constante numérica. Tener una constante numérica para cada URI
es conveniente cuando se esta procesando URIs entrates debido a que se puede usar una
sentencia switch/case sobre esos valores numéricos para trabajar a través de los URIs.

Realice los siguientes cambios en la clase MiniContentProvider.

1. En la clase MiniContentProvider, cree una variavle private static variable para un nuevo
UriMatcher.

El argumento del constructor especifica el valor a devolver si no hay coincidencia. Como mejor
practica, use UriMatcher.NO_MATCH.
private static UriMatcher sUriMatcher = new UriMatcher(UriMatcher.NO_MATCH);

2. Cree su propio método para inicializar el URI matcher.

Private void initializeUriMatching(){}

3. Llame al initializeUriMatching en el onCreate() de la clase MiniContentProvider.
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4. En el método initializeUriMatching(), agregue al matcher las URIs que el content provider
acepta y asignele un cédigo entero. Estos son los URIs basados en las authorities y las
rutas de contenido especificadas en el contrato.

El simbolo # hace coincidir un string de caracteres numéricos a cualquier longitud. En esta
aplicacion, se refiere al indice de la palabra en arreglo de string. En una aplicacién en
produccion, este podria ser el id de una entrada en una base de datos. Asigne a esta URI
un valor numérico de 1.

sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH + "/#", 1);

5. El segundo URI es el que especificd en el contrato para devolver todos los articulos.
Asignele un valor numérico de O

sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH, ©0);

Note que si la aplicaciéon es mas compleja y usa mas URIs, use constantes nombradas para los
cbdigos, como se muestra en UriMatcher documentation.

Solucién:

private void initializeUriMatching(){
sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH + "/#", 1);
sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH, 0);

3.4. Implementar el método getType()

El método getType() del content provider devuelve el tipo MIME de cada uno de los URIs
especificados.

A menos que esté haciendo algo especial en el cédigo, esta implementacion de método va a ser
muy similar para cualquier content provider. El hace lo siguiente:

1. Hace coincidir el URI.
2. Activa el cédigo retornado.
3. Devuelve el tipo MIME apropiado.

Aprenda més en UriMatcher documentation.

Solucién:

public String getType(Uri uri) {
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switch (sUriMatcher.match(uri)) {
case 0O:
return Contract.MULTIPLE_RECORD_MIME_TYPE;
case 1:
return Contract.SINGLE_RECORD_MIME_TYPE;
default:
// Alternatively, throw an exception.
return null;

3.5 Implementar el método query()

El propésito del método query() es hacer coincidir el URI, convertirlo al mecanismo interno de
acceso a datos (por ejemplo, una consulta SQIlite), ejecutar el codigo interno de acceso a datos y
devolver el resultado en un objeto Cursor .

El método query()

El método query tiene la siguiente firma:

public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection,String[]
selectionArgs, String sortOrder){}

Los argumentos de este método representan las partes de una consulta SQL. Incluso si se esta
utilizando otro tipo de mecanismo de almacenamiento de datos, se debe aceptar una consulta con
este estilo y manejar los argumentos adecuadamente. (En la siguiente tarea construira una
consulta en la MainActivity para ver cémo se usan los argumentos.) El método devuelve un Cursor
de cualquier tipo.

uri El URI completo. Este no puede ser null.

projection Indica a cudles columnas/atributos acceder

selection Indica a cudles filas/registros del objeto acceder

selectionArgs Los parametros enlazados al argumento de seleccién anterior.
Por razones de seguridad, los argumentos se procesan por
separado.

sortOrder Si estan ordenados, y si es asi, si es ascendente o descendente .

Si esto es nulo, se aplica la clasificacién por defecto o no se aplica
ninguna clasificacion.

Analize el método query()

1. Identificar los siguientes pasos de procesamiento en el cédigo del método query()
mostrados la seccion solucidn.
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El procesamiento de la consulta consiste de estos pasos:
a. Hacer coincidir el URI.
b. Activar el cddigo retornado.
c. Procesar los argumentos y construer una consulta apropiada para el backend.
d. Obtener los datos y (si es necesario) dejarlos en el Cursor.
e. Devolver el cursor.

2. ldentificar porciones de c6digo que necesariamente deben ser diferentes en una aplicacion
en produccioén.

La implementacion de la consulta para una aplicacién basica toma algunos atajos.
o El'manejo de errores es minima.

o Debido a que la aplicacidon esta usando datos simulados, el Cursor puede ser
populado directamente.

o Debido a que el esquema UR es simple, este método es relativamente corto.

3. Identificar al menos una decision de disefio que facilite la comprensién y mantenimiento
del cédigo.

o Analizar la consulta y ejecutarla para popular un cursor estan separados en dos
métodos.

o El cddigo contiene mas comentarios que cédigo ejecutable.
4. Agegar el cédigo a la aplicacion.
Nota: Obtendra un error en el método populateCursor(), esté serd atendido en el siguiente paso.

Cdédigo de lasolucidn con Anotaciones para el método query() en MiniContentProvider.java

@Nullable
@Override
public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection, String[]
selectionArgs, String sortOrder) {
int id = -1;
switch (sUriMatcher.match(uri)) {
case 0:
// Matches URI to get all of the entries.
id = Contract.ALL_ITEMS;

// Look at the remaining arguments

// to see whether there are constraints.

// In this example, we only support getting
//a specific entry by id. Not full search.
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// For a real-life app, you need error-catching code;
// here we assume that the
// value we need is actually in selectionArgs and valid.
if (selection != null){
id = parseInt(selectionArgs[0]);

}

break;

case 1:
// The URI ends in a numeric value, which represents an id.
// Parse the URI to extract the value of the last,
// numeric part of the path,
// and set the id to that value.
id = parseInt(uri.getLastPathSegment());
// With a database, you would then use this value and
// the path to build a query.
break;

case UriMatcher.NO_MATCH:
// You should do some error handling here.
Log.d(TAG, "NO MATCH FOR THIS URI IN SCHEME.");
id = -1;
break;

default:

// You should do some error handling here.
Log.d(TAG, "INVALID URI - URI NOT RECOGNIZED.");
id = -1;

}
Log.d(TAG, "query: " + id);
return populateCursor(id);

3.6. Implementar el método populateCursor()

Una vez que el método query() ha identificado el URI, llama al populateCursor() con el dltimo
segmento de la ruta, el cual es el id (indice) de la palabra a recuperar. El método populateCursor()
separa el query coincidente de la obtencion de los datos y la creacion del cursor resultante. Esta
es una buena practica ya que en una aplicacion real, el método query() puede llegar a ser muy
grande.

El método query debe devolver un tipo Cursor, por lo que el método populateCursor() tiene que
crear, rellenar y devolver un cursor.

e Sllos datos estan almacenados en una base de datos SQLite, la ejecucién del query debe
retornar un Cursor.

e Sl no se esta usando un método e almcenamiento de datos que retorne un cursor, tal como
archivos o datos simuados, se puede usar un MatrixCursor para mantener los datos a
devolver. Un MatrixCursor es un cursor de propésitos generales dentro de un arreglo de
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objetos que crece segun se necesite. Para crear un MatrixCursor, debe sumiistrarlo con
un arreglo de string con los nombres de las columnas.

El método populateCursor() hace lo siguiente:
1. Recibe el id extraido del URI.

2. Crea un MatrixCursor para almacenar los datos recibidos (debido a que los datos
simulados no estan en un cursor).

3. Creay ejecuta un query. Para esta aplicacion, esto obtiene el string que se encuentra en
el id de index del arreglo de string. En una aplicacién mas realista, esto deberia ejecutar
una consulta a la base de datos.

