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1 - Instalacién de las herramientas necesarias
para programar para Android Studio

Descarga de herramientas necesarios para
programar para Android con el Android Studio

1 - Primero debemos instalar el compilador de Java y la maquina virtual. Estas
herramientas las podemos descargar de:
Java SE Development Kit (JDK).

2 - El segundo paso es la descarga del Android Studio (que contiene todo lo necesario
para comenzar el desarrollo de aplicaciones en Android), lo hacemos del sitio :
Android SDK.

Ahora procedemos a su instalacion en el equipo ejecutando el archivo que acabamos de
descargar:

Android Studio Setup k=] s

Welcome to the Android Studio
Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

Itis recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

Android
Studio

) ‘ < Back “ Next > J | Cancel |

Dejamos por defecto para que instale el Android Studio, el Android SDK, Android Virtual
Device etc.:



. Android Studio Setup i [l

Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install,

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Next to continue,

Select components to install: Android Studio E’Es? RHion
Position Your fiause
Android SDK sl |

Dyer a oy

Android Virtual Device see ks de:
Performance (Intel® HAX

ZImE [EiA =

Space required: 3.8GE

| <Back || mext> | | cameel |

11

Dejamos con los valores por defecto en las siguientes pantallas de instalacion.

3 - El tercer paso es ejecutar el Android Studio para poder empezar a desarrollar para
Android:

. Android Studio
o s Andml_{f Studio

La primera vez que lo ejecutamos puede salir un didlogo para actualizar el Android SDK
para luego aparecer una interfaz similar a esta:



[ Anaroid sudo seup 0 W —

Welcome to Android Studio

o
‘Recent Projects Quick Start

Start a new Andreid Studio project

Open an existing Android Studio project

Mo Project Open Yet

Impaort an Android code sample

R R

U‘ES Check out project from Version Control |
{I Impert Mon-Android Studio project \

o

Configure 5 \

I-Eﬂ Docs and How-Tos e

Desde esta interfaz siempre procedemos para crear un nuevo proyecto.

Retornar



2 - Pasos para crear el primer proyecto Android Studio

Una vez que iniciamos el entorno del Android Studio aparece el dialogo principal:

M android Studio Sctup TR W eae——— g

Welcome to Android Studio

‘Recent Projects: Quuick Start

Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studio project

Mo Project Open ¥

0

Impaort an Android code sample

« & il ¥

Check out project from Version Contrel

Import Mon-Android Studio project

d @

Configure

I-E'? Docs and How-Tes

Android Studip 101 Build 1351641136, Check for updates now.

Elegimos la opcion "Start a New Android Studio project"

Ahora apareceran una serie de ventanas para configurar el proyecto, el primer dialogo debemos especificar el Nombre
de la aplicacion, la url de nuestra empresa (que sera el nombre del paquete que asigna java para los archivos fuentes)
y la ubicacion en el disco de nuestro proyecto:



New Project
Android Studio

Configure your new project

Proyectol01l

tutorialesya.com.ar

Package name: ar.com.tutcnalesya proyectolil Edit

Project location: Chlsers\diegomoisset\AndroidStudioProjects\Proyecto01 |—|
E —E-I ——

Previgus l Cancel J | Firish ]

En el segundo didlogo procedemos a especificar la version de Android minima donde se ejecutara la aplicacion que
desarrollemos (dejaremos la version 4.0.3):

L — -

| Create New Project . o
f

New Project
H Android Studio

Select the form factors your app will run on

Different platforms require separate 5DKs

[+l Phone and Tablet

Minimum SDK IAPI 15: Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) -

Lower AP levels targét meore devices, but have fewer features available. By
targeting API15 and later, your app will run on approximately 87,9% of the
devices that are active on the Google Play Store, Help me choose,

CITv

Minimurn SOK | |
[ Wear

Minimum SOK | |

|:| Glass (Mot Installed)

Minimum SOK | |




El tercer didlogo especificamos el esqueleto basico de nuestra aplicacion, seleccionaremos "Blank Activity" (es decir se
generara el codigo basico para que nuestra aplicacion tenga una ventana):

| Create New Project . . eS|
|

Add an activity to Mobile

Add No Activity

Previous m I Cancel I | Fimish

Finalmente el Ultimo dialogo tenemos que indicar el nombre de la ventana principal de la aplicacién (Activity Name) y
otros datos mas que veremos a lo largo del curso (dejaremos con los nombres por defecto que propone Android

Studio):




) Create New Project ] |

I

Choose options for your new file

Creates a new blank activity with an action bar.

Activity Name: | MainActivity |
Layout Mame: | activity_main |
Title: | MainActivity |

|

Menu Resource Name: | mMenu_main

Blank Activity

I_Emvi_:_:us] | Next | I Cancel I m

Tenemos finalmente creado nuestro primer proyecto en Android Studio y podemos ahora ver el entorno del Android
Studio para codificar la aplicacion:

ks

1 Proyecto0D] - [CAlsersdhegormaissetl Andsond St BrojectProyecto0l] - [sppl - -tappliermenineslayoutisctroty msinamt - Android Studio 101 o 0
Bile gdit Yew Mavigate Code Anslyge  Helactor inl.uilu' Fun luni; WES - Windew: Edp

=10 A |36 B A SR e | ] e L | & - B aQ,
3 Proyecta001  Cnapp Clzre * Dlmain ) Cires 50 layout © 0 activaty mainaml

& e e @ o | B 1| Bl Menctiyio x| B setivity msinami ¥ |
¥ E;-:r i i o1t [l Wtewsds T @avomeme SMsinacivty @ Fiz Companent free
LB i AL
v G :j;:?u:mmmmn

: ";__'_":mh" L_ILinmrL:::mﬁruﬁccu

G|
s
*
o

Lo Lo

o, v [E DeviceScreen
T Ralativel syout
Fd TetView - Ectring/hetia world

spaloid s 3

Tty rmsin sl
* [l menu
k[ values
= (2 Gradle Seripts

=] 7 stricture

WP

[ GridLayout

[0 Retativel ayaust
[ Widgets

[BB) Plain Testiew

[aF] Large Tat

[BE| Mediurn Text

(2] Srmall Tet

¢ Buttan

5 Small Button

(@) RadicButzen

(] Checkicx

 Switch

— ToggleButtan

& [magelutten

B Imageview

= Progeessar (Large)

Fraperties T BT

Layoutheight match_parent
style

accessibilityliveRegion

algha

Backg round

backgreurdTint

wn Progressiar {Mormal)
= PrograssSar (Small}
s Progeescilar (Horzontal)
01 SeekBar
W RatingBar
= Spinner
& WebWView
[ Tewt Fields
U | Plain Text

Backgreund TintMede

(]

clickable
cantertDazcription
devatian

[l Pessan Maie focusable
[] Passwcrd
Password (Mumeric)
[T E-rail

focuzsbleinTouchhode

=00

b gravity
id
sgrareGraty
enpotantFochccesshilit

] Phone
|| Postal Address

- | Mubtiline Test
~ bR

A pulla vanants % 1 Favormne

Teat

I Terminal 0 Messages o A 87000 O Eventlog ¥ Gradie Console M Memon Monitor
Gradle butld firshed in 46 s2e (s minute aga) 4 Indexinag,, [ | Wi | L h B

=
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El Android Studio nos genera todos los directorios y archivos basicos para iniciar nuestro proyecto, los podemos ver en
el lado izquierdo del entorno de desarrollo:

P Proyectobil  [Fluloralesya\Proyecto0i] “fappl
Eile Edit View Navigate Code Analyze Refactor
DHG ¢4 |XOdaR| e
" Proyecto001  [iapp  [src ) [ androidTest |
g oandois - | O % | #- 1

57 manifests
::-#rf- AndroidManifest.xml
v Ejave
v 1 com.example.diegomoisset. proyectol
(£l MainActivity
v [E1 com.example.diegomoisset.proyectol
€% ApplicationTest
v Eﬁres
v [E1 drawable
v [Eic_launcher.png (4]

Structure

i

E

I_-!:I ic_launcher.png (hdpi)
[ ic_launcherpng (rdpi)
EI ic_launcher.png (xhdpi)
EI ic_launcher.png (echidpi)
v B3 layout
'a_?_é- activity_mainxml
v EImenu
E_é menu_main.xml
v [Elvalues
» [ dimensxml (2]
Fﬁ" strings.xml
E_!"' styles.xml
v (. Gradle Scripts
(& build.gradle (Project: Proyecto001)
(=% build.gradle (Madule: app)
Gij gradle.properties (Project Properties)
(8 settings.gradle (Project Settings)
r[ij local.properties (30K Location)

No haremos en este momento un analisis del significado y objetivo de cada uno de estas secciones y archivos
generados, sino a medida que avancemos con este curso iremos viendo en forma puntual y profunda.

La interfaz visual de nuestro programa para Android se almacena en un archivo XML en la carpeta res, subcarpeta
layout y el archivo se llama activity_main.xml. En esta carpeta tenemos creada nuestra primer pantalla.

Al seleccionar este archivo el Android Studio nos permite visualizar el contenido en "Design" o "Text" (es decir en vista
de disefio o en vista de cddigo):

Vista de disefio:

-11 -



& MainActivityjava * | [ activity_mainxml x |

Palette - 28 o &v @ Nexus 4+ E‘ (B appTheme  — MainAdtivity- &0 - g
1 Layouts - [ g &
|Z| Framelayout - r 1eeaBo *
l:‘ LinearLayout (Horizontal)
IZ‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayou‘t
ETableRow
GridLayout
Relativelayout HElIoECES
] Widgets
B8] Plain TextView
at] Large Text
8] Medium Text
[Ab] Small Text
.ﬂ_n Button
(oK Srnall Button
'.§,' RadicButton
CheckBox
o Switch
= ToggleButton
& ImageButton
| ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
o SeekBar
@ RatingBar
= Spinner
@ WebView
[] Text Fields

Vista de codigo:
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C MpeinActivity java * 2__’- activity_mainxml| *

) [—ijelatiWLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/ap ]
xmlns:tools="http://schemas.android. com/tools" android:1
android:layout height="match parent" android:paddingleft
android; paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
android:paddingBottom="16dp" tools:context=".MainActivit

@ <TextView android:text="Hello world!" android:layout wid
@ android:layout height="wrap content" />

é< /Relativelayout>

Design | Tarﬂ

El Android Studio ya inserté un control de tipo RelativeLayout que permite ingresar controles visuales alineados a los
bordes y a otros controles que haya en la ventana (mas adelante analizaremos este layout)

Ya veremos que podemos modificar todo este archivo para que se adapte a la aplicacion que queremos desarrollar.

