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PREFACIO

Desde los inicios de las computadoras se ha tenido la necesidad de interactuar
con estos dispositivos tecnoldgicos, con el paso de los afos se logra una mayor
comunicacion, al grado que actualmente se pueden utilizar gestos, voz, movimientos
y casi cualquier accién que nuestra imaginacidon nos permita pensar, todo esto con el
fin de lograr una respuesta o ejecutar una accién en los dispositivos que conocemos
como computadoras.

Una de las revoluciones tecnoldgicas mas importantes en los ultimos anos es la de
los dispositivos maviles, ya que han logrado comunicar a una persona con otra en el
ya
que solo basta con el acceso a una linea telefdénica, plan de datos o cualquier otro

|II

otro lado del mundo en un instante, esto produce una sensacion de “tiempo rea

medio compatible con esta tecnologia hoy en dia.

En la actualidad el sistema operativo mas usado dentro de los dispositivos moviles
es sin duda Android. Este sistema operativo acapara segin la mayoria de las
estadisticas el 85%-90% de la cuota del mercado. é{Te imaginas tener acceso a esos
usuarios?

Android es un sistema operativo moévil que utiliza por detras a un viejo conocido
de la industria del software, el lenguaje de programacién Java, aunque Android
cuenta con sus propias clases, librerias, framework y otras herramientas. Algo
recomendable para comenzar en el mundo del desarrollo mévil es informarse y
estudiar Java, ya que este lenguaje cuenta con algunas reglas propias en
comparacion con otros lenguajes de programacion.

El ultimo gran avance en el mundo del desarrollo de aplicaciones Android es la
herramienta “Android Studio”. Fue desarrollada por la misma compaiiia que esta
detrds de Android, Google.

Una forma de apoyar y volver mas agil el desarrollo de aplicaciones es utilizar
Android Studio, esta herramienta vino a ser un punto de apoyo bastante sdlido
durante el desarrollo de aplicaciones, ya que cubrid algunas de las carencias que se
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tenian con las herramientas de programacion y, ademas, cambid ciertas reglas del
desarrollo en Android.
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INTRODUCCION

Android es un sistema operativo, no es lenguaje de programacién, esto nos
debe hacer conscientes de que desarrollar una aplicacién mévil no solo involucra los
conceptos que nos encontramos habitualmente en la programacién como: variables,
funciones, ciclos, condiciones. El desarrollo mdvil implica que conozcamos como
funciona un sistema operativo, permisos, implementacién de algunos sensores,
manejo de tareas, manejo de memoria y de procesos, entre otros. Podemos decir
qgue la complejidad es mayor si la desarrollamos en un solo lenguaje de
programacion.

El reto del desarrollador hoy en dia es entender el sistema operativo,
interactuar con el usuario, con otras aplicaciones, con servidores y con tecnologia
gue forma parte del mundo mavil.

En el mercado vamos a encontrar muchos sistemas operativos como: iOS,
Firefox OS, BlackBerry, Windows Phone, Ubuntu, entre otros. Android cuenta con la
mayor cuota de mercado, pero también con la mayor cuota de fabricantes, esto
afade complejidad ya que no todo el hardware interactia de la misma forma.
Ademas, el fabricante es el encargado de proporcionar la actualizacién al usuario y
nos encontramos con el problema de la fragmentacién que eleva la complejidad para
el desarrollador de aplicacion.

Los parrafos anteriores tratan de describir la situaciéon actual de un
desarrollador Android, se busca que el lector sea consciente del reto e implicaciones
a las que se va a enfrentar en el mundo del desarrollo, pero como todo esfuerzo
después de haber trabajado, estudiado y practicado, te daras cuenta de lo
interesante y productivo que puede ser desarrollar aplicaciones para el sistema
operativo niumero uno del mercado.
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Acerca de este libro

Este libro esta dirigido a los desarrolladores novatos interesados en dar los
primeros pasos en el mundo del desarrollo moévil Android; por tanto, no son
necesarios los conocimientos en el lenguaje de programacion Java, pero si se tienen
conocimientos basicos de programacioén, y también de Java, podemos decir que va a
ser mucho mas facil asimilar el contenido, y con las horas adecuadas dedicadas a su
lectura y estudio resultard una herramienta de gran ayuda para crear aplicaciones
Android.

Android como ya comenté en el inicio del capitulo, no es un lenguaje de
programacion como Java, Python y otros. Se recomienda tener paciencia vy
perseverancia para lograr el objetivo de desarrollar una aplicacién.

El libro contiene impresiones de pantalla, y con ello se busca que el lector pueda
entender con el apoyo visual lo que se estd buscando con el ejemplo o ejercicio que
se esté realizando.

2 © Alfaomega - RC Libros



?

. QUE ES ANDR

Android es un sistema operativo al Igual que Windows, Linux, etc. Por lo tanto,
tiene el control total del dispositivo que lo contiene, asi que cuando desarrollamos
una aplicacidn, estamos desarrollando para el sistema operativo y podemos tener
control de ciertos elementos que generar una experiencia mas interesante vy
agradable para el usuario si lo hacemos de buena forma, en caso contrario
podriamos estar generando una de las peores experiencias como usuario y afectando
el rendimiento del dispositivo.

Historia de Android

Android en la actualidad pertenece a una de las compaiiias pilares del mundo de
la tecnologia, Google. Se sabe que los creadores fueron una pequefia empresa con el
nombre de Android Inc., que fue creada en el afio 2003 y un par de afos atras Google
la comprd con la intencién de adquirir el proyecto estrella de la compaiia Android,
gue era un sistema operativo para dispositivos moviles.

Google continué con el reto de desarrollar un sistema operativo para
dispositivos maviles, pero no lo hizo solo, para ello fundd “OHA” Handset Alliance) en
el afho 2007 teniendo dentro de sus filas compafiias tecnoldgicas gigantes y con
renombre como: HTC, Texas Instruments, Motorola y obviamente a Google.

Después de esta colaboracion y arduo trabajo se lanza Android en el mes de
septiembre del afio 2008, fecha oficial de su lanzamiento.

Versiones de Android

Los nombres de las versiones de Android siempre estan en orden alfabético, es
decir, que la primera versidn se inicié con la letra “A”, la segunda con la “B” y asi
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sucesivamente; el nombre siempre hace referencia a un postre en el idioma inglés.
Hasta el dia de hoy estas son las versiones disponibles:

e A-Apple Pie. Version 1.0

e B-Banana Bread. Version V 1.1
e C- Cupcake. Version V1.5

e D-Donut. Versiéon V1.6

e E - Eclair. Versién V2.0

e F-Froyo. Versiéon V2.2

e G- Gingerbread. Versiéon V2.3

e H-Honeycomb. Version V3.0

e | -Icecream Sandwich. Versién V4.0
e J-Jelly Bean. Version V4.1

e K- KitKat. Version V4.4

e L-Lollipop. Version V5.0

e M- Marshmallow. Version V6.0
e N - Nougat. Version V7.0

Estructura del sistema operativo

La siguiente imagen nos ayudara a representar las capas del sistema operativo:

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWDORK

| Windaw Content View

Activity Manager Manager Praviders System

Telephony Resource Location MNotificaton

sl il Manager Manager Manager Manager

LiBRARIES | ANDROID RUNTIME

Surface Mamger Media SCLiee Cara Libraries
Framework

_ = . it
OpeniGL | ES FreeType WebKit )

Ma'.:lhl'n-:
|
SGL sk
LiNuXx KERNEL

Display e s Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

Audia e
Keypad Driver WViFi Driver [:.rl',r.dcc,-; M.:::::-:::n:
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CAPITULO 2: ¢ QUE ES ANDROID?

Linux Kernel (Capa ROJA)

El nudcleo de Android es Linux, para ser especifico hablamos del kernel de Linux
version 2.6, aunque se le agregaron partes necesarias para el hardware de los
dispositivos moéviles.

El desarrollador tiene muy poco acceso a esta capa, como desarrolladores
notaremos la casi nula interaccion, el desarrollador no se preocupa por los modelos
de camara, por ejemplo, solamente decimos y damos la orden a la camara y esta
capa nos resuelve la vida. Podemos decir que esta capa contiene los drivers o las
instrucciones para la interaccion con el hardware de los dispositivos.

Libraries (Capa VERDE)

Estas librerias estan en los lenguajes C y C++, en su mayoria los fabricantes de
los dispositivos se hacen cargo de estas capas, cada una de las librerias tiene sus
funciones y las describimos a continuacién:

e Surface Manager: gestiona el acceso a la pantalla.
e Media Framework imagenes, audio y video.

e SQlite.

e  WebKit.
e SGL.

e OpenGL.

e Freetype vectores o imagenes.

Entorno de ejecucién (Capa AMARILLA)

No lo podemos considerar una capa, ya que internamente tiene librerias. Las
librerias estan divididas en dos: las de Java y las de Android.

En esta capa se encuentra una de las partes mas conocidas de Android, la
“Maquina Virtual”, durante mucho tiempo la maquina virtual fue Dalvik, pero en las
ultimas versiones de Android se cambié por ARM. Aunque en la imagen aparece
Dalvik en los dispositivos actualizados debes de encontrar ARM como maquina
virtual, esto para el usuario final pasa inadvertido.

La mdaquina virtual de Java es diferente a la maquina virtual de Android, por lo
tanto los bytecode no son compatibles.

© Alfaomega - RC Libros 5
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Framework de aplicaciones (Capa AZUL)

El desarrollador puede acceder a la mayor parte de esta capa sin problemas,
aqui es donde encontramos la mayoria de las librerias que se usan en el dia a dia del
desarrollador Android; describiremos brevemente cada una de las partes:

e Activity Manager: administra las actividades de nuestra aplicacién y el
ciclo de vida.

e Windows Manager: administra lo que se muestra en la pantalla.

e Content Provider: dependiendo de como le indiguemos algunos
contenidos, puede ser que necesitemos encapsular para enviar o
compartir informacion.

e View: las vistas de elementos que son parte de la interfaz grafica, como
los mapas, cuadros de texto, etc.

e Notification Manager: administra las notificaciones.

e Package Manager: administra los paquetes y nos permite el uso de
archivos en otros paquetes.

e Telephony Manager.

e Resource Manager: gestiona sonidos, imagenes.

e Location Manager: gestiona la posicidn geografica.

e Sensor Manager: gestiona los sensores que tenemos en el dispositivo.

e Multimedia: gestiona lo referente a video, audio e imagenes.

Aplicaciones (Capa AZUL)

La ultima capa de la imagen si vamos en el orden abajo -> arriba tiene como
objetivo interactuar con el usuario ya que cuenta con las aplicaciones nativas del
sistema operativo, por ejemplo, la parte de los contactos también cuenta con la
administracion de los escritorios, accesos directos, widgets, etc.
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Hagamos un breve repaso sobre la historia de las herramientas del desarrollo en
Android.

Durante mucho tiempo no existio una herramienta exclusiva para el desarrollo
Android como lo tiene iOS (sistema operativo del IPhone), se usaban herramientas
gue en base a algunos modulos descargables se adaptaban para Android; algunas de
esas herramientas eran Netbeans y Eclipse. Motorola lanzd en sus inicios una
herramienta también para desarrollar aplicaciones, pero no tuvo demasiada fuerza
en comparacién con las primeras mencionadas.

Netbeans

Netbeans era de las herramientas disponibles la que mas compleja
configuracion presentaba, pero cuenta con una comunidad Java que la prefiere por
encima de Eclipse, asi que la mayoria de los desarrolladores Java con experiencia
optaron por este, aunque con el paso de los anos Eclipse fue pisando terreno hasta
lograr ser la herramienta preferida de los desarrolladores Android.

Eclipse

Eclipse es uno de los IDE mas sofisticados que vamos a encontrar en el mundo
del desarrollo, ademas de su gran tamafio, complementos, configuraciones, cuenta
con una de las comunidades del desarrollo ya que se puede programar en casi
cualquier lenguaje si se configura este IDE de la forma correcta, en los uUltimos 3 afios
esta fue la herramienta preferida por los desarrolladores Android hasta la aparicion
del IDE oficial para Android.
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Android Studio

Este entorno de desarrollo fue presentado en el afio 2013 en el Google I/O y
paso a tomar la batuta como la herramienta, este IDE fue desarrollado por Google,
compafiia propietaria de Android, asi que es el IDE oficial de desarrollo para
aplicaciones Android.

Estda basado en Intelli] por lo que cuenta con diferencias notables en
comparacion con Eclipse, esto no hace ni mas dificil ni mas sencillo el desarrollo de
una aplicacién, en realidad cambian algunas cosas como la compilacidn, uso de
librerias o paquetes externos, pero el cddigo de una aplicacion en su mayoria
funciona de la misma forma sin importar el IDE que se esté utilizando.

¢, Qué se necesitara para desarrollar en Android?

Vamos a responder primero la duda: ¢Qué necesitamos para desarrollar en
Android? Para poder continuar con el libro, debemos saber que necesitamos 3 partes
fundamentales:

e Java- Lenguaje de programacion para programar en Android
e Entorno de desarrollo - Herramienta para desarrollar aplicaciones
e Android — Librerias de Android

Obteniendo Java

Java es el lenguaje de programacion utilizado para desarrollar una aplicacién
Android, asi que lo primero que debemos obtener es Java, para eso vamos a la
pagina de Oracle y buscamos en descargas, te dejo el enlace en el que puedes
encontrar Java, pero esto puede cambiar, asi que lo mas recomendable es ir a un
buscador y teclear “Java Download” o “Java JDK”.

Es importante mencionar que no necesitamos el Java habitual que usa el
navegador u otra herramienta de tu computadora, lo que se necesita es el Java JDK,
esto es porque JDK es el kit de desarrollo y contiene herramientas especificas para la
programacion. El enlace es el siguiente:

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html

8 © Alfaomega - RC Libros



CAPITULO 3: ANDROID STUDIO

Saldra una imagen como la siguiente:

Resumen Descargas Decumentacion Comunidad Tecnologia Formacion

Java SE Downloads

«
= Java 2 NetBeans

Java Platform (JDK) BuG5 / Bub6 NetBeans with JDK 8

[ Java Platform, Standard Edition |

Java SE 8u65 / 8ubb

Java SE 8uB5 Includes important security fixes. Oracle strongly recommends that all Java SE 8
users upgrade to this release. Java SE BuGE is a patch-set update, including all of 8uB5 plus
additional features (described in the release notes).

Learn more »

* [nstallation Instructions JODK
DOWNLOAD ¢

= Release Notes
= Oracle License
= Java SE Products Server JRE
= Third Party Licenses
= Certified System Configurations

« Readme Files
« JDK ReadMe

» JRE ReadMe

JRE
DOWNLOAD

Which Java nackaae do | need?

Podemos ver que tenemos dos opciones, la opcidn de NetBeans y la opcién de
Java, no olvidemos que vamos a utilizar el IDE oficial, por lo tanto, solo necesitamos
Java y el paquete de la izquierda es el que va a funcionar sin ningun problema.

Al seleccionar la opcién de Java vamos a ver una ventana como la siguiente:
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Overview | Downloads | Documentation | Community || Technologies || Training

Java SE Development Kit 8 Downloads
Thank you for downloading this release of the Java™ Platform, Standard Edition Development Kit

(JDK™). The JDK is a development environment for building applications, applets, and components
using the Java programming language.

The JOK includes tools useful for developing and testing programs written in the Java programming
language and running on the Java platform.

See also:

« Java Developer Newsletter: From your Oracle account, select Subscriptions, expand
Technology, and subscribe to Java,

« Java Developer Day hands-on workshops (free) and other events
« Java Magazine

JDK 8ub5 Checksum
JDK Bub6 Checksum

Java SE Development Kit 8u65
You must accept the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE to download this

software,
Thank you for accepting the Oracle Binary Code License Agreement for Java SE; you may
now download this software,

Product / File Description File Size Download
Linux ARM v&/7 Hard Float ABI T7.69MB  jdk-BubS-linux-arm32-vip-hit.tar.gz
Linux ARM vB8 Hard Float ABI 7466 MB  jdk-8ub5-linux-armb4-vip-hiit.tar.gz
Linux x86 154.67 MB  jdk-8uB5-linux-i586.rpm
Linux x86 174.84 MB  jdk-8uB5-linux-1586.tar.gz
Linux xb4 182.69 MB  jdK-BubS-linux-xG64.rpm
Linux x64 172.86 MB  jdk-Bu65-linux-x64.tar.gz
Mac OS X x64 22T14 MB  jdk-8uB5-macosx-x64.dmg
Solaris SPARC 64-bit (SVR4 package) 13971 MB  jdk-BuB5-solaris-sparcv9.tar.Z
Solaris SPARC 64-bit 99.01 MB  jdk-BuG5-solaris-sparcv9.tar.gz
Solaris x64 (SVR4 package) 140.22 MB  jdk-Bub5-solaris-x64d tar.Z
Solaris x64 96.74 MB  jok-Bu65-solaris-x64.tar.gz
Windows x86 181.24 MB  jdk-8uB5-windows-i586.exe
Windows x64 186.57 MB  jdk-BuB5-windows-xB64.exe

Antes de descargar una opcidon debemos aceptar la licencia de uso, por otro
lado, debemos de seleccionar una descarga dependiendo del equipo y del
procesador, por ejemplo, si tu computadora es de 64 bits y tiene Windows, tendrias
gue descargar el ultimo paquete de la lista que aparece en la imagen, asi que con
cuidado ya que no siempre serd lo mismo: depende de tu sistema operativo y de la
version de tu procesador, si es de 32 o 64 bits.

Android Studio

Android Studio es el IDE oficial como ya mencionamos en paginas anteriores,
ahora veamos como obtenerlo.
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Lo primero que vamos a hacer es ir al sitio oficial de desarrollo para Android:

http://developer.android.com

Go gle Androld developer H
Todo |'-"ﬁnﬂ'|ﬁ Noticias Vidaos Aphcaciones Mis » Haramiantas oe bOsqueda
Coasrta f 123,000,000 residtailss (D80 Sefuiion)

Androld Developers

developer androbd comintlias’ = Treducr esta pagina

Dfficial site prowides the SDH, Developer's Guida, Relgreros, and Android Marke! for
the opon sourta projiol. indudas annsuncamants, \wdoos, blog and .

Develop Apps AFI Guides

Gat Sartad wilh Aodroid Studie: Application Furdamerals - Davica
Evanything you oo lo buld ... Cempalitilty - Aop Comporanis
Getting Staned Android 5.0 Marshmallow
Thin firat grous, Gotling Startod, Anared £.0 Marshmalew Gol your
taaches you iha baw sssertsin AppE neRdy for Android 5.0
Android Studio Design

Dewriaad tha official Andrid IDE and Ancemic uses a rew dasign masphor
dvvsiopaT tonls to bufid irsspiined by pacer anid

Mas resulledos de android.com =

Al entrar en el sitio web, seleccionamos la opcion de Desarrollo para llegar a la
parte de las descargas:

I'-I Developers Disefiar  Desarollar  Distribuir

Capacilacion Guigs de Iz AP Refetencia Hermamianas Google Services Sarnples

Get Started with
Android Studio

Everything you need to build incredible app experiences on
phones and tablets, Wear, TV, and Auto.

2 Setup Android Studio
¥ Build your first app
> Leam about Android

3 Sample projects

Ahora tenemos un pequefio menu con opciones en la parte central de la
pantalla, vamos a la primera opcidn “Set up Android Studio” y vemos una ventana
como la siguiente imagen:
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-
W Cevelopers Uisstar  Desaerellor  Cistrouir B Doveicper Contale

Capatiletidy Guias de la AP Refarencea Herramientas Gpoghs Sefvices Semoles

Inalaikeg e 30K

Adding SO Pachages

Balld Lystem

Taaliry Teuls

Bappedt Library

& Ry ainm Recsmants

Datn Winding Likrary » Cribey Trevsrsd o Cip it

* Migrating 1o Andreid 5
o Migrating 1o Andreid Siuks

5 Teke o Burvay

Vemos que en la pantalla nos resalta con un botén que podemos descargar el
IDE Android Studio, por defecto detecta el sistema operativo y te muestra la opcidn
adecuada, esto quiere decir que si tienes Windows te muestra la opcion para este,
eso mismo hace con los otros sistemas operativos para los que existe Android Studio.

Al hacer clic en el botdn veremos una pantalla como la siguiente:

Cisefiar Desarrollar Distnbuir ‘-

s la AP Referencia Herramienlas Goople Services Samples

i - Download

Installing the SDK
Before inatalling Androad Studio of the standalane S0K lools, vou must agres to the following terms and conditions.

Adding 50K Pachages

masaswic  ~ | Terms and Conditions
Warkflow = Thiz iz the Andreid Software Development Kt Licanse Agraement
Toels Help \
1. Introduction
Euild System
1.1 The Android Saftware Devaloprment Kit {telered ta n this License Agreemant as the "SDR" and specifically
Performance Tools v Inehuding the Android system files, packaged APIE, and Google 8P s add-ons) s hoensed 1o you subject to the terms of
this License Agreemeni. This License Agreement forms a legally binding contract between you and Google in relation
Teating Teals ta your use af the 50K
Hupport Library w

1.2 "Android” means the Android software stack for devices, aa made svollable under the Andraid Open Source Project,

i which iz iocated at tne fallowing URL mttp:Veource andmoid.comy, as updated from timae to time
Daw Binding Library

Revisions
B | heve nead and agree with the abave terms and conditions

M

DOWNLOAD AMDROID STUDID FOR MAD
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Lo importante de la imagen anterior es observar que si queremos descargar
Android Studio primero debemos de aceptar los términos y las condiciones para
poder habilitar el botén de la descarga, ya que el botdn de color azul significa que
tenemos el botdn habilitado y funcionando.