4. Agrega el resultado al cursor.

5. Devuelve el cursor.

private Cursor populateCursor(int id) {
MatrixCursor cursor = new MatrixCursor(new String[] { Contract.CONTENT_PATH

1)

// If there is a valid query, execute it and add the result to the cursor.
if (id == Contract.ALL_ITEMS) {
for (int i = ©; i < mData.length; i++) {
String word = mData[i];
cursor.addRow(new Object[]{word});

}

} else if (id >= 09) {
// Execute the query to get the requested word.
String word = mData[id];
// Add the result to the cursor.
cursor.addRow(new Object[]{word});

}

return cursor;

Tarea 4. Usar un ContentResolver para obtener los datos

Con el content provider en su lugar, el método onClickDisplayEntries() en la MainActivity puede
expandirse para consultar y mostrar los datos en la Ul. Esto requiere los siguientes pasos:

1. Crear la consulta en estilo SQL, dependiendo de que botén se haya presionado.

2. Usar un content resolver para interactuar con el content provider para ejecutar el query y
devolver un Cursor.

3. Procesar los resultados en el Cursor.

4.1. Obtener el content resolver

El content resolver interactlia con el content provider por usted.
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El content resolver espera un Content URI analizado en conjunto con los paramétros del query
gue asiste para la obtencion de los datos

No tiene que crear su propio content resolver. Puede usar el es proporcionado por el framework
Android en el contexto de la aplicacion llamando a getContentResolver().

1. En la MainActivity, elimine todo el cédigo dentro de onClickDisplayEntries().
2. Aifada este cadigo al onClickDisplayEntries() en la MainActivity.

Cursor cursor = getContentResolver().query(Uri.parse(queryUri), projection,
selectionClause, selectionArgs, sortOrder);

Nota: los argumentos del getContentResolver.query() son identicos a los parametros del
ContentProvider.query().

A continuacion debe definer los argumentos del getContentResolver.query().

4.2. Definir los argumentos de la consulta

Para que el getContentResolver.query() trabaje, se necesita declarer y asignar valores a todos sus
argumentos.

1. URI: Declara el ContentURI que define el content provider y la tabla. Obtiene la informacién
para el URI correcto desde el contracto.

String queryUri = Contract.CONTENT_URI.toString();

2. Projection: Un arreglo de string con los nombres de las columnas a devolver. Si se coloca
en null, devuelve todas las columnas. Cuando solo hay una columna, como en el caso de
este ejemplo, la parametrizacién explicita es opcional, pero puede ser Util a efectos de
documentacion.

// Only get words.
String[] projection = new String[]{Contract.CONTENT_PATH};

3. selectionClause: Clausula del argumento para los criterios de seleccion, es decir, las
lineas a devolver. Formateado como una clausula SQL WHERE (excluyendo la palabra
clave "WHERE"). Pasar null devuelve todas las filas para la URI dada. Ya que esto variara
dependiendo de qué botdn fue presionado, declarelo ahora y configirelo mas tarde.

String selectionClause;

4. selectionArgs: Valores de argumentos para los criterios de seleccién. Si incluye ?s en el
string de seleccién, son reemplazados por valores del selectionArgs, en el orden en que
aparecen.
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IMPORTANTE: Es una buena practica de seguridad siempre separar la seleccion y los
selectionArgs.

String selectionArgs[];

5. sortOrder: La manera en el que se ordenan los resultados. Formateado como una
clausula SQL ORDER BY (excluyendo la palabra clave ORDER BY). Usualmente ASC o
DESC; null solicita la ordenacién predeterminada, la cual podria ser desordenado.

// For this example, accept the order returned by the response.
String sortOrder = null;

4.3. Decidir sobre el criterio de selection

Los valores de selectionClause y selectionArgs dependen del botén que se haya pulsado en la Ul.
e Para mostrar todas las palabras, establezca ambos argumentos en null.

e Para obtener la primera palabra, busque la palabra con el ID de 0. (Esto asume que los ID
de palabra comienzan en 0 y se crean en orden. Usted lo sabe, porque la informacion esta
expuesta en el contrato. Para un proveedor de contenido diferente, puede que no conozca
los ids, y puede que tenga que buscar de una manera diferente).

1. Sustituya el bloque switch existente por el siguiente cédigo en onClickDisplayEntries, antes
de obtener el content resolver.

switch (view.getId()) {
case R.id.button_display all:
selectionClause = null;
selectionArgs = null;

break;
case R.id.button_display first:
selectionClause = Contract.WORD_ID + " = ?";
selectionArgs = new String[] {"0"};
break;
default:

selectionClause = null;
selectionArgs = null;

4.4. Procesar the Cursor

Después de obtener el content resolver, debe procesar el resultado del Cursor.
e Sihay datos, mostrarlos en el text view.

e Sino hay datos, comunicar los errores.
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1. Examine el siguiente codigo y asegurese que lo entiende completamente.

if (cursor != null) {
if (cursor.getCount() > 0) {
cursor.moveToFirst();
int columnIndex = cursor.getColumnIndex(projection[@]);
do {
String word = cursor.getString(columnIndex);
mTextView.append(word + "\n");
} while (cursor.moveToNext());
} else {
Log.d(TAG, "onClickDisplayEntries " + "No data returned.");
mTextView.append("No data returned.” + "\n");
}
cursor.close();
} else {
Log.d(TAG, "onClickDisplayEntries " + "Cursor is null.");
mTextView.append("Cursor is null."” + "\n");

2. Inserte este cddigo al final de onClickDisplayEntry().
3. Ejecute la aplicacion.

4. Haga clic en los botones para ver los datos obtenidos en el text view.

Resumen

EN este capitulo ha aprendido

e Los content providers son abstracciones de datos de alto nivel que gestionan el acceso a
un repositorio compartido.

e Los content providers estan destinados principalmente a ser utilizados por aplicaciones
gue no sean las suyas.

e Los content providers (lado del servidor) se les accede a través de los content resolvers
(lado de la aplicacion).

e Un Contrat es una clase publica que expone informacién importante sobre un content
provider.

e Los contratos pueden ser Utiles mas alla de los content providers,

e Un content provider necesita definir un conjunto de content URIs para que las aplicaciones
puedan acceder a los datos a través del content provider.

e El content URI consta de varios componentes: "content://", una content authority Unica
(normalmente un nombre de paquete totalmente cualificado) y la ruta del content.

e Utilizar un content resolver para solicitar datos a un content provider y mostrarlos al
usuario.
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Si la aplicacion no comparte datos con otras aplicaciones, entonces la aplicacion no
requiere de un content provider.

Los content provider deben implementar el método getType() que devuelve el tipo MIME
por cada tipo del content.

Los content providers deben estar "publicados” en el Android manifest utilizando la etiqueta
<provider>

Los content provider deben inspeccionar la URI entrante para determinar las coincidencias
de patrones del URI con el fin de acceder a cualquier dato.

Debe agregar patrones URI de destino a su content provider. La clase UriMatcher es una
clase util para este proposito.

La esencia de un content provider se implementa en el método query().

La firma del método query() en un content resolver (solicitante de datos) debe coincidir con
la firma del método query() en un content provider (fuente de datos).

El método query() devuelve un objeto cursor con un estilo de base de datos
independientemente de si los datos provienen de una relacional o no.
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7.6 Agregar un Content Provider a su Base de Datos

Los content providers en aplicaciones del mundo real son mas complejos que la version basica
gue se construy6 en la practica anterior.

En el mundo real:
e El backend es una base de datos, un Sistema de archivos u otra opcién de persistencia.
e El front-end muestra los datos en una Ul agradable y permite a los usuarios manipularlos.

Raramente construira una aplicacién desde cero. Mas a menudo depurara, refactorizara o
extendera una aplicacidn existente.

En esta practica, usted tomara la aplicaciéon WordListSQL la refactorizara y la extendera para usar
un content provider como una capa entre la base de datos SQL y el RecyclerView.

Esto se puede hacer de dos maneras.

e Refactorizar y extender la aplicacion the WordListSQL. Esto involucra cambiar la
arquitectura de la aplicacion y refactorizar el cédigo.

e Comenzar desde cero y reusar el codigo de WordListSQL y la MinimalistContentProvider.

Esta practica demostrara como refactorizar la aplicacion existente WordListSQL, debido a que se
asemeja mas a lo que encontrara en su trabajo.

Resumen de la aplicacion

La aplicacién completada WordListSQLWithContentProvider tendra las siguientes catacteristicas:
e Un content provider que pueda insertar, eliminar, actualizar y consultar la base de datos.

e Un contrato y permisos configurados que permitan a otras aplicaciones tener acceso a este
content provider.

e Un content resolver que interactle con el content provider to insertar, eliminar, actualizar
y consultar datos.

e Una interfaz de usuario y funcionalidad sin cambios.