A lo largo de este curso iremos viendo los objetivos de cada una de las secciones que cuenta el Android Studio para
implementar la interfaz, codificar en java las funcionalidades de la aplicacion etc.

Antes de probar la aplicacién en el emulador de un dispositivo Android procederemos a hacer un pequefio cambio a la
interfaz que aparece en el celular: borraremos la label que dice "Hello World" (simplemente seleccionando con el
mouse dicho elemento y presionando la tecla delete) y de la "Palette” arrastraremos un "Button" al centro del celular y
en la ventana "Properties" estando seleccionado el "Button" cambiaremos la propiedad "text" por la cadena "Hola
Mundo":

-13-



P9 Proyectoll - [Cer Ggoiosses igcjecs\ProyectolOll - appl - \apglsrcmainireslayoutacivty. mains - Andec Sidio 103 o T

(i fot U Hvigwe Cose_Aniae_ Beacor_Buto tinio
CHO ¢4 D@ & @ I PERL A RGN ? a
| CProjectottil | Ciapp, Csrc Cimain Gires) Eltyout | (B actviymainaml ) .
i e Anaig e & g | G 1| S Mainaetivitysava x| B actiitymainsmi x ,,,,i
%f' :;‘I;F - imleh.e -0 [L- Tonewss- [T appthame ™ mainAdnity- 6. @ai- Component Tree I E % "IE
[u’( ol | 2 Layouts o HE- .1.\ HE R 5 Dwvice Screen %
1w Pl pllFramelaydut FelstiveLayout i
5 o B i (1] Uneattayout Horizantaly |24 arbtiom - Vet Mundo |
gf - Elmm | Limeattaypout Werticall &
E:I . D;_l‘l'!::ﬁviﬁ-,_mafmnl gl
» [Divelues
(% Gradle Scripts E
|2 Plain TextView 3
5 Large Tent 5
A2 Medium Tert T
?'Radinﬁmun
| CheckBax Properties T OTYT
0 Switch
— ToggleButicn piddingStart
M ImegeBution shadavCelar
[ Imagevien singieline &
= ProgressBar (Large)
s iy I
== ProgressBar [Small) ola Mundo
= ProgressBar (Horizontal) il
=0 SeekBar textAppesrance
w0 RatingBar tewctCalor
m :::;:Zw thalomfghliqht
2 | £ Text Fetde testColorHint
B | Plain Test tectColorlink
,2; ersen Mame tedtsize
‘:s asmmand teatStyhe il
| aszaard (Mureric) therne
| Eemail =
E | Phane transitionName
| 3.:; | Mostsl Address translation?.
| ] U Mutiling Teet typeface
H ?
| Wtemid S oMesase b Awied 21000 ® tention [l Grdic Comsole M Momoryaniar
=] fnished in 46 sec (11 minutes aga) T
Para ejecutar la aplicacion presionamos el triangulo verde o seleccionamos del menu de opciones "Run -> Run app" y
en este dialogo procedemos a dejar seleccionado el emulador por defecto que aparece (Nexus 5) y presionamos el
boton "OK™:
¥ Proyectol01 - [C\Users\diegomaoisset\AndroidStudioProjects\Proyecto001] - [app] - .-\apphsrcimainiresi\layoutiactivity_mainxml - Android Studio 1.0.1
/ File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
EHO #~ 600 QA &2 4 [wae-f PR @I § K w2
[: Proyecto001  [Zapp [lsec [imain Cires [ layout ‘& activity mai .EI'I_‘I_.I;?
T ® | #- 1= [[ 9 crosseDeice 1 =
2|7 Caapp @
» [ manifests O Choose a running device
: i)
» [Jjava [ De £ >
w| ¥ E@res T
2 » [E1 drawable
2
= v El'a_yclut
| = activity_mainxml MNathing ta show

«f

b [ menu
» [ values

b (3 Gradle Scripts

@ Launch emulator

Android virtual device: | Nexus 5 API 21 86 ‘

|:| Uze same device for future launches

TmageView

== ProgressBar (Large) |

== ProgressBar (Mormall

Luego de un rato aparecera el emulador de Android en pantalla (el arranque del emulador puede llevar mas de un
-14 -




minuto), es IMPORTANTE tener en cuenta que una vez que el emulador se ha arrancado no lo debemos cerrar cada
vez que hacemos cambios en nuestra aplicacién o codificamos otras aplicaciones, sino que volvemos a ejecutar la
aplicacion con los cambios y al estar el emulador corriendo el tiempo que tarda hasta que aparece nuestro programa
en el emulador es muy reducido.

Cuando terminé de cargarse el emulador debe aparecer la interfaz del mismo:

—— eee——— -

15 Snaniens 5 Apl_ 21 re

Thursday, January 1

A Backup 1103 PM
Mead to set the backup account

Charging

&

Procedemos a desbloquear la pantalla de inicio y podremos observar la ejecucién de nuestra primer aplicacion en
Android:

-15-



1L Pl AT )

4L

ProyectoD01

HOLA MUNRO

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto001.zip

Retornar
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3 - Capturar el clic de un botén

Problema:

Confeccionar un programa que permita la carga de dos numeros en controles de tipo EditText. Mostrar mensajes que
soliciten la carga de los valores. Disponer un Button para sumar los dos valores ingresados. Mostrar el resultado en un
tercer TextView.

La interfaz visual debe quedar algo semejante a esto:

C MainActivity java * l = activity_main.xml % |

@ Plain TextView El-
[Abf Large Text

[BE] Medium Text
(A0} Small Text

ok Button

Palette - 2l b th @Ne}(unv a- (¥ AppTheme mMaiMdivi‘t}r- o~ 'ﬁ'z]

0F | Small Button
'-é',' RadicButton
|Z| CheckBox

o Switch Ingrese el primer valor

= ToggleButton

E ImageButton Ingrese el segundo valor
= IrmageView

== ProgressBar (Large]

NEW BUTTON

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small) Resultade
== ProgressBar (Horizontal]
10 SeekBar
,i' RatingBar
= Spinner
@ WebView
[ Text Fields
1 | Plain Text
L | Person Mame
1 | Password
I | Password (Mureric)
E-mail
1 | Phone
| | Postal Address
1 | Multiline Text
' Time
I | Date
1 | Number
I | Number (Signed)

| Number (Decimal)

Veamos paso a paso como creamos la interfaz visual de nuestro programa. Primero borramos el TextView que aparece
por defecto cuando se crea un proyecto con el Android Studio. Ahora desde la ventana "Palette" seleccionamos de la
pestafia "Widgets" el control "Medium Text" (es de la clase TextView) y lo arrastramos a la ventana de disefio de
nuestra interfaz a la parte superior izquierda:

-17 -



& MainActivity java »* | @ activity_mainxml x |

Falette B 1= [L- [ Nexusd» [ i @AppTheme — MainAdivity= @~ Igi2
= Layouts -
I:‘ Framelayout
|:| LinearLayout (Horizontal)
l:‘ LinearLayout (Vertical)
I:‘ Tablelayout
EI TableRow
|:| GridLayout
Relativelayout
1 Widgets
[BE] Plain TextView

0] Large Text
8] Medium Text
mall Text

oK Button
2k Small Button
'.E' RadicButton
E‘ CheckBox
o Switch
= ToggleButton
& ImageButton
a ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (5mall)
== ProgressBar (Horizontal)
o1 SeekBar
# RatingBar
= Spinner
@ WebView
[ Text Fields
[ | Plain Text
| | Person Name
|l | Password

' Password (Mumeric)

Ahora lo seleccionamos y en la ventana de propiedades (Properties) especificamos la propiedad text (como habiamos
visto anteriormente) disponemos el texto "Ingrese el primer valor:":

-18 -



(€] MainActivity java ® | ';_IW activity_mainxml * |

Palette -1 [L- [EnMewssa- [Tj- (DAppTheme ~ MainAdiity- -  ComponentTree =%
] Layouts iﬁlzj_v v Device Screen
[C] FrameLayout G E- @ e v [H Relativelayout
|:| LinearLayout (Horizental = @J textView - Tngrese &l pr
D LinearLayout (Vertical)
!:lTab}eLa}rou‘t
ETableRow
|:| GridLayout
E Relativelaycut
[ Widgets I
[AB| Plain TextView —anarese el grimer valc
[ Large Text
[AE] Medium Text
[Ab] Small Text

ok Button

Ak Small Button
(@) RadioButton
|§| CheckBox

o Switch

Properties ? D y 4

outlineProvider

ddi
== ToggleButton pesoid {

& ImageButton paddingEnd
m ImageView

== ProgressBar (Large)

paddingStart

password ]

== ProgressBar (Normal) e |:|
== ProgressBar (Small) oo
=u ProgressBar (Horizontal) shadowlolor

1o SeekBar singleLine ]

Tﬂ';,“ RatingBar _ dCELISLATTTT!