Al hacer clic veremos una ventana de descarga como la de cualquier programa,
lo importante es que en el momento de instalar Android Studio ya tengamos Java en
nuestro equipo para que el paso de instalacidén sea sencillo, si lo hacemos de forma
correcta solo tendriamos que dar doble clic al archivo y pulsar “Siguiente” en casi
todas las opciones de instalacion para que se instale solo; se vera como la siguiente
imagen:

evelopers Disefiar ~ Desarrollar  Distribuir

Ician Guias de la ARI Referancia Herramiantas Gonnle Services Samples
o Abriendo android-studio-ide-141.2456560-mac.dmg
Ha elegido abrir:
& android-studio-ide-141.2456560-mac.dmg n d r- i d t:
n Old ¢

el cual es un: Document {350 MB)
de: https://dl.google.com

4 Qué deberia hacer Firefox con este archivo?

ig you need to start deve

Abrir con DisklmageMounter (predeterminada) E idio, go download Andro
) Guardar archivo
Repetir esta decisién de ahora en adelante para este tipo de archivos. be sure you have installe

[Ioid 5.0 and higher. To c

Carcalie VRO . If the JDK is not avail

Performance Tools v To setup ﬁn&ukl Studio on Mac OSX:

1. Launch the .dmg file you just downloaded.
Testing Tools v

Al terminar la instalacién tendremos Android Studio en nuestro equipo ya casi
listo para programar.
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Configurar Android Studio para programar

Demos un repaso rapido a las versiones de Android, algo que debemos observar
es que como desarrollador nos importa mucho mas el numero de la API, ya que ahi
es donde reside la mayoria de las cosas que utilizamos como desarrolladores.

e Android 1.5-API 3

e Android 1.6 - APl 4

e Android API7

e Android 2.2 - API 8

e Android- APl 10 API 10
e Android 3.0- API 11

e Android APl 12 API 12
e Android API 13 API 13
e Android 4.0—-API 14

e Android 4.0.3 -API 15
e Android 4.1.2 - API 16
e Android 4.2.2 - API 17
e Android 4.3 —-API 18

e Android 4.4.2-API 19
e Android 4.4W - API 20
e Android 5.0-API 21
e Android 6.0 —API 23

e Android 7.0 — APl 24

Ahora que ya recordamos las versiones de Android vamos a abrir Android Studio
por primera vez.

Vamos a observar que la ventana principal se divide en 2 partes, izquierda y
derecha como la siguiente imagen:
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Platform and Plugin Updates
The fallowing components are ready to update: Coagle APis Intel xB&

@ We |c0 m e to J Atom System Image, Intel xB& Atom System Image, Google APis Intel

xB6 Atom_B4 System Image, Intel x86 Atom_64 System Image

Recent Projects Quick Start

: 1
ol et o o e [Sh! Start a new Android Studio project

Ejemplo Flash Youtube

Dpen an existing Android Studio project
Ejemplo Vibrar Youtube
Ejernpla Flash

Ejemplo Ringtone 21c.)

Ejemplo Vibrar

EjemploCardViewWithStyle

EjemploCardViewWithStyleEffect
i Sl s Dacs and How-Tos
CpatifyStreamartwo

Android Studio 1.5.1 Build 1412456560, Cneck for updates now,

El lado izquierdo es de proyectos recientes y el lado derecho es sobre la
configuracion, el inicio de proyectos y otras cosas.

El siguiente paso y muy importante es obtener las versiones de Android para las
que queremos programar. No es necesario descargar todas las versiones de Android
existentes, pero muchos desarrolladores acostumbran a hacerlo, aunque el proceso
de descargar ocupara algunos GB, es recomendable hacerlo un dia que se tenga libre
el uso de banda ancha ya que puede llevarte de 4 a 12 horas dependiendo de la
velocidad de Internet.

Para descargar las versiones de Android seguimos las opciones siguientes:

Configuration -> SDK Manager -> Launch Standalone SDK Manager
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Llegaremos a una ventana como la siguiente:

. fAnciroid SOK Manager .
SDK Parrnc:
Pachages
i Namo AR Rav,  Status
Tools
B * 32 Toolo (Preview Channel) 1

* [J Android 6.0 (AP 23)

> [3 Androld 5.1.7 (4F1 22)

* [ Android 5.0.1 (4P 21)

»[ 2 Android 4 4W.2 [API 20)

* (52 Android £.4.2 (AF1 15) i

# 2 Android .2 2 (AF1 17)
¥ 3 Android 4.1.2 (4P 16)
* [ Android 4.0.2 (AP 15)
* 2 Android 4.0 (AP 14)
= [ Android 3.0 (2P1 11)
* 2 Android 2.9.3 (4P1 10)

* [2 Android 2.2 (AP1 8)
-

Extras
E_]I.T-coglo AFig (ARAM Syeiem Imege) by Googla Ind Q (2 inatalled
3 GPU Debuoaing [onls o3 Mol installed
3 Andr GPU Dabugging toods, ravision 1,003 istalled
3 Ande By Android mwinllod
3 Gaog Tocls that support GPU debugging and profiling within an IDE. igtalled
£ Andgy Inetall path: axtrasfandroid/gapid ot instaled
= Size: 15.1 MiB
2 Goog L ’ atalled
P GOULF'\rawd.nu oy di.google com _ Bafled
show: Ej Uptatesiew [ imstiied  Selsct Naw or Lipdoes Ins1ail |3 DaCKages...
Obaclata Dpaoloet All Dolate § packages..

O >

Daone Ioading PROKAges.

Podemos ver en la imagen anterior la APl que tiene cada versién de Android y
ademas qué paquetes ya tenemos descargados, sin descargar o una actualizacion
pendiente.

Como mencioné no es necesario descargar todas, aunque suelen hacerlo mucho
los desarrolladores novatos en Android.

Las versiones que recomiendo descargar en la fecha que se escribe este libro
son las siguientes:

e API10
e APl 14-15
e API21
e API22
e API23
e API24

También el directorio de extras y el de tools.

Seguramente con estas versiones se cubrira sin problemas lo que veamos a lo
largo del libro.
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Emulador

Uno de los beneficios que podemos encontrar al descargar las herramientas
oficiales de desarrollo, es el poder probar nuestra aplicacion en el emulador. El
emulador nos ayuda a no tener que comprar la gran cantidad de dispositivos en los
gueremos probar nuestra aplicacion, sabemos de la gran fragmentacidon en Android,
pero esto no es un obstaculo en el momento de realizar pruebas, por eso contamos
con un emulador de forma nativa en la herramienta Android Studio y no tiene ningun
costo para el desarrollador.

Lo complejo del emulador es que debemos de tener una maquina preparada
para su ejecucion, no debemos de olvidar que un emulador significa que vamos a
emular con software el hardware, asi que esto es una alta demanda de recursos para
nuestros equipos de desarrollo. Por recomendacion Android Studio te recomienda
tener 4 GB de RAM, yo te diria que eso depende, pero te doy unas recomendaciones:

e En Windows que no sea versién 10 te recomendaria tener 6-8 GB.

e Sitienes Windows 10, puedes darte el lujo de tener menos de esa
cantidad y verds un funcionamiento similar.

e Enelcaso de Mac puedes tener 4 GB y si comparas el tiempo de
arranque del emulador, notaras que es mas rapido en comparacion con
Windows.

e En Mac el problema es al instalar la ultima versién del sistema operativo
actual. El Capitan hace que el funcionamiento de Android Studio y el
emulador en algunos casos se vuelvan mas lentos.

Las recomendaciones anteriores en los puntos son en relacién con mi
experiencia propia y ademas recordemos que los sistemas operativos sufren
actualizaciones, también Android Studio las tiene, asi que en cualquier momento se
pueden mejorar o arreglar los problemas que se tienen en la actualidad, como se
menciond en otros temas del libro la recomendacidon principal es: tener siempre
actualizado Android Studio para lograr el funcionamiento Odptimo de esta
herramienta.

Ahora veamos cual es el botdn para abrir el emulador en Android Studio.
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e sy < o et Loghewt | veiboss 3| [ ) e | Shaw oy saincias saoieanen ¢ |

1.3

Podemos ver que los iconos tienen el logo de Android, el androide verde
llamado “Andy” y un dispositivo con forma de teléfono y color morado, ese es el
icono que abre el administrador de los emuladores en Android Studio.

Al hacer clic veremos una ventana como en la siguiente imagen:

Your Virtual Devices

Brprais S

Ty Baew Banciuten
[0 oewan 4 AR 24 TEH R 130 ahd B Andrad 43 ww W PR
ii [F] wecansanzy THR X AT B Anred 50 WG, 163 B
‘! [E] wemsnniie ELLERTIE B wndel R4 A R B
[E vecasamer L0823 3970 wenaa) o angred vl I ks
[0 s famist A0 % 10 e 1 Anraan ] B
[0 wesmsamaz Sl = 68 hdpl 2 Ardred 801 o BCh B oA
[ sbie 830 = 1204 raedpl B Ceope Al T B
[ vome teade a2 8 B ham 4 A g aw oA s
— T
=2
Eabomley  FCoditimsa
O Bt i b B Cibars e I Y |

A la ventana se le conoce como AVD. El AVD significa “Android Virtual Device
Manager” o en espafiol, Administrador de dispositivos virtuales.
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Esta ventana es la que nos permite administrar los dispositivos que ya tenemos
preconfigurados, si es la primera vez que abres Android Studio no vas a encontrar
dispositivos configurados y se va a ver totalmente blanco.

Configurar un emulador

Vamos a hacer clic en el botén “Create Virtual Device” que sefialamos en la
imagen.

Anidreid Virtenl Dindes Manages

£, . Your Virtual Devices

Android Srudin

Tres hare Ferrutan AR T CRU AR fore om Duk Axiruny
O wemss s TRE X 1280 e it Angroa 4.9 arm LR » o
] sesizaamd THE 1200 e n Androsd 5.0.1 g4 Lce b 2=
D WEmA 4 AN G 2 fBA x | 2RO el " Angirot! 3.0.1 ELLY B0 MA |
il L FH 1089 3 1020: mendin i Androsd 5.1.1 =4 Lce oS-
O weasramiax BOG % 1280 i 4 Andros 8.0 arm L85 s b
OO sesssamaz A00 = BOO. hdpi ] Androd §.1.1 B ten B>
3 wnac B0 x 1280 mapi 1 Googe WP Ll | GB B
0 viwma Eeiidor A0 = BOO. Wl 14 Androad 4.0 e 103 M8 LB
- Craa 0 Do (8

Al hacer clic, vemos la siguiente ventana:

(- - Virtual osion LCondguratan

4 Select Hardware

L
H Chnose a device dafinition

Calrgury Mare Fae R ey Cmrisany
.. T i i gt

Tabies Nezus One Lr AB0=A00 hdm

e Ans
1] wear Mesus 6 57 14402560 SE0upi 'u::m by
| ™ Mrnus f 50" Ta40= 560 Sfideini T
1 Memus 5X ¥ 1080=1920 43 0cpi
|
! Mexus 4 4.7 FEdEx 1280 mhibii
! Cal ey Mewus 465" FROw 1280 st
| Aradiiid Wiar SOuaie LES REO=IAD hd
Android Wiear Round dit.. 165" A00=400 260dpi
Andmid Wear Bound (Edited). 1,85 320%320 2800p)
Arad i Wnar Reutsd 165" 320=320 e
547 FaIGA 54" ARDwHS A st
51" WNGA (R ABORBO0 mdpi
Mewr Harchwars Prolile impan Hirdwars Srofiles [~ ] Clone Device... |
Cancel Firewiuus ! [T Fiami b !
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Podemos ver un menu principal que nos permite crear 4 tipos de dispositivos:

e Teléfono

e Tablet
e Reloj
o TV

Android Studio te va a permitir crear un emulador para cualquiera de los
dispositivos mencionados anteriormente, pero también te da por defecto algunas
configuraciones, por ejemplo:

Si seleccionas un teléfono te muestra la familia Nexus como preconfigurados:
Nexus S, Nexus One, Nexus 6p, Nexus 6, Nexus 5x, Nexus 5, Nexus 4.

También te coloca algunas preconfiguraciones por tamafio de pantalla y/o por
densidad, en nuestro caso vamos a crear de ejemplo un Nexus 5.

® @ Virtual Davien Configuration

"\ Choose a device definition

?* Select Hardware

Nexus 5
Mama = Size Hepolution Danzity IZ‘
Nexus § 407 480xB0D hcipi
Tablet Nexus One 37 480xE00 heipi e
Size:  mermal
| wear Naxus 6P 5,77 1440x2560 $60dpi o B
| ags  Jrane
T Nexus b 596" 14402560 560dpi
| Mexus 5% L1 o LOE0x 15920 420dpi
- -
! Nexus 4 4,7 TEEx12B0 whdpi
' Calaxy Nexus 4,657 72021280 xhdpi
l Android Wear Square 165" 280x280 hdipi
Android Wear Round (Edit... 1,657 400400 3e0dpi
Android Wear Round (Edited) 165" 320x320 280dni
Android Wear Round 1,65 330320 hdpi
547 PANVCA 547 480xE54 mdpi
5 17 WNIGA 51" 480xB00 medl
| Maw Hardware Profile | Import Hardware Profiles. | @) | Clone Device...
i_'CI.rl.l.:Ll Previous h-_m—.-i Finish
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Vamos a seleccionar Nexus 5 y damos clic en el botdn Siguiente.

Al hacer clic vemos una ventana en donde tenemos que seleccionar la versién
de Android que le vamos a colocar al dispositivo que estamos creando, en nuestro
caso seleccionamos la version 5.0 como la siguiente imagen y damos clic en
Siguiente:

& (] Virtual Devies Configuration

) System Image

Selm:l & system image

Release Name APilevel = A Target

Loflipop 22 armeabi-v7?a  Android 5.1 (with Google APis) Lollipop
i Lollipep 22 =86 Android 3.1 (with Congle APis)
! Lellipop 22 =BG _B4 Android 5.1 (with Coogle AR} p
| e ii & it g =
| Lolipop =B6_B4 Android 5.1 3 -3 Android

____ =
! Google Inc,

Lollipop armeabi-v7a  Android 5.0
l Lollipop 21 w6 Android 5.0 System Image
|  Lollipop 21 xfli_fid Android 5.0 xB6

Kitkat 139 armeabi-v7a  Android 4.4
l Kitkat 14 armeabi-v7a  Android 4.4
I Jelly Bean i7 armeahi=v7a  Android 4.2

lelly Bean 17 armeabi-v7a  Android 4.2

lcaCreamSandwich 14 armeabi-vw7a  Android 4.0

IcaCreamSandwich 14 armeabi-w7a  Android 4.0

Honeycomhb 11 armeahi Android 3.0

Heneycomb 1T armeabi Android 3.0

GCingerbread 10 armaabi Android 2.3.3

Gingerbread 10 xB6 Android 2.3.3 Questions on AP! level?

See the API level distribution chan

| Show downloadable system images L]

Canu!l | | Previous | |oouNexte Finlsh

Ahora vamos a configurar las siguientes opciones:

AVD Name: aqui colocamos el nombre con el que vamos a identificar al dispositivo
gue estamos creando, se recomienda colocar el nimero de la APl y el modelo del
teléfono para identificar de forma rapida la configuracion.

Scale: en esta opcién podemos cambiar la escala para ver el dispositivo.

Orientation: por defecto en Android tenemos 2 orientaciones: Portrait (Vertical) y
Landscape (Horizontal). Podemos seleccionar en este punto la orientacidn con la que
gueremos iniciar el dispositivo, aunque la podemos cambiar sin ningun problema.
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Snapshot. El emulador va mas rapido, cuando cierras el emulador la siguiente
ocasion se ejecutara mas rapido porque tiene el Ultimo estado antes de cerrar.

Host GPU. El emulador utilizara el GPU del PC, sirve para que el emulador sea mucho
mas fluido ya que el procesamiento de graficos lo realiza el PC.

Ahora le damos clic en el botdn Finalizar para acabar con la configuracion.

Virtual Device Canfiguration

" Android Virtual Device (AVD)

M Verify Configuration

AVD Name

m Mexus 5

f.’l Lollipop

Starfup size
and

arientation

Emufated
Performance

Device Frama

[Nexus § AP 21

4,95" 1080x1920 xxhdpi

Android 5.0 =86

Scale: Auto
=

Orientation: l L

Portrait Landscape

(o Use Host CPU

| Stare a snapshot for faster startup

[ Enable Device Frame

| Show Advanced Settings

Start-Up Size
_ Change....
Enables you to test your application on a screen
that uses a resalution or density not supported by
Change... the built-in AVD device frames, you can create an

AVD that wses a custom resolution by selecting
one of the scale values.

Ca_-;u:ei | Previous | Nest @E

Con eso ya terminamos finalmente de configurar nuestro dispositivo.

Para arrancar el emulador abrimos el AVD manager y seleccionamos el botdn
Play que tiene la configuracidon que deseamos del lado derecho.

22
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"\ Your Virtual Devices

Anidraid Studia

Tvoe hame l:!.m,(l;n :iH Tanger CPUJAB  %ee pnilist Actiong
[T] werusqnms 7EE ® L280: xhdal W Andred 4.0 am  I2lMe P
[T nenissnpt21 758 # 1260 vhdal 3 ndred 501 B 168 b
[ tewssanznz 7HE % 1280 hda) Anciroid Erutator A E30MB S
[C]  hexus s ari21 1080 = 1870 vehdp WBE B30 M3 B
[E] wemssamz 108G ¥ w.!' Starting AVD... f
| 1i Background | |

[ wews7apiaaT 800 » 1260 i Pvg ;-
[C] nesussanzz 430 » 500 R
[ wow 8O0 x 1260 mdg 1 Gaoge AP xBE 18 bsr
[T]  vwes Enutsdor 480 x 800 bopl 4 Andmoid 4.0 am103M3 b

f

]

1

]

§

+ Create Yirta Device... )

Después de esperar un par de segundos o minutos dependiendo de la potencia
de tu computadora vamos a ver el emulador funcionando.

sirafaag vasemy T

Bpray i

e i R KL L o Him=p®wE L ¥& FLER 7
& FrissnsInamD. | L5 W b e L B 5554 Mewed 5 AP_ED
WipaEct = e e | :
1w IS Programacioniesn (- s s 1l ober e »
| ¥ D.pgadie -
T wea 11)
r-’:psu!ﬂ 4§
P s
¥ Cisn o
t & 7 androsdTecr
v [ mmin =
® CHassen e
v Dljava
¥ Slapp.csedujan.neiesnegna E rn
¥ O Armvifiei
& Cumy a B
e et Flnidie
b CeATns 4
& [ Adapsers
B [ Clawes =
[iad (@]
w Thirkl
¥ Elanm (]
b Dldranasy
b Eldrivabe-hopi
b Eldravasie-ridp
el TR TR

T e AV Bt LM 1)
Jtserss josey androld-sois/ tonl sfamn lgfoF =netde Lay AD
Fax is onabled
£ Fax ras_cize debbigome
—. RAX s woricing ans seulator rFust e TREE virD Bofe.
=] cenzels &% port B354, ADB oh parr B85S
b

Rilin 21000 & § Andeold Meror
| Unpeganered WS rooe deteczed: Tha cineciory fUserfase is asder GR,

B Tareunal Uy Beenilog  [F| Gradia Caancle

GE pfa A CwieE e oraR .
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Finalmente tenemos un emulador para probar nuestras aplicaciones.

La version actual con la que contamos es la version Android Studio 2.2.
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Crear una aplicacioén

Lo primero que tendremos que hacer es abrir Android Studio:

® Welcoma to Android Studio
CFproyecto

~[AndroidStudioProjects /CFproyecto

Ejemplo Android Wear

fAndroidStudio...emploAndroidWear

CF Ejemplo WebServices =

-[AndroidStudiaP...emploWebServices

- AndraidStudioP. . lerViewWebservice

Ejemplo ReccheMewWEbsewi:e AndrOid StUd iO

=Tl L.L

Ejemplo RecyclerView
~[AndroidStudioP...ploRecyclerView2

Ejemplo enviar correos ¥ Start a new Android Studio project

= AndroidStudioP...ploenviarcorreos

[*1 Open an existing Android Studio project
Ejemplo Magnetometro
Macnetarmetin ¥ Check out project from Version Control ~

~[AndroidStudio... mploMagnetometro

Ejemplo Acelerometro ¥ Import project (Eclipse ADT, Gradle, etc.)
[ AndroidStudioP...ploAcelerometro?

; : s ¥ Import an Android code sample
Ejemplo Webservice Recyclerview

~ | AndroidStudioP...rviceRecyclerview

SoylLorena
~[AndroidStudioProjects /SoyLorena ## Configure - Get Help -

Vamos a seleccionar la primera opcién “Start a new Android Studio project”,
ahora veremos una ventana como la siguiente.
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Croate Naw Projett

) New Project

=% Android Studio

Configure your new project

Application name: | Hela mundo
Company Dormain €O me_cflu_]_m.Iila_ru.an_drqid.st__ndid
Package name: studioandroid libro josedlgian c om holamundo Edis

Inglude C++ Suppart

Project locatian: fUsar fjose [ AndroidStudioProjects fHolamundo 2

Describamos las opciones:
Application Name

Colocaremos el nombre de la aplicacidn, ten cuidado al seleccionar un nombre

ya que es el que aparecera en la playstore en caso de publicarla, como es un “Hola
Mundo” pondremos eso como nombre.