La aplicacién lucira igual que la el final de la practica de datos almacenados.
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Resumen de componentes de la aplicacion

El siguiente diagrama muestra una vision general de los componentes de una aplicacion que utiliza
una base de datos SQLiteDatabase con un content provider. La Unica diferencia con la aplicacion
MinimalistContentProvider es que el content provider obtiene los datos de una base de datos a

través de un open helper.
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El siguiente diagrama muestra la arquitectura de la aplicaciéon WorldListSQLInteractive con un
content provider afiadido; ésta es la aplicacion WordListSQLWithContentProvider que construira
en esta practica.

Adapter RecyclerView

ViewHolder

ContentResoIver

C N
. U Contract
SQLiteOpenHelper T D J/

ContentProvider

SQLite Database

\\_
Resumen de cambios

Este es un resumen de los cambios que realizara a WordListInteractive para agregar un content
provider.

¢ Nuevas Clases: Contract, ContentProvider, ContentResolver
e Clases que cambian: WordListOpenHelper, MainActivity, WordListAdapter
e Clases que no deberian cambiar: Wordltem, MyButtonOnClickListener, ViewHolder

Tarea 1. Descargar y ejecutar el codigo base

Esta practica se basa en las aplicaciones WordListSQLInteractive y MinimalistContentProvider que
cred anteriormente. Extendera una copia de WordListSQLInteractive. Puede empezar desde su
propio cédigo o descargar las aplicaciones.

e WordListSOLInteractive

e MinimalistContentProvider

e Haga una copia de la WordListSQLInteractive y carguela en el Android Studio.

e Cambie el nombre del paguete a wordlistsqglwithcontentprovider.

Tarea 2. Afdadir un clase Contract a la WordListSQLInteractive

Comenzara creando una clase Contract que define unas constantes publicas database, constantes
URI y los tipos MIME. Estas constantes seran usadas en otras clases

382


https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=523926
https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=523926
https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=524325
https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=524325

Adapter

ViewHolder

RecyclerView

| "Word 1"

ContentResolver

/ N
p \
FASUIN o =Y
R
U Contract
SQLiteOpenHelper T < RO -
[ N
‘\__ \‘
— L — ContentProvider
S0 "Word 1" =
SQLite Database

2.1 Aiadir una clase Contract

1. Estudie la siguiente documentacion Define a Schema and Contract documentation.

2. Agregue una nueva clase public y final al proyecto y llamela Contract.

Esta clase Contract contiene toda la informacion que otra aplicacién necesita para usar el
content provider de la suya. Puede nombrar la clase como desee, pero habitualmente es

llamada "Contract".

public final class Contract {}

3. Para prevenir que la clase Contract sea instanciada, afiada un constructor vacio private.

Este es un patron estandar para clase que son usadas para mantener meta informacion y

constantes para una aplicacion.

private Contract() {}

2.2 Mueva las constantes database dentro de Contract

Mueva las constantes de la base de datos que otra aplicacion necesitaria conocer fuera de la
WordListOpenHelper dentro de la contract y hagalas public.

1. Mueva DATABASE_NAME y hacerla public.

public static final String DATABASE_NAME = "wordlist";
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Crear una clase interna abstracta estatica para cada tabla con los nombres de las columnas. Esta
clase interna implementa comunmente la interface BaseColumns . Al implementar la interface
BaseColumns, la clase puede heredar un campo clave primario llamado _ID que algunas clases
de Android, como los adaptadores de cursor, esperan que exista. Estas clases internas no son
requeridas, pero pueden ayudar a que su base de datos funcione bien con el framework Android.

2. Cree una clase interna WordList que implemente a BaseColumns.

public static abstract class WordList implements BaseColumns {

}

3. Mueva el nombre de tabla WORD LIST TABLE, asi como los nombres de
columna KEY_ID y KEY_WORD desde WordListOpenHelper a la clase WordList en Contract y
hégalas public.

4. Retorne a la WorldListOpenHelper y espere que Android Studio importe las constantes
desde la Contract; o importelas manualmente, si no lo tiene configurado para auto-imports.

Use File > Settings > Editor > General > Auto Import en Windows/Linux o Android
Studio > Preferences >Editor >General > Auto Import en Mac para configurar los
imports automaticos.

2.3 Definir las Constantes URI

1. Declare el esquema URI para el content provider.

Usando la Contract en MinimalistContentProvider como un ejemplo, declare AUTHORITY,
CONTENT_PATH. Aidada CONTENT_PATH_URI para que devuelva todos los elementos
y ROW_COUNT _URI la cual retorna el numero de entradas. En la AUTHORITY, use el
nombre de su aplicacion.

public static final int ALL_ITEMS = -2;
public static final String COUNT = "count";

public static final String AUTHORITY =
"com.android.example.wordlistsqlwithcontentprovider.provider";

public static final String CONTENT_PATH = "words";

public static final Uri CONTENT_URI =

Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/" + CONTENT_PATH);
public static final Uri ROW_COUNT_URI =

Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/" + CONTENT_PATH + "/" +
COUNT);

2.4 Declarar los tipos MIME

Los tipos MIME describen el tipo y formato de los datos. Los tipos MIME son usados para procesar
los datos apropiadamente. Tipos MIME comunes incluyen a text/html para paginas web y
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application/json. Lea mas acerca de MIME types for content providers en la documentacion
Android.

1. Declare los tipos MIME types para una respuesta de uno y multiples registros:

static final String SINGLE_RECORD_MIME_TYPE =
"vnd.android.cursor.item/vnd.com.example.provider.words";

static final String MULTIPLE_RECORDS_MIME_TYPE =
"vnd.android.cursor.item/vnd.com.example.provider.words";

2. Ejecute la aplicacion. Debe correr y lucir exactamente igual como antes de cambiarla.

Tarea 3. Crear un Content Provider

Adapter RecyclerView

ViewHolder _J" Word 1

SQLiteOpenHelper

< *Word 1"

SQLite Database

En esta tarea creard un content provider, implementarq su método query y lo conectard con
WordListAdapter y WordListOpenHelper. En lugar de consultar al Helper de WordListOpen, el
WordListAdapter usara un content resolver para consultar al content provider, que a su vez
consultara al WordListOpenHelper que consultard la base de datos.

(hiiiﬂlﬁnaﬂdlrizzig; SQLiteOpenHelper SQLite Database

3.1 Crear una clase WordListContentProvider

1. Cree una nueva clase que extienda a ContentProvider y llamela WordListContentProvider.

2. En Android Studio, haga clic en el bombillo rojo, seleccione "Implement methods", y haga
clic en OK para implementar los métodos listados.
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3. Specifique un TAG para log.
4. Declare un UriMatcher.

Este content provider usa un UriMatcher, una clase de utilidad que mapea los URIs a
nameros, de manera que pueda hacer switch en ellos.

private static UriMatcher sUriMatcher = new UriMatcher(UriMatcher.NO_MATCH);

5. Declare una variable miembro WordListOpenHelper, mDB.

private WordListOpenHelper mDB;
6. Declare los cédigos para el URI matcher como constantes.

Esto coloca los cddigos en un solo lugar y hace que sean faciles de cambiar. Utilice
decenas, de modo que insertar cédigos adicionales sea sencillo.

private static final int URI_ALL_ITEMS_CODE = 10;
private static final int URI_ONE_ITEM_CODE = 20;
private static final int URI_COUNT_CODE = 30;

7. Cambie el método onCreate() para
o initialice mDB con un WordListOpenHelper,
o llame el método initializeUriMatching() que creara a continuacion,
o Yy retorne true.
o @Override
public boolean onCreate() {
mDB = new WordListOpenHelper(getContext());
initializeUriMatching();
return true;
}

8. Cree un método private void llamado initializeUriMatching().

9. EninitializeUriMatching(), afiada las URIs al matcher para obtener todos los elementos, un
elemento, y la cuenta.

Refierase al Contract y use el método initializeUriMatching() en la aplicacién
MinimalistContentProver como una plantilla.

Solucién:
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private void initializeUriMatching(){
sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH,
URI_ALL_ITEMS_CODE);
sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH + "/#",
URI_ONE_ITEM CODE);
sUriMatcher.addURI(Contract.AUTHORITY, Contract.CONTENT_PATH + "/" +
Contract.COUNT, URI_COUNT_CODE );

3.2 Implementar WordListContentProvider.query()

Use el MiniContentProvider como una plantilla para implementar el método query().
1. Modifique el WordListContentProvider.query().
2. Use una sentencia Switch para los cddigos devueltos por el sUriMatcher.