= Spinner Ingrese el primer v
@ WebView : s e

[ Text Fields

ot 7 id:
1 Plain Text textAppearance Tandroid:attr/textd

Persan Mame textColor

| Password textColorHighli

También vamos a especificar la propiedad "id", y le asignaremos el valor tv1

-19-
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£ MainActivity.java % | E-acth.fi‘ty_main.xml X |

Falette -1 [L- Enewsd~ - Dapptheme ™ Mainactivity= | 63~ Component Tree R A
[ Layouts lﬁlnv v Device Screen
[C]FrameLayout ; e L= o Relativel ayout
l:‘ LinearLayout (Horizontal @Y SRS g © ﬁ' E &b twl fl'yext\"im} - "ngrese
D LinearLayeut (Vertical) “
|:| Tablelayout
E TableRow
E GridLayout
E Relativel ayout
1 Widgets
B Plain TextView
[t Large Text
6] Medium Text
B8] Small Text

b4 E)

ok Button
0F Small Button
= Properti ?
@) RadicButton rODE- Ie:s ceT
|Z| CheckBox ellipsize
o Switch enabled ]
= ToggleButton focusable ]
il Imagetition focusablelnTou [
= mageliew fontFamily
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal) fontFeatureSett
== ProgressBar (5mall) I gravity 1
=m ProgressBar (Horizontal) height
w1 SeekBar e
7 RatingB
# RatingBar o =
@ WebView importantForfs
[7] Text Fields inputMethod

Plain Text

I inputType [1

{L | Person Name labelFar

1L ! Password

letterSpacing
Hemos entonces asignado como nombre a este objeto: tv1 (recordemos que se trata de un objeto de la clase TextView)

Ahora de la paleta de componentes seleccionamos la pestafia "Text Fields" y arrastramos el "Number" (pertenece a la
clase EditText)

-20 -



= ToggleButton
& ImageButton

C MainActivity java * E activity_rnainxml * |

Palette -0 [L- [inNexus4> = (BappTheme ~ MainActvity- &)~  ComponentTree E3e - |
T - - @ _—

= (- :

|ﬁ|CheckBm¢ L EVICE JCreen

o Switch EINE e ®aR o v [H] Relativelayout

[ tvi (TedView) - Tngrese
1 | editText

spalold uaaepy 3

ImageView

== ProgressBar (Large)

3pEID (5

== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
" SeekBar

$Wr' RatingBar

I3puUBLILGT g

— Spinner

@ WebView
[ Text Fields

[T | Plain Text Properties T St T
|L | Person Name ellipsize

1L | Password _— 10
enabled ’:‘

focusable D

focusablelnTouchMode

Password (Numeric)

E-mail
L | Phone
T | Postal Address
Multiline Text

fontFamily
fontFeatureSett
- gravity 1
igned) height
L Mumber {Decimal) hint
= Cotane KT
[El RatioGroup importantForA
= ListView
D GridView inputMethod
= ExpandablelistView inputType  [number]
[ 1] screliview labelFor

En la ventana de properties estando seleccionado el EditText configuramos la propiedad "id" con el nombre et1 (este
nombre haremos referencia posteriormente desde Java)

Efectuamos los mismos pasos para crear el segundo "Medium Text" y "Number" (inicializamos las propiedades
respectivas) Definimos los id con los nombres tv2 y et2, el resultado visual debe ser algo semejante a esto:
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C MainActivityjava * | E activity_mainxml |

Palette - 00 [L- [ENeusd~ [Tj= (DAppTheme — MainActivity~
m Switch lﬁlgl-
. ToggleButt = = = =
oggle on @ 53]~ Q| & &

& ImageButton

E ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
1@ SeekBar

& RatingBar Ingrese el primer valor

= Spinner

@ WebView

[ Text Fields
1| Plain Text

Person Mame

Password

| Password (Mumenc)
I | E-mail

T | Phone

| Postal Address

L Multiline Text

L | Time

1] Date

| Number

T I Number [Signed)

I | Number (Decimal)
[ Containers

|::| RadioGroup

= ListView

[ Gridview

= ExpandablelistView
(1] scrallview
Q HorizontalScrolView
Q

SearchWisw

De la pestafna "Widgets" arrastramos un control de tipo "Button":
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£ MainActivityjava ¥ | & activity_rnainxml * |

[AE| Plain TextView
[ Large Text
B Medium Text

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Herizontal)

Password

| | Password (Mumeric)

Palette B 1- [L [FnNewsa- i~ DappTheme ~ MainAdiwity- @ - | ComponentTree = == | %+ )
l:‘ Framelayout |E|21 G @ Device Screen
Li L t (Horizontal o e }
[ Hicaabdygl ( fEgt Qe @apE & v [ Relativelayout
[ | LinearLayout (Vertical) ' [BH] twl (TextView) - "Ingrese
| TableLayout -
[] TableLayou T | etl (EditTest)
ETableRow BH 2 Vi "
! - "Ingres
[11] GridLayout = K ey T
- .
Relati\reLa'_',rou‘t L jet2 (EdiText)
Wi 125 nrtten - "New Button

Ingrese el primervalor

[Ab| Small Text Ingrese el segundeo valor

T Small Button

C_é" RadicButton

[+] CheckBax Properties ir ZA Y
s ToggleButtan importantFor:

E ImageButton e

" | ImageView .

== ProgressBar (Large) letterSpacing

== ProgressBar (Nermal) lines

maxHeight
"ik' SeekBar maxLength
¥ RatingBar :
P maxLines

= Spinner

B ki maxWidth
[1 Text Fields minHeight

L | Plain Text minLines

! | Persan Name minWidth

Y500

longClickable [

nestedScrelling ]

Inicializamos la propiedad text con el texto "Sumar" y la propiedad id la dejamos con el valor ya creado llamado
"button".

Para terminar con nuestra interfaz visual arrastramos un tercer objeto de tipo "Medium Text" (es de la clase TextView) y
definimos la propiedad id con el valor "tv3" y la propiedad text con el texto "Resultado", recordemos que la interfaz final
debe ser semejante a esta:
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© ' MainActivity.java * l o activity_mainaxml % |

=

FRRES ¥ 1 [L- ENewssar [T @appTheme ™ Mainactivity @+ 1§z
[Bb] Plain TextView
[Ab] Large Text
[Bb] Medium Text
[BE] Small Text
ok Button
ok Small Button
'-é,' RadioButton
[] CheckBox

o Switch Ingrese el primer valor

= ToggleButton

E ImageButton Ingrese el segundo valor
| ImageView

== ProgressBar (Large)

NEW BUTTON

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small} Resultado
== ProgressBar (Horizontal)
100 SeekBar
;";( RatingBar
— Spinner
@ WebView
[ Text Fields
1| Plain Text
1 | Person Mame
Password
1 | Password (Murmeric)
E-mail
L | Phone
1 | Postal Address
1 I Multiline Text
1| Time
1 | Date
MNumber
L | Mumber (Signed)

Mumber (Decimal)

Si en este momento ejecutamos la aplicacion aparece la interfaz visual correctamente pero cuando presionemos el
botén no mostrara la suma.

Hasta ahora hemos trabajado solo con el archivo xml (activity_main.xml) donde se definen los controles visuales de la
ventana que estamos creando.

Abrimos  seguidamente el archivo MainActivityjava que lo podemos ubicar en la carpeta
app\java\ar\com\tutorialesya\proyecto002\MainActivity:
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File Edit Miew Mavigate Code Analyze BRefactor Build Run Tools VC5 Window Help
OHO 4 XD A AR ¢ > M (wapp- P B FE FLEW ? Q
[ Proyecto002  [3app ' [lsrc  [lmain  [ljava  Elar ) [0 com | [ tutorialesya - 1 proyectol02 - € MainActivity

B Iﬁl Android - | (%] % | %~ I+ (€1 MainActivity.java | @actiui_ly_main.xmt ® |
e tl‘aPP package ar.com.tutorialesya.provecto002; ]
» 3 manifests
v I'_'Ijava Climport android.support.vi.app.actionBarActivicy:
w v Bar.com.tu‘torialesya.proyectoﬂﬂl apart androud.od Hundles
2 S MR import android.view.Menu;
E £n Ll " Flimport android.view.Menultem;
= b [E1 ar.com.tutorialesya.proyecta002 (and
] v CHres
v » [E1 drawable @ public class MainBctivity extends ActionBarBctivity [
v [ layout |
= - . Eoverride
= activity_main.xml| }
& o protected woid onCreate (Bundle sawvedInstanceState) |
» 1 menu super.cnCreate (savedInstanceState) ;
+ £ values setContentView (R.layout.activity main);
(2 Gradle Scripts =] }
E0verride
sl = public boolean onCreatelptionsMenu(Menu menu) {
L4 Inflate the m=nn! this adds items to the action bar if it is present
getMenulnflater().inflate (R.menu.meny main, menu);
return true;
& }
Boverride
public boolean onCptionsItemSelected (Menultem item) {
s
s -
int id
f/noin, Lem
if (id == R.id.action settings] {
return true;
1
return super.onCptionsItemSelected{item);
. )
£

La clase MainActivity hereda de la clase ActionBarActivity. La clase ActionBarActivity representa una ventana de
Android y tiene todos los métodos necesarios para crear y mostrar los objetos que hemos dispuesto en el archivo xml.

El cédigo fuente de la clase MainActivity.java es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto002;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override

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

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

Como minimo se debe sobrescribir el método onCreate heredado de la clase ActionBarActivity donde procedemos a
llamar al método setContentView pasando como referencia una valor almacenado en una constante llamada
activity_main contenida en una clase llamada layout que a su vez la contiene una clase llamada R (veremos mas
adelante que el Android Studio se encarga de crear la clase R en forma automatica y sirve como puente entre el
archivo xml y nuestra clase MainActivity)

Luego veremos los otros métodos onCreateOptionsMenu y onOptionsltemSelected.

Captura de eventos.

Ahora viene la parte donde definimos variables en java donde almacenamos las referencias a los objetos definidos en
el archivo XML.

Definimos tres variables, dos de tipo EditText y finalmente una de tipo TextView (estas dos clases se declaran en el
paquete android.widget, es necesario importar dichas clases para poder definir las variables de dichas clases, la forma
mas facil de importar las clases es una vez que definimos el objeto por ejemplo privete TextView tv3 veremos que
aparece en rojo el nombre de la clase y si disponemos el cursor sobre el nombre de la clase y presionamos las teclas
"Alt" y "Enter" luego el Android Studio codifica automaticamente la linea que importa la clase: import
android.widget.TextView;):

package ar.com.tutorialesya.proyecto002;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

@Override

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

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

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

Recordar que la forma mas facil de importar las clases EditText y TextView es tipear las dos lineas:

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

y luego presionar las teclas "Alt" y "Enter" en cada nombre de clase que se debe importar
Esto hace que se escriban automaticamente los import:

import android.widget.EditText;
import android.widget.TextView;

Los nombres que le di a los objetos en este caso coinciden con la propiedad id (no es obligatorio):

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

No definimos TextView para los dos mensajes "Ingrese el primer valor" e "Ingrese el segundo valor" ya que no
necesitaremos interactuar con ellos. También veremos que el objeto de la clase Button no es necesario definir un
atributo sino que desde el archivo XML inicializaremos la propiedad onClick.

En el método onCreate debemos enlazar estas variables con los objetos definidos en el archivo XML, esto se hace
llamando al método findViewByld:

@Override

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

etl=(EditText)findvViewById(R.id.etl);
et2=(EditText)findviewById(R.id.et2);
tv3=(TextView)findViewById(R.id.tv3);

}

Al método findViewByld debemos pasar la constante creada en la clase R (recordemos que se crea automaticamente
esta clase) el nombre de la constante si debe ser igual con el nombre de la propiedad del objeto creado en el archivo
XML. Como la clase findViewByld retorna una clase de tipo View luego debemos utilizar el operador cast (es decir le
antecedemos entre paréntesis el nombre de la clase)

Ya tenemos almacenados en las variables las referencias a los tres objetos que se crean al llamar al
método:setContentView(R.layout.main); .