Company Domain
Colocaremos el dominio de la compafia, normalmente inicia con “com” en este

caso lo llamaremos: com.josedlujan.libro.android.studio

El nombre no debe llevar espacios y debemos de tratar que sea unico, este
company domain sera parte de la url de nuestra aplicacion en la tienda, por eso,
debemos tratar de que sea Unico. Todo debe ir en minusculas.
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Package Name

El nombre del pagquete también debe ser Unico. Podemos dejar el valor que se
coloca por defecto que es lo mas recomendable, pero si por alguna extraia razon se
tiene que cambiar tenemos la opcidn que dice que lo podemos editar.

Project Location

Este apartado nos permite colocar la ubicacion fisica de los directorios vy
archivos que tendra la aplicacion, normalmente se deja lo que se coloca por defecto,
asi que te daria esa recomendacion, pero en algun caso extraordinario sin problemas
puedes modificar la ubicacién solamente asegurate de recordar la ubicacién del
proyecto.

Finalmente damos clic en Next y vemos la siguiente ventana:

| =N ] Créate New Project

7“( Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet
Minimum 50K | AP 22: Andraid 5.1 (Lallipog) a

Lower AP [evels target more devices, but have fewer features available,

By targeting AP 22 and later, your app will run on apgraximately 24,1% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose
Wear

Minimum SDK AR 21: Android 5.0 Lellipag)

v

Minimum 50K AP Zl:Andm_irc_i_ 5.0 I'.i_.nll:'papl
Android Auto

Class

Minimum SDK | Class Development Kit Preview (API 19)

Cancel Previous m
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Tenemos las siguientes opciones:
Phone and Tables, Minimun SDK

En el caso de que nuestra aplicacion vaya a ser para un teléfono o una tablet
tenemos que marcar esta opcidon, ademas de marcarla debemos de seleccionar
dentro de las opciones de Minimum SDK. Tendremos que seleccionar la version
minima de Android que va a soportar nuestra aplicacién, en otras palabras, estamos
diciendo cudl es la ultima version de Android que va a poder ejecutar nuestra
aplicacion, lo ideal es dejar que Android te diga qué versién es. Eso se hace dando clic
a la opcion de debajo que dice “Help me choose”, normalmente ahi vemos que las
versiones convenientes son las que abarquen casi el 90% del mercado, esto cambia
de manera rapida, asi que siempre apdyate en la ayuda de Android Studio para tomar
esta decision.

Wear

En este apartado sucede lo mismo que en el primero, pero es para el caso de
guerer hacer una aplicacion con Android Wear.

TV

Este apartado es igual que todos los demads, lo Unico es que debemos de
seleccionar la opcidn que veamos mejor preparada para Android Studio.

Glass

En el caso de querer desarrollar una aplicacion para Google Glass, la
herramienta que se tendrd que usar es Android Studio y desde aqui tendrias que
seleccionar la versién minima del SDK que va a ser compatible con tu proyecto.

Ya que se selecciond el tipo de aplicacion y numero de la versidon con la que se
va a trabajar damos clic en el boton “Next”.

Ahora se abre una ventana como la siguiente:
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@ a Crmats Haw Proect

H Add an Activity to Mobile

Add Ho Activity

Easic Agilvity Errigty Acthvity Fullscreen Activity Google AdMol Ads Activity
I -
I.
Ceegle Maps Astivity Login Activity Master/Detall Flow Mawigatien Drawer Astvity Seralling Ackivity
Le

G| | Proviwn | (D

Lo que observamos es que ahora podemos seleccionar la primera ventana de
nuestra aplicacion, podemos decir que en Android las ventanas no existen, el nombre
gue se utiliza para describir un elemento como el que vemos en pantalla es el de
“Actividad” o Activity en inglés.

En nuestro caso vamos a utilizar la opcién “Empty Activity” en este caso nos va a
crear una actividad vacia, es decir, que vendra con la cantidad minima de cdodigo

posible.

Al seleccionarla hacemos clic en Next y veremos la siguiente ventana:

Creates & new mply activity i}

Activity Mame: | ManActivity
Cererate Layost Fle
Layout Name: activity_maim
Backwards Compatibifity (AppCompat) ]

Erpty Acthaity

The nasrie of £he activity Class 1o Create

Carrel Previous Hest [ Finish ]
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Podemos ver una ventana que nos permite crear nuestra primera actividad, lo
normal es colocarle un nombre a la activity.

Activity Name

Es el nombre de la actividad y quiere decir que es el nombre de la clase que
controla la primera pantalla, por convencién la primera “activity” de una aplicacion
se llama MainActivity.

Layout Name

Este es el nombre de la maquetacion o del archivo que contiene los elementos
graficos de la pantalla con la representacion grafica de la actividad, son todos los
elementos graficos que se ven en nuestra aplicacion.

Ahora hacemos clic y el proyecto se empieza a crear.

Veremos la siguiente ventana:

[-] [ ] )| s iy java = Holarneoded = [~olrdroicS kol oo s Holer Lo
I« & A0 0 QR ¢« K ame p B EHGGE L . B S
7 lniswesded [Lope 180 Y e s [ anedie | B medrais by | ] el e | B ans balemsade € Malakotary
I wnd b : TASE———
iapp 1 PaChigt ITLE @diadd Libia. josedle | 6 00, ) Lamundd|
- £ manifests -. 3
- =k ] impart ...
- 5

atudicand-olcl Ubre ol ujan somnolam ¢ 5 peblie elua MainActivity sxtends Aeplengathetleity {
T Manacthaty T

savedqimetancestatsl o
eitatedt
Bvity_mals

& Captures

e Bwig) Yanangs

3 Termana & & Lrdroi Menkor ¢ [ Betsagey R TOMO Wy fveni s [ Gracie Caaspie

) ornctie tesd Sininad 0 B4 230 (5 mames sgul L e

En realidad, para el “Hola Mundo” no tenemos que hacer nada en Android
Studio, por defecto se crea esa instruccién y Unicamente tuvimos que crear un
proyecto vacio, con este terminamos el capitulo de la construccion de un “Hola
Mundo”.
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ESTRUCTURA
PROY

Tomando como referencia el final del capitulo anterior en el que se construyo el
“Hola Mundo” vamos a tomar esa estructura de proyecto y explicarla; la estructura
se deberia de ver como la siguiente imagen:

ODEHODOi# A2 000 QA QAi¢e DN =~ P B LG
i Holamundo2 ' [“Japp [C] build ' [T generated ' [lres  [Tirs [ androidTest B3

( ProjectFiles ([ Problems (' Production | ¢ €3 s | ##- I-
gf v Ciapp
- I manifests
» [Cjava
» CHres
(=* Gradle Scripts
(& build.gradle (Project: Holamundo?2)
(> build.gradle (Module: app)
[+ gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
[z] proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
l:ilgradle.pmpenies (Project Properties)
(£ settings.gradle (Project Settings)
[« local.properties (SDK Location)

X

«] 7:Structure

&' Captures
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Perspectivas

En la imagen anterior podemos ver que en la parte superior en donde esta la
estructura del proyecto aparecen las siguientes opciones:

e Android

e Project Files
e Problems

e Production

Tenemos mas opciones, pero estas son las que se ven en la imagen, y se las
conoce como perspectivas, esto quiere decir que un proyecto o una aplicacion se
puede ver de diferentes formas dependiendo de las necesidades y de lo que vayamos
a modificar.

La perspectiva por defecto es Android como lo tenemos en la imagen, pero otra
perspectiva muy usada es la de “Project Files”, ambas son muy utilizadas en el
desarrollo de cualquier aplicacidon por muy basica o avanzada que sea.

Estructura de un proyecto

Vamos a ver la estructura de un proyecto a partir de la estructura Android,
partiendo de la imagen en la que se pudo ver la estructura, podemos decir que
tenemos como directorio principal el directorio “app”.

Dentro del directorio “app” tenemos una serie de directorios que podemos
considerar como los principales dentro de una aplicacion Android que son:

e Manifests

e Java

e Res

e Gradle Scripts

Directorio manifests

Dentro del directorio manifest podemos observar los siguientes archivos:
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4 Holamundo2 ' “Japp [T1build [)generated [“Ires [1rs [ ]androidTest [3.
8 LLICCH 05 ProjectFiles | ([ Problems | (F Production | 4+ € < - |-

Caapp
1 manifests
% AndroidManifest.xm|

& 1:Project

Cljava
o
5 » CHres
4 v Gradle Scripts
@ (> build.gradle (Project: Holamundo2)
~| ; :

e > build.gradle (Module: app)

i gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
§ 5] proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
2 |41 gradie.properties (Project Properties)

S > settings.gradle (Project Settings)
® ldi local.properties (SDK Location)

El archivo AndroidManifest.xml es el que vamos a encontrar dentro de este
directorio. Este archivo es uno de los mas importantes dentro de una aplicacion
Android, en él encontraremos instrucciones que son indicaciones de configuracion
para la aplicacidon que estamos haciendo.

Si abrimos el archivo Manifest, veremos el siguiente cddigo:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<manifest xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo">

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
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android:supportsRtl="true"
android: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>
</activity>
</application>

</manifest>

El archivo se encuentra en formato XML y como cualquier archivo XML nos
indica en su primera linea el formato, la versién y la codificacion:

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

La siguiente linea hace referencia al esquema y al nombre del paquete, este lo
definimos al inicio cuando creamos el proyecto, estas lineas siempre estaran por
defecto creadas por Android Studio, pero nunca esta demds saber qué dice:

<manifest
xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/Android"
package="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo">

La etiqueta aplicacién contiene la configuraciéon de la misma en general, es
decir, que se asignara a toda la aplicacion, la linea siguiente es un valor booleano en
el que se da o no se da permiso para que se pueda hacer un respaldo de nuestra
aplicacion en un dispositivo Android con alguna aplicacién de respaldo, si se coloca
True estamos permitiendo hacer el respaldo, en caso de poner False lo estariamos
prohibiendo.

<application
android:allowBackup="true"
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La siguiente linea es en la que indicamos el icono de nuestra aplicacién, mas
adelante veremos cémo cambiar el icono de nuestra aplicacién, todas las
aplicaciones Android toman el icono por defecto que se llama “ic_launcher”.

android:icon="@mipmap/ic_launcher"

En la siguiente linea se indica el nombre de la aplicacién, este nombre se
encuentra en un archivo de cadenas de texto y lo Unico que se hace es referenciar la
cadena dentro de ese archivo de cadenas, por defecto se llama “app_name” pero se
puede crear una con un nombre diferente y simplemente cambiarlo.

android:label="@string/app_name"

La linea siguiente es de las instrucciones mas nuevas que se han colocado por
defecto en el Manifest, esta linea indica que la escritura es de derecha a izquierda,
esto se debe a que existen escrituras en las que se escribe de forma contraria, en
este caso por defecto es de derecha a izquierda y asi nos sirve para trabajar, en caso
de que necesitemos indicar lo contrario cambiariamos el valor de “true” por el de
“false”:

android:supportsRtl="true"

Las aplicaciones siempre cuentan con un tema base para facilitar el disefioy la
compatibilidad de elementos, por defecto se coloca el tema definido como
Apptheme:

android:theme="@style/AppTheme">

Por defecto nuestro “Hola Mundo” cuenta con una actividad, en el Manifest
siempre vamos a tener definidas todas las actividades que tengamos en nuestra
aplicacion, si una actividad no esta definida va a haber un error y por tanto se va a
cerrar.

La actividad principal en este caso seria este bloque de cédigo:
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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>

La primera linea indica el nombre del archivo Java que es la légica de Ia
aplicacién, el nombre que tiene es el que le colocamos al inicio cuando creamos el
proyecto que es “MainActivity”.

El siguiente bloque es un intent filter en el que definimos propiedades de la
actividad, por ejemplo, el nombre de la actividad y la categoria, por defecto podemos
colocar diferentes valores en la categoria, pero siempre la actividad que se va a
ejecutar cuando el usuario abra la aplicacion tiene que llevar el valor LAUNCHER, asi
es como Android sabe qué actividad tiene que mostrarse al usuario cuando este abra
la aplicacion.

Directorio Java

Si desplegamos el directorio Java veremos lo siguiente:
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DHG’J#‘#%D][ﬁIQQ¢'=D‘\.r;appvbfﬁlliﬂ
Holamundoz Caapp  [Csrc ) [test ) [ java
* Project Files | (" Problems | { Production | 4 € & %+ I

g v Ciapp
~“ v [ manifests
s % AndroidManifest.xml

» [£]studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo
» [ studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (androidTest)
» [F1studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (test)
» Cares
v (® Gradle Scripts

«] 7 Structure

by (* build.gradle (Project: Holamundo?2)

.E‘_ (> build.gradle (Module: app)

3 ¢l gradle-wrapper.properties (Cradle Version)
® B proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)

L4l gradle.properties (Project Properties)
(® settings.gradle (Project Settings)
4l local.properties (SDK Location)

El directorio java contiene 3 directorios mas con el mismo nombre, la diferencia
es lo que podemos ver entre paréntesis, uno no tiene nada, el otro contiene
“androidText”, y el tercero contiene la palabra “test”, en realidad los dos ultimos no
nos interesan, el Unico directorio que nos interesa por ahora es el que no tiene texto
en paréntesis, en este directorio vamos a guardar todos los archivos Java que tendra
nuestro proyecto, por defecto solo tenemos el directorio Main.java que es la Unica
actividad que tenemos definida.

Lo podemos ver en la siguiente imagen:
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EHolamundoZ Caapp  [Isrc [ main | [*1java  [£] studio | E]androb:l [*7libro

" ProjectFiles " Problems g‘,‘mducuon] O O k| Bl
g v Clapp
v [ manifests
@ AndroidManifest.xm|
v [Ojava
studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo
£ 5 MainActivity
» [2]studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (androidTest)
» [ studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (test)
» [ares
v (# Gradle Scripts
(* build.gradle (Project: Holamundo?2)
(® build.gradle (Module: app)
mgradle-wrapper.properties (Gradle Version)
=] proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
4 gradle.properties (Project Properties)
(¢ settings.gradle (Project Settings)
4l local.properties (SDK Location)

’ l

«J 7:Structure

(& Captures

Directorio res

El directorio res es el directorio con mds archivos ya que es el directorio en
donde se colocan todos los recursos que utiliza la aplicacion, desde las cadenas de
textos, imagenes, vectores y cualquier recurso que necesita la aplicacion.

Si desplegamos el directorio res veremos lo siguiente:
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3 Holamundo2 | [ app ' [ sre ) [ main » (= res

g {" ProjectFiles (= Problems (' Production | «» € 5 | %+ [~ © activi
E Ciapp _
- [ manifests -
», fg AndroidManifest.xml 2
M java 3
o
5 [E1 studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo ;
g € & MainActivity 6
El 1 studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (androidTest) 7 &
< [F1 studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (test) 8
T
s 10
& [l drawable 11
2 1 layout 12
3 EJ mipmap }
® [Fivalues 3
(=> Gradle Scripts 16
(® build.gradle (Project: Holamundo2) 17
* build.gradle (Module: app) 18
y A . 19
[ grad|le-wrapper.properties (Cradle Version) 20

[El proguard-rules.pro (ProCuard Rules for app)
[ gradle.properties (Project Properties)

(* settings.gradle (Project Settings)

[¢i local.properties (SDK Location)

Vamos a analizar por orden de aparicion los elementos:

drawable

Este directorio contiene los archivos que son imagenes y que necesitamos
tengan un identificador para después mandarlos a llamar. Por ejemplo, si colocamos
un fondo de pantalla o una imagen en nuestra aplicacion es seguro que se colocara
en el directorio drawable, por defecto tiene este nombre, pero cuando ya se va a
hacer una aplicacion para distintos dispositivos tendriamos que crear diferentes
directorios drawables para que la aplicacion tenga todas las imagenes
correspondientes para todas las densidades y tamanos de pantallas.

layout

El directorio layout contiene todos los archivos que son las interfaces de las
pantallas de la aplicacién, por ejemplo: si tenemos actividades en nuestra aplicacion,
deberiamos de tener al menos 5 archivos xml que sean la interfaz de cada una de las
actividades. Asi que podemos decir que en este directorio se guarda toda la parte
visual de nuestra aplicacion.
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mipmap

El directorio mipmap se utiliza para guardar el icono de la aplicacion, sirve para
guardar imagenes también como el directorio drawable, la diferencia es que este
directorio se mantiene integro. El directorio que tiene el nombre drawable siempre
contendra los recursos visuales para todas las pantallas Android, pero en el momento
de la instalacién se detecta la instalacidn correcta y se borran todos los archivos que
no corresponden al tamafio del dispositivo, en el caso de mipmap aunque no
correspondan, se guardan ya que se utilizan para otras cosas también, por ejemplo el
icono de la aplicacidon acostumbra utilizar una densidad mas alta de la calidad de Ia
imagen para que se vea mejor, asi que en este directorio siempre encontraras el
icono de la aplicacién.

values

En este directorio encontraras diferentes valores como puedes ver en la imagen:

L2 Holamundo2 ' Cgapp  [Osrc [CImain  CSres
' ProjectFiles < Problems | Prnductinn| b 3 == | - [+

Ciapp

3 manifests
' AndroidManifest.xml

Ejava
1 studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo

€ &= MainActivity

[£] studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo (androidTest)
[5] studio.android.libro_josedlujan.com.holamundo (test)

i+ 1: Project

«f 7: Structure

57 drawable
3 layout
Elmipmap
] values
i colors.xml
Eddimens.xml (2)
= strings.xml
o styles.xml
(> Gradle Scripts
(= build.gradle (Project: Holamundo?2)
(«> build.gradle (Module: app)
41 gradie-wrapper.properties (Gradle Version)
[2] proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
[ gradle.properties (Project Properties)
(= settings.gradle (Project Settings)
[41 local.properties (SDK Location)

& Captures
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Tenemos valores como colores, dimensiones, cadenas de texto y estilos. Estos
archivos contienen diversos valores, pero la mayoria tienen relacion con el aspecto
visual de la aplicacion. El archivo colors.xml contiene colores que podemos definir en
formato hexadecimal y solo mandarlos a llamar por su nombre, como sucede con
HTML y CSS al hacer una pagina web.

El archivo strings.xml contiene las cadenas de texto que vamos a utilizar dentro
de la aplicacion, este archivo es el responsable de que podamos hacer aplicaciones
multi-idioma de una manera muy sencilla.

El archivo styles.xml nos permite definir estilos para utilizar dentro de Ia
aplicacién, hoy en dia un diseio como Material Design es muy util para la
implementacion de los estilos necesarios en el desarrollo de una aplicacion.

Gradle

Gradle es una tecnologia que nos permite automatizar la creacién de proyectos
ya que podemos gestionar proyectos, paqueterias, librerias y otros elementos que se
usan dentro de cualquier proyecto de software.

Una de las caracteristicas mas importantes de Gradle es que maneja
compilacion incremental, esto quiere decir que si no realizamos cambios no pasara
nada, pero cuando se hace un cambio después de la ultima compilacién, se hara una
“recomplicacion”, asi que cuando no encuentra cambios simplemente no hace la
compilacion.

De la estructura de nuestro proyecto aun nos falta analizar el ultimo apartado
que es el directorio de Gradle Scripts.

Gradle Scripts

El directorio de Gradle Scripts contiene scripts como su nombre indica, que es
una parte de la configuraciéon de un proyecto en Android Studio. Gradle es una
herramienta de automatizacién que nos facilita el manejo de paquetes, librerias y
dependencias.

En este caso nos importan los dos archivos que llevan por nombre build.gradle,
pero entre paréntesis uno es Project y el otro Module.
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build.gradle (Project)

El archivo build.gradle (Project) tiene el siguiente cédigo:

// Top-level build file where you can add configuration options common to all sub-projects/modules.

buildscript {
repositories {
jeenter()
}

dependencies {
classpath ‘com.android.tools.build:gradle:2.2.0'

// NOTE: Do not place your application dependencies here; they
belong
// in the individual module build.gradle files
ki

}

allprojects {
repositories {
jcenter()
}

}

task clean(type: Delete) {
delete rootProject.buildDir
}

Podemos ver que el archivo nos dice que estamos utilizando el repositorio
jcenter(), este repositorio es el que usa Maven, en las siguientes lineas vemos que se
tiene una dependencia, la dependencia es simplemente el plugin de Gradle para
Android Studio, estamos utilizando la versidn 2.2 como marca esa dependencia. Las
otras instrucciones por ahora no son relevantes para nuestro proyecto.
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build.gradle (Module)

El codigo de este archivo es el siguiente:

apply plugin: ‘com.android.application

android {
compileSdkVersion 24
buildToolsVersion "24.0.0"
defaultConfig {
applicationld "studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo”
minSdkVersion 22
targetSdkVersion 24
versionCode 1
versionName "1.0"
testlnstrumentationRunner
"android.support.test.runner.AndroidJUnitRunner”
}
buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'),
'‘proguard-rules.pro’

}
}
}

dependencies {

compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])

androidTestCompile(‘com.android.support.test.espresso:espresso-
core:2.2.2',{

exclude group: '‘com.android.support', module: 'support-

annotations'

})

compile '‘com.android.support:appcompat-v7:24.2.1'

testCompile 'junit:junit:4.12"
}
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La primera instruccion dentro del archivo es simplemente la aplicacion del
plugin correspondiente.

apply plugin: 'com.android.application’

Ahora tenemos el bloque de Android en el que se especifica la version de las
herramientas y del SDK que utilizamos para la compilacion, este se lo
proporcionamos cuando creamos el proyecto en el capitulo del “Hola Mundo”.