3. Para URI_ALL_ITEMS_CODE, URI_ONE_ITEM_CODE, URI_COUNT_CODE, llame al
correspondiente en WordListOpenHelper (mDB).

Observe como la asignacion de los resultados de mDB.query() a un cursor genera un error, porgue
WordListOpenHelper.query() devuelve un Wordltem.

Observe cémo la asignacion de los resultados de mDB.count() a un cursor genera un error, porque
WordListOpenHelper.count() devuelve un long.

Mas continuacion repara esos errores.

Solucién:

@Nullable

@0verride

public Cursor query(Uri uri, String[] projection, String selection,
String[] selectionArgs, String sortOrder) {

Cursor cursor = null;

switch (sUriMatcher.match(uri)) {
case URI_ALL_ITEMS_CODE:
cursor = mDB.query(ALL_ITEMS);
break;

case URI_ONE_ITEM_CODE:
cursor = mDB.query(parseInt(uri.getLastPathSegment()));
break;

case URI_COUNT_CODE:
cursor = mDB.count();
break;

case UriMatcher.NO_MATCH:
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// You should do some error handling here.
Log.d(TAG, "NO MATCH FOR THIS URI IN SCHEME: " + uri);

break;
default:
// You should do some error handling here.
Log.d(TAG, "INVALID URI - URI NOT RECOGNIZED: " + uri);
}
return cursor;

3.3 Reparar WordListOpenHelper.query() para que devuelva un Cursor y administre el
retornar todos los elementos

Adapter RecyclerView
ViewHolder ,// “Word 1
| ContentResolver N
C
R
Contract
N St - = o U
SQLiteOpenHelper D 7
\ \
=== ’_____ ContentProvider
T "Word 1" =
SQLite Database

Dado que el content provider trabaja con cursores, puede simplificar el método
WordListOpenHelper.query() para que devuelva un cursor.

1. Anfada el cddigo con un query para devolver todos los elemetos de la base de datos para
manejar el cursor = mDB.query(ALL_ITEMS) desde la sentencia switch anterior.

2. Simplifigue WordListOpenHelper.query() para que devuelva un cursor.
Esto repara el error en WordListContentProvider.query().

Sin embargo, esto hace fallar a WordListAdapter.OnBindViewHolder(), el cual espera un
Wordltem desde WordListOpenHelper.
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Para resolver esto, WordListAdapter.onBindViewHolder() necesita usar un content resolver en
lugar de llamar a la base de datos directamente, lo que hara después de arreglar
WordListContentProvider.count().

Nota: Este tipo de errores en cascada y correcciones es tipico para trabajar con aplicaciones de
la vida real. Si una aplicacion con la que estas trabajando esta bien disefiada, puedes corregir los
errores uno por uno.

Solucién:

/**
* Queries the database for an entry at a given position.
*
* @param position The Nth row in the table.
* @return a WordItem with the requested database entry.
*/
public Cursor query(int position) {
String query;
if (position != ALL_ITEMS) {
position++; // Because database starts counting at 1.
query = "SELECT " + KEY_ID + "," + KEY_WORD + " FROM "
+ WORD_LIST TABLE
+" WHERE " + KEY_ID + "=" + position + ";";
} else {
query = "SELECT * FROM " + WORD_LIST_TABLE
+ " ORDER BY " + KEY_WORD + " ASC ";

}

Cursor cursor = null;

try {
if (mReadableDB == null) {

mReadableDB = this.getReadableDatabase();
}

cursor = mReadableDB.rawQuery(query, null);
} catch (Exception e) {

Log.d(TAG, "QUERY EXCEPTION! " + e);
} finally {

return cursor;

}

3.4 Reparar WordListOpenHelper.count() para que retorne un Cursor

Dado que el content provider o trabaja con cursores, también debe cambiar el método
WordListOpenHelper.count() para que devuelva un cursor.

Utilice un MatrixCursor, que es un cursor de filas y columnas variables.
1. Cree un MatrixCursor usando Contract. CONTENT_PATH.

2. Dentro de un bloque try, obtenga la cuenta y agrégela como una fila al cursor.
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3. Devuelva el cursor.

Solucién:

public Cursor count(){

MatrixCursor cursor = new MatrixCursor(new String[] {Contract.CONTENT_PATH});
try {

if (mReadableDB

mReadableDB

= null) {
getReadableDatabase();

int count = (int) DatabaseUtils.queryNumEntries(mReadableDB,
WORD_LIST TABLE);
cursor.addRow(new Object[]{count});
} catch (Exception e) {
Log.d(TAG, "EXCEPTION " + e);

}

return cursor;

Esto repara los errores en WordListContentProvider.count(), pero hace fallar al
WordListAdapter.getitemCount(), el cual espera un long desde WordListOpenHelper.

En WordListAdapter.onBindViewHolder(), en vez de llamar directamente a la base de datos,
debera usar content resolvers, lo cual hara a continuacion.

3.5 Reparar WordListAdapter.onBindViewHolder() para usar un content resolver

A continuacion, reparara WordListAdapter.onBindViewHolder() para usar un content resolver en
vez de llamar directamente a WordListOpenHelper.

Adapter RecyclorView
ViewHolder 31 “Word 1
S|
A
Ve N
“LE—
5 |, Contract
SQLileOpenHelper N | —
= S
‘ ContentProvider
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En WordListAdapter, borre la variable mDB variable, debido a que no va a referenciar mas
la base de datos. Esto mostrara errores en el Android Studio lo cual lo guiara para los
siguientes cambios.

En el constructor, elimine la asignacion a mDB.
Refactor > Change la firma del constructor y remueva el parametro db.

Afada variables de instancias para los parametros del query debido a que los usara mas
de una vez.

El content resolver toma un parametro query, el cual debe construir. EI query es
similarmente estructurado a una consulta SQL, pero en vez de una seleccion, usa un URI.
Los parametros query som muy similares a los queries SQL.

private String queryUri = Contract.CONTENT_URI.toString(); // base uri
private static final String[] projection = new String[]
{Contract.CONTENT_PATH}; //table

private String selectionClause = null;

private String selectionArgs[] = null;

private String sortOrder = "ASC";

En onBindViewholder(), elimine las dos primeras lineas de codigo.

Defina una variable String vacia y llamela word.
Defina una variable entera llamada id y asignele -1.

Cree un content resolver con los parametros query especificados y almacene los
resultados en un Cursor llamado cursor. (Vea la MainActivity de la aplicacion
MinimalistContentProvider para un ejemplo.)

String word = "";
int id = -1;

Cursor cursor = mContext.getContentResolver().query(Uri.parse(
queryUri), null, null, null, sortOrder);

En vez de s6lo obtener un Wordltem enviado, WordListAdapter.onBindViewHolder() tiene
que hacer el trabajo extra de extraer la palabra desde el cursor devuelto por el content
resolver.

o Si el cursor devuelto contiene datos, extraiga la palabra y configure el texto del
view holder.

o Extraiga el id, debido a que lo necesitard para los listeners de clic.
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o Cierre el cursor. Recuerde que no cerro el cursor en WordListOpenHelper.query(),
debido a que lo retorné.

o Maneje el caso en que no haya datos en el cursor.

o Implemente cualquier recurso de string referenciado.

if (cursor != null) {
if (cursor.moveToPosition(position)) {
int indexWord =
cursor.getColumnIndex(Contract.WordList.KEY_WORD);
word = cursor.getString(indexWord);
holder.wordItemView.setText(word);
int indexId = cursor.getColumnIndex(Contract.WordList.KEY_ID);
id = cursor.getInt(indexId);
} else {
holder.wordItemView.setText(R.string.error_no_word);
}

cursor.close();

} else {
Log.e (TAG, "onBindViewHolder: Cursor is null.");
}

10. Repare los parametros de los listeners de clic de los dos botones:
o current.getld() = id
o current.getWord() = word

El listener de clic actualizado para el boton DELETE luce asi:

@Override
public void onClick(View v) {

selectionArgs = new String[]{Integer.toString(id)};

int deleted = mContext.getContentResolver().delete(

Contract.CONTENT_URI, Contract.CONTENT_PATH,selectionArgs);
if (deleted > 0) {
// Need both calls
notifyItemRemoved(h.getAdapterPosition());
notifyItemRangeChanged(
h.getAdapterPosition(), getItemCount());
} else {
Log.d (TAG, mContext.getString(R.string.not_deleted) + deleted);
}
}
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11. Reemplace la llamada a mDB.delete(id) en el callback del boton DELETE button con una
[lamada al content resolver call para eliminar.

selectionArgs = new String[]{Integer.toString(id)};
int deleted = mContext.getContentResolver().delete(
Contract.CONTENT_URI, Contract.CONTENT_PATH, selectionArgs);

3.6 Cambie WordListAdapter.getltemCount() para que use un content resolver

En lugar de solicitar la cuenta desde la base de datos, getltemCount() tiene que conectarse al
content resolver y solicitar la cuenta. En el Contract, se defini6 un URI para obtener esta cuenta:

public static final String COUNT = "count";
public static final Uri ROW_COUNT_URI =
Uri.parse("content://" + AUTHORITY + "/" + CONTENT_PATH + "/" + COUNT

Cambie WordListAdaptergetltemCount() para:
e Usar un query content resolver para obtener el element count
e Usela ROW_COUNT_URI en su query
e Lacount es un tipo entero y es el primer elementodel Cursor devuelto
e Extraiga count desde el cursor y devuelvalo
e De otra manera devuelva -1
e Cierre el cursor
Use el cédigo que recién escribio para onBindViewHolder como una guia.

Solucién:

@Override
public int getItemCount() {

Cursor cursor = mContext.getContentResolver().query(
Contract.ROW_COUNT_URI, new String[] {"count(*) AS count"},
selectionClause, selectionArgs, sortOrder);

try {
cursor.moveToFirst();
int count = cursor.getInt(0);
cursor.close();
return count;

} catch (Exception e){
Log.d(TAG, "EXCEPTION getItemCount: " + e);
return -1;
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3.7 Anadir el content provider al Android Manifest
1. Ejecute la aplicacion.
2. Examine el logcat para las causas (muy comunes) de error.
3. Afada el content provider al Android Manifest dentro de la etiqueta <application>.
<provider
android:name=".WordListContentProvider"
android:authorities="com.android.example.wordlistsqlwithcontentprovider.prov

ider">
</provider>

4. Ejecute la aplicacion.

Su aplicacién deberia funcionar y ser completamente funcional. Si no es asi, compare su codigo
con el codigo de la solucion suministrado y utilice el debugger (depurador) y el loggin para
encontrar el problema.

3.8 ¢ Qué sigue?

e Ya haimplementado un content provider y su método query query().

e Ha seguido los errorespara actaulizar los métodos en las clases WordListOpenHelper y
WordListAdapter paratrabajar con el content provider.

e Cuando ejecuta la aplicacion, para consultas, la llamada al método va a través del content
provider.

e Para operaciones de insertar, eliminar y actualizar, la aplicaiéon ain sigue llamando al
WordListOpenHelper.

Con la infraestructura que ha construido, implementar los métodos remanentes sera un trabajo
mucho menor.

Tarea 4. Implementar los métodos del Content Provider

4.1 getType()

El método getType() es llamado por otras aplicaciones que quieren usar este content provider,
para descubrir qué tipo de datos devuelve la aplicacion.

Utilice una instruccidon switch para devolver los tipos MIME apropiados.
e Lostipos MIME estan listados en el contract.

e SINGLE_RECORD_MIME_TYPE es parar URI_ALL_ITEMS_CODE
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e MULTIPLE_RECORDS_MIME_TYPE es para URI_ONE_ITEM_CODE

Solucién:

@Nullable
@0verride
public String getType(Uri uri) {
switch (sUriMatcher.match(uri)) {
case URI_ALL_ITEMS_CODE:
return MULTIPLE_RECORDS_MIME_TYPE;
case URI_ONE_ITEM_CODE:
return SINGLE_RECORD_MIME_TYPE;
default:
return null;

4.2 Llamar el content provider para insertar insertar y actualizar palabras en MainActivity

Para arreglar las operaciones de insercion en MainActivity().onActivityResult necesita llamar al
content provider en lugar de a la base de datos para insertar y actualizar palabras.

1. En MainActivity, elimine las declaraciones de mDB y su instanciacion.
En OnActivityResult()
Insertar:

1. Silalongitud de la palabra es diferente de cero, cree una variable ContentValues llamada
"values"y aflada la palabra introducida por el usuario usando la cadena "word" como clave.

2. Reemplazar mDB.insert(word); con una peticion de insercién al content resolver
Actualizar:

1. Reemplace mDB.update(id, word); con una peticién de actualizacion al content resolver.
Trozo de Solucion:
// Update the database
if (word.length() != @) {

ContentValues values = new ContentValues();

values.put(Contract.WordList.KEY_WORD, word);

int id = data.getIntExtra(WordListAdapter.EXTRA_ID, -99);

if (id == WORD_ADD) {

getContentResolver().insert(Contract.CONTENT_URI, values);

} else if (id >=0) {
String[] selectionArgs = {Integer.toString(id)};
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getContentResolver().update(Contract.CONTENT_URI, values,
Contract.WordList.KEY_ID, selectionArgs

)
}
// Update the UI

mAdapter.notifyDataSetChanged();

4.3 Implementar insert() en el content provider

El método insert() en el content provider es muy sencillo. Haga lo siguiente
1. Llame al método insert() del OpenHelper insert(),
2. convierta el id long devuelto en un content URI del elemento insertado,
3. ydevuelva ese URI.
Android Studio reporta un error para el parametro values, el cual reparara en siguientes pasos.
Solucién:
public Uri insert(Uri uri, ContentValues values) {

long id = mDB.insert(values);
return Uri.parse(CONTENT_URI + "/" + id);

4.4 Reparar el insert() en WordListOpenHelper

Android Studio reporta un error para el parametro values.

1. Abra el WordListOpenHelper. El método insert() esta escrito para que tome un parametro
String.

2. Cambie el parametro para que sea de tipo ContentValues.
3. Elimine la declaracion y asignacién de values en el cuerpo del método.

4.5 Implementar update() en el content provider

Repare el método update de la misma manera que hizo para el método insert.

1. En el WordListContentProvider, implemente update(), lo cual es una linea de cédigo que
pasa el id y la word como argumentos.

return mDB.update(parselnt(selectionArgs[0]),
values.getAsString(Contract.WordList.KEY_WORD));
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2. No necesita hacer ningun cambio para actualizar en el WordListOpenHelper.

4.6 Implementar delete() en el content provider

En WordListContentProvider, implemente el método delete() llamando al método delete() en
WordListOpenHelper con el id de la palabra a borrar.

return mDB.delete(parselnt(selectionArgs[0]));

4.7 Ejecute la app

Listo. Esto es todo. Ejecute la aplicacion y asegurese que trabaja.

Y si la aplicacién sigue sin funcionar, deberia corregir cualquier problema. Necesitara el codigo de
trabajo en una practica posterior. En esa leccion escribird una aplicacion que utiliza este content
provider para cargar los datos de la lista de palabras en su interfaz de usuario.

Resumen

En produccion, la mayoria de los desarrolladores de aplicaciones suelen refactorizar las
aplicaciones para dar cabida a un content provider.

Durante la refactorizacion, los desarrolladores suelen experimentar cambios en cascada y
errores.

Necesita separar la Ul de la base de datos utilizando un content provider y un content
resolver.

La Ul no debe cambiar durante la refactorizacion de una base de datos incrustada a una
fuente de datos externa.

La clase Contract define las constantes comunes para todos los componentes de la
aplicacion reformada.

La clase Contract localiza todas las constantes comunes para facilitar el mantenimiento.
Al refactorizar, es muy util tener diagramas de las clases de acceso a la base de datos.

Se debe prestar especial atencién al disefio de las URI de acceso a la base de datos que
otras aplicaciones necesitan para acceder a los datos.

Todos los accesos a su base de datos deben ser cambiados para usar un Content Resolver
en lugar de acceder directamente a una clase helper (por ejemplo: WordListOpenHelper).