Ahora planteamos el método que se ejecutara cuando se presione el boton (el método debe recibir como parametro un
objeto de la clase View) En nuestro ejemplo lo llamé sumar:

package ar.com.tutorialesya.proyecto002;
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import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.etl);
et2=(EditText) findViewById(R.id.et2) ;
tv3=(TextView) findViewById (R.id.tv3) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

//Este método se ejecutard cuando se presione el botdn
public void sumar (View view) {

}

Debemos importar lar clase View ("Alt" y "Enter" estando el cursor sobre el nombre de la clase "View")

Ahora debemos ir al archivo XML e inicializar la propiedad onClick del objeto button con el nombre del método que
acabamos de crear (este paso es fundamental para que el objeto de la clase Button pueda llamar al método sumar que
acabamos de crear):
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Finalmente implementaremos la légica para sumar los dos valores ingresados en los controles EditText:

public void sumar(View view) {
String valorl=etl.getText().toString();
String valor2=et2.getText().toString();
int nrol=Integer.parseInt(valorl);
int nro2=Integer.parseInt(valor2);
int suma=nrol+nro2;
String resu=String.valueOf(suma);
tv3.setText(resu);

Extraemos el texto de los dos controles de tipo EditText y los almacenamos en dos variables locales de tipo String.
Convertimos los String a tipo entero, los sumamos y el resultado lo enviamos al TextView donde se muestra la suma
(previo a convertir la suma a String)

La clase completa queda entonces como:

package ar.com.tutorialesya.proyecto002;

import
import
import
import
import
import
import

public

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;

view.View;

widget.EditText;

widget.TextView;

class MainActivity extends ActionBarActivity {
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private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.etl) ;
et2=(EditText) findViewById(R.id.et2) ;
tv3=(TextView) findViewById (R.1d.tv3);

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

//Este método se ejecutard cuando se presione el botdn
public void sumar (View view) {

String valorl=etl.getText () .toString();

String valor2=et2.getText () .toString() ;

int nrol=Integer.parselnt (valorl);

int nro2=Integer.parselnt (valor?2);

int suma=nrol+nro?2;

String resu=String.valueOf (suma) ;

tv3.setText (resu) ;

Si ejecutamos nuestro programa podemos ver ahora que luego de cargar dos valores al presionar el botén aparece en
el tercer TextView el resultado de la suma de los dos EditText:
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Proyecto002

Ingrese el primer valor
25

Ingrese el segundo valor

60!

SUMAR

85

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto002.zip

Retornar

-31-



4 - Controles RadioGroup y RadioButton

El objetivo de este concepto es practicar la implementacién de un programa que requiera controles de tipo RadioButton
para seleccionar una actividad. Aprenderemos como agrupar un conjunto de RadioButton y verificar cual esta
seleccionado.

Problema:

Realizar la carga de dos numeros en controles de tipo EditText. Mostrar un mensaje que solicite la carga de los valores.
Disponer dos controles de tipo RadioButton para seleccionar si queremos sumar o restar dichos valores. Finalmente
mediante un control de tipo Button efectuamos la operacion respectiva. Mostramos el resultado en un TextView.

El problema es similar al anterior. Para disponer los controles de tipo RadioButton debemos en realidad primero insertar
un control de tipo RadioGroup (este control se encuentra en la paleta de componentes en la pestafia Containers de la
"Palette"):

& MainActivityjava % | & activitymainxmi x |
Palette B 1- [L- FENexuss~ [Tir (@ appTheme Component Tree T | %
Plain Text | =Maimcﬁvm,. e- Iﬁlzjv |w @ Device Screen
Person Name i T v Relativelayout
Password @ tvl (TextView) - "Ingrese primer valor”
Password (Mumeric) T etl (EditText)
E-mail ; ;
@ w2 (TextView) - "Ingrese segundo valor”
Phone = i
Postal Address T ['E‘] et? (EditTexd)
Multiline Text _ B e RATROINp
Tl'me Ingrese segunco valor
Date O
Number
MNumber (Signed)
Murnber (Decimal)
1 Containers
= ListView
GridView
Z= ExpandableListView Properties 7?7 57T
Scroliview layout:width fill_parent
HorizontalScrolView
O, SearchView
= TabHost * layoutmargin [
o Gaftery layout:alignParentbnd [
B VideoView layoutaalignParentStart (V]
— Fwobimetistiten
DialerFitter tayoutalignstart
[ Date & Time tayout:tobndOf
@D TextClock layout:toStartOf
] AnalogClock ¥ layout:alignComponent [top:bottom]
g Brgitattock » layout:alignParent [Ieft]
Chronometer
i DatePicker tayoutcenterinParent
E R G stule

Ahora debemos arrastrar dos controles de la clase RadioButton de la pestafia "Widgets" dentro del RadioGroup
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W Switch

= ToggleButton
& ImageButton
= ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
“0n SeekBar
\,'i? RatingBar
= Spinner
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| Password (Mumeric)

[ E-mail

Properties ? 5 Y
layout:width wrap_content

» layout:gravity i

I layout:margin [1
layout:weight
style

accessibilityLiveRegion
alpha

background
backgroundTint
backgroundTintMode
button

T

Nuestro problema solo requiere dos controles de tipo RadioButton.

Otra cosa muy importante es seleccionar nuevamente el control RadioGroup y cambiar la propiedad layout:heigth con

el valor wrap_parent (para que el control RadioGroup solo ocupe el espacio de los dos controles RadioButton):

-33-




© MainActivityjava ¥ | & activity_mainaml |

Palette B 0= [Le [ Nexusar [Tiv (@ AppTheme
MainAdtivitys W 21

HEOE- e 2aBp o

TableRow

B GridLayout

Relativelayout
] Widgets

[B5] Plain TextView

[an] Large Text

85| Medium Texdt

Small Text

ok Button

©f Small Button

@\J RadioButton

@ CheckBox

1 Switch

lngrese primes vakor

Ingresie segundo valor

= ToggleButton
& ImageButton
] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)
=m ProgressBar (5mall)
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"0 SeekBar
Tfé‘ RatingBar
— Spinner
| WebView
2] Text Fields
| Plain Text

I | Person Mame

Password

1 | Password {(Mumeric)
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v @ Device Screen
v Relativelayout
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1| etl (EditText)
’ﬂ_tgl w2 (TextView] - "Ingrese segundeo valor”
| et2 (EditText)
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(®) radioButton - "MNew RadioButton’
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Properties 7 5 Y
layout:width
—— d

I+ layout:margin
layout:alignEnd
layout:alignParentEnd [_]
layout:alignParentStart E
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layout:toEndOf
layout:toStartOf

I+ layout:alignComponent [top:bottom]
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Ahora a los dos controles de tipo RadioButton definimos sus id (los llamaremos r1 y r2 respectivamente)
Cambiamos sus propiedades text por los textos "sumar" y "restar".

alpRID 5y Salid Lake 5

JBPUBIIWOD i

No olvidemos también cambiar los id de los controles EditText por et1 y et2 (igual que en el problema anterior)

Por ultimo agreguemos un boton y un TextView para mostrar el resultado

Inicializamos las propiedades del botén con los valores:

id
text

button
operar

Y el tercer "Medium Text" (TextView) con los valores:

id

: tv3
text

resultado

Podemos controlar en la ventana "Component Tree" el id definido para cada control (tv1, et1, tv2, et2, radioGroup, r1,

r2, button, tv3)

También podemos observar de que clase es cada control visual y el texto de la propiedad text para aquellos controles

que tienen sentido su inicializacion.
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E ImageButton
& ImageView g
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== ProgressBar (Small) id
== ProgressBar (Horizontal) ignoreGravity
18 SeekBar
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D WebView layoutMode
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Captura del evento clic del button e identifiacion del RadioButton seleccionado.

El cédigo fuente de la clase MaintActivity es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto003;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.RadioButton;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;
private RadioButton rl,r2;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.etl)
et2=(EditText) findViewById(R.id.et2)
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tv3=(TextView) findViewById (R.id.tv3);
rl=(RadioButton) findViewById(R.id.rl) ;
r2=(RadioButton) findViewById (R.id.r2)

’

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

}

//Este método se ejecutard cuando se presione el botédn
public void operar (View view) {
String valorl=etl.getText () .toString();
String valor2=et2.getText () .toString() ;
int nrol=Integer.parselnt (valorl);
int nro2=Integer.parselnt (valor2);
if (rl.isChecked()==true) {
int suma=nrol+nro2;
String resu=String.valueOf (suma) ;
tv3.setText (resu) ;
} else
if (r2.isChecked()==true) {
int resta=nrol-nro2;
String resu=String.valueOf (resta);
tv3.setText (resu) ;

Primero debemos enlazar el objeto button con el método operar. Para esto similar al problema anterior seleccionamos
el control button y cambiamos la propiedad onClick por el valor operar (si no hacemos esto nunca se ejecutara el
método operar de la clase MainActivity)

Como podemos ver el codigo fuente es igual al problema anterior. Tenemos dos objetos mas que debemos inicializar
en el método onCreate:

rl=(RadioButton)findViewById(R.id.r1);
r2=(RadioButton)findviewById(R.id.r2);

Las variables r1 y r2 son de la clase RadioButton y son necesarios en el método operar para verificar cual de los dos
RadioButton estan seleccionados. La clase RadioButton tiene un método llamado isChecked que retorna true si dicho
elemento esta seleccionado:
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public void operar(View view) {
String valorl=etl.getText().toString();
String valor2=et2.getText().toString();
int nrol=Integer.parseInt(valorl);
int nro2=Integer.parselnt(valor2);
if (rl.isChecked()==true) {
int suma=nrol+nro2;
String resu=String.valueOf(suma);
tv3.setText(resu);
} else
if (r2.isChecked()==true) {
int resta=nrol-nro2;
String resu=String.valueOf(resta);
tv3.setText(resu);

}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto003.zip

Retornar
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5 - Control CheckBox

El objetivo de este concepto es seguir practicando lo visto hasta ahora para la creacion de un proyecto con Android
Studio e incorporar el control visual CheckBox

Problema:

Realizar la carga de dos nimeros en controles de tipo EditText ("Number"). Mostrar un mensaje que solicite la carga de
los valores. Disponer dos controles de tipo CheckBox para seleccionar si queremos sumar y/o restar dichos valores.
Finalmente mediante un control de tipo Button efectuamos la operacion respectiva. Mostramos el o los resultados en un
TextView ("Medium Text").