Aparece también la version minima que utilizamos, el target, la version de
cadigo y version name. Todos estos son los valores por defecto que se generan al
crear el proyecto.

El minSdkVersion nos indica la version minima de SDK con la que deberia de
funcionar la aplicacién, cuando creamos el proyecto lo indicamos, aunque se puede
cambiar manualmente borrando y colocando otro numero de SDK.

El tagetSdkVersion. Valor entero que designa el nivel de API al cual se dirige la
aplicacién. Si no se configura, el valor predeterminado es igual al valor asignado a la
minSdkVersion.

El VersionCode. Este es el numero de versidon del codigo de la aplicacién, nos
sirve para saber con qué versidon estamos trabajando.

La propiedad destacada en negrita denominada VersionName es para el
desarrollador o el equipo que desarrollé la aplicacion, y VersionName escrito en
cursiva es para el publico en general.

Finalmente tenemos el bloque de dependencias que nosotros podemos agregar,
es recurrente en un proyecto de Android agregar algunas de las dependencias,
algunas del mismo Google y otras de terceros que nos permiten utilizar y aprovechar
librerias ya creadas y probadas por la comunidad de desarrolladores Android.
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Si creamos una pantalla para una aplicacién, podemos decir técnicamente que
estamos creando una actividad, si nuestra aplicacidon tiene 10 pantallas al final de
hacerla diremos que tiene 10 actividades.

Ya con un poco de experiencia el desarrollador entendera que esto puede variar
porque hay otras formas de crear pantallas, pero lo que siempre va a ser igual es que
una actividad es la forma basica, aunque existen otras formas como:

e Fragments
e AppCompatActivity
e Yotras

Recordemos que Java es la base de una aplicacién nativa y una de las principales
caracteristicas de Java es que casi todo viene dentro en una clase o es una clase, en
Android esto no tendria por qué cambiar. La clase basica lleva por nombre “Activity”,
cuando vamos a crear una pantalla hacemos que esta herede de “Activity” que es
una clase ya definida por Android y asi solo reutilizamos y modificamos a nuestro
gusto. Entonces si creamos “Pantalla UNO” y queremos que esta se vuelva una
actividad, lo que hacemos es marcar una herencia de la clase “Activity” para que se
comporte de esta forma y la podamos utilizar como tal.

Si seguiste el libro hasta este capitulo ya tenemos un “Hola Mundo” creado.

En el directorio donde indicamos que existen los archivos Java, el directorio
Java, contiene ya un archivo que es MainActivity.java; si hacemos doble clic vamos a
poder ver la estructura basica de una activity hoy en dia. Este es el cédigo que
contiene:
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package studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo;

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

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

@Override

protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.activity _main);

}
}

La primera linea es Unicamente el paquete del proyecto.

package studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo;

Las siguientes lineas son los dos imports basicos que necesitamos: el de la Clase
gue permite crear el Activity y el Bundle.

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

La siguiente linea es la declaracién de una clase con el nombre MainActivity y la
cual heredara de la clase AppCompatActivity, hoy en dia la clase que se utiliza para
crear una activity es esta, esto se debe a que las actividades han ido evolucionando
con el paso del tiempo y también con la implementacion de nuevas funcionalidades,
animacioén o efectos, por eso es que la actividad que se usaba en un principio ha ido
evolucionando hasta llegar a lo que hoy conocemos como AppCompatActivity, aun
puedes utilizar como base la clase Activity sin problemas, pero te estarias perdiendo
la animacion, los efectos y algunos métodos que te ayudaran a crear una mejor
aplicacion.
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El siguiente bloque de codigo dentro del archivo MainActivity.java es el método
onCreate, las clases vienen por defecto con algunos métodos que podemos utilizar si
los necesitamos, en el caso de las activities siempre vamos a necesitar al menos un
método de estos, el método es el onCreate ya que en él le indicamos a la actividad
cudl va a ser el archivo XML que va a desplegarse en la pantalla cuando la activity sea
llamada. La instruccidon que se encarga de eso especificamente es la instruccion:

setContentView(R.layout.activity _main);

Como se puede ver le estamos pasando entre los paréntesis la indicacion del
archivo, que es el archivo actiivity_main, asi que, si el desarrollador crea otra interfaz
para la activity, simplemente tiene que venir a esta instruccion y cambiar el nombre
de la activity por el de la nueva y listo.

El método onCreate es un método que se ejecuta siempre que se crea la
activity, asi que siempre que estemos creando la activity MainActivity.java vamos a
estar desplegando el archivo XML que coloquemos en esta instruccion.

Ciclo de vida de una activity

Las activities tienen un ciclo de vida:

e Secrean

e Seinician

e Se pausan

e Sereinician
e Se detienen
e Se destruyen

Es importante conocer el ciclo de vida de las actividades ya que podemos
aprovecharlo durante el desarrollo de nuestra aplicacion y ademas es necesario para
ejecutar ciertas instrucciones dependiendo de la Idgica de nuestra aplicacion.

Dentro del ciclo de vida de la activity debemos saber que el ciclo de vida de una
actividad tiene estados y al pasar de un estado a otros tenemos métodos
predefinidos a los que nosotros les podemos colocar instrucciones para ejecutarse en
ese momento.
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El ejemplo mas sencillo es cuando se inicia una actividad, en ese momento de
creacion pasa por el método onCreate(), es decir, antes de crear la actividad pasamos
al método y ejecutamos lo que dice, después de esto decimos que la actividad esta
creada.

El estado después de pasar por el onCreate() seria “creada”. Asi como el método
onCreate() tenemos una lista de métodos a los cuales podemos acceder y modificar o
colocar instrucciones dependiendo de nuestras necesidades:

e onCreate()
e onStart()

e onResume()
e onPause()

e onStop

e onRestart()

onDestroy()
onCreate()

Es el gue debemos ejecutar siempre al inicio de una actividad, en este definimos
por ejemplo la interfaz de la actividad, las variables, etc. Este método por légica solo
se ejecuta una vez, en el momento de invocar o llamar a la actividad. También en él
vamos a encontrar en la mayoria de las ocasiones como se define un archivo XML
como la parte grafica de la actividad o también la configuracion de la interfaz.

Cuando el método onCreate() termina de ejecutarse llama al método onStart()
seguido de onResume(), esto sucede de manera muy rapida.

La actividad se vuelve visible para el usuario cuando llamamos al método
onStart() pero como sigue muy rapido el onResume(), en este onResume() permanece
la actividad hasta que sucede “algo” con esta actividad.

onStart()

Aqui es donde la actividad se comienza a mostrar al usuario.
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onResume()

Aqui la actividad entra en primer plano y el usuario interactua con la actividad,
la palabra con la que podriamos traducir este seria “corriendo” o “ejecutando”.

onPaused()

Aqui se encuentra parcialmente oscurecida por una actividad que se halla en
primer plano; por ejemplo, esta medio transparente o no cubre toda la pantalla, en
este estado no se reciben datos de entrada del usuario y no puede ejecutarse codigo.

onStop()

En este método se encuentra completamente invisible u oculto para el usuario,
podemos decir que se encuentra en el “fondo” o que se congela. Por ejemplo, las
variables e informacion se mantienen pero no podemos ejecutar el codigo.

onRestart()

Este método se llama después del onStop() cuando la actividad actual se esta
volviendo a mostrar al usuario, es decir, cuando se regresa a la actividad. Después, de
este contintda el onStart(), luego el onResume() y finalmente ya estd de nuevo
mostrandose la actividad al usuario.

onDestroy()

Cuando el sistema destruye la actividad, se manda llamar al método onDestroy
para la actividad. Este método es la ultima oportunidad que tenemos de limpiar los
recursos y si no los eliminamos podrian tener un mal efecto en el rendimiento para el
usuario. Es buena practica asegurarse de que los hilos que creamos sean destruidos y
las acciones de larga duracidén también sean detenidas.
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Todas las interfaces graficas de una aplicacién Android parten de una base
parecida a la de un sitio web, en los sitios web desarrollamos una interfaz grafica
gracias a la tecnologia HTML, esta es la que nos permite con relacion a sus etiquetas
ir estableciendo los elementos necesarios, la estructura y asignando diferentes
valores a los atributos para finalmente lograr la interfaz que necesitamos.

En el caso de Android reemplazamos el HTML por XML, conocido en el mundo
del desarrollo como un primo muy cercano a HTML ya que ambos trabajan con
etiquetas y ademas XML en su momento fue un lenguaje de etiqueta pensando en
desarrollar sitios web, aunque su manejo estricto fue algo que no permitié su
implementacion, en el caso de Android es de lo mejor que se pudo hacer ya que esa
forma rigida y estricta permite evitar errores en las aplicaciones.

Todos los archivos que tienen una interfaz definida estan con la extensiéon XML,
como vimos en el capitulo de la estructura de una aplicacidn, estos archivos los
vamos a encontrar almacenados en el directorio:

res/layout

Este directorio es el asignado por Android para gestionar los archivos que van a
ser interfaces de nuestra aplicacion. Como se puede imaginar el lector de ahi
proviene el nombre de este capitulo.

Ademas de que definimos la interfaz grafica de una aplicacion también
colocamos una estructura y orden a nuestros elementos, podemos decir que
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definimos contenedores, estructura y orden al mismo tiempo que le damos forma a
una interfaz grafica.

Antes de definir cualquier interfaz grafica y colocar elementos o entradas de
texto debemos de entender que hay un elemento superior que estudiar, este
elemento es el layout.

Un layout es un contenedor que nos permite asignar ciertas propiedades o
caracteristicas a los elementos que se colocaran dentro de los layouts.

Tenemos diferentes tipos de layouts que nos van a permitir distintos acomodos
a los elementos interiores.

Explicaré con un ejemplo qué es un layout.

Imaginemos que tenemos una casa con 5 cuartos. Cada uno de los cuartos tiene
ciertas reglas, por ejemplo.

e El primer cuarto guarda todos los elementos, pero les coloca un tamafio
de 20cm x 20 cm

e Elsegundo cuarto guarda todo lo que se coloque dentro de izquierda a
derecha.

e Eltercer cuarto guarda todo lo que se coloque dentro del de arriba del
elemento anterior.

e El cuarto guarda todo lo que se coloque dentro de él a la izquierda del
elemento anterior

e El quinto cuarto guarda todo lo que se coloque dentro de él a la derecha
del elemento anterior.

Asi que sin importar lo que uno coloque en el cuarto por arte de magia, se van a
tener que seguir esas reglas, decimos por “arte de magia” ya que, aunque la persona
entre al cuarto y le asigne una posicion al elemento, este se movera a la posicion
donde la légica del cuarto diga.

Los layouts tienen ese funcionamiento, por eso es que cada uno tiene una légica
diferente, funcionamiento y propiedades que lo hacen mas adecuado para cada una
de las situaciones a las que nos vamos a afrontar.

52 © Alfaomega - RC Libros



CAPITULO 7: LAYOUTS

El lector debe de tener claro que no existe el mejor layout, el peor layout, el mas
sencillo, el mas dificil, el mas complejo, simplemente existe el mas adecuado para
cada una de las situaciones a las que nos enfrentaremos, pero ademds lo mas curioso
de todo es que una interfaz grafica se puede hacer con solamente un tipo de layout o
con otro layout, ademas se pueden combinar uno con otro elemento, podemos decir
gue es por cuestion de gustos del desarrollador la seleccion de los layouts, pero
también es cierto que conforme un desarrollador obtiene mas experiencia en la
implementacion de elementos visuales, este va a poder decidir qué es lo mas
conveniente dependiendo del tiempo, situaciones y/o beneficio del usuario.

Tipos de layouts

Debemos de visualizar cualquier layout como un contenedor que contiene
reglas para colocar elementos de una interfaz grafica de Android.

Los layouts elementales que tenemos en Android son:

e LinearLayout

e RelativelLayout
e AbsolutelLayout
e TablelLayout

e Framelayout

Los mas usados en el desarrollo de aplicaciones Android son:

e LinearlLayout
e RelativelLayout
e Framelayout

Esto no quiere decir que no se usen los otros layouts, simplemente por las
condiciones y las propiedades que tienen estos tres ultimos son a los que mas
recurren los desarrolladores de aplicaciones Android en el momento de crear una
aplicacion.
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LinearLayout

Este elemento es el mas facil de entender de todos los elementos layouts que
tenemos ya que su propiedad principal es muy sencilla. El acomodo dentro del
linearlayout puede ser de dos formas: de forma vertical o de forma horizontal.

Si el desarrollador selecciona la forma vertical, significa que el acomodo sera de
arriba hacia abajo, asi que si ponemos 20 elementos significa que tendremos una
columna de 20 elementos, es decir, uno debajo del otro. Cuando indicamos que el
acomodo de este elemento va a ser de forma horizontal esto cambia totalmente, el
acomodo sera de izquierda a derecha, por lo tanto, tendremos 20 elementos en una
misma fila, y todos los elementos se colocaran a la derecha del elemento anterior.

El LinearLayout siempre mantiene un orden, solo depende de nosotros la
orientacion del orden, puede ser de izquierda a derecha o de arriba hacia abajo.

Asi es como se declararia un LinearLayout:

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout _height="match_parent"
android:orientation="vertical"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActiv
ity">
</LinearLayout>

En la primera linea como cualquier elemento tenemos la versién de XML y el
encoding.

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

En la segunda linea declaramos el LinearLayout abriendo la etiqueta del mismo
elemento y colocando las propiedades xmins:android y xmlns:tools, por defecto
Android Studio las coloca en el elemento padre de la pantalla, esto quiere decir que
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el elemento con la jerarquia mas alta va a contener siempre estas propiedades por
defecto, no tendremos que preocuparnos por ponerlas.

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

Como todo elemento que se coloca en la interfaz grafica debe tener al menos 2
propiedades que son el alto y el ancho, estos se colocan con el respectivo
layout_width y layout_height.

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

Finalmente tenemos la propiedad de orientacidn que como mencionamos es la
linea mas importante en un LinearLayout ya que gracias a esa linea el LinearLayout
obtiene su acomodo por defecto, puede tener dos valores:

android:orientation="vertical"

android:orientation="horizontal"

RelativeLayout

Este elemento es un elemento relativo, esto quiere decir que coloca a los
elementos en una posicion relativa a otro elemento, dicho de una forma mas sencilla
es que un elemento se coloca en una posicion tomando como referencia a uno o a
mas elementos, supongamos que tenemos primero un texto, luego un botdn y
finalmente un texto.

Podemos colocar el primer elemento que llamamos texto sin problemas, el
segundo elemento que ibamos a colocar que es un botdn lo vamos a colocar en una
posicion tomando como referencia el texto que ya esta colocado, finalmente el tercer
elemento que es un texto nuevamente lo podemos colocar tomando como
referencia el texto primero o el botén, también podremos tomar de referencia
ambos elementos en caso de ser necesario.
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Por defecto hoy en dia el “Hola Mundo” en Android utiliza como base el
contenedor Relativelayout, asi que si abrimos el “Hola Mundo”, va a ser el layout
gue vamos a encontrar y el cédigo sera este:

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

<RelativeLayout

xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
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="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActiv
ity">

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

En la primera linea tenemos lo mismo que en el resto de XML:

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

El resto del cddigo es muy parecido al LinearLayout, la diferencia mas grande es
gue este elemento no tiene la propiedad “orientation” con la que dictamos el
acomodo, cada elemento tendra que aplicar propiedades que permitan acomodarlo
dependiendo de las posiciones de otros elementos.

AbsolutelLayout

Este elemento nos permitira colocar los elementos que iba a contener en una
posicion absoluta, esto quiere decir que el elemento se mantendria en esa posicion
sin importar lo que se suceda, por esa misma razén era un poco complejo manejarlo

56 © Alfaomega - RC Libros




CAPITULO 7: LAYOUTS

ya que no se adaptaba dependiendo de las necesidades de la pantalla, la vida de este
elemento fue corta, ya que salid en la APl 1 y en la API 3 se considerd este layout
como DEPRECATED, por lo mismo solamente lo estamos mencionando para que el
lector lo conozca, aunque su implementacion simplemente ya no sucede y no tiene
relevancia en el mundo del desarrollo hoy en dia.

Debemos dejar claro que este layout ya no esta considerado dentro de las
opciones que podemos utilizar cuando construimos una aplicacién.

TableLayout

Este elemento se usa bastante en el momento de tener un acomodo similar al
de las tablas de una hoja de célculo, este elemento permite de manera sencilla tener
un acomodo peculiar gracias a las filas y columnas.

Dentro del elemento TableLayout se debe de definir un elemento o varios
TableRow dependiendo de la cantidad de filas que se quieran colocar, estos
elementos contienen el tamano de la vista de la tabla que vamos a colocar.

El codigo para utilizar un TableLayout seria el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<TablelLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout _height="match_parent"
android:stretchColumns="1">
<TableRow>
<TextView
android:text="@string/table_layout 4 open"
android:padding="3dip" />
<TextView
android:text="@string/table_layout 4 open_shortcut"
android:gravity="right"
android:padding="3dip" />
</TableRow>
</TableLayout>

© Alfaomega - RC Libros 57




ANDROID STUDIO. Aprende a desarrollar aplicaciones

La primera linea es como en todo XML, la segunda linea es la indicacion de que
vamos a abrir el elemento Tablelayout, la siguiente linea contiene lo mismo que los
elementos, la linea que es diferente es la de strechColumns, esta propiedad nos
permite expandir una columna para aumentar la anchura, la finalidad es ocupar todo
el ancho del contenedor.

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

<TableLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout _height="match_parent"
android:stretchColumns="1">

A continuacion, tenemos el elemento TableRow.

<TableRow>

<TextView
android:text="@string/table_layout 4 open"
android:padding="3dip" />

<TextView
android:text="@string/table_layout 4 open_shortcut"
android:gravity="right"
android:padding="3dip" />

</TableRow>

Este elemento nos permite especificar la fila, asi que si tenemos 3 TableRow
decimos que tenemos 3 columnas, cada elemento que se encuentre dentro de un

TableRow pertenece a esa columna ya que estan formando en conjunto la vista de la
fila.

FramelLayout

Este elemento junto al LinerLayout son los mas faciles de comprender, este
elemento siempre acomodara los elementos internos en la parte superior izquierda,
un error comun es colocar varios elementos en este ya que uno tapara a otro, esto se
debe a que el acomodo es hacia el mismo lado. Este elemento se usa comunmente
para colocar Fragments, otro elemento que aun no hemos visto. A diferencia de
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todos los layouts que contienen propiedades diferentes, este elemento no cuenta
con alguna propiedad especial, podemos decir que tiene la declaracion mas simple ya

que no tiene propiedades que sean Unicas, simplemente tiene las propiedades que
cualquier otro elemento tiene.

Este es un ejemplo de un Framelayout en codigo:

<FramelLayout

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

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent">

</FramelLayout>

Este elemento como se puede ver simplemente necesita el ancho, el alto y
también algunas de las propiedades por defecto dependiendo del caso de su uso,
pero nos bastaria con un simple “width” y “height”para su funcionamiento.
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En este capitulo vamos a hablar de los elementos que nos sirven para crear una
interfaz para nuestras aplicaciones.

Primero hablaremos de algo que tenemos que saber. Los elementos visuales
contienen siempre 2 propiedades, sin importar el tipo, el comportamiento, el
tamafo, el color o de donde provengan.

Esas propiedades son:

e Ancho
e Alto

Siempre van a tener estas dos propiedades, pero en inglés: Width, Height.
Probablemente en el capitulo anterior te diste cuenta cuando nos referiamos a los
layouts, todos contenian dos lineas de cédigo que son las siguientes:

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

Se puede observar que casi siempre las propiedades van juntas, aunque no
existe ningun problema al compilar si estas estan separadas, pero por convencion
siempre encontraras las lineas juntas y ademas siempre primero el ancho y luego el
alto, podemos decir que es ya una convencidon en el mundo del desarrollo de
aplicaciones Android.
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En este caso los dos elementos tienen el valor: match_parent. Pero se pueden

tener 3 valores diferentes:

62

e match_parent
o fill_parent
e wrap_content

Cuando colocamos el valor match_parent indicamos que el elemento va a
tener el ancho de su padre, es decir, el elemento que lo contiene, por eso en el
capitulo anterior hicimos énfasis en mencionar que siempre tendremos un
layout como contenedor; si este contiene elementos, se vuelve el padre de
todos los elementos que contiene. Por lo tanto, si un elemento coloca el valor
match_parent en su alto o en su ancho, implica que tomara el ancho o el alto
del padre al que pertenece.

El valor fill_parent en realidad es lo mismo que match_parent, aunque a
partir del nivel de la APl 8 (actualmente estamos en el API 24) se dejé de utilizar
fill_parent y ahora se coloca match_parent, aunque se obtiene el mismo
resultado, cualquier desarrollador experimentado recomendaria utilizar
match_parent.