Si los datos subyacentes han cambiado, es importante indicar a la Ul que se actualice
utilizando notifyDataSetChanged().
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7.7 Compartiendo Contenido con Otras Aplicaciones

Para proteger los datos de aplicaciones y usuarios, las aplicaciones no pueden compartir datos
con otras aplicaciones directamente. Sin embargo, las aplicaciones pueden poner los datos a
disposicion de otras aplicaciones utilizando un content provider. Las aplicaciones cliente pueden
utilizar un content resolver para acceder a los datos a través de la interfaz publica del content
provider.

El siguiente diagrama muestra coOmo un mayorista de sombreros puede utilizar a un content
provider para compartir informacion sobre su inventario con aplicaciones que venden sombreros.

App that manages hat App that sells red hats
inventory Content Resolver
Content Resolver "Get red hats"

Hat Store Content

App that sells fancy hats
Provider

Content Resolver
'Get fancy hats"

g

Hat inventory data

En esta practica modificara la WordListSQLWithContentProvider para permitir que otras
aplicaciones accedan a los datos de su content provider. Luego creara una segunda aplicacion,
WordListClient, que no tiene datos propios, sino que obtiene datos del content provider de
WordListSQLWithContentProvider.

Resumen de la Aplicacion

Se usaran dos aplicaciones en esta practica.

e La aplicacion existente WordListSQLWithContentProvider que construyd en la practica
anterior.

e Una aplicacion nueva llamada WordListClient que consultara el content provider de
WordListSQLWithContentProvider. La Ul para esta aplicacion sera igual a la de
WordListInteractive.
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WordListSQLInteractive

Android Performance

LinkedList

DELETE

DELETE

SOLiteOpenHelper

DELETE

SQLiteDatabase

Android Studio

Tarea 1. Hacer que el content provider esté disponible para otras aplicaciones

De forma predeterminada, las aplicaciones no pueden tener acceso a los datos de otra
saplicaciones.

Para que el content provider esté disponible para otras aplicaciones, debe especificar los permisos
en el AndroidManifest de la aplicacion. Esto es cierto para cualquier aplicacion que tenga un
content provider. Cada content provider necesita los permisos especificados en su
AndroidManifest.

Los permisos no son cubiertos en detalle en estas practicas. Si desea puede ampliar la informacién
en Implementing Content Provider Permissions.

1.1. Modificar la WordListWithContentProvider para permitir acceso a otras aplicaciones

1. Abrala WordListSQLWithContentProvider en el Android Studio.

2. Abra el archivo AndroidManifest.xml.

3. Afada una sentencia export dentro de <provider>.

android:exported="true"
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4.

En el nivel superior, dentro de la etiqueta <manifest> afiada un permiso apar el content
provider.

Es una buena practica usar el nombre Unico del paquete para mantener el permiso Unico.

<permission
android:name="com.android.example.wordlistsqlwithcontentprovider.PERMISSION"

/>

Ejecute la aplicacion para asegurarse que no tiene errores, y dejela instalada en el
dispositivo.

Para que otra aplicacion pueda acceder al content provider de
WordListWithContentProvider, la aplicacién con el content provider tiene que estar
instalada en el dispositivo. No es necesario que esté funcionando.

Ahora tiene un content provider en su dispositivo al que otra aplicacion puede acceder. A
continuacioén, va a crear una nueva aplicacion, WordListClient, que obtiene palabras del content
provider y las muestra.

1.2. Crear la aplicacion WordListClient

En lugar de crear una aplicacion cliente desde cero, creara WordListClient a partir de una copia
de WordListSQLWithContentProvider. Conservara la interfaz de usuario y el adapter para mostrar

los datos. Eliminara el content provider y la base de datos y, en su lugar, obtendra datos del content
provider de WordListSQLWithContentProvider.

1.

Cree una copia de la carpeta WordListSQLWithContentProvider y renombrela como
WordListClient.

Abra la aplicacion copiada en la carpeta WordListClient en el Android Studio.

Renombre el paquete (Refactor > Rename) como wordlistclient.

Abra el archivo build.gradle(Module:app) y cambie el id de la aplicacién por wordlistclient.
En strings.xml, cambie el nombre de la aplicacion a WordListClient.

En el Android Manifest de WordListClient, remueva la declaracion <provider> ya que no
abra un proveedor en WordListClient.

En el nivel superior, dentro de la etigueta <manifest>tag, Agregue un permiso <uses-
permission> para usar el content provider de WordListSQLWithContentProvider.

<uses-permission android:name =
"com.android.example.wordlistsqlwithcontentprovider.PERMISSION"/>

Elimine la clase WordListContentProvider, debido a que la aplicaciéon acedera al content
provider de WordListSQLWithContentProvider.
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9. Elimine la clase WordListOpenHelper, debido a que la aplicacion no necesita una base de
datos o un open helper propios.

10. Observe la MainActivity y el WordListAdapter. Note que el cédigo para inserter, eliminar y
actualizarpalabras permanence sin cambios Illamando al content provider de
WordListSQLWithContentProvider usando los URIs especificados en la clase Contract.

11. Ejecute WordListClient.

o A pesar de no tener datos propios, WordListClient muestra los datos, que son los
datos que obtiene del content provider de la  aplicacion
WordListSQLWithContentProvider.

12. Inserte una cuanta palabras en WordListClient.
13. Inicie Start WordListSQLWithContentProvider.

o Note que la palabra que usted inserté con WordListClient, se muestra también en
WordListSQLWithContentProvider, porque comparten una fuente de datos.

o Borre la palabra en WordListSQLWithContentProvider y observe que la palabra
también se borra de la pantalla de WordListClient. (Es posible que tenga que
desplazarse para que aparezca el cambio).

14. A medida que interactia con la otra aplicacion, los cambios realizados por una aplicacién
se reflejan en la otra.

En el ejemplo de la tienda de sombreros, el propietario del almacén puede actualizar el inventario
de sombreros con nuevos sombreros rojos o de fantasia, y las aplicaciones de tienda podran
mostrar inmediatamente estos nuevos sombreros a sus clientes. Y si la tienda de sombreros rojos
vende todos los sombreros rojos de fantasia, la tienda de sombreros de fantasia sabra que el
inventario de sombreros rojos de fantasia esta agotado.

Resumen

e LA aplicacidon puede permitir a otras aplicaciones interactuar con su content provider y
obtener o editar datos.

e Se puede crear una aplicacion cliente que en lugar de proporcionar sus propios datos, los
obtiene del content provider de otra aplicacion.

e Se puede separar la gestion de los datos de la visualizacién de los datos. Es decir, puede
tener una aplicacion que administre el content provider y muchas aplicaciones cliente que
utilicen los datos proporcionados por ese content provider.
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7.8 Cargar y Mostrar Datos Obtenidos de un Content Provider

En esta practica aprendera a cargar los datos proporcionados por el content provider de otra
aplicacién en segundo plano y mostrarlos al usuario, cuando esté listo.

Pedirle a un ContentProvider los datos que desea mostrar puede tomar tiempo. Si solicita datos al
content provider de una Activity (y los ejecuta en el hilo de la Ul), es posible que la aplicacion se
bloguee lo suficiente como para causar un retraso visible para el usuario, e incluso que el sistema
emita un mensaje "Application Not Responding" (Aplicacion sin respuesta). Por lo tanto, debe
cargar los datos en un hilo separado, en el background, y visualizar los resultados una vez
finalizada la carga.

Para ejecutar una consulta en un hilo separado, se utiliza un loader (cargador) que se ejecuta
asincronicamente en background y se vuelve a conectar a la Activity cuando termine.
Especificamente, CursorLoader ejecuta una consulta en el background y la vuelve a ejecutar
automaticamente cuando los datos asociados con la consulta cambian.

Usted ha utilizado un AsyncTaskLoader en una practica anterior. CursorLoader extiende
AsyncTaskLoader para trabajar con content providers.

A un nivel alto, se necesitan las siguientes piezas para utilizar un loader para visualizar datos de
un content provider:

e Una Activity o fragment.

e Unainstancia del LoaderManager en la Activity.

e Un CursorLoader para cargar los datos respaldados por el ContentProvider.

e Unaimplementacion de LoaderManager.LoaderCallbacks, una interfaz callback abstracta
para que el cliente interactle con el LoaderManager.

e Unaforma de mostrar los datos del loader, cominmente usando un adapter. Por ejemplo,
se pueden mostrar los datos en un RecyclerView.