Lo nuevo en este problema es la insercion de dos objetos de la clase CheckBox que se encuentra en la pestafia
"Widgets™:

C MainActivity java * ! E’j activity_mainxrml * | m
.&-He-", T = - T -.‘.!.,,‘___. =
Palette i.x' I@ MNexusd~ [ = @Ap pTheme MainActivity = ﬁ - Component Tree x = i a
E LinearLayout (Vertical) lilzl 2 @ Device Screen i
| TableLayout . . G
o5 [ " Relativelayout "
= TableRow i B O bd i 5
E‘G L. : @t\rl (TextView) - "Ingrese el p
[ GridLayou ;
i .
Relativelayout e Ll @
1 Wid Iﬂhl th('I'e.xtView)-"[ng:E:ails §
BB Plain TextView L | et? {EditTex) ©
[Ab] Large Text E checkBox - "New CheckBox -
b Medium Text [+7] eheckBox2 - “Mlew CheckEol o
— o
Al Small Text Ingrese el primer valor =
ok Button g

ok Small Button

|:| CheckBox

WWITC

- ToggleButton
& ImageButton

Ingrese el sequndo valor

&l tmageview Properties ?2 H Y
== ProgressBar (Large) et ik
== ProgressBar (Normal) hint
== ProgressBar {Small)
== ProgressBar (Horizontal) D ——_
" SeekBar
S RatingBar labelFor
— Spinner letterSpacing
@ WebView lines
[ Text Fields longClickable [
7 .
Plain’Tedt rnaxHeight
1 | Person Name
I | Password okt EGgth
Password (Mumeric) maxLines
1 | E-rnail rnaxWidth
1| Phone minHeight

| | Postal Address

waiml imar

Luego la interfaz gréfica final para este problema y los nombres de los controles los podemos ver en la ventana

"Component Tree":
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© MainActivityjava % | 8 activity_mainxml x |

Palette #-1- [L- ENewsa- [Tj- DAppTheme ~ MainAdivity~ &~ Component Tree AR
[J LinearLayout (Vertical) e v [ Device Screen I
|| TableLayout S P— ~ T Rt &
F={ TableRow - EHE . 0 QB o = —— ) |
== (45 tvl (TextView) - “Ingrese el p|
|11 GridLayout : -

[ Relativelayout : etl (EditText)

] Widgets AL tw2 (TextView) - “Ingrese el s
[Ab] Plain TextView L et2 (EditTex)

:EE‘ {.arge Text |!J checkBox - “zumar

[Ab] Medium Text [+ checkBox2 - “restar
{Ab| Small Text Ingrese el primer valor 9% button - “operar

9% Button (At tv3 (TextView) - “resultado
* Small Button Ingrese el segundo valor L -
(@) RadioButton
[+] CheckBox

o Switch [ sumar

= ToggleButton [] restar

M ImageButton

- [feccdl |

=) ImageView Properties ? 9Y
== ProgressBar (Large) resultado |

== ProgressBar (Normal) ok .
layout:height  match_parent

style
accessibilityLiveR

== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
"0 SeekBar

No olvidemos inicializar la propiedad onClick del objeto button con el valor "operar" (es el nombre del método a
ejecutarse cuando se presione el botén y lo implementa la clase que hacemos)

Codigo fuente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto004;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.CheckBox;

import android.widget.EditText;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;
private TextView tv3;
private CheckBox checkBox1l,checkBox2;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById(R.id.etl);
et2=(EditText) findViewById(R.id.et2) ;
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tv3=(TextView) findViewById (R.id.tv3);
checkBox1l= (CheckBox) findViewById (R.id.checkBox) ;
checkBox2=(CheckBox) findViewById (R.id.checkBox2) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

//Este método se ejecutard cuando se presione el botdn
public void operar (View view) {

String valorl=etl.getText () .toString();

String valor2=et2.getText () .toString();

int nrol=Integer.parselnt (valorl);

int nro2=Integer.parselnt (valor2);

String resu="";

1f (checkBoxl.isChecked()==true) {
int suma=nrol+nro2;
resu="La suma es: "+ suma;

}

if (checkBox2.isChecked()==true) {

int resta=nrol-nro2;
resu=resu + " La resta es: "+ resta;

}

tv3.setText (resu) ;

Definimos dos objetos de la clase CheckBox como atributos de la clase:

private CheckBox checkBox1,checkBox2;

En el método onCreate los inicializamos con los objetos definidos en el archivo XML:

checkBox1=(CheckBox)findviewById(R.id.checkBox);
checkBox2=(CheckBox)findviewById(R.id.checkBox2);

En el método operar debemos definir dos if a la misma altura ya que los dos controles de tipo CheckBox pueden estar
seleccionados simultaneamente. Definimos una variable de tipo String y la inicializamos con cadena vacia para el caso
en que los dos CheckBox no estén seleccionados:

String resu="";
if (checkBox1l.isChecked()==true) {
int suma=nrol+nro2;
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resu="La suma es: "+ suma;

if (checkBox2.isChecked()==true) {
int resta=nrol-nro2;
resu=resu + " La resta es: "+ resta;

}

tv3.setText(resu);

Cuando ejecutamos el programa en el emulador tenemos como resultado:

B 53Shhons 3 AT IL (05 i S ——— o x|

Proyecto004

Ingrese el primer valor
10

Ingrese el segundo valar

5

SUmEr

Testar
OPERAR

Lasurnaes: 15Larestaes: 5

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto004.zip

Retornar
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6 - Control Spinner

El objetivo de este concepto es seguir practicando lo visto hasta ahora e incorporar el control visual Spinner.

El control Spinner muestra una lista de String y nos permite seleccionar uno de ellos. Cuando se lo selecciona se abre y
muestra todos sus elementos para permitir seleccionar uno de ellos.

Problema:

Realizar la carga de dos numeros en controles de tipo EditText. Mostrar un mensaje que solicite la carga de los valores.
Disponer un control de tipo Spinner que permita seleccionar si queremos sumar, restar, multiplicar o dividir dichos
valores. Finalmente mediante un control de tipo Button efectuamos la operacién respectiva. Mostramos el resultado en
un TextView.

Lo nuevo en este problema es la insercion de un control de tipo Spinner que se encuentra en la pestafia "Widgets"
(cuando lo arrastremos podemos redimensionarlo con el mouse para que ocupe todo el ancho del dispositivo):

'€ MainActivity.java xJ Fﬁ activity_rainxml % |

Palette #- 00 [L- [ Nexus4~ [~ (DAppTheme ~ MainActivity=
e e i -
[[T] Lineartayout (Horizontal), S- -
D LinearLayout (Vertical) 23]~ . LD}
Tablelayout
E TableRow
E GridLayout
Relativelayout
1 Widgets
B8] Plain TextView
&b La rge Text ngrese primer valor
[Ab] Medium Text -
@ Small Text ngrese sequndo valer
ok Button
ok Small Button 's‘:";':":m :
(@ RadicButton
EJ CheckBox

o Switch

QaBEo %

= ToggleButton

M ImageButton

& ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
@ SeekBar

7 Text Fields

] Plain Text

Person Mame
Password

Password (Mumeric)
L E-mail

Dejamos la propiedad id con el valor spinner (valor por defecto que crea el Android Studio al insertar un objeto).

En la siguiente imagen en la ventana "Component Tree" del Android Studio podemos observar los objetos dispuestos en
el formulario, sus id, sus textos y de que clase son cada uno:
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No olvidemos inicializar la propiedad onClick del objeto button con el valor "operar" (dicho nombre es el método que
debemos implementar)

Codigo fuente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto005;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.ArrayAdapter;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Spinner;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private Spinner spinnerl;
private EditText etl,et2;
private TextView tv3;

@Override

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

etl=(EditText) findvViewById (R.id.etl)
et2=(EditText) findViewById (R.id.et2)
tv3=(TextView) findViewById(R.id.tv3)

Ne Ne Ne

spinnerl = (Spinner) findViewById(R.id.spinner):;

String []Jopciones={"sumar","restar","multiplicar","dividir"};
ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout
.simple spinner item, opciones);
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spinnerl.setAdapter (adapter) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId() ;

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);
}

//Este método se ejecutard cuando se presione el botdn
public void operar (View view) {
String valorl=etl.getText ().toString();
String valor2=et2.getText () .toString();
int nrol=Integer.parselnt(valorl);
int nro2=Integer.parselnt (valor?2);
String selec=spinnerl.getSelectedItem().toString();
if (selec.equals ("sumar")) {
int suma=nrol+nro2;
String resu=String.valueOf (suma) ;
tv3.setText (resu);
} else
if (selec.equals("restar")) {
int resta=nrol-nro2;
String resu=String.valueOf (resta);
tv3.setText (resu) ;
}
else
if (selec.equals("multiplicar™)) {
int multi=nrol*nro2;
String resu=String.valueOf (multi);
tv3.setText (resu);

}

else

if (selec.equals ("dividir")) {
int divi=nrol/nro2;
String resu=String.valueOf (divi) ;
tv3.setText (resu) ;

Definimos un objeto de la clase Spinner:

private Spinner spinneril;

En el método onCreate obtenemos la referencia al control visual declarado en el archivo XML:

spinnerl = (Spinner) findViewById(R.id.spinner);

Definimos un vector con la lista de String que mostrara el Spinner:

String [Jopciones={"sumar","restar","multiplicar","dividir"};
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Definimos y creamos un objeto de la clase ArrayAdapter:

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_spinner_item, opcic

Al constructor le pasamos como primer parametro la referencia de nuestro Activity (this), el segundo parametro indica el
tipo de Spinner, pudiendo ser las constantes:

android.R.layout.simple_spinner_item
android.R.layout.simple_spinner_dropdown_item

El tercer parametro es la referencia del vector que se mostrara.

Luego llamamos al método setAdapter de la clase Spinner pasando la referencia del objeto de la clase ArrayAdapter que
acabamos de crear:

spinnerl.setAdapter(adapter);

En el método operar que se ejecuta cuando presionamos el botén procedemos a extraer el contenido seleccionado del
control Spinner:

String selec=spinnerl.getSelectedItem().toString();

Luego mediante una serie de if anidados verificamos si debemos sumar, restar, multiplicar o dividir:

if (selec.equals("sumar")) {
int suma=nrol+nro2;
String resu=String.valueOf(suma);
tv3.setText(resu);
} else
if (selec.equals("restar")) {
int resta=nrol-nro2;
String resu=String.valueOf(resta);
tv3.setText(resu);
¥
else
if (selec.equals("multiplicar")) {
int multi=nrol*nro2;
String resu=String.valueOf(multi);
tv3.setText(resu);

}

else
if (selec.equals("dividir")) {
int divi=nrol/nro2;
String resu=String.valueOf(divi);
tv3.setText(resu);

}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto005.zip

Retornar
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7 - Control ListView (con una lista de String)

El control ListView a diferencia del Spinner que se cierra luego de seleccionar un elemento permanecen visibles varios
elementos (se lo utiliza cuando hay que mostrar muchos elementos)

En este primer ejemplo mostraremos una lista de String (es decir cada elemento de la lista es un String, veremos mas
adelante que podemos tener listas de objetos de otro tipo: imagenes, iconos, varios String por elemento etc.)