El valor wrap_content tiene un valor por decirlo de una forma “dinamico”
ya que permite que el elemento coloque un tamafio dependiendo del contenido,
por ejemplo: si tenemos un elemento que almacena texto y tiene en su ancho el
wrap_content, esto implica que si tiene en el texto una cadena de texto de 10
caracteres ese serd su ancho, pero si la siguiente vez la cadena de texto tiene una
cadena de texto de 1000 caracteres este sera el tamaio del elemento de texto.
Como se puede ver en el ejemplo el tamafio tanto ancho o alto va a variar del
contenido y asi vamos a tener un tamaio que puede variar dependiendo siempre
de las necesidades del elemento.

Estos 3 valores son los valores que puede tener por defecto un elemento.
Otro atributo que pueden tener los elementos en Android sin distincion es el
atributo del identificador o también conocido como “id”. El ID sirve para poder
acceder desde el cédigo Java al elemento, podemos decir que es un nombre que
se le da al elemento para que accedamos al elemento y lograr interactuar con él
desde el cédigo.
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El codigo del ID seria el siguiente:

android:id="@+id/textView"

La linea anterior es lo que le podemos colocar a cualquier elemento para

asignarle un identificador y desde el cddigo Java poder acceder a este elemento mas

adelante.

Interfaz grafica

Ya sabemos que los archivos con extension XML son los que representan las

vistas de nuestras actividades y estos se encuentran en el directorio res/layout.
Ahora lo que vamos a hacer es abrir el archivo que se creé cuando creamos el “Hola

Mundo”, es decir, el archivo MainActivity.java.

Vamos a ver la siguiente interfaz de usuario:

o acteity_manoml x g Asdrodiianifetys ¥ % Molamuedol % £l Gracke-arapper.oroprties X Tapr C MunAstivity g x

Paktic - E E B0 O exusd- M- Glm:*l\:m i"&lﬂlﬁ!t' D Froperbies AR T |
EIWedgats E B SEEHCH28 BN
A Text View
Eutton
= Toggledutton
o ChackBox

& Radiodutton

A« Chiecked Textview Thvm
= Spinner
== Progress Lar (Langs) Hele minde

== Progressiar

== Progressdar (Smalll

== Py s s Bar (Horzon

oSk B

0= Seek Bar (Discrete)

iz (QuickContactBadge

# RatingBar

o 5w ich

Lidpace

[ Text Fieds (EdiTaxt)

Flaim Toaxt
Password
Password (Mumeric
E-mail

s
Component Tree
Sacthvity_main (Relatl
BE TexsWiew

Design  Texx
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En la parte inferior podemos ver que tenemos dos pestafias:

e Design
e Text

Cada una de las pestanas tiene su propdsito.

Pestana “Design”

Lo que vemos es el archivo desde la interfaz grafica, esto nos permite
poder modificar el archivo de forma muy similar a una herramienta “Drag &
Drop”, esto quiere decir que podremos arrastrar los elementos del lado
izquierdo y soltarlos en la posicidn que los necesitamos, la idea es que en
relacién con la interfaz podamos crear nuestro disefio, esto es algo muy
recurrente hoy en dia en las herramientas de desarrollo de software, podemos
decir que tenemos un lienzo en el que podemos arrojar los elementos que
qgueremos dibujar.

Esta pestaifia hace que Android Studio se convierta en una herramienta
muy practica y veloz, pero también tiene sus puntos malos. El disefio se puede
volver dependiente de esta caracteristica y en algunos casos en donde
necesitamos modificar Unicamente una propiedad o una linea del cddigo se
recurre a una herramienta visual que lo hace muy complejo ya que podriamos
utilizar el texto con una simple instruccion de buscar para encontrar lo
necesario.

Esta forma de trabajar se asemeja a muchas herramientas que trabajan
con la filosofia WYSIWYG. Esto es el acronimo de “What You See Is What You
Get” que en espafiol significa, lo que ves es lo que obtienes, es decir, que uno va
disefando visualmente lo que necesita y eso es lo que vas a obtener.

Pestana “Text”

Esta pestafia por el contrario se basa en el cddigo duro y puro, asi que si se
quiere colocar un elemento utilizando esta pestafia, lo que se va a observar es el
codigo del archivo XML y se tendrian que agregar mas lineas de cddigo para el
elemento. Este método es mucho mas ligero de usar ya que no tiene que hacer
el render de ninguna pantalla, pero ademds contiene menos bugs si lo
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comparamos con la parte visual, esto se debe a la sencillez de |la herramienta, ya

gue solamente debe de interpretar el cédigo que el desarrollador esta
colocando.

A continuacién, veremos 2 imagenes, la primera es para ver como es
visualmente la opcidn “Design” y la segunda es para ver la opcion “Text”.

Opciodn de disefo:

o activity_mainxml » q, AndroidManifestooml x (8 Holamundo2 x E'_,,|gradlt-wrappt*.;r::pertir:s x (®app x £ Malnkctivityjava x

Palette ol el B E S OnNewsdar mza- (Papptheme ELanguage- O-
CIWidgets a5 B 39
80| TextView — ©
o/ Button
= ToggleButton
| CheckBox

@ RadioButton
A CheckedTextView
“Spinner
== Progressfar (Large) Hola mundo
w= Progress Bar
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizon
o SeekBar
i SeekBar (Discrete)
8= QuickContactBadge
# RatingBar
B Switch
“iSpace
3 Text Fields (EditText)
Plain Text
Password
Password (Numeric)
E-mail
M = oo

Component Tree
{Hactivity_main (Refat|
[Bh TextView

Design | Text

Opcidn de cddigo:
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i activity_main.xml x % AndroidManifestxml x (@ Holamundo2 x  [yjj gradie-wrapper.properties x  (® ap

Relativelayout
1 <7xml version="1.2" encoding="utf-8"7>
2 & <Relativelayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
3 xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"”
4 android: id="@+id/activity_main"
5 android: text="Hello World!"
6 android: layout_width="match_parent"
7 android:layout_height="match_parent"
g android: paddingBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
9 android:paddinglLeft="@dimen/activity horizontal_margin”
i@ android: paddingRight="@dimen/activity horizontal_margin"
11 android:paddingTop="@dimen/activity vertical margin"
12 tools:context="studio.andreid.libro. josedlujan.com.holamundo.MainActivity">
13
14 =TextView
15 android:layout_width="wrap_content"
16 = android:layout_height="wrap_content" />
17 </Relativelayout>
18

Design Text

Todo el cddigo que hemos pegado hasta este capitulo del libro que tiene que
ver con una interfaz grafica es el ejemplo del uso de la pestana “Text”.

Por sencillez utilizaremos la pestana de texto a lo largo del curso, ya que nos
permite copiar y pegar el texto en el libro sin problemas. Si tomaramos como base la
parte de disefio podriamos perdernos algunas cosas visualmente importantes para el
lector, ademads agilizard el desarrollo de una interfaz visual y por otro lado
practicaremos y conoceremos los elementos visuales al tener que estar escribiendo o
autocompletando las opciones.

66 © Alfaomega - RC Libros



CAPITULO 8: ELEMENTOS GRAFICOS EN ANDROID

TextView

El TextView es un elemento que nos sirve para colocar texto dentro de una
aplicacion, existen otras variaciones y formas, se utiliza cuando queremos colocar
una cadena de texto.

Vamos a modificar nuestro main_activity.xml para que contenga un “Hola
Mundo” con un LinearLayout y con un textview, el texto seria el siguiente:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools=http://schemas.android.com/tools
tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActiv
ity
android:id="@+id/linearlayout"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

android:orientation="vertical"
n
>

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

La primera linea es como cualquier archivo XML:

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

El siguiente bloque de cddigo tiene la definicion de un layout que es el
LinearLayout, en el que dejamos los elementos de configuracion por defecto que
coloco Android Studio que son xmlns:android y xmlns tools y context:

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

xmins:tools=http://schemas.android.com/tolos
tolos:contet="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity”
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La siguiente linea es la definicién de un id, el nombre que le colocamos al
elemento es el “linearlayout” por convencion, cuando solo se tiene un elemento del
mismo tipo se acostumbra dejarle el mismo nombre:

android:id="@+id/linearlayout"

Las siguientes lineas contienen la definicion del alto y del ancho del linearlayout:

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

Finalmente tenemos la linea mas importante en el linearlayout que es la
orientacion, no olvidemos que esta linea es Unicamente aplicable a este elemento:

android:orientation="vertical"

Dentro del linearlayout tenemos el bloque de codigo con la definicion del
textview. La primera linea de cddigo es el atributo text, en ese atributo lo que
colocamos es la cadena que texto que queremos aplicar.

<TextView
android:text="Hello World!"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_ content" />

Probando la orientacién LinearLayout

Ya tenemos una interfaz grafica con la que podemos comprobar el atributo de la
orientacion, ahora vamos a agregar 5 elementos textview que pueden ser copia sin
problemas del que ya tenemos, el codigo quedaria asi:

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

<LinearLayout

xmlins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActiv
ity">

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

Como podemos ver solamente agregamos 4 bloques duplicados del textview
que ya teniamos para tener en total 5 elementos.

El resultado visualmente seria el siguiente:
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Hola mundo

Los elementos textview estan uno debajo del otro porque el contenedor padre,
gue es el linearlayout, colocd en su atributo orientation, que la orientacidon de los
elementos que contendra sera de forma vertical, por lo tanto, no es importante el
tipo de elemento, su tamano o cualquier otro atributo, siempre tendra que ir debajo
del anterior.

Ahora vamos a cambiar el atributo orientation del linearlayout por horizontal:

android:orientation="horizontal"

Como podemos ver solo tocamos un atributo y al hacer el cambio el resultado
visualmente sera el siguiente:
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Ahora solo vemos un elemento textview, esto es debido a que todos los
elementos textview tienen como ancho el de su padre y su padre ocupa todo el
ancho de la pantalla, los elementos si se estan dibujando, pero no los podemos ver
porque abandonan la pantalla, lo que tendriamos que hacer para que se vean es
colocarles un ancho ajustado, es decir, que utilizamos el valor wrap_content para
indicarlo.

Después de los cambios de orientacion y del ancho, el cédigo seria el siguiente:

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

<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

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

android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:text="Hello World!"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:text="Hello World!"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:text="Hello World!"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content" />
<TextView

android:text="Hello World!"

android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content" />

</LinearLayout>
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El resultado visualmente del codigo anterior seria:
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Ahora si podemos ver los elementos textview gracias a la modificacion del
ancho del textview y también observar el efecto que produce la orientacidon dentro
de los elementos hijos.

Propiedades del TextView

Todos los elementos tienen distintas propiedades y esto es natural ya que cada
uno tiene un funcionamiento determinado, asi que a lo largo de este capitulo cuando
mencionemos algun elemento también daremos un repaso rapido a sus propiedades,
aungque no consultaremos todas ya que no se usan siempre, dependiendo de las
necesidades de cada aplicacién.

Tomando como referencia el ejemplo anterior, podemos quedarnos Unicamente
con un elemento textview para este apartado.

textSize

Una de las propiedades mas comunes en un textview es la propiedad del
tamafio, esta propiedad se llama textSize y permite asignarle un tamafo diferente al
texto de este elemento, asi quedaria el cédigo de un textview con un cambio de
fuente a 20sp:

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

android:textSize="20sp"
/>

En Android no se utiliza como medida el pixel, que es a lo que uno esta
acostumbrado en casi cualquier tecnologia, en el mundo Android podriamos decir
que esa medida nunca se deberia de usar, ya que si se usa por la naturaleza de los
dispositivos, uno estaria creando aplicaciones de forma incorrecta y tendria muchos
problemas con el disefio de Android, asi que para las fuentes utilizamos la medida SP.

SP significa Scale-independent Pixels, asi que por ahora nos quedaremos con
esta explicacion ya que mas adelante tendremos un capitulo en donde analizaremos
el tema a fondo.

© Alfaomega - RC Libros 73




ANDROID STUDIO. Aprende a desarrollar aplicaciones

textColor

Esta propiedad nos permite cambiar el color del texto de nuestro textview, el
color se puede dar de varias formas, una de las mas comunes es utilizar el color en el
formato hexadecimal como se hace en un sitio web con CSS y HTML.

El codigo seria el siguiente:

<TextView
android:text="Hello World!"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textSize="20sp"
android:textColor="#FF0000”

/>

El texto que se encuentre en ese textview tendra el color rojo, ya que ese valor
en hexadecimal representa el color rojo.

Textcolor utilizando el archivo colors.xml

Otra forma de asignar colores no solamente al textview sino a cualquier
elemento es utilizar el archivo colors.xml que se encuentra dentro del directorio:

res/values/colors.xml

En este directorio se acostumbra a almacenar los colores y asignarles un
nombre para poder asi acceder a ellos desde cualquier parte dentro de la aplicacién
Android pero ademas permite reutilizar el cédigo y no tener que estar definiendo el
color cada ocasidn que este sea utilizado.

Si abrimos el archivo colors.xml, veremos el siguiente codigo:

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

<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>

</resources>
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Tenemos por defecto la definicién de 3 colores, esto se debe a que es una pauta
gue se marcd hace unos afios con la aparicion de material design. Podemos utilizar
alguno de esos colores o podemos agregar los propios, lo que haremos es agregar el
color rojo para usarlo.

Agregaremos el color rojo con su respectivo formato hexadecimal, asi que el
archivo ahora quedara con un elemento mas de la siguiente forma:

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

<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>
<color name="red”>#FF0000</color>

</resources>

Para utilizar el color que acabamos de definir que es el color rojo, pero le
colocamos el nombre en inglés “red” para que llevemos la misma pauta respecto a
los nombres de los colores, tenemos que ir al elemento que va a utilizar ese color e
indicarle que vamos a utilizar el archivo colors para tomar el color. El cédigo es el
siguiente:

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

<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

<TextView
android:text="Hello World!"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:textSize="20sp"
android:textColor="@color/red"
/>

</LinearLayout>
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Podemos observar que la linea que teniamos antes:

android:textColor="#FF0000”

Simplemente cambié a esta:

android:textColor="@color/red"

Estas serian las dos formas de acceder a los colores dentro de nuestra aplicacion
Android, no Unicamente para el texto.

Button

El botdn es uno de los elementos mas usados dentro de una aplicaciéon Android
ya que nos permite recibir informacién por el usuario de una manera rapida.

Existen elementos como las imagenes que se pueden comportar como un
botdn, aunque tienen propiedades diferentes, el botdn por légica es el elemento que
se debe de utilizar como una entrada de informacion para que el usuario indique la
siguiente instruccion a ejecutar.

El cédigo anterior es el de un botdn dentro de un linearlayout:

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

<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity _main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

<Button
android:text="Hello World!"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
/>

</LinearLayout>
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El primer blogue de cddigo es un linearlayout con su configuracién adecuada,
ademas contiene una orientacion horizontal para ir colocando los elementos uno a
lado de otro en caso de ir agregando mas.

<LinearLayout
xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

El segundo bloque de cddigo es el elemento botdn en el que se coloca un texto
al boton que es “Hello World!”. Como vemos esta propiedad la comparte con el
textview, como todo elemento contiene un ancho y un alto que en este caso las dos
caracteristicas son wrap_content.

<Button
android:text="Hello World!"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
/>

Como normalmente el botdn utiliza la légica de la programacion para crear los
comportamientos necesarios y poder ejecutar algo, cuando se le hace clic necesitara

un identificador, asi que le podriamos agregar un id para poder utilizarlo o llamarlo
desde el cddigo Java:

<Button

android:id="@+id/boton”
android:text="Hello World!"
android:layout_width="wrap_content"

android:layout_height="wrap_content"
/>
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El id que se le colocé es el id= boton, como en este caso solo tenemos un botdn
no existe problema con el nombre, pero cuando tenemos dos o mas botones no se
recomienda este tipo de nombre, el identificador podria ser la accion que vamos a
ejecutar cuando se le haga clic, por ejemplo, si al dar clic vamos a hacer un inicio de
sesion se podria llamar:

android:id="@+id/iniciar_sesion”

O también lo podriamos llamar:

android:id="@+id/login”

Depende de qué pauta queremos seguir para nombrar las variables, pautas en
inglés o en espafiol, por recomendacion el lector deberia de considerar como primera
opcidn la pauta en inglés.

EditText

El editText entraria entre los 3 elementos mas usados en Android junto con el
botdn y el textview. Este elemento nos permite escribir datos para que la aplicacion
los pueda utilizar, leer o considerar dependiendo del caso.

Este tipo de campo es también de los mas viejos en el desarrollo de Android,
existe desde los inicios de Android, la mayoria de las aplicaciones hoy en dia cuenta
con él.

En el siguiente cddigo vamos a colocar un editText dentro de un linearlayout:

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

<LinearLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="horizontal"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

<EditText
android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="wrap_content"
/>

</LinearLayout>

El primer bloque es repetitivo del elemento del linearlayout, el segundo bloque
contiene el elemento editText y como vemos solo contiene 2 atributos, el ancho vy el
alto; si vemos la pantalla de la aplicacidon en este momento no veriamos nada, estaria
en blanco ya que no tiene algo como un punto de referencia visual.

El editText cuenta con la propiedad de texto para que podamos colocarle algun
texto:

<EditText

android:text="Hello World!"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"
/>

El detalle en este caso es que cuando queremos escribir en el editText
tendremos que borrar el texto y esto es muy tedioso para el usuario ya que si
tenemos una cadena de texto que diga: “Introduce tu username” o “Username” algo
habitual que se coloca para indicar al usuario qué tipo de informacion debe
incorporar lo vuelve muy complejo.

Por otro lado tenemos una propiedad que es la que comunmente se utiliza, que
es hint, esta propiedad les debe de sonar familiar a los desarrolladores que vienen
del mundo web y que trabajan con HTML5 ya que en el momento de seleccionar el
elemento editText se borra automaticamente el texto que contiene para esperar que
el usuario lo afiada, esto evita que el usuario tenga que borrarlo manualmente y le
indica de manera correcta el tipo de dato que se espera introduzca, podemos decir
que esta es la mejor opcidn para notificarle qué es lo que debe de hacer.

Este seria el cadigo:
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<EditText

android:hint="Hello World!"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content"
/>

Practicando RelativeLayout

En este capitulo ya practicamos el acomodo de elementos utilizando el
LinearLayout, ahora vamos a dar un repaso a como se hace el empleo de elementos

con relativelayout.

Ya mencionamos con anterioridad que el acomodo dependera de la posicidén de
otro elemento, primero colocaremos un RelativelLayout vacio:

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

<RelativeLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

</RelativeLayout>

Si revisamos el cédigo podemos ver que no contiene nada fuera de lo comun,
solamente la configuracién inicial como cualquier layout y el ancho y el alto.

Ahora vamos a colocar el primer elemento que sera un textview que contendra
la frase “Hola mundo!”, el cddigo quedaria de la siguiente forma:

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

<RelativeLayout xmIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">
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<TextView
android:text="Hola mundo!”
android:layout_width="match_parent”

android:layout_height="wrap_content
/>

</RelativeLayout>

El blogue del textview es la definicidon mas bdsica que podemos tener de este,
solo contiene texto, un ancho y alto. Podemos ver la representacion grafica de la
siguiente manera:
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200
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En la imagen podemos ver que el elemento se encuentra alojado en la parte
superior izquierda por defecto. Ahora vamos a agregar un botén que diga el texto
“Enviar”; el cédigo seria el siguiente:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

<RelativeLayout

xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity _main"
android:layout_width="match_parent"
android:layout _height="match_parent"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

<TextView
android:text="Hola mundo!"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
/>

<Button
android:text="Enviar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"/>

</RelativelLayout>

Hemos agregado un botdon después del bloque de texto en el que solo
colocamos el texto “Enviar” y ademas colocamos su ancho y alto:

<Button
android:text="Enviar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"/>

Si vemos la pestafia de disefio, podremos observar la siguiente imagen:
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Si observamos la imagen ahora vemos solamente el botén o una muy pequefa
parte del texto que se encuentra detras del boton con el texto “Enviar”. Esto es
porque por naturaleza los elementos se van acomodando de esta forma ya que no
cuentan con una orden de acomodo, para que este no pase debemos de asignarle
una posicién al elemento y asi lograr un acomodo correcto.

Lo que haremos es modificar los dos elementos, el elemento botén y el
elemento textview:

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

<RelativeLayout

xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:id="@-+id/activity_main"
android:layout_width="match_parent"

© Alfaomega - RC Libros 83

Ta



| ANDROID STUDIO. Aprende a desarrollar aplicaciones

android:layout_height="match_parent"

tools:context="studio.android.libro.josedlujan.com.holamundo.MainActivity">

<TextView
android:id="@+id/textview"
android:text="Hola mundo!"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
/>

<Button
android:text="Enviar"
android:layout_below="@+id/textview"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"/>

</RelativeLayout>

La modificacién que le hicimos al textview es unicamente la de colocarle un id
para poder utilizarlo como referencia de otros elementos con esta linea al principio
de la definicidn de sus elementos:

android:id="@+id/textview"

En el caso del botén agregamos una linea que nos permite colocarlo después de
un elemento, esto es gracias al atributo layout_below que sirve para este fin, le
tenemos que indicar el id del elemento al que tomaremos como referencia, la linea
guedaria de la siguiente forma:

android:layout_below="@+id/textview"

Con estas dos lineas en cada uno de los elementos estamos realizando el
acomodo que nos permite utilizar el elemento relativelayout, asi se verian los
elementos en la pestaia de disefio:
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e Adaptador (el que se encarga de rellenar la lista) (Archivo
FrutasVerdurasAdapter.java)

e (Clase de los elementos que colocaremos en la lista. *Opcional (Archivo
FrutasVerduras.java)

El archivo activity_main tiene este cédigo:

<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmins:tools="http.//schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"
tools:context="com.example.ejemplolista. MainActivity" >

<ListView
android:id="@+id/Iv"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap content"
>

</ListView>

</LinearLayout>

Solo contiene un ListView con un ancho, alto y un id.