El siguiente diagram muestra la arquitectura completa de una aplicacién con un loader.

e El loader realiza la consulta de los elementos en segundo plano. Si los datos cambian,
automaticamente obtiene un nuevo conjunto de datos para el loader.

e Las operaciones de insercion, eliminacién y actualizacion no utilizan el loader. Sin
embargo, después de que los datos cambian debido a una operacion de insercion,
eliminacion o actualizacién, el loaderr obtiene los datos actualizados y notifica al adapter.
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Content Resolver

Activity

Insert
delete
update

Content Provider

Resumen de la Aplicacion

Data

Usando WordListClient de la practica anterior como fuente para parte del cédigo, creara una nueva

aplicacion, WordListLoader la cual carga y muestra datos del

content provider

de

WordListSQLWithContentProvider. La siguiente captura de pantalla muestra como la aplicacion

terminada mostrara las palabras.
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IMPORTANTE:

- Debe instalar una aplicacion WordListWithContentProvider que content provider para que haya
un content provider disponible para WordListLoader.

- Utilize la aplicacion WordListClient que construy6 en la practica anterior como referencia y para
reutilizar el codigo.

Tarea 1. Crear la aplicacion base para el WordListLoader

En esta tarea creara un proyecto y partes de la aplicacion que no son especificas a los loaders.
Necesita la aplicacion WordListClient cargada en Android Studio, para poder copiar codigo de ella.

1.1 Crear un proyecto a con las clases Contract y WordListltem y archivos layout

1. Inicie el Android Studio y cargue la aplicacion terminada WordListClient de la practica
anterior.

2. Cree un nuevo proyecto con la plantilla Empty Activity y llamelo WordListLoader.

3. Agregue los permisos para el content provider de WordListSQLWithContentProvider's al
Android Manifest.

404



https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=524719
https://m7.ucab.edu.ve/courses/10335/files/folder/Aplicaciones%20de%20Arranque?preview=524785

<uses-permission android:name =
"com.android.example.wordlistsqlwithcontentprovider.PERMISSION"/>

4. Cree una nueva clase Javay llamela Contract.

5. Copie la clase Contract de WordListClient en la nueva clase Contract de WordListLoader.
Asegurese de no copiar el nombre del paquete.

6. En el WordListLoader, cree una nueva clase Java y lldmela WordListltem.

7. Copie la clase Wordltem del WordListClient en la nueva clase Wordltem del
WordListLoader.

8. Copie el layout del recycler view de la actity main.xml del WordListClient al
WordListLoader. Remueva el boton de accion flotante (FAB).

9. Cree un Nuevo layout para WordListltem, wordlist_item.xml.

10. Usando wordlist_item.xml del WordListClient como referencia, cree un LinearLayout con
un unico TextView.

o Elid del TextView debe ser android:id="@+id/word".

o Resuelva los strings, dimensions y estilos que esté reusando. Note que puede
hacer copy/paste de archivos entre los proyectos. Sobrescriba el archivo XML
existente en WordListLoader.

o Cambie el app_name a WordListLoader en strings.xml.
11. En este punto, no deberia ver errores en el Android Studio.

1.2 Agregur un RecyclerView a la MainActivity

Para mostrar los datos, agregue un RecyclerView a la MainActivity. Puede hacerlo por usted
mismo o reutilizar el cédigo de WordListClient.

1. Anfada el RecyclerView y el Coordinator Layout de la support library al archivo build.gradle.

compile 'com.android.support:recyclerview-v7:24.1.1"
compile 'com.android.support:design:24.1.1"'

2. Importe las versions de la support library del RecyclerView y el LinearLayoutManager en

la MainActivity.

import android.support.v7.widget.LinearLayoutManager;
import android.support.v7.widget.RecyclerView;

3. Cree un TAG para la MainActivity.

4. Cree una variable private mRecyclerView para el RecyclerView.
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5. Cree una variable private mWordListAdapter para el adapter. Este permanecera rojo, hasta
que cree la clase adapter.

6. En el onCreate() de la MainActivity, cree un RecyclerView, cree un WordListAdapter,
configure el adapter en el Recyclerview, y y adjunte un LinearLayoutManger. Vea el
WordListClient para una muestra del codigo.

// Create recycler view.

mRecyclerView = (RecyclerView) findViewById(R.id.recyclerview);
// Create an adapter and supply the data to be displayed.
mAdapter = new WordListAdapter(this);

// Connect the adapter with the recycler view.
mRecyclerView.setAdapter(mAdapter);

// Give the recycler view a default layout manager.
mRecyclerView.setLayoutManager(new LinearLayoutManager(this));

7. Si hace build de la aplicacién ahora, solamente WordListAdapter debe estar en rojo. La
aplicacién todavia no se puede ejecutar.

1.3 Cree el WordListAdapter

Utilice el WorldListAdapter de WordListClient y los codigo de abajo como referencia para crear
este adapter. Si necesita un refrescamiento, vuelva a visitar el capitulo del RecyclerView de este
Curso.

1. Cree una nueva clase Java WordListAdapter que extienda a Recyclerview.Adapter.
public class WordListAdapter
extends RecyclerView.Adapter<WordListAdapter.WordViewHolder> {}

Usando el WordListAdapter como referencia, afiada lo siguiente:

2. Agregue una clase interna WordViewHolder con un TextView, llamado wordltemView e
inflela desde el text view con el id "word".

class WordViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder {
public final TextView wordItemView;
public WordViewHolder(View itemView) {
super(itemView);
wordItemView = (TextView) itemView.findViewById(word);

}

3. Afada un TAG para mensajes log.

private static final String TAG = WordListAdapter.class.getSimpleName();

4. Anada variables miembro para el Layoutinflator y el context.
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private final LayoutInflater mInflater;
private Context mContext;

Implemente el constructor del WordListAdapter.

public WordListAdapter(Context context) {
mInflater = LayoutInflater.from(context);
this.mContext = context;

}

Implemente (o copie) el método onCreateViewHolder para inflar una vista wordlist_item.

@Override
public WordViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
View mItemView = mInflater.inflate(R.layout.wordlist_item, parent,
false);
return new WordViewHolder(mItemView);

}

Presione Alt-Enter en el enbazado de la clase adapter y "choose implement methods" para
crear las plantillas de los métodos getlitemCount() y onBindViewHolder().

En este punto, ya no deben haber lineas o palabras en rojo en el cédigo.

Ejecute la aplicaciéon y debe mostrar una activida en blanco tal como se muestra en la
siguiente figura, debido a que aun no ha cargado ningln dato. Se agregaran datos en la
siguiente tarea.

WordListClient

407



Tarea 2. MainActivity: Agregar un LoaderManager y LoaderCallbacks

Cuando se utiliza un loader para cargar los datos, se utiliza un loader manager para ocuparse de
los detalles de la ejecucién del loader.

El LoaderManager es una clase de conveniencia que administra todos los loaders. S6lo necesita
un loader manager por actividad. Por ejemplo, el loader manager se encarga de registrar un
observador con el content provider, que recibe las callbacks cuando cambian los datos en el
content provider.

2.1 Agregar el Loader Manager
1. Abra MainActivity.java

2. Extienda la firma de la clase para implementar LoaderManager.LoaderCallbacks. Importe
la support library version.

public class MainActivity extends AppCompatActivity implements
LoaderManager.LoaderCallbacks<Cursor>

3. Implemente las plantilas de los métodos onCreatelLoader(), onLoadFinished(),
y onLoaderReset().

4. En el onCreate(), cree un LoaderManager desde la support library y registre a loader con
él.

o El primer argumento es una etiqueta numérica; debido a que solo necesita un
loader, no importa que ndmero seleccione.

o No esta pasando ningunos datos, de manera que el Segundo argumento es null.

o Y enlazara el loader a la actual MainActivity (this).

getSupportLoaderManager().initLoader(0®, null, this);

2.2 Implementar el onCreatelLoader()
El LoaderManager llama al método onCreatelLoader() paracrear el loader, si no existe aln.
Cree un cargador proporcionandole un contexto y la URI desde la que va a cargar los datos (en

este caso, el content provider de WordListSQLWithContentProvider, la URI especificada en el
contrato).

1. EnonCreatelLoader(), cree una queryUriy una proyeccion. Utilice la misma URI que utiliza
el content resolver para consultar al content provider. Puede encontrarlo en el Contraty es
usado en WordListClient.