Si la lista no entra en el espacio que hemos fijado para el ListView nos permite hacer scroll de los mismos.

El control ListView se encuentra en la pestafia "Containers".

Problema:

Disponer un ListView con los nombres de paises de sudamérica. Cuando se seleccione un pais mostrar en un TextView
("Large Text") la cantidad de habitantes del pais seleccionado.

La interfaz visual a implementar es la siguiente (primero disponemos un TextView ("Large Text") (llamado tv1) y un
ListView (llamado listView por defecto)):
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1 | Number (Decimal) |G| textView - "Large Ted'
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ScrollView

HorizontalScrollView

&, SearchView Item 1
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"= TabHost
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g Sathers Sul [tem 2

O videoView
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— Ferotirrebistiterr
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1 NumberPicker
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Codigo fuente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto006;

import
import
import
import
import
import
import
import
import

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

android.view.Menu;

android.view.Menultem;

android.view.View;
android.widget.AdapterView;
android.widget.ArrayAdapter;
android.widget.ListView;
android.widget.TextView;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private String[] paises = { "Argentina", "Chile", "Paraguay", "Bolivia",
"Peru", "Ecuador", "Brasil", "Colombia", "Venezuela", "Uruguay" };

private String[] habitantes = { "40000000", "17000000", "6500000",
"10000000"™, ™30000000"™, ™14000000"™, "183000000"™, ™44000000",
"29000000"™, ™3500000™ };

private TextView tvl;

private ListView 1lvl;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

tvl=(TextView) findViewById (R.id.tvl);

1vl = (ListView) findViewById(R.id.listView) ;

ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout

.simple_list item 1,paises);

lvl.setAdapter (adapter) ;

lvl.setOnItemClickListener (new AdapterView.OnItemClickListener () {
@Override

public void onItemClick(AdapterView parent, View view, int positﬁon, long id) {
tvl.setText ("Poblacién de "+ lvl.getItemAtPosition(position) + "
} habitantes[position]);

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is presént.

getMenulInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

p—

Primero definimos dos vectores paralelos donde almacenamos en uno los nombres de paises y en el otro almacenamos
la cantidad de habitantes de dichos paises:
private String[] paises={"Argentina","Chile","Paraguay","Bolivia","Peru",

"Ecuador","Brasil”,"Colombia", "Venezuela", "Uruguay"};
private String[] habitantes={"40000000","17000000","6500000", "10000000", "30000000",
"14000000" , "183000000" , "44000000" , "29000000" , "3500000"};

Definimos un objeto de tipo TextView y otro de tipo ListView donde almacenaremos las referencias a los objetos que
definimos en el archivo XML:

private TextView tvil;
private ListView 1lvil;

En el método onCreate obtenemos la referencia a los dos objetos:

tvl=(TextView)findviewById(R.id.tv1);
1vl =(ListView)findViewById(R.id.listView);
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Creamos un objeto de la clase ArrayAdapter de forma similar a como lo hicimos cuando vimos la clase Spinner:

ArrayAdapter<String> adapter
lvl.setAdapter(adapter);

new ArrayAdapter<String>(this,android.R.layout.simple_list item_1, paise:

Llamamos al método setOnltemClicListener de la clase ListView y le pasamos como parametro una clase anénima que
implementa la interfaz OnltemClickListener (dicha interfaz define el método onltemClick que se dispara cuando

seleccionamos un elemento del ListView):

lvl.setOnItemClickListener(new AdapterView.OnItemClickListener() {
@Override

public void onItemClick(AdapterView parent, View view, int position, long id) {

tvl.setText("Poblacidon de "+ lvl.getItemAtPosition(position) + "

}
1)

es "+ habitantes[position]);

Para codificar esta clase anénima podemos utilizar la facilidad que nos brinda el Android Studio para generarla

automaticamente, para esto tipeamos:

‘© MainActivity.java * | E activity_main.xml| % |

r2RuuguonT, T T3bunuuuT F
private TextView twi;
private ListView 1wvil;

@override

ArrayRhdapter<String> adapter
1vl.sethdapter (adapter) ;

= oﬂtemcuckl’f,

s

Ivl.setOnItemClickListener (new On.b
5 . et
= — ' B

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

tvl={TextView) findViewById(R.id. tv1);
Ivl =(ListView) findViewById (R.id. listView):

new Arrayhdapter<St g>(this,android.R.1layout.simple list iten

Exception
PuntimeException
ArithmeticException

& ArrayIndexOutOfBoundsException

ArraystoreException
ClassCastException
ClassNotFoundException
IllegalAccessException
IllegalArgqumentException

R I . P e

Press Ctrl+Espacio to see non-imponed classes =5 n

Luego presionamos la tecla "Enter" y el Android Studio automaticamente nos genera la clase anénima implementando la

interfaz onltemClick.

Dentro del método onltemClick modificamos el contenido del TextView con el nombre del pais y la cantidad de habitantes
de dicho pais. Este método recibe en el tercer parametro la posicion del item seleccionado del ListView.

Cuando ejecutamos el proyecto podemos ver una interfaz en el emulador similar a esta:
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Proyecto006

Poblacién de Chile es 17000000

Argentina
Chile
Paraguay
Bolivia
Peru
Ecuador
Brasil
Colombia

Venezuela

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto006.zip

Retornar
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8 - Control ImageButton

Hemos visto la creacion de objetos de la clase Button, ahora veremos otra clase muy similar a la anterior llamada
ImageButton que tiene la misma filosofia de manejo con la diferencia que puede mostrar una imagen en su superficie.

Problema:

Disponer un objeto de la clase ImageButton que muestre una imagen de un teléfono. Cuando se presione mostrar en
un control TextView el mensaje "Llamando”.

Primero crearemos un proyecto llamado proyectoO07 y luego debemos buscar una imagen en formato png que
represente un telefono de 50*50 pixeles.

Nombre del archivo: telefono.png

Ahora copiamos el archivo a la carpeta de recursos de nuestro proyecto : Proyecto007/app/src/main/res/drawable-mdpi
Esto lo podemos hacer desde el administrador de archivos del sistema operativo.

En la ventana "Project" cambiamos a vista "Project Files" y navegamos hasta la carpeta donde copiamos el archivo,
vemos que el archivo esta en dicha carpeta:

AF project Files = O = I

G Project
!i'l" Packages
1 Android

" L:Project

EdrcidT est/java

ain

: Structure

i

* Production Hjava

® Tests

<

[ res
[mm ] drawable-hdpi
[ drawable-mdpi
[l ic launcher.png

il telefono.jpg
» O
] drawable-xxhdpi
w3 layout
[ rmenu
b [ values
b [ values-w820dp
r-g Androidianifestxml
B Jgitignore
Il app.iml
(2 build.gradle
Ef proguard-rules.pro
3 Proyectol07

Esto solo a efectos de ver que el proyecto se actualiza con los archivos de recursos que compiamos a las carpetas
drawable.

Ahora insertaremos el objeto de la clase ImageButton en el formulario de nuestra aplicacion. La clase ImageButton se
encuentra en la pestafia "Widgets":
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< MainActivityjava % | & activity_mainxml % |

Palette B 0= [L- Hnewss- [T~ (DappTheme — MainAdivity~ &)~
Cl_Wngts I
|AE| Plain TextView
@ Large Text
25| Mediurm Text
[&B] Small Text
ok Butten
ok Small Button
fé ) RadicButton
E| CheckBox
o Switch

= ToggleButton

E ImageButton

o lMmageiiew
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Hoerizontal)
w0 SeekBar
% RatingBar
=5 Spinner
@ WebView
1 Text Fields
1 | Plain Text
Person Name
Password
Password (Murmeric)
E-mail
Phone
Pestal Address
Multiline Text
Time
Date

MNumber

Seguidamente seleccionamos la propiedad "src" del objeto ImageButton que acabamos de disponer y en dicho dialogo
buscamos el nombre de la imagen que copiamos en la carpeta drawable-mdpi:
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#- 1+ | © MainActivityjava % | {8 activity_mainxml ¥ |

Palette R~ I- &v E—E;J Mexus 4+ Ei' @App‘meme mmainﬁctivi,tyv @v Component Tree z % | %=1
D_m [ v Device Screen

[Ab| Plain TexdtView FF .

o ANES : = ¥ [H] RelativelLayout

b Large Text &l S %) L . ﬁ, . ¥

[Bb] Medium Text S imagobutton

[&b] Small Text
ok Button

ok Small Button

1dpi () RadioButton
ndpi |Z| CheckBox
cher.png

odeg

¥ Resources . -

] Systemn | Cotor|
E ﬁbc_ll'st_selector_background_transition_huio_light
EI abc_list_selector_disabled_holo_dark ) 1
[8 abe Jist selector_disabled holo_light ol > Y
ol abe_list_selector_disabled_holo_lig e g
& abc_list_selector_holo_dark i
E‘- abe_list_selector_holo_light diick
[ abc_menu_hardkey_panel_mtrl_mult outlineProvid:
@ abc_popup_background_mtrl_mult » padding [l
EI abc_spinner_mtrl_am_alpha paddingEnd
&% abc_switch_thumb_material paddingStart
EI abc_switch_track_mtrl_alpha
ﬁ‘- abc_tab_indicator_material scaleType
EI abc_tab_indicator_mtrl_alpha I:”:
@ abc_textfield_activated_mtrl_alpha statelistin
EI abc_textfield_default_mitrl_alpha textAlignment
@ abc_textfield_search_activated_mtrl_alpha
: theme
EI abc_textfield_search_default_mtrl_alpha i
E‘- abc_textfield_search_material it
- tintMode

transitionMarr
translationZ

visibility

Inicializamos la propiedad ID con el nombre bi1

Agreguemos un TextView a nuestra aplicacion y configuremos sus propiedades ID (con tv1) y text. Luego la interfaz
visual debe ser similar a:
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activity_mainxm| * |

] [1' EE MNexus 4+ Ei' (¥ AppTheme =MainAct'ruityv (55 ComponentTree = == | %= ]
W2 v [0 Device Screen
- B @caip @ » ¥Ry
| K. bil ImageButton) - @
B8] tvl (TedtView) - 'Larg:

Large Text

Properties ? S Y
focusablelnTc ||

bogravity ]

ignoreGravit
importantFor:
labelFor
layoutMode
longClickable [
minHeight
minWidth
nestedScrollin [_|
onClick
outlineProvid:

¥ padding [7, @dimen/activ
paddingEnd

Caodigo fuente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto007;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
private TextView tvl;

@Override

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

tvl=(TextView) findViewById (R.id.tvl) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
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return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

//Este método se ejecutard cuando se presione el ImageButton
public void llamar (View view) {
tvl.setText ("Llamando") ;

}

Definimos el atributo de tipo TextView:

TextView tvi;

Enlazamos el control definido en el archivo XML y la variable de java:

tvl=(TextView)findViewById(R.id.tv1);
Implementamos el método que se ejecutara cuando se presione el el objeto de la clase ImageButton:

public void llamar(View view) {
tvl.setText("Llamando");

}

No olvidemos inicializar la propiedad onClick del objeto ib1 con el nombre del método "llamar" (recordemos que esto lo
hacemos accediendo a la propiedad On Click en la ventana de "Properties")

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto007.zip

Comentarios extras de este control.