Para crear los siguientes layouts pulsamos con el botdn derecho en el directorio
layout, seleccionamos nuevo archivo y le ponemos el nombre que necesitamos.

El archivo list_header row.xml lo creamos en el directorio layout como
cualquier layout, este es el cddigo que contiene:

<?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="wrap content"
android:orientation="vertical" >
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<TextView
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/encabezado”
android:textSize="25sp"
android:background="#234562"
android:textColor="#ffffff"

android:gravity="center_horizontal"
/>

</LinearLayout>

El codigo anterior es para definir el encabezado de nuestra lista, le colocamos
ciertos atributos y valores como el de texto, tamano, fondo, color del texto y la
gravedad para el acomodo del texto.

Creamos un nuevo archivo que es listview_item_row.xml, el cddigo es:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout
xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"

android:weightSum="10"
>

<ImageView
android:id="@+id/imagen”
android:layout_width="0dp"
android:layout_weight="3"
android:layout_height="wrap content"
android:src="@drawable/ic _launcher”

/>
<TextView
android:id="@+id/tv"
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android:layout_width="0dp"
android:layout_weight="7"
android:layout_height="match _parent"
android:text="@string/texto"
android:textColor="#00FF00"
android:gravity="center_vertical"

/>

</LinearLayout>

Tenemos un LinearLayout y una orientacion de forma horizontal y con un peso
total de “10” para distribucién de los elementos. Dentro del LinearLayout colocamos
un ImageView y le asignamos un peso de “3”, la imagen que le vamos a colocar es la
gue viene por defecto en Eclipse que es el “ic_launcher” y creamos el segundo
elemento que es un TextView al que le ponemos el peso de “7”, de texto le podemos
poner lo que sea, en este caso usamos una cadena que se llama “texto” que se
encuentra en el archivo “strings.xml”.

Ahora creamos un archivo Java, este archivo lo llamaremos FrutasVerduras.Java,
el codigo es este:

package com.example.ejemplolista;
public class FrutasVerduras {

public int icon;

public String title;

public FrutasVerduras(){
super();

}

public FrutasVerduras(int icon, String title) {
super();
this.icon = icon;
this title = title;
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Colocamos dentro de la clase 2 atributos, un icono del tipo entero que es la
imagen que queremos colocar a cada elemento de la lista, ademas de una cadena de
texto que se llama title:

public class FrutasVerduras {

public int icon;
public String title;

Definimos un constructor en caso de querer crear un elemento y que este no
reciba parametros, para eso usamos el super() que hace referencia al constructor de

la superclase:

public FrutasVerduras(){
super();
}

El super() es un tema especifico de Java, en caso de no saber de qué trata
recomiendo leer un poco sobre el tema en algun libro de Java para principiantes ya
que conforme se va adentrando en el desarrollo de Android se tienen que ir creando
o utilizando constructores.

Finalmente creamos el caso para cuando recibimos la imagen y el titulo como
parametros en el momento de crear el elemento. Utilizamos super() pero ademas le
asignamos la imagen y el titulo que recibimos a nuestro elemento.

public FrutasVerduras(int icon, String title) {
super();
this.icon = icon;
this.title = title;

Ahora crearemos un adaptador, este va a ser para poder llenar la lista con la
informacion. Lo podemos ver como un puente y nos permite asignar una coleccién
de datos a un elemento. Ese es el principio de un adaptador.

El archivo lo llamaremos FrutasVerdurasAdapter.java y el cddigo es el siguiente:

package com.example.ejemplolista;

import android.app.Activity;
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import android.content.Context;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;

import android.view.ViewGroup;
import android.widget.ArrayAdapter;
import android.widget.ImageView;
import android.widget. TextView;

public class FrutasVerdurasAdapter extends
ArrayAdapter<FrutasVerduras>{
Context context;
int layoutResourceld;
FrutasVerduras data[] = null;

public FrutasVerdurasAdapter(Context context, int
layoutResourceld,
FrutasVerduras|] data) {
super(context, layoutResourceld, data);
// TODO Auto-generated constructor stub
this.context = context;
this.layoutResourceld = layoutResourceld;
this.data = data;

}

public ViewgetView(int position, View convertView,
ViewGroup parent) {

ViewconvertView;
FrutasVerdurasHolder holder = null;

if(row==null){
Layoutinflater inflater =
((Activity)context).getLayoutInflater();
row = inflater.inflate(layoutResourceld, parent, false);

holder = new FrutasVerdurasHolder();

holder.imagen =
(ImageView)row.findViewByld(R.id.imagen);

holder.texto = (TextView)row.findViewByld(R.id.tv);

row.setTag(holder);
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lelse{
holder=(FrutasVerdurasHolder)row.getTag();
}

FrutasVerduras frutasVerduras = data[position];
holder.texto.setText(frutasVerduras.title);
holder.imagen.setimageResource(frutasVerduras.icon);

return row;

}

static class FrutasVerdurasHolder{
ImageView imagen;
TextView texto;

Hacemos la herencia de una clase base que tenemos que se llama ArrayAdapter
Dentro de las “< >” colocamos FrutasVerduras que es el “tipo” de datos que va a
contener y manejar este adaptador. Si hacemos memoria, el archivo anterior que
creamos fue para definir este tipo que vamos a usar.

Definimos también algunos elementos que usaremos:

e contexto, este nos va servir para utilizarlo en el momento que nos
soliciten colocarlo.

e JayoutResourceld, que nos va ayudar a colocar el recurso que deseamos.

e data[], que es un conjunto de datos del tipo “FrutasVerduras”.

public class FrutasVerdurasAdapter extends
ArrayAdapter<FrutasVerduras>{
Context context;
int layoutResourceld;
FrutasVerduras data[] = null,

Definimos un constructor en el que recibimos los 3 elementos anteriores que
definimos y los asighamos a nuestro elemento.
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public FrutasVerdurasAdapter(Context context, int
layoutResourceld,
FrutasVerduras|] data) {

super(context, layoutResourceld, data);
// TODO Auto-generated constructor stub
this.context = context;
this.layoutResourceld = layoutResourceld;
this.data = data;

}

Tendremos una vista que es la que iremos llenando con los elementos que
vamos recibiendo. Utilizamos el Layoutinflaterrow, que es lo que se muestra al
finalizar todo. El cédigo es el siguiente:

public ViewgetView(int position, View convertView, ViewGroup
parent) {

ViewconvertView;
FrutasVerdurasHolder holder = null;

if(row==null){
Layoutinflater inflater =
((Activity)context).getLayoutInflater();
row = inflater.inflate(layoutResourceld, parent, false);

holder = new FrutasVerdurasHolder();
holder.imagen =
(ImageView)row.findViewByld(R.id.imagen);

holder.texto = (TextView)row.findViewByld(R.id.tv);
row.setTag(holder);

lelse{
holder=(FrutasVerdurasHolder)row.getTag();

}

FrutasVerduras frutasVerduras = data[position];
holder.texto.setText(frutasVerduras.title);
holder.imagen.setimageResource(frutasVerduras.icon);

return row;
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En el codigo anterior observamos que estamos utilizando un holder que viene
de FrutasVerdurasHolder(), este nos sirve para mantener una referencia a cada uno
de los elementos que tengamos que manipular del layout, que en este caso son la
imagen y el texto.

Lo que buscamos con esto es acceder después de una forma sencilla al
elemento. Nos aprovechamos de la propiedad .getTag().getTag().

El holder lo podemos considerar como un tema avanzado en Android ya que es
un modo de hacer las cosas de mejor forma, si no colocaramos un holder, el consumo
de recursos de nuestra aplicacidén seria bastante alto y en aplicaciones con listas
largas el rendimiento seria una pesadilla. Tendriamos que ir creando y borrando
objetos dependiendo de los elementos que se estan mostrando de la lista en la
pantalla. Lo que hacemos es crear una clase que guarda las clases la primera vez y
luego las recuperamos.

El cédigo es el siguiente:

static class FrutasVerdurasHolder{
ImageView imagen,;
TextView texto;

Con esto ya tenemos cubiertos todos los puntos que debe cubrir un adapter.

Ahora tenemos nuestro archivo principal que es el que se encarga de llenar la
lista que vamos a very ejecutar la accidon en el momento de hacer clic. Su cédigo es
(Archivo MainActivity.java):

package com.example.ejemplolista;

import java.util.List;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem;
import android.view.View;
import android.widget.AdapterView;
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import android.widget.AdapterView.OnltemClickListener;
import android.widget.ListView;

import android.widget. TextView;

import android.widget.Toast;

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

FrutasVerduras frutasVerduras_datos[] = new

FrutasVerduras[[{

new FrutasVerduras(R.drawable.ic _launcher,"Manzana"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Pepino"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Pera"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Naranja"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Sandia"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Lechuga"),

|

FrutasVerdurasAdapter adapter = new
FrutasVerdurasAdapter(this, R.layout.listview_item_row,
frutasVerduras_datos);

lv= (ListView) findViewByld(R.id./v);
ViewgetLayoutInflater().inflate(R.layout.list_header _row, null);
lv.addHeaderView(header);

lv.setAdapter(adapter);

lv.setOnltemClickListener(new OnltemClickListener() {

public void onltemClick(AdapterView<?>arg0, Viewint
arg2, long arg3){ arg3){
TextView v = (TextView)arg1.findViewByld(R.id.tv);
Toast.makeText(getApplicationContext(),
v.getText(),Toast. LENGTH_SHORT).show();
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N

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenulnflater().inflate(R.menu.main, menu);
return true;

}

@Override
public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {

int id = item.getltemld();

if (id == R.id.action_settings) {
return true;

}

return super.onOptionsltemSelected(item);

}
}

Creamos la clase, heredamos de Activity y declaramos el elemento ListView que
vamos a utilizar:

public class MainActivity extends Activity {
ListView lv;

Después creamos frutasVerduras _datos[] que es el contenedor de todos los
elementos que queremos colocar en la lista, debemos saber que cuando son muchos
los datos que vamos a tener para que no aumente inmensamente nuestro codigo, se
recomienda tomarlo de un XML, Json u otro formato de archivo, seria algo similar a lo
gue haremos en el capitulo 22.

Al no tener muchos elementos podemos hacerlo de forma directa como en este
ejemplo, ya que tenemos los datos declaramos el adapter que vamos a utilizary le
pasamos los parametros que nos pide: contexto, el disefio que vamos a utilizar y la
fuente de los datos que vamos a colocar:
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FrutasVerduras frutasVerduras_datos[] = new

FrutasVerduras[[{

new FrutasVerduras(R.drawable.ic _launcher,"Manzana"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Pepino"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Pera"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Naranja"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Sandia"),

new FrutasVerduras(R.drawable.ic_launcher,"Lechuga"),

|5

FrutasVerdurasAdapter adapter = new
FrutasVerdurasAdapter(this, R.layout.listview_item row,
frutasVerduras_datos);

Asignamos el elemento lista que declaramos al ListView que tenemos en el
archivo XML. Después creamos el header que va a ser el encabezado que creamos en
un XML y lo asighamos a la lista como su encabezado y para concluir asignamos el
adapter que creamos anteriormente:

lv= (ListView) findViewByld(R.id./v);
ViewgetLayoutInflater().inflate(R.layout.list_header_row, null);
lv.addHeaderView(header);

lv.setAdapter(adapter);

Para poder mostrar el texto de cada item dentro de un Toast, vamos a
implementar el onltemClickListener a los elementos de la lista, lo habilitamos para la
lista y en el onltemClickTextView temporal que nos permite recibir el TextView del
elemento que fue presionado y pasarlo al Toast para imprimir el mensaje:

public void onltemClick(AdapterView<?>arg0, Viewint arg2, long
arg3){ arg3){
TextView v = (TextView)arg1.findViewByld(R.id.tv);
Toast.make Text(getApplicationContext(),
v.getText(),Toast. LENGTH_SHORT).show();

}

Esta seria la vista de nuestra aplicacion:
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% B 11:40

Ejemplo ListView personalizado

Encabezado Lista

Al presionar cualquier elemento nos mostrara el texto que este contenga:

U om 11

-

Ejemplo ListView personalizado

Encabezado Lista
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El elemento RecyclerView muchas veces viene acompanado de una explicacion
sencilla pero no del todo correcta, podriamos decir que el RecyclerView es la
evolucioén del ListView, como se menciond en un principio esto puede ayudar a dejar
claro que es un elemento mas avanzado y con mas opciones que el del capitulo
anterior “ListView”, pero en la mayoria de los casos cuando alguien encuentra esta
explicacién da por hecho que entonces el elemento ListView ya no se usa y ahora
todo lo que se hacia con ListView tiene que ser realizado con RecyclerView y esto no
es asi.

RecyclerView si es un elemento mas avanzado, de hecho la mayoria de las
caracteristicas que tiene ese elemento son gracias a las carencias que presentaba el
listview, pero el listview se puede seguir utilizando sin ningiin problema, en muchas
ocasiones en donde no necesitamos un elemento tan elaborado para mostrar una
lista, el ListView sigue siendo una muy buena opcidn.

Para poder tener RecyclerView en nuestra aplicacion lo primero que tenemos
gue hacer es agregar la dependencia a la misma.

Vamos a ir al archivo build.gradle que maneja las dependencias de nuestro
proyecto, lo podemos ver en la imagen:
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i EjemploRecyclerView [ Japp (¢ build.gradle

i Android Project Files | 4 € = -
o Caa
£ 3app |
) *> Gradle Scripts
. * build.gradle (Project: EjemploRecyclerView)
a * build.gradle (Module: app)
E lgl gradie-wrapper.properties (Gradle Version
3 lz] proguard-rules.pro (ProCuard Rules for app
ﬁl [ gradle.properties (Project Properties)
r~ . -
o4 :‘sett:ngs_gradle (Project Settings
[ local.properties (SDK Location)
w
o
5
o
-]
|9

En el apartado de dependencias tendremos que agregar las siguientes
dependencias:

dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: [*.jar'])
testCompile 'junit:junit:4.12"
compile ‘com.android.support:appcompat-v7:25.0.+’
compile '‘com.android.support:design:25.0.+'

compile '‘com.android.support:recyclerview-v7:25.0.+'

Como podemos observar en el cédigo tenemos la clasica dependencia:
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compile ‘com.android.support:appcompat-v7:25.0.+’

Después tenemos 2 dependencias que se utilizan hoy en dia en cualquier
aplicacion Android:

compile 'com.android.support:design:25.0.+'

compile 'com.android.support:recyclerview-v7:25.0.+'

Estas dependencias no faltan en los desarrollos hoy en dia, ya que la
dependencia de “design” nos sirve para colocar algunos elementos nuevos en una
interfaz Android y la dependencia “recyclerview” es para poder implementar este
elemento tan usado en Android.

Los numeros de las versiones van cambiando, lo Unico que tienes que considerar
es en qué version se encuentra actualmente el elemento, pero el lector no se debe
preocupar ya que el mismo Android Studio o la documentacién oficial es la que
informara de cual es la versidon que se esta utilizando en una fecha determinada.

Ahora agregaremos un elemento RecyclerView a nuestro Layout principal:

<LinearLayout
xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

tools:context=".MainActivity">

© Alfaomega - RC Libros 253




‘ ANDROID STUDIO. Aprende a desarrollar aplicaciones

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rv"
android:scrollbars="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout _height="match_parent"
app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior"

/>

</LinearLayout>

Como elemento principal tenemos un LinearLayout que solamente contiene las
propiedades que ya hemos descrito anteriormente en este libro como la orientacidn,
el alto, el ancho, etc.:

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

xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

tools:context=".MainActivity">

254 © Alfaomega - RC Libros




CAPITULO 22: RECYCLERVIEW

El siguiente elemento es el que le da el nombre a este capitulo, RecyclerView:

<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rv"
android:scrollbars="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"

app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior"

/>

Podemos ver que tenemos un id asignado al elemento:

android:id="@+id/rv"

Después accedemos a la propiedad que nos permite colocar barras para
recorrer el elemento y tenemos asignado el valor “vertical”:

android:scrollbars="vertical"

Como todo elemento visual tenemos asignado un alto y un alto:

android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

Ahora vamos a ir al cédigo Java para definir el elemento en nuestra clase
MainActivity:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

RecyclerView recyclerView;
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RecyclerView.Adapter adapter;
RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

String[] Data = new String[[{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento
3", "Elemento 4",

"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7",
"Elemento 8",

"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11",
"Eelemento 12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15",
"Elemento 16"};

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

setContentView(R.layout.activity _main);

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);

recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICAL ,false));

adapter = new RecyclerAdapter(Data);

recyclerView.setAdapter(adapter);
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@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
/Il Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

return true;

@Override

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
// Handle action bar item clicks here. The action bar will
/[ automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
/I as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

int id = item.getltemld();

//noinspection SimplifiablelfStatement
if (id == R.id.action_settings) {

return true;
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}

return super.onOptionsltemSelected(item);

Comenzamos definiendo los elementos que vamos a usar en nuestra aplicacion:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
RecyclerView recyclerView;
RecyclerView.Adapter adapter;

RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

El elemento recyclerview es el que acabamos de definir, el elemento adapter lo
vamos a definir y examinar mas adelante, lo mismo haremos con el layoutManager.

Para llenar nuestro elemento RecyclerView vamos a utilizar un arreglo de
cadenas, tenemos el siguiente cédigo:

String[] Data = new String[]{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento 3", "Elemento 4",
"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7", "Elemento 8",
"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11", "Elemento 12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15", "Elemento 16"};
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A continuacion tenemos la definicion habitual del método onCreate en donde
pasamos el layout que se va a mostrar:

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedlnstanceState);

setContentView(R.layout.activity _main);

Ahora vamos a definir el elemento RecyclerView.

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);

Debemos de verificar que el id de la linea anterior coincida con el de la
definicion del XML que hicimos anteriormente, esto es lo mismo que hacemos con
cualquier elemento visual, por ejemplo los TextView, los botones, etc.

LayoutManager

El LayoutManager es un elemento que nos ayuda a la distribucion de los
elementos que vamos a colocar en el recyclerview. En el ListView podemos recordar
gue cuando queriamos colocar los elementos la opcidon era lineal de 2 formas, la
forma horizontal y la forma vertical, asi que nuestros elementos siempre iban
colocados uno detras del otro de forma consecutiva.

Ahora tenemos varias opciones, le podemos decir al layoutmanager que
queremos los elementos ordenados de forma lineal como ya lo haciamos
anteriormente indicandole que usaremos el acomodo LinearLayoutManager. Otra
opcién que tenemos es la de un acomodo en tabla, algo muy parecido a un acomodo
de filas y columnas como hace la herramienta Excel de Microsoft, este acomodo se
llama GridLayoutManager, ademas tenemos un acomodo considerado como el
visualmente mas atractivo que es el StaggeredGridLayoutManager, y nos permite
tener una tabla con elementos no alineados, podemos decir que es el mas
complicado de manejar de los tres.

En este caso estando definiendo un elemento de forma vertical, por eso es que
definimos un LayoutManager con el método “setLayoutManager” y en la definicion
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creamos el LinearLayoutManager al que le pasamos 3 parametros, el contexto, el
acomodo y un valor booleano, el cddigo es el siguiente:

recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICALfalse));

Definimos ahora un adapter al que le pasamos el arreglo de las cadenas que
definimos anteriormente.

adapter = new RecyclerAdapter(Data)

Este adaptador lo tenemos definido en una clase diferente que la llamamos
RecyclerAdapter, el nombre lo seleccionamos conforme a nuestras necesidades, por
ejemplo si la informacion que se colocara en el RecyclerView fueran usuarios, se
podria pensar en un nombre parecido a UsersAdapter, el nombre en realidad no
importa, lo Unico que es recomendable es que lleve la palabra Adapter en el final
para que se puede identificar cual es su finalidad.