2. Cree y devuelva un nuevo CursorLoader a partir de estos argumentos. Importe el
CursorLoader desde la support library.
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@Override
public Loader<Cursor> onCreatelLoader(int id, Bundle args) {

String queryUri = Contract.CONTENT_URI.toString();

String[] projection = new String[] {Contract.CONTENT_PATH};

return new CursorLoader(this, Uri.parse(queryUri), projection, null,
null, null);

}

2.3 Implementar el onLoadFinished()

Cuando la carga ha finalizado, se necesita enviar los datos al adapter.

1. Llamar a setData() en onLoadFinished(). El cédigo se volvera rojo, y usted lo implementara
en la siguiente tarea. El argumento setData() es el cursor con "data" devuelto por el loader
cuando termina de cargar.

@Override
public void onLoadFinished(Loader<Cursor> loader, Cursor data) {
mAdapter.setData(data);

}

2.4 Implementar el onLoaderReset()

Al resetear el loader, permita que el adapter conozca que los datos no estan disponibles pasando
null a setData().

@Override
public void onLoaderReset(Loader<Cursor> loader) {
mAdapter.setData(null);

}

Tarea 3. WordListAdapter: Implementar setData(), getltemCount(), vy
onBindViewHolder()

Como tareas finales, necesita implementar el método setData() mencionado anteriormente, e
implementar onBindViewHolder() para trabajar con el loader y mostrar los datos. Asi es como
sucede esto:

e Cuando el loader termina de cargar datos nuevos o modificados en el background, se
ejecuta el método onLoadFinished() que implementé en MainActivity.

e onLoadFinished() llama WordListAdapter.setData(), que actualiza la variable mCursor en
el adapterr con los ultimos datos del loader y notifica al adapter que los datos han
cambiado.

e El adaptador actualiza la interfaz de usuario con los nuevos datos, vinculando las vistas a
los datos en onBindViewHolder().
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3.1. Implementar el setData()

Necesita una forma de configurar y almacenar la dltima version cargada de los datos con el
adapter. Para esta aplicacion, el loader devuelve los datos como un cursor, por lo que necesita
crear una variable miembro mCursor de tipo Cursor que siempre contendra el Ultimo conjunto de
datos.

El método setData() es llamado por el loader cuando termina de cargar o es reseteado, y necesita
actualizar mCursor.

1. Cree una variable miembro private de tipo Cursor. LIdmala "mCursor" e inicializela en null.

2. Implemente el método public setData(). Este toma un argumento Cursor y no devuelve
nada.

3. En el cuerpo, asigne a mCursor el valor del argumento pasado en Cursor y llame al
notifyDataSetChanged(), para que el adapter actualice la pantalla.

public void setData(Cursor cursor) {
mCursor = cursor;
notifyDataSetChanged();

3.2. Implementar el getltemCount()

En vez de 0, getltemCount() necesita devolver el nimero de elementos en mCursor. Si mCursor
is null, devuelva -1.

@0verride
public int getItemCount() {
if (mCursor != null) {
return mCursor.getCount();
} else {
return -1;

}

3.3 Implementar el onBindViewHolder()

En WordListClient, el método onBindViewHolder() utiliza un content resolver para obtener datos
del content provider de WordListSQLWithContentProvider. En esta aplicacion, onBindViewHolder()
utiliza los datos proporcionados por el loader y almacenados en mCursor.

En onBindViewHolder, maneje las siguientes situaciones.

1. SimCursor es null, no haga nada, pero muestre un mensaje en el log. En una aplicacion
real, también necesitaria notificar al usuario de una manera significativa.
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2. Si mCursor no es null pero no contiene ninguna palabra, ponga el texto de TextView en
ERROR: NO WORD. De nuevo, en una aplicacion real, usted manejaria esto dependiendo
del tipo de aplicacién que tenga.

3. De lo contrario, obtenga el indice de la columna para la columna "word" (no puede asumir
gue la columna esta en una ubicacion fija en la fila del cursor), y usando el indice, recupere
la palabra. Ajuste el texto del text view a la palabra.

@Override
public void onBindViewHolder (WordViewHolder holder, int position) {

String word = "";

if (mCursor != null) {

if (mCursor.moveToPosition(position)) {

int indexWord =
mCursor.getColumnIndex(Contract.WordList.KEY_WORD);

word = mCursor.getString(indexWord);
holder.wordItemView.setText(word);

} else {
holder.wordItemView.setText(R.string.error_no_word);

}

} else {
Log.e (TAG, "onBindViewHolder: Cursor is null.");
}

3.4 Ejecute y pruebe la aplicacion

La aplicacion WordListLoader deberia funcionar exactamente igual que la aplicacion
WordListClient para mostrar una lista de palabras. Para probar su aplicacién, haga lo siguiente.

1. Asegurese de que WordListSQLWithContentProvder esté instalado en el dispositivo, para
que su aplicacion tenga un proveedor de contenido desde el que cargar. De lo contrario,
su aplicacién mostrara una vista de texto en blanco.

2. Ejecute WordListLoader. Deberia ver la misma lista de palabras que en
WordListSQLWithContentProvider.

Resumen

e En este capitulo, aprendio a utilizar un loader para cargar datos de un content provider que
no forma parte de su aplicacion.
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Apéndices:

Copiar y renombrar un proyecto

Para algunos ejercicios, debera hacer una copia de un proyecto antes de hacer nuevos cambios.
También puede copiar un proyecto para usar parte de su cdodigo en un nuevo proyecto. En
cualquier caso, puede copiar el proyecto existente (ExistingProject), y luego renombrar y
refactorizar los componentes del nuevo proyecto (NewProject) para usar el nombre del nuevo
proyecto.

1. Copiar el proyecto

1. En el sistema de archivos de su computadora (no en Android Studio), haga una copia del
directorio ExistingProject.
2. Cambie el nombre del directorio copiado a NewProject.

2. Renombrar y refactorizar los componentes del proyecto

El antiguo nombre del proyecto, ExistingProject, aun aparece en todos los paquetes y archivos
en la nueva copia de su proyecto. Cambie el archivo y las referencias del paquete en su aplicacion
al nuevo nombre, de la siguiente manera:

Abra el Android Studio

Clic en Open an existing Android Studio project.

Navegue hasta el directorio NewProject, seleccidénelo y haga clic en OK.

Seleccione Build > Clean Project to eliminar los archivos auto generados.

Haga clic en 1: pestafia Project y seleccione Android del menu drop-down menu para

ver los archivos en la vista Project.

Expanda app > java.

Clic derecho en com.example.android.existingproject y seleccione Refactor > Rename.

Esto abrira el dialogo Rename.

8. Cambie el existingproject a newproject.

9. Marque Search in comments and strings y Search for text occurrences y haga clic en
Refactor.

10. El panel Find Refactoring Preview apraecera, mostrando el cédigo a ser refectaorizar.

11. Haga click en Do Refactor.

12. Expanda res > values y haga doble-clic en el archivo strings.xml.

13. Cambie el string name="app_name" al New Project.

akrwbnhpE

No

3. Actualizar los archivos build.gradle y AndroidManifest.xml

Cada aplicacion que es creada debe tener una ID de aplicacién Unica, tal como se define en el
archivo build.gradle de la aplicacién. Aunque los pasos anteriores deberian haber cambiado el
archivo build.gradle, debe ser verificado para asegurarse, y también sincronizar el proyecto con el
archivo gradle:

1. Expanda Gradle Scripts y haga doble-clic en build.gradle (Module: app).
2. Bajo defaultConfig, verifiqgue que el valor de la clave applicationID ha sido cambiada a
"com.example.android.newproject". Sl eso no ha pasado, cambielo manualmente.
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3. Haga clic en Sync Now en la esquina superior derecha de la ventana del Android Studio.

Ayuda: Puede también seleccionar Tools > Android > Sync Project con el archive Dradle
para sincronizar sus archivos gradle.

Ademads, algunas aplicaciones incluyen el nombre de la aplicacion en forma legible (como "New
Proyect " en lugar de newproyect) como una etiqueta en el archivo AndroidManifest.xml.

1. Expanda app > manifests y haga doble clic en AndroidManifest.xml.
2. Busque la siguiente declaracion y, si es necesario, cambie la etiqueta del recurso de string
para el nuevo nombre de la aplicacion:

android:label="@string/app_name"
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