Cuando copiamos el archivo lo hicimos a la carpeta:

drawable-mdpi

Pero vimos que hay otras carpetas con nombres similares:

drawable-1dpi

drawable-hdpi

drawable-xhdpi

drawable-xxhdpi
El objetivo de estas otras carpetas es guardar las mismas imagenes pero con una resolucién mayor si la guardamos en
drawable-hdpi y con una resolucién menor al guardarla en drawable-ldpi.

Esto se hace si queremos que nuestra aplicacién sea mas flexible si se ejecuta en un celular, en un tablet, en un
televisor etc.

Debemos tener en cuenta estos tamanos:

En la carpeta res/drawable-mdpi/
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(guardamos la imagen con el tamafio original)

En la carpeta res/drawable-1ldpi/
(guardamos la imagen con el tamafio del 75% con respecto al de la carpeta drawable-mdpi)

En la carpeta res/drawable-hdpi/
(guardamos la imagen con el tamafio del 150% con respecto al de la carpeta drawable-mdpi)

En la carpeta res/drawable-xhdpi/
(guardamos la imagen con el tamafio del 200% con respecto al de la carpeta drawable-mdpi)

En la carpeta res/drawable-xxhdpi/
(guardamos la imagen con el tamafio del 300% con respecto al de la carpeta drawable-mdpi)

Retornar
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9 - Notificaciones sencillas mediante la clase Toast

Android permite mostrar una ventana emergente temporal que informa al usuario mediante un mensaje que aparece en
la pantalla por un lapso pequefio de tiempo (luego de pasado un tiempo la ventana desaparece).

Esta ventana que se superpone a la interfaz que se estd mostrando en ese momento se administra mediante una clase

llamada Toast.

Problema:

Generar un nimero aleatorio entre 1 y 100000. Mostrar mediante una ventana emergente dicho numero por un lapso de
tiempo. Luego mediante un control EditText ("Number") pedir al operador que ingrese el nimero que vio en la pantalla.
Cuando se presione un boton controlar el nimero generado aleatoriamente con el que ingreso el usuario y mediante otro
Toast informar si acert6 o no.

Lo primero que hacemos es crear la interfaz siguiente:

ctivity_mainxml * |

vl
Wl
#*

L

Ekv ﬁ Mexus 4+ av @AppTheme =I\l'[ain.ﬁc{:l\rit]rv @v Component Tree
iz v [ Device Screen

- Fr 2
B- B0 Q@B @ @] v bRl
At textView - "iCual es el nun
I | editText

Gk button - "controlar”

:Cual es el nimero que vio?

r

Properties ? b Y

layout:height match_parent
style

accessibilityLiveR

alpha

background

backgroundTint
backgroundTinth

clickable CJ

contentDescriptio

elevation

focusable |:|

focusablelnTouck D
- gravity i

id

Es decir que disponemos un TextView ("Medium Text"), EditText ("Number") y un Button. Dejamos por defecto los
nombres asignados a las id de cada uno de estos objetos: textView, editText y button.

Luego seleccionamos el botén de la interfaz visual e inicializamos la propiedad onClick con el nombre del método que se

ejecutara al ser presionado, dicho nombre debe ser: "controlar" (recordemos que los nombre de métodos en Java por
convencion empiezan en minusculas)

Caédigo fuente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto008;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;
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import android.widget.EditText;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl;
private int num;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.editText) ;

num= (int) (Math.random () *100001) ;

String cadena=String.valueOf (num) ;

Toast notificacion=Toast.makeText (this,cadena, Toast.LENGTH LONG) ;
notificacion.show () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item);

public void controlar (View v) {
String valorIngresado=etl.getText ().toString();
int valor=Integer.parselnt (valorIngresado) ;
if (valor==num) {

Toast notificacion=Toast.makeText (this,"Muy bien recordaste el numero mo:s

notificacion.show () ;

}

else {

Toast notificacion=Toast.makeText (this,"Lo siento pero no es el numero gu

notificacion.show () ;

Analicemos el cédigo fuente de la aplicacion, lo primero es definir un objeto de la clase EditText y una variable entera
donde almacenaremos el valor aleatorio que generamos y mostramos en un principio:

private EditText etl;
private int num;

En el método onCreate que es el primero que se ejecuta al inicializar la aplicacion es donde inicializamos la referencia
del EditText:

etl=(EditText)findViewById(R.id.editText);

Generamos un valor aleatorio comprendido entre 0 y 100000 y lo almacenamos en la variable num:
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num=(int) (Math.random()*100001);

Convertimos el valor entero a String ya que la clase Toast siempre hay que pasarte un String para mostrar:

String cadena=String.valueOf(num);

Veamos ahora lo nuevo que es la clase Toast, tenemos que crear un objeto de la clase Toast, para ello definimos una
variable que la llamamos notificacion y mediante el método estatico makeText de la clase Toast creamos el objeto.

El método makeText tiene tres parametros: el primero hace referencia a la ventana o Activity donde aparece (this), el
segundo el la variable de tipo String que se mostrara en pantalla y por ultimo es una constante que indica que la
notificacion se mostrara por un tiempo largo o corto:

Toast notificacion=Toast.makeText(this,cadena,Toast.LENGTH_LONG);

Finalmente cuando queremos que se muestre la notificacion en pantalla procedemos a llamar al método show de la clase
Toast:

notificacion.show();

Esto hace que inmediatamente arranquemos la aplicacion se mostrara la notificacion con el nimero que debera
memorizar el usuario:

Proyecto008

¢Cual es el numero que vio?

CONTROLAR

Luego de unos segundo desaparece la notificacion de pantalla (es decir en nuestro programa desaparece de pantalla el
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numero aleatorio)

Cuando el operador termina de cargar el nimero y procede a ejecutar el botén "controlar" se procede a ejecutar el cédigo
que dispusimos en el método "controlar":

public void controlar(View v) {
String valorIngresado=etl.getText().toString();
int valor=Integer.parselnt(valorIngresado);
if (valor==num) {
Toast notificacion=Toast.makeText(this,"Muy bien recordaste el numero mostrado.",Toast.LENGTH_LONG).
notificacion.show();

¥

else {
Toast notificacion=Toast.makeText(this,"Lo siento pero no es el numero que mostré.",Toast.LENGTH_LO!
notificacion.show();

¥

}

En este método extraemos del control EditText el nUmero que ingreso el usuario:

String valorIngresado=etl.getText().toString();

Lo convertimos a entero:

int valor=Integer.parselnt(valorIngresado);
Y mediante un if verificamos si coincide con el numero aleatorio ingresado por el operador, si coincide inmediatamente

creamos una nueva notificacion y procedemos a mostrar que acerto:

if (valor==num) {
Toast notificacion=Toast.makeText(this,"Muy bien recordaste el numero mostrado.",Toast.LENGTH_LONG)
notificacion.show();

}

Por el falso mediante otra notificacion mostramos que no ingresé correctamente el niUmero:

else {
Toast notificacion=Toast.makeText(this,"Lo siento pero no es el numero que mostré.",Toast.LENGTH_LO!
notificacion.show();

}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto008.zip

Retornar
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10 - Control EditText

Desde el primer problema hemos estado utilizando el control que permite en Android ingresar valores por teclado. La
clase que administra la entrada de cadenas de datos por teclade es EditText.

Pero en la palette de componentes vemos hay que muchos tipos de EditText:

Palette - 1 [m' ET:‘.'NEKUH' av (MAappTheme  — MainActivity= G - lﬁ!zj_v

[ Widgets (&l
[BE| Plain TextView
8] Large Text
[Ab| Medium Text
B8] Small Text
ok Button
o1 Small Button
@) RadioButton
|z| CheckBox
o Switch
= ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
1@ SeekBar
% RatingBar
— Spinner
@ WebView
(o Textfietds Y
L | Plain Text
I | Person Name
I | Password
I | Password (Numeric)
L | E-mail
I | Phone
| | Postal Address
I | Multiline Text
I Time
I | Date
I | Number
I | Number (Signed)
k. I | Mumber (Decimal) 4
| Containers
|__:—_| RadioGroup
= ListView

[ Gridview

Como podemos ver en la pestafia "Text Fields" se encuentran todos los tipos de EditText que nos ofrece Android para
utilizar en nuestras aplicaciones: Password, E-mail, Number, etc.

Dependiendo del tipo de entrada de datos que necesitemos utilizaremos un tipo especifico de EditText.

Problema

Confeccionar una aplicacion para android que permita ingresar el nombre de usuario y su clave en dos controles de tipo
EditText.

Verificar al presionar un boton si se ingresé algun texto en la clave. Si no se ingresd texto informar mediante una
notificacion dicha situacion.

(utilizar el método length() de la clase String para ver cuantos caracteres se ingresaron.