Adapter

Veamos el cédigo del archivo RecylerAdapter:

public class RecyclerAdapter extends
RecyclerView.Adapter<RecyclerAdapter.ViewHolder> {

private String[] myData;

public RecyclerAdapter(String[] Data){
myData = Data;
}

@Override

public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
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View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())

.inflate(R.layout.item, parent, false);

ViewHolder viewHolder = new ViewHolder(view);

return viewHolder;

@~Override

public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, int position) {

holder.textView.setText(myData[position]);

@Override
public int getltemCount() {

return myData.length;

public static class ViewHolder extends
RecyclerView.ViewHolder{
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public TextView textView;
public ViewHolder(View itemView) {
super(itemView);

textView = (TextView) itemView.findViewByld(R.id.title);

En este adaptador cuando estamos definiendo la creacion vamos a hacer la
herencia de “RecyclerView.Adapter” y haciendo referencia a una clase ViewHolder
gue tenemos definida al final de esta misma clase, el codigo es este:

public class RecyclerAdapter extends
RecyclerView.Adapter<RecyclerAdapter.ViewHolder> {

Continuamos definiendo el elemento que vamos a utilizar dentro de la clase, el
nombre es “myData” que es el elemento que tiene el arreglo de cadenas.

private String[] myData;

Continuamos con la definicion del constructor, en donde indicamos que
recibimos el arreglo de cadenas y lo colocamos dentro de la definicion que ya
hicimos.

public RecyclerAdapter(String[] Data){

myData = Data;
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Siempre que utilizamos la herencia que ya mencionamos, tendremos 3 métodos
que definir:

e onCreateViewHolder
e onBindViewHolder
e getltemCount

Estos 3 métodos son los basicos que debemos de definir en un adaptador de un
RecyclerView, el primer método lo que hace es definir una vista que vamos a ir
inflando para colocar la interfaz de cada uno de los items, en otras palabras le vamos
a indicar como se debe de ver cada item. Por definicion este elemento debe de
devolver siempre un elemento que en nuestro caso es un ViewHolder, este es el
codigo:

@Override

public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {

View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())

inflate(R.layout.item, parent, false);

ViewHolder viewHolder = new ViewHolder(view);

return viewHolder;

El archivo item.xml al que hacemos referencia en el inflate, es un archivo que se
llama item que se encuentra en el directorio layout, este contiene el disefio de cada
item de la lista, a continuacién se muestra la linea a la que hacemos referencia:

inflate(R.layout.item, parent, false);
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Ahora veamos el contenido del archivo item.xml:;

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

<LinearLayout xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:orientation="vertical"

>

<TextView

android:textSize="30sp"
android:id="@+id/title"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hola mundo"
android:padding="10dp"

/>

<View style="@style/Divider"/>

</LinearLayout>
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En el cédigo anterior podemos ver que solo tenemos un linearlayout para el
acomodo vertical de los elementos y ademas tenemos un textview que es el
contenedor que va a mostrar el texto de cada uno de los items de la lista.

Lo mas importante es que debe de tener un id el textview y cualquier elemento
que vamos a tener en el item si queremos acceder a él desde el cédigo del adapter
para modificarle atributos o interactuar con él.

El siguiente codigo que vemos en el archivo del adaptador es el de un
onBindViewHolder, en este método lo que hacemos es colocarle el texto al TextView
de cada item para que muestre el texto que va a ver el usuario, el texto se coloca
dependiendo de la posicion de los elementos del arreglo de cadenas que recibimos;
por eso utilizamos la posicién para colocarlos.

@Override
public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, int position) {

holder.textView.setText(myData[position]);

De los tres métodos que mencionamos nos queda por ver el ultimo que tiene
una funcidn muy sencilla. Su funcién es devolver el tamafio de los elementos que
tenemos, esto en su mayoria es para ejecutar instrucciones mas completas, lo
hacemos devolviendo el valor del “largo”, quedaria asi:

@Override
public int getltemCount() {

return myData.length;

Ahora consultamos el ultimo cédigo del archivo del adapter que es la clase que
definimos, esta clase la definimos heredando de la clase ViewHolder que ya se
encuentra dentro de la clase RecyclerView.
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public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{
public TextView textView;
public ViewHolder(View itemView) {
super(itemView);

textView = (TextView) itemView.findViewByld(R.id.title);

Dentro de la clase lo Unico que hacemos es colocar los elementos que va a tener
el item que estamos creando para colocar dentro de la lista que mostraremos, en el
caso del ejemplo lo Unico que vamos a tener es un recyclerview, por eso mismo

solamente definimos un textview:

public TextView textView;

En el constructor podemos ver que solo recibimos una vista, utilizamos el

constructor “super”:

public ViewHolder(View itemView) {

super(itemView);

Y asignamos el elemento del item al elemento que definimos con el nombre de

textView:

textView = (TextView) itemView.findViewByld(R.id.title);

Ahora regresamos a la definicidon del adapter de nuestro archivo Adapter:

adapter = new RecyclerAdapter(Data)
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Ya hemos dado un repaso a lo que contiene nuestro adaptador, ya que tenemos
creado un adaptador, ahora se lo asignamos al recyclerview vy listo.

recyclerView.setAdapter(adapter);

Si compilamos el ejemplo, deberemos de ver una pantalla como la siguiente
imagen:

Android Emulator - Nexus_5_API_2 1:5554

N

_E:iemplo RecyclerView

Elemento 2
Elemento 3
Elemento 4

Elemento 5 o

Elemento 6
Elemento 7

Elemento 8

Comparando RecyclerView y ListView

Si se cred RecyclerView con la idea de que el desarrollador tenga al alcance mas
y mejores posibilidades para mostrar la informacion, dentro de esas mejores
posibilidades esta la de reciclar los elementos que se tienen para mejorar el
rendimiento.
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En el Listview podemos decir que reciclar los items era algo “opcional”, podrias
hacerlo o no hacerlo, quedaba al gusto del desarrollador hacerlo a su modo, en el
recyclerview podemos decir que se le obliga a hacerlo del modo correcto ya que al
tener esos tres métodos definidos por defecto se tiene que hacer “si o si”.

Podemos decir que esa seria la principal diferencia entre los elementos, ademas
tenemos todos los aspectos visuales como las animaciones o los efectos que les

podemos aplicar a los items de manera general o de forma individual a cada uno de
ellos.
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El CardView es un elemento nuevo en Android, el elemento RecyclerView del
capitulo anterior y el elemento cardview que veremos en este este capitulo podemos
decir que tienen una relacion muy estrecha, normalmente trabajan de forma
conjunta.

En este capitulo vamos a colocar un CardView al cédigo y ejemplo del capitulo
anterior.

El codigo de las dependencias va a cambiar, las dependencias serian asi:

dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
testCompile 'junit:junit:4.12'
compile ‘com.android.support:appcompat-v7:25.0.+’
compile ‘com.android.support:design:25.0.+'
compile '‘com.android.support:recyclerview-v7:25.0.+'

compile '‘com.android.support:cardview-v7:25.0.+'
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En la dltima linea del cddigo anterior podemos ver que se agregd una
dependencia, la correspondiente al cardview.

Ahora vamos a modificar el archivo item.xml en donde teniamos Unicamente el
LinearLayout y el TextView, ahora queremos tener un disefio de tarjeta, como lo
tienen hoy en dia todas las aplicaciones: Facebook, twitter, gmail, etc. El cédigo es el
siguiente:

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

<android.support.v7.widget.CardView
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@-+id/cardview"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_margin="5dp"
>
<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content">
<TextView
android:textSize="30sp"
android:id="@-+id/title"

android:layout_width="match_parent"
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android:layout_height="wrap_content"
android:text="Hola mundo"
android:padding="10dp"

/>

</LinearLayout>

</android.support.v7.widget.CardView>

Podemos observar que tenemos tres elementos: CardView, LinearlLayout vy
TextView.

El primer elemento que es el CardView es ahora el contenedor principal ya que
cada item ahora es un CardView, esto nos abre el catdlogo de oportunidades, por
ejemplo podremos colocar efectos o animaciones que nos sirvan para facilitar el uso
de la aplicacion al usuario.

<android.support.v7.widget.CardView
xmlIns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:id="@+id/cardview"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:layout_margin="5dp"

>

El CardView tiene dentro un LinearlLayout para el acomodo, aunque ahora
tenemos solamente un TextView y podriamos pensar que no hace falta, este
LinearLayout estd ya preparando todo para que en caso de necesitar otro TextView o
cualquier otro elemento, este se acomode por debajo del TextView, podemos decir
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entonces que si sobre el elemento, pero también ya estamos dejando todo listo para
un posible cambio en la interfaz.

<LinearLayout
android:orientation="vertical"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="wrap_content">

Por dltimo tenemos un elemento que es el mismo TextView, de hecho no
cambia nada con respecto al capitulo anterior ya que mantiene la misma regla de
disefo.

<TextView
android:textSize="30sp"
android:id="@-+id/title"
android:layout width="match_parent"
android:layout _height="wrap_content"
android:text="Hola mundo"
android:padding="10dp"

/>

En el MainActivity mantenemos todo el cédigo, aqui esta el archivo:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

RecyclerView recyclerView;
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RecyclerView.Adapter adapter;
RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

String[] Data = new String[[{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento 3",
"Elemento 4",

"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7", "Elemento 8",

"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11", "Elemento
12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15", "Elemento
16"};

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

setContentView(R.layout.activity_main);

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);
recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICAL ,false));
adapter = new RecyclerAdapter(Data);

recyclerView.setAdapter(adapter);

@Override
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public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
/Il Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

return true;

@Override

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
/I Handle action bar item clicks here. The action bar will
/[ automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
/I as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

int id = item.getltemld();

//noinspection SimplifiablelfStatement
if (id == R.id.action_settings) {

return true;

return super.onOptionsltemSelected(item);
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Ahora vamos a ver codigo del archivo que es nuestro adaptador:

public class RecyclerAdapter extends
RecyclerView.Adapter<RecyclerAdapter.ViewHolder> {

private String[] myData;

public RecyclerAdapter(String[] Data){
myData = Data;

}

@Override
public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup parent, int viewType) {
View view = LayoutInflater.from(parent.getContext())

Inflate(R.layout.item, parent, false);

ViewHolder viewHolder = new ViewHolder(view);

return viewHolder;

@Override

public void onBindViewHolder(ViewHolder holder, int position) {
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holder.textView.setText(myData[position]);

@Override
public int getltemCount() {

return myData.length;

public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{
public TextView textView;
public CardView cardView;
public ViewHolder(View itemView) {
super(itemView);
cardView = (CardView)itemView.findViewByld(R.id.cardview);

textView = (TextView) itemView.findViewByld(R.id. title);
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El cambio es muy poco ya que el cardview no tiene una alteracién en la logica de
nuestra aplicacion, pero en caso de querer acceder a este y realizar algin cambio
tenemos que asignarle su elemento correspondiente en cada item, esto quiere decir

que debemos de buscar el id del cardview.

Podemos ver esto en el ViewHolder:

public static class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{
public TextView textView;
public CardView cardView;
public ViewHolder(View itemView) {
super(itemView);
cardView = (CardView)itemView.findViewByld(R.id.cardview);

textView = (TextView) itemView.findViewByld(R.id.title);

Agregamos la definicion:

public CardView cardView;

Ademas agregamos el findViewByld:

cardView = (CardView)itemView.findViewByld(R.id.cardview);
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Con esto ya estamos enlazando nuestros elementos visuales y légicos. Ahora
veamos el cambio de diseno de nuestro recyclerview al agregar el elemento
cardview, tendremos algo como lo que se muestra en la siguiente imagen:

Android Emulator - Nexus_5_AP|_21:5554

Ejemplo RecyclerView

Elemento 2

Elemento 3

Elemento 4

Elemento 5

Elemento 6

Podemos ver que ahora los elementos de la lista son una tarjeta y esto no es
solo visualmente, ahora cada uno puede tener comportamientos personalizados,
también visualmente pueden ser diferentes y manipularlos por separados.

278 © Alfaomega - RC Libros



FLOATINGACTIONBU

El elemento FloatingActionButton es un elemento que se agregd dentro de los
elementos que forman parte de la pauta “Material Design”, este elemento no
solamente es un botdn, en realidad tiene objetivos mds importantes sobre el uso de
las aplicaciones.

En espanol podremos Ilamarlo como “botdn de accion flotante”, aunque para
fines practicos y para irnos acostumbrando al nombre del elemento lo llamaremos
por su nombre en inglés durante este capitulo. En las referencias de la
documentacion oficial de Android se hace referencia a este elemento como FAB, esta
seria la forma corta de mencionarlo.

Este elemento no necesita ser agregado mediante alguna dependencia extra o
especifica como los elementos recyclerview o cardview, este ya viene en la
dependencia de disefo. La dependencia se llama Design Support Library.

*Nota: Para este capitulo utilizaremos el cédigo de los capitulos 22 y 23, los
capitulos de los elementos recyclerview y cardview, respectivamente.

El archivo de las dependencias, build.gradle quedaria asi:

dependencies {
compile fileTree(dir: 'libs', include: [*.jar'])

testCompile 'junit:junit:4.12'
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compile '‘com.android.support:appcompat-v7:25.0.1"
compile ‘com.android.support:design:25.0.1’
compile ‘com.android.support:recyclerview-v7:25.0.+'

compile '‘com.android.support:cardview-v7:25.0.+'

En el momento que se escribe este libro estamos en la revision 25, pero esta
seguramente cambiara con el paso del tiempo, lo importante es que siempre se
mantenga actualizada esta parte de las referencias de dependencias.

compile ‘com.android.support:design:25.0.1’

Ahora vamos a ver como agregar el elemento visualmente a nuestra actividad,
el archivo XML quedaria asi:

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

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

xmins:tools="http://schemas.android.com/tools"
xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

tools:showlIn="@layout/activity _main"

tools:context=".MainActivity">
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<android.support.v7.widget.RecyclerView
android:id="@+id/rv"
android:scrollbars="vertical"
android:layout_width="match_parent"

android:layout_height="match_parent"

/>

<android.support.design.widget.FloatingActionButton
android:id="@-+id/fab"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout _height="wrap_ content"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_margin="10dp"

android:src="@android:drawable/ic_dialog_email" />

</RelativeLayout>

Los primeros elementos tanto LinearLayout y RecyclerView no tienen ninguna
alteracidn, asi que en realidad no tenemos que explicar de nuevo qué es lo que
hacen.
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El dltimo elemento es el que nos interesa, que es el elemento
FloatingActionButton:

<android.support.design.widget.FloatingActionButton
android:id="@-+id/fab"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentBottom="true"
android:layout_margin="10dp"

android:src="@android:drawable/ic_dialog_email" />

En la definicidon del elemento podemos ver que esta incluido en la dependencia
de disefio y soporte:

<android.support.design.widget.FloatingActionButton

Continuamos leyendo las lineas y vemos que colocamos un ID que es la
referencia al nombre corto que mencionamos en inglés al inicio del capitulo.

android:id="@+id/fab"

El elemento tiene una propiedad como la imagines para colocar la fuente de la
imagen (propiedad SRC) que se va a utilizar, en caso de que necesitamos asignarle
una imagen podemos utilizar una del directorio drawable, aunque Android ya cuenta
con algunas por defecto que podemos utilizar sin mayor problema. Lo que debemos
hacer es colocar dentro del atributo src la referencia a esos elementos colocando el
“@android”, con eso en el autocompletar de sugerencias vamos a ver muchas
opciones.
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android:src="@android:drawable/ic_dialog_email" />

En el ejemplo que estamos creando podemos ver que se optd por una imagen
que tiene el disefo de un icono de correo electrdénico, asi que la imagen parece una
carta.

El acomodo del elemento lo hacemos con las siguientes propiedades:

android:layout_alignParentRight="true"
android:layout_alignParentBottom="true"

android:layout_margin="10dp"

Ahora vamos a definir un elemento FloatingActionButton en el cddigo de la
actividad principal, que quedaria asi:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
RecyclerView recyclerView;
FloatingActionButton fab;
RecyclerView.Adapter adapter;
RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

String[] Data = new String[[{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento
3", "Elemento 4",

"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7",
"Elemento 8",

"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11",
"Elemento 12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15",
"Elemento 16"};
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@Override
protected void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);

setContentView(R.layout.activity _main);

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);
fab = (FloatingActionButton) findViewByld(R.id.fab);
recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICAL false));
adapter = new RecyclerAdapter(Data);
recyclerView.setAdapter(adapter);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(View v) {

}
1;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
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/Il Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

return true;

@Override

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
/I Handle action bar item clicks here. The action bar will
/[ automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
Il as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

int id = item.getltemId();

//noinspection SimplifiablelfStatement
if (id == R.id.action_settings) {

return true;

return super.onOptionsltemSelected(item);

}
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Al inicio podemos observar una linea con la definicidon del elemento, le ponemos
el nombre fab para seguir con la misma pauta del capitulo:

FloatingActionButton fab;

En las lineas donde definimos los elementos dentro del método onCreate
podemos ver la asignacion del elemento fab al elemento fab del archivo XML:

fab = (FloatingActionButton) findViewByld(R.id.fab);

Para finalizar la implementacion del elemento ahora vamos a definir el
onClickListener como si fuera un botén comun y corriente, dentro del OnClick puedes
colocar las instrucciones que te interese ejecutar.

fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {
}
b;

Podemos observar que la implementacidon es bastante sencilla e intuitiva, si
sabemos colocar y manipular un botdn, un textview o una imagen, no deberiamos de
tener problema con la implementacidn del FloatingActionButton.

Nuestra aplicacion se veria de la siguiente forma:
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Ejemplo RecyclerView

Elemento 2

Elemento 3 |

Elememo@
O

Elemento 5 Q ?
Elemento 6 |
Elemento 7 l
. Elemento 8 1

Podemos ver que el botén aparece con el icono del correo y se coloca por
defecto en la posicion de abajo en la esquina de la derecha, como todos los
elementos visuales, en caso de que esto no suceda podemos colocarlo nosotros con
algunas propiedades de acomodo como el align, margin, etc.

El color rosa de nuestro FloatingActionButton es el botdon que tenemos
seleccionado en nuestro archivo de colores como el color Accent. Asi que si lo
gueremos ver con un nuevo color, podemos cambiar el valor del color accent.

El archivo se encuentra dentro del directorio values y se llama colors.xml, este
es el codigo:
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<resources>
<color name="colorPrimary">#3F51B5</color>
<color name="colorPrimaryDark">#303F9F</color>
<color name="colorAccent">#FF4081</color>

</resources>

Recuerda que esta pauta de colores es de Material Design, nos obliga a que
seleccionemos 3 colores como paleta de colores minima, aunque esto lo podemos
cambiar nosotros para algunos casos o por necesidad.

La mejor recomendacién para trabajar con Material Design es que al menos
mantengamos los tres colores: primario, primario oscuro y color para acentuar.

Sentido de usar el FloatingActionButton

El elemento FloatingActionButton tiene un sentido y que es la razon de su
existencia. En la mayoria de las implementaciones se puede observar que el botdn se
encuentra en los lugares de mas facil acceso, esto quiere decir que a primera mano y
sin un gran esfuerzo el usuario debe de ser capaz de poder acceder a él y hacer clic.

En el ejemplo del capitulo vemos cémo se coloca en la parte inferior y en el lado
de la derecha, esto lo podemos interpretar como un facil acceso ya que el pulgar de
la mano derecha se puede considerar como el mas rapido acceso.

Si hacemos un repaso en aplicaciones como Gmail, Facebook, Twitter podemos
ver que la accién mas recurrente que se piensa, se hace o la mas importante es la
gue acompana al FloatingActionButton, por ejemplo: en Facebook es hacer una
publicacién, en Twitter es lanzar un tweet, en Gmail es escribir un correo.

Todas las aplicaciones hoy en dia tienen algo claro, cuando uno implementa un
FloatingActionButton es para colocar la accién mas importante dentro de esta
activity. Como desarrolladores debemos de tener claro este mensaje, el
FloatingActionButton, ademas de ser un botdén que destaca y de facil acceso, debe
ser un botdn con tareas primordiales para usar en la aplicacién. Asi que podemos
resumir en lo siguiente: cuando vemos un botén FloatingActionButton seguramente
estamos viendo la accién mas importante que el usuario puede ejecutar en esa
activity.
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Otro de los elementos que se han vuelto mas populares dentro de las ultimas
versiones de Android en el momento de desarrollar aplicaciones es el SnackBar.

El SnackBar es un elemento que nos sirve como desarrolladores y aplicacién
para comunicarnos con el usuario y hacerle llegar un mensaje. En la mayoria de las
ocasiones se le compara con el Toast, otro elemento con un objetivo similar, el de
mostrar un pequefio mensaje por un lapso de tiempo que se encarga de aparecer y
desaparecer de la pantalla.

El objetivo primordial del SnackBar es mostrar mensajes cortos, asi que ya
tenemos algunas pistas de cémo debemos de usarlo y cudndo, si se puede
implementar.

El botdn aparece en la parte inferior de la pantalla y hace la desaparicion hacia
la misma parte inferior de la pantalla, su ancho ocupa el ancho de la pantalla por
completo.

La dependencia que utilizamos para la implementacion de este elemento es la
misma implementacién que nos facilita el uso del FloatingActionButton, por lo tanto
nuestro archivo de dependencias se mantiene idéntico al del capitulo anterior, asi
seria el cédigo:

dependencies {

compile fileTree(dir: 'libs', include: [*.jar'])
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testCompile 'junit:junit:4.12"

compile ‘com.android.support:appcompat-v7:25.0.1'
compile ‘com.android.support:design:25.0.1'

compile '‘com.android.support:recyclerview-v7:25.0.+'

compile 'com.android.support:cardview-v7:25.0.+'

Al igual que el elemento Toast no tenemos la necesidad de asignarle un espacio
en el archivo XML ya que el SnackBar simplemente aparece cuando lo mandamos a
llamar y desaparece segundos después de esa aparicion, asi que podemos saltarnos
el archivo XML de nuestra aplicacidon ya que se mantiene idéntico.

La accion que hara que podamos ver en la pantalla el elemento SnackBar va a
ser la que le dio nombre al -capitulo anterior del libro que es el
“FloatingActionButton”, en el capitulo anterior definimos la accion del onClick
aunque no le colocamos cdodigo para su ejecucion, en este capitulo del libro
colocaremos instrucciones que hardan que creemos un mensaje del tipo SnackBar.

Asi queda nuestro archivo principal:

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
RecyclerView recyclerView;
FloatingActionButton fab;
RecyclerView.Adapter adapter;
RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

String[] Data = new String[]{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento
3", "Elemento 4",
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"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7",
"Elemento 8",

"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11",
"Elemento 12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15",
"Elemento 16"};

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

setContentView(R.layout.activity _main);

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);
fab = (FloatingActionButton) findViewByld(R.id.fab);
recyclerView.setLayoutManager(new
LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICAL false));
adapter = new RecyclerAdapter(Data);
recyclerView.setAdapter(adapter);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Snackbar.make(v,"Esto es un
Snackbar",Snackbar.LENGTH_LONG).show();
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}
1

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
/I Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

return true;

@Override

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
// Handle action bar item clicks here. The action bar will
/[ automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
/[ as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

int id = item.getltemlId();

/Inoinspection SimplifiablelfStatement

if (id == R.id.action_settings) {
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return true;

return super.onOptionsltemSelected(item);

El método que antes estaba vacio ahora cuenta con la instruccidén de crear un
Snackbar:

fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Snackbar.make(v,"Esto es un
Snackbar",Snackbar.LENGTH_LONG).show();

}
s

Podemos observar en el cddigo anterior que el parecido entre el elemento
Snackbar y el Toast es evidente desde la creacion del mismo, los dos elementos nos
piden un contexto, un texto y una duracién. Debemos de recordar siempre colocar el
método .show() ya que sin esa instruccién el elemento no se va a mostrar.

Asi se veria después de presionar el boton:
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Ejemplo RecyclerView

> -~

Elemento 2

Elemento 3

Elemento 4

Elemento 5

Elemento 6

Elemento 7

Esto es un Snackbar

<

Acciones en el Snackbar

A continuacién vamos a agregar una accidn al elemento Snackbar, para eso
vamos a seguir con el mismo ejemplo que hemos manejado en los ultimos capitulos.

Dentro del archivo XML no tenemos que hacer nada. El archivo que necesitamos
modificar es el archivo principal, el archivo de la activity.

Vamos entonces a ver el codigo del archivo:
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public class MainActivity extends AppCompatActivity {
RecyclerView recyclerView;
FloatingActionButton fab;
RecyclerView.Adapter adapter;
RecyclerView.LayoutManager layoutManager;

String[] Data = new String[[{"Elemento 1", "Elemento 2", "Elemento
3", "Elemento 4",

"Elemento 5", "Elemento 6", "Elemento 7",
"Elemento 8",

"Elemento 9", "Elemento 10", "Elemento 11",
"Elemento 12",

"Elemento 13", "Elemento 14", "Elemento 15",
"Elemento 16"};

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

setContentView(R.layout.activity _main);

recyclerView = (RecyclerView) findViewByld(R.id.rv);
fab = (FloatingActionButton) findViewByld(R.id.fab);
recyclerView.setLayoutManager(new

LinearLayoutManager(this,LinearLayoutManager.VERTICAL false));
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adapter = new RecyclerAdapter(Data);
recyclerView.setAdapter(adapter);
fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Snackbar.make(v,"Esto es un
Snackbar",Snackbar.LENGTH_LONG)

.setAction("Cerrar",cerrar)

.show();

1;
}

public View.OnClickListener cerrar = new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

finish();

It
@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
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/Il Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulnflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);

return true;

@Override

public boolean onOptionsltemSelected(Menultem item) {
/I Handle action bar item clicks here. The action bar will
/[ automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
Il as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.

int id = item.getltemId();

//noinspection SimplifiablelfStatement

if (id == R.id.action_settings) {

return true;

return super.onOptionsltemSelected(item);

}
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El archivo que ejecuta nuestro Snackbar es el onClick del FloatingActionButton:

fab.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@Override
public void onClick(View v) {

Snackbar.make(v,"Esto es un
Snackbar",Snackbar.LENGTH_LONG)

.setAction("Cerrar",cerrar)

.show();

1)

Dentro del onClick creamos un SnackBar como lo hicimos previamente, sin

ningln cambio, le pasamos una vista, el texto y la duracion.

Ahora vamos a agregar una instruccion que se llama setAction, con esa
instruccién lo que hacemos es agregar una instruccion. Necesitamos pasarle dos
parametros, el primero es el texto que se va a mostrar en el Toast y el segundo es la
accion a ejecutar cuando se haga clic sobre el texto que acabamos de indicar:

.setAction("Cerrar”,cerrar)

La pregunta natural a la linea anterior es: ¢Qué es cerrar? Cerrar es un
onClickListener que estamos definiendo en lineas posteriores de nuestro archivo
principal:

public View.OnClickListener cerrar = new View.OnClickListener() {
@Override

public void onClick(View v) {
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finish();

%

Cerrar lo estamos definiendo como un onClickListener ya que ese es el segundo
parametro que nos piden, por lo tanto podemos colocar en el onClick cualquier
instruccion o instrucciones que necesitemos, en este caso solamente estamos
colocando un finish();, esta instruccidn nos va a permitir cerrar la activity desde el
SnackBar.

Al ejecutar la aplicacién veriamos algo asi:

Ejemplo RecyclerView

Elemento 2
Elemento 3
Elemento 4
Elemento 5
Elemento 6

Elemento 7

Elemento 8
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En el momento de hacer clic tendremos un SnackBar de la siguiente forma:

Android Emulator - Nexus_5_APl 21:5554

Eleo RecyclerView

Elemento 2
Elemento 3
Elemento 4
®)
Elemento 5

Elemento 6

Elemento 7

Esto es un Snackbar

<

Podemos observar la opcidon para cerrar del lado derecho y en ese caso lo que
hariamos es hacer clic y la activity se cerraria.
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Diferencias entre SnackBar y Toast

Una de las principales diferencias entre estos elementos es que el SnackBar
tiene la capacidad de mostrarse de manera indefinida, los dos elementos tienen la
medida de duracién larga y duracidon corta. El SnackBar cuenta con una tercera
opcidén que es la duracion indefinida, esto haria que el SnackBar se quede en la
pantalla por tiempo indefinido.

Otra diferencia importante entre el Toast y el SnackBar es que este ultimo nos
permite colocar un texto que nos permite realizar una accidn, por ejemplo podremos
borrar algo de una lista y si lo deseamos podemos mostrar un texto en un SnackBar
gue diga que podemos deshacer la accién, en caso de que hagamos clic al texto
entonces podremos regresar al estado anterior del elemento.
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El proceso de publicar una aplicaciéon es bastante sencillo, pero siempre que es
la primera vez debemos de entender algunos conceptos y recibir algunos consejos
para hacerlo del mejor modo.

Comenzaremos diciendo que se necesita registrar o darse de alta como
desarrollador, lo primero es ir al navegador y abrir Google, escribimos play store
console, nos aparecen una serie de enlaces, el primero nos mandara a la consola de
la tienda de desarrollo, en esa consola es donde administramos y configuramos las
aplicaciones que tenemos publicadas o queremos publicar:

GQ gle play store console U n

Todo Videos Imégenes Naoticias Maps Mis ~ Herramientas de blsqueda

Cerca de 3,270,000 resultados (0.39 segundos)

Google Play Developer Console
https://play.google.com/apps/publish/?hi=es-419 »
Google Play Developer Console permite a los programadores publicar ..

Entramos en la consola de desarrollo y si no estamos registrados como
desarrollador debemos de seguir este proceso:
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e Iniciar sesidn con la cuenta de Google que quieres darte de alta como
desarrollador.

e Aceptar los acuerdos y condiciones.

e Pagar el registro por $25 ddlares.

e Llenarlainformacién que te piden.

Esos pasos se ven en las imagenes siguientes:

ANTES DE CONTINUAR...

=
Consulta y acepta el Acuerdo de distribucién para

| 1o = rurwrsl = r
dasanroiadores de ‘200gie rFiay.

Acepto las condiciones y quierc asociar el
registro de la cuenta con el Acuerdo de
distribucidn para desarrolladores de Google
Play.

<
Consulta los paises de distribucidén en los que puedes

vender y distribuir aplicacionas.

Si piensas vender aplicaciones o producios integrados en
aplicaciones, compruaba si fienes una cuenta de
comearcianta en tu pais.

—
mm $25
Aseglrate de tener tu tarjeta de crédito preparada

para pagar la cuota de registro (25 USD) en el
siguienie paso.
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Solamente se necesita una tarjeta de crédito y los 25 ddlares, lo demas es como
registrarse en una red social.

Generar APK

APK es el paguete que se genera desde Android Studio para poder instalar la
aplicacion en los dispositivos Android. El tamafo de la aplicacién es un tema que
puede preocupar en algunos casos. APK nos ayuda con este tema ya que es una
forma de compresion, por lo tanto, cuando tenemos una aplicacion que en cédigo
fuente y en los recursos nos da cierto tamafio, este cambiara en el momento de
generar el APK ya que comprime el contenido.

Existen dos formas de generar paquetes APK:

e Confirma
e Sin Firma

En este capitulo vamos a ver cdmo generar un APK firmado, esto lo hacemos asi
ya que es el proceso mas complejo y si uno quiere poder subir una aplicacion a la
tienda de aplicaciones esta debe de ir firmada, el otro proceso es mucho mas corto y
sencillo si lo comparamos.

m Run Tools VCS Window Hel

ery 4, Make Project 3rg ILis
W Make Module 'app'

L. Clean Project
Rebuild Project B

Edit Build Types...

Edit Flavors...

Edit Libraries and Dependencies...
Select Build Variant...

Build APK
Generate Signed APK...
Analyze APK...

Deploy Module to App Engine...
e —
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En la imagen anterior vemos dénde tenemos que ir dentro del menu si nos
interesa generar un APK firmado, vamos a ir a la opcién Build del menu y después a
Generate Signed APK... en esa opcidn hacemos clic y vemos lo siguiente:

® @ Generate Signed APK

Module: | [z app ﬂ

Nos solicita el mdédulo que queremos, en este caso se selecciona la aplicacién y
pulsamos en Next y vemos la siguiente ventana:

@@ Ganerate Signed APK
Key store path:
Create new... Choose existing...
Key store password:
Key alias:
Key password:

Remember passwords

2 Cancel Previous m

Por ahora la opcidon mas importante es la de seleccionar una llave nueva o
crearla, como es la primera vez que vamos a crear, pulsamos en el botén que dice
que la vamos a crear y veremos esto:
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@ @ MNew Key Stora

Key store path:

Password: Confirm:
Key

Alias:

Password: Confirm:

validity (years): 25 |4

Certificate
First and Last Name:

Organizational Unit:
Organization:

City or Locality:
State or Province;

Country Code (XX):

cancel | (LT

Vemos que tenemos diferentes opciones:

Key store path: |la ruta donde colocaremos la llave
Password: una contrasena

Confirm: confirmar contrasefa

Alias: un alias para la llave

Password: contrasefa

Confirm: confirmar contrasena

Validity: afios de validez de la llave, puede ser 99 afios
First and Last Name: nombre

Organizational Unit: Equipo dentro de la organizacién
Organization: Organizacion

City: Ciudad

State or providence: Estado

Country code: Cddigo del pais. Por ejemplo MX en México

No es necesario llenar todos los campos, solo los primeros 8.
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' ’ e © Generate Signed APK
Key store path: [Users/josefDesktop/key.jks
K
Cr&gt_e new...

P Key store password: eesesssss

Key alias: josedlujan

Key password: sssssssss

Remember passwords

Choose existing...

mMm: eessssses

? Cancel Previous (Ll
Certificate :
First and Last Name: |Jose Lujan
Organizational Unit: None
Organization: None
City or Locality: Cancin

State or Province:

Country Code (XX):

Quintana Roo

Roo

e

Al pulsar en “OK“ veremos la ventana anterior cargada de los datos, es muy

importante que esa llave se guarde en un lugar donde se recuerde y se tenga de

nuevo acceso, en el caso de que nuestra aplicacién ya esté publicada y queramos

actualizarla, la tienda de aplicaciones nos va a solicitar la llave.

En caso de no tener la llave no podremos bajo ninguna circunstancia actualizar

la aplicacion, tendremos que acabar creando otra aplicacion en la tienda, esto es algo

importante si es que le queremos dar seguimiento al proyecto que queremos subir a

la tienda de aplicaciones:
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& ® Generate Signed APK
Key store path: fUsers /jose/Desktop/key.jks
Create new... Choose existing...

Key stare password: LA L L L L L L
Key alias: josedlujan

Key pas-sward_- sssssanas

Remember passwords

? Cancel Previous m

Al pulsar en “Next” nos aparece una ventana en donde nos pregunta sobre el
destino del APK:

|®@ @ Generate Signed APK
MNote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog
APK Destination Folder:  /Users/jose/Desktap
Build Type: release E
Flavors;
? Cancel Previous u.:'i;‘;fl"ﬁ'

Seleccionamos el directorio en donde queremos colocar el APK firmado. Al
pulsar en Finish tenemos finalmente el APK después de un tiempo en el directorio
gue indicamos, esto puede tardar un tiempo, es cuestion de tener paciencia.
Felicidades ya tenemos el APK de nuestra aplicacion.

Subir APK a la Play Store

Desde la misma consola podemos pulsar en el botdn para registrar nuestra
aplicacion o desde el navegador escribimos lo siguiente:

https://play.google.com/apps/publish/
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Ahora vamos al botén que dice que podemos subir nuestra aplicacion e
iniciamos el proceso para subir la aplicacion.

Llenaremos el primer formulario:

ANADIR NUEVA APLICACION

Idioma predeterminado *

Espafiol (Latinoameérica) - es-419 _'_|

Nombre *
Aplicacion X
12 de 30 caracteres

¢ Como te gustaria empezar?

g T TR L Cancelar

Colocamos el idioma predeterminado para nuestra aplicaciéon y ademas el
nombre, que no debe pasar de 30 caracteres. Después seleccionamos subir el APK y
lo buscamos en nuestra computadora y lo subimos, es como adjuntar un archivo a un
correo.

SUBIR NUEVO APK DE PRODUCCION

Sublendo app-release.apk procesanda, .
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Ya que lo subimos ahora vamos a una ventana en donde comienza el proceso de
llenar la informacion de la aplicacidn.

Vamos a tener que ir pasando cada una de las pestafias y opciones que estan a
la izquierda para dejar todo listo y poder publicar la aplicacién.

Aplicacion X

- josediujan.app.primera.mi.com.ejé

BORRADOR
APK APK
Ficha de Play Store
Clasificacion de contenido PRODL
Version

Precio y distribucion 1
Productos de compra en
aplicaciones

CONFICG
Servicios y APls

APK AC

Sugerencias de oplimizacion

Por ahora solo hemos cumplido con subir con el APK como lo muestra la imagen
interior, asi que vamos a ir seleccionando las opciones en ese mismo orden.

Ficha Play Store

La ficha de informacién del producto nos indica en cada caso y en cada pestaiia
del idioma muy bien qué es lo que tenemos que introducir:
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e Titulo de la aplicacidon: maximo 30 caracteres.
e Descripcidn breve: maximo 80 caracteres.

e Descripcion completa: maximo 4000 caracteres.

Encontraremos algo como la siguiente imagen:

INFORMACION DEL PRODUCTO

Inglés {Estados Unidos) —enus Idiomas (2} ¥

Titulo Maya - |

nales (Estados Unidos) = an-l
Descripcion breve R

Descripcion completa This ap;
Jes (Estades Linido word or
bar, the

alphabe

Mas abajo nos solicita el material grafico para cada una de las resoluciones para
las que esta preparada nuestra aplicacidn: teléfono, 7 pulgadas, 10 pulgadas y TV si
es el caso:
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Teléfono

Anadir caplura de
pantalla

Arrastra una imagen
hasta aqui

Tablet de 10 pulgadas

A continuacion, nos solicita:

e |cono de alta resolucién que tiene que ser de 512x512 px.
e Imagen destacada de 1024x500px.

e Imagen promocional 180x120px.

e Banner de TVpx.

e Video promocional, enlace de este a YouTube.
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Icono de alta resolucion Imagen destaca
Inglés (Estados Unidos) — en-US (predeterminado) Inglés (Estados U
312 x 512 1024 x 500

Archivo PNG de 32 bits (alfa) Archivo JPG o PN

Banner de TV

Inglés (Estados Unidos) - en-US (predeterminado)
320 an x 180 al

Archivo JPG o PNG de 24 bits (no alfa)

Finalmente colocamos la categoria del producto, ademas de los datos de
contacto como un sitio web, correo electrdnico y teléfono.

Luego agregamos una politica de privacidad si es necesario apuntandose a una
web con esa informacion, solo colocando la URL.

Ahora tendremos que dar una categoria y llenar algunos datos para poder
clasificar mejor la aplicacién que estamos subiendo.

CATEGORIZACION

Tips de apilcacidan =
L= L

Clagiticacitn de contenido -~

Husva olnsifioaaldn de oontenido ©

DATOS DE CONMTACTO

Shtle wok

Coarras slsctranies
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Los datos son:

e Tipos de aplicacion
e Categoria
e C(lasificacidn de contenido

Después necesitamos poner los datos de contacto.

e Sitio Web

e Correo electrénico

e Teléfono

e Politica de privacidad

Con eso concluimos esta parte.

Precio y distribuciéon

En el caso de que nuestra aplicacion sea gratuita solo tenemos que asignarle
gue es gratuita en la pestafa de “Precio y distribucion”.

Vamos a seleccionar pais por pais en los que queremos que nuestra aplicacién
esté disponible, lo recomendable es seleccionar los paises en donde se hablan los
idiomas que tiene nuestra aplicacion.

En el caso de desear cobrar por la aplicacién el paso es mucho mas complicado,
tenemos que crear una cuenta de comerciante y este procedimiento varia un poco
para cada pais, comenzando por el caso de que en unos paises no se permite y en
otros si.

Solo tenemos que seguir los pasos que nos va a ir proporcionando Google para
cada pais, en realidad no los explicamos en detalle ya que para cada pais de habla
hispana tendriamos que explicar las excepciones y caracteristicas.

En el caso de que nuestra aplicacion sea gratuita solo tenemos que ir marcando
las opciones que nos coloca y dejar las que necesitamos marcadas.
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Productos de compra en aplicaciones

En este apartado se ven los productos que vamos a vender dentro de nuestra
aplicacion, esta opcién lo que hace es registrar los elementos que estaremos
vendiendo en nuestra aplicacidon para poder cobrarlos al usuario, como en el libro no
se vio cdmo crear contenido para su venta esta pestafia la pasamos sin problemas.

Finalizar publicacién

Si ya subimos la minima informacién de la ficha de la Play Store, ademas ya
colocamos el precio y aceptamos las politicas de distribucién, en la parte superior
izquierda encontraremos un botén al que tendremos que hacer clic para publicar la
aplicacion, este botdén es el que aparece desde que subimos el APK o entramos a
llenar la ficha de descripcion e informacion, pero solamente se habilita hasta que
tenemos el minimo:

v' Publicada v

Anular la publicacion de esta aplicacion

Finalmente, en un lapso de maximo 48 horas encontraremos la aplicacion en la
Play Store, puede ser que desde 4 horas después de hacer clic en la aplicacion en la
opcidén publicada la encontremos en la tienda.

Recomendaciones al publicar una aplicacion

Estas recomendaciones las tengo publicadas en un articulo en Internet y en un
libro anterior de Android, aun son vigentes hasta la fecha de hoy.

e Tener un sitio web de la aplicacion, sea de pago o gratis el tener un sitio
web de nuestra aplicacidn, con mas informacién o con los datos de
contacto genera confianza en la marca y en nuestro trabajo, ademas de
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gue también se pueden dar a conocer otras aplicaciones o hasta trabajos
para otras plataformas.

e Revisar comentarios en la Play Store, actualmente ya se pueden
contestar comentarios que los usuarios realizan en la Play Store, es
importante atenderlos y escucharlos.

e Crear las imagenes especificas para cada tamafo, ya que nos permite
ensefarle al usuario de forma real cémo se va a ver la aplicacion cuando
este la instale.

e Actualizar la aplicacidon constantemente, cuando una aplicacion se
descarga en muchos casos se abandona, esto ocasiona el malestar del
usuario y mas si es una aplicacién de pago, si mantenemos constantes
mejoras y resolvemos problemas que se presenten, ganamos un usuario
feliz.

e Mantener controladas las estadisticas, estas nos arrojan bastante
informacion y posibles oportunidades de mercado si sabemos qué es lo
gue sucede, por ejemplo, qué dispositivos y marcas son los que mas
usan los usuarios con nuestra aplicacion, entre otros.

e Acercarnos a blogs que generen resefias de aplicaciones, muchos
usuarios toman como puntos de referencias estos, para ahorrar tiempo
y para estar cerca de las tendencias, que obtengamos alguna resefia de
estos blogs puede acelerar el nUmero de usuarios que descarguen la
aplicacion.

e Colocar nuestros datos de contacto de primera mano en la tienda de
aplicaciones, muchas veces los usuarios buscan respuestas sencillas y
concretas, si colocamos un mail o medio de contacto, ayuda a que el
usuario sienta que no estd solo en el momento de descargar y tener
dudas de nuestra aplicacion.

e Solo dejar nuestra aplicacion descargable para los idiomas que la
hicimos, si la dejamos para mas lenguajes de los que soportamos,
generariamos malas valoraciones que a largo plazo se vuelven negativas.

e Tener siempre en mente los tamafnos de pantallas, densidades de
pantalla y modos de vista, vertical y horizontal, ya que estos hacen mas
atractiva la usabilidad para el usuario.
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