La interfaz visual debe ser similar a esta:
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© MainActivityjava % | activity_mainaml x |

Palette - 1- [L- [Nexus4= [T~ DAppTheme ™ MainActivity= Component Tree I |
— Spinner 6" 'ﬁ'?l' v @ Device Screen
@ WebView :

s IR Rl [l 7] Mlc @ @ o oex sl v [[Reativelayout

Caodigo fuente:

package

import
import
import
import
import
import
import

ar.com

android.
android.
android.
android.

android
android
android

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
private EditText etl,et2;

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.editText) ;
et2=(EditText) findViewById(R.id.editText2) ;

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is prese
getMenulInflater().inflate(R.menu.menu _main, menu);
return true;

.tutorialesya.proyecto009;

.view.View;
.widget.EditText;
.widget.Toast;

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;
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@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

return super.onOptionsItemSelected (item);

public void verificar (View v) {
String clave=et2.getText ().toString();
if (clave.length()==0) {
Toast notificacion= Toast.makeText (this,"La clave no puede quedar vacia",
notificacion.show() ;

Como podemos ver cuando se presiona el botdn "verificar" se procede a extraer el contenido del EditText de la clave y
mediante el método length() controlamos si tiene cero caracteres, en caso afirmativo mostramos la notificacion en
pantalla:

public void verificar(View v) {
String clave=et2.getText().toString();
if (clave.length()==0) {
Toast notificacion= Toast.makeText(this,"La clave no puede quedar vacia",Toast.LENGTH_LONG);
notificacion.show();

}

En pantalla tendremos un resultado similar a esto:

Proyecto009

Nombre de usuario:
diego

Ingrese clave:

VERIFICAR

La clave no puede quedar vacia

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto009.zip
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Retornar
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11 - Lanzar un segundo "Activity"

Hasta ahora todos los programas han tenido una sola ventana (Activity)

Es muy comun que una aplicacion tenga mas de una ventana. Para implementar esto en Android debemos plantear
otros dos archivos uno xml con la interfaz y otro java con la légica (tengamos en cuenta que cuando utilizamos Android
Studio automaticamente cuando creamos un proyecto nos crea el archivo XML y el codigo java del primer Activity)

Vamos a ver en este concepto los pasos que debemos dar para crear otro Activity y como activarlo desde el Activity
principal.

Problema:

Confeccionar un programa que muestre en la ventana principal un botén que al ser presionado muestre otra ventana
(Activity) mostrando un TextView con el nombre del programador de la aplicaciéon y un boton para cerrar la ventana o
actividad y que vuelva al primer Activity.

1 - Primero creamos un nuevo proyecto que lo llamaremos Proyecto010 y en la ventana principal creamos la siguiente
interfaz:

File Edit View Navigate Code Analyze Refacter Build Run Tools WCS Window Help
DHO ¢« X000 QAR &> I [Fee~] > B B/ FELE® ? Q
[ Proyecto010 ' [app ' [isre  [imain ) [ res ' 1 layout | % activity_mainaml -
% 1§ Andraoid v| 0 = | ¥ 1= |lE MainActivity java * J '-_ﬁ activity_mainaxml | m
=Y “iapp Palette B 0= [+ [ENexus4~ [i- (DappTheme ComponentTree = == | %+ i g
b [ manifests ] 5
[ B jova [ Layouts MainActivity» @0+ Ri2L- v [0 Device Screen ;
" Framelayout - e == S v TH - £
- v B ar.com.tutorialesya.proye SL_ L 4 Hari | l' | () E] 5'5 ﬁ' BillatlveLayout g |
5 B MainAdivity inearLayout (Horizental) i o/t S -
2 — . |:| LinearLayout (Vertical
& > B ar.com.tutorialesya.proye T T [
1 ablelayo &
= v =
< Ca ';__‘I —_— =] TableRow g
> o
Bl T |:| GridLayout
v t
glou o . ; RelativeLayout =
activity_main.xm
E —_— ty_ D w'ldgE‘tS Q
| .
e anu [ Plain TextView El
» a
- h .ues [25] Large Text Properties ' 5 T a I
I+ (#} Gradle Scripts [B] Medium Text 1!
BB Small Text singleLine J |
oF Button statelistdnima |
E té] RadioButton textAlignment
o e
E ol CheckBi textAppearanc
Al o Switch
= ToggleButton HeostConi
o & ImageButton textColerHighl
E I ImageView textColorHint
E == ProgressBar (Large) textCalorLink
g == ProgressBar (Mormal) __te_x"tS"ig_e_
& B
Terminal i B Android = 0 Messages '{?.‘ ToDO " Event Log = Gradle Consale M Memaory Manitor
[ Gradle build finished in 4 sec (3 minutes ago) nfa | nfa
T 3

Es decir que nosotros queremos que cuando se presione el botén "ACERCA DE" nos abra otra ventana (Activity) y nos
muestre el nombre del programador y un botdn para cerrar dicha ventana.

2 - Ahora tenemos que crear el segundo Activity. Para esto hacemos clic con el botdén derecho del mouse en la ventana
de Project donde dice "app" y seleccionamos New -> Activity -> Blank Activity
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[ Proyecto010 - [Fkutorialesya\Proyecto10] - [app] - ..\app\srcimainires\layoutiactivity_mainami - Android Studio 1,027
Eile Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

OH® ' i) ¢ U [Wapp~| P % B 2 $R & 7

main a2 res 0 layout ,-2 activity_mainxml

——— MR Nl

- | € MainActivityjava % | & activity mainaml x |

| e —

. — e -
: B Forra Claes B @AppTheme MainActivity = @ > |[Igi2t~
‘ Tt el 3 Module

™= . -
0 Android rescurce file

W L OE _ | =
E Copy Path Ctels Maytis+C 1 Android resource directory
= = A : 2
= P [l Paste Ctrl+y | = File
(=] [u T ; [£1 Package
o M Find in Path... Ctrl+Mayds+F | o
» . ; i Image Asset
Replace in Path... Ctri+Mayis+R
Analyze b ':' AIDL E
0T Activity
e 0 .
i Folder ]
. ) Add to Favorites ] _5. Eroment b -
Oe Show Image Thumbnails Ctrl+Mayuis+T .ﬁ- Google » ™ Blank Wear Activity
Reformat Code... Cirl+Alt-L @ Other » = Fullscreen Activity
Optimize Imports... Crl+Alt+0 i Sepvice i Login Activity
Make Module 'app’ Chrl+Mayris+F3 1 UL Component b Master/Detail Flow
LgeatHictary » 1§ Wear ¥ Mavigation Drawer Activity
B oo = : o
G Synchronize 'app' W Widget 4 s Settings Activity
Show i Explorer i XML ¥ Tabbed Activity
File Path Chri+ Alt=F12
| ACERCA DE |
Compare Directory with... Ctrl+D
Open Module Settings F4 rgel
I
@ Create Gist... il
~— rrogressuar panall)
== ProgressBar (Horizontal)
101 SeekBar
# RatingBar
= Spinner
@ WebView
[21 Text Fields
I | Plain Text
= | | Person Name
i ! Password
= | | Password (Mumeric)
3
5 I | E-mail
b T | Phnne

Aparece un didlogo donde debemos definir el nombre del Activity "Activity Name" y le asignaremos como nombre
"AcercaDe" (se crearan dos archivos AcercaDe.java y activity_acerca_de.xml):
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i3

Choose options for your new file

Blank Activity

Creates @ new blank activity with an action bar.

Activity Mame: I AcercaDe _] |
Layout Narne: activity_acerca_de |
Title: | AcercaDe |

|

Menu Resource MName: | menu_acerca_de

[ Launcher Activity

Hierarchical Parent: |

| ar.com.tutorialesya.proyectol10

main n

Package name:

Target Source Set:

Ya tenemos los cuatro archivos necesarios para implementar la aplicacion:
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l ﬂaini-\divi‘ty.jwa % | ®© activity mainaml x | € AcercaDejava x | & acti\.rity_acerca_de.xm! fl

| Palette 'E" = L+ [ Nexuss~ |’]- (® AppTheme Ev O- l""lnv Component Tree I =%
i:”'m ' E [I] . ) @ = D [45] & v i Device Screen
|| FramelLayout b ﬁﬁ Jati
] Ab) TextView - @ string/helld
| LinearLayout (Vertical)
| | TableLayout
| = TableRow
{ .jGridLaynui
| [ RelativeLayout
] Widgets
[Ab] Plain TextView
|Ab) Large Text
[Ab| Medium Text
(Ab] Small Text
ok Button
or Small Button
®) RadioButton
[+] CheckBox
o Switch Properties 2 9 Y
= ToggleButton
B ageEutton layout:height match_parent
&= ImageView
== ProgressBar (Large) style
== ProgressBar (Normal) accessibilityliv
== ProgressBar (Small) alpha
== ProgressBar (Horizontal) background
T backgroundTit
' RatingBar
g backgroundTir
— Spinner
@ WebView clickable (|
| £ Text Fields contentDescrif
ol elevation

Los dos primeros que se crean cuando iniciamos el proyecto:

activity main.xml
MainActivity.java

Y estos dos nuevos archivos para la segundo ventana:

activity_acerca_de.xml
AcercaDe. java

Implementamos la interfaz visual del segundo Activity es decir del archivo activity_acerca_de.xml con los siguientes
controles:
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i MainActivity java * l :ﬁacﬁﬁty_‘main.lm! ® l {T Acercalejava * | % activity_acerca_dexm| * |

Palette - I &v FE Nexus 4 - Ev (B AppTheme e S+ Iﬁlztv Compaonent Tree z = | %1
21 Layouts Negl= e .rﬁ‘- (@
DFrameLayom R
I:‘ LinearLayeut (Herizontal]
|Z| LinearLayout (Vertical)
TableLayout
TableRow
GridLayout
Relativelayout
[ Widgets
(85| Plain TextView
@ Large Text
(80| Medium Tesxt
(80| Small Text
oF | Button
ok Small Button
(®) RadioButton

CheckBox Autor; Rodriguez Pablo
o Switch

EI (%] ﬂ" v @ Device Screen

[ Relativel ayout
I&_t!l textView - "Autor Rod
% button2 - "zalir”

Properties ? D T
= ToggleButton
& ImageButton
“Image‘u’iew

== ProgressBar (Large)

layout:height match_parent
style

== PraogressBar (Normal) accessibilityliv

== ProgressBar (Small) alpha
== ProgressBar (Horizontal) background
Y

; SEeki backgroundTir
% RatingBar

e backgroundTir
— Spinner
D WebView clickable |:|

[ Text Fields contentDescrip

\L | Plain Text elevation

Person Mame
| Password

Password (Murmeric)

focuszable I:I
focusablelnTor [

| E-mail > o L
Phone id
| Postal Address ignoreGravity
Multiline Text importantForA
Tirme
labelFor

3 - Ahora implementaremos la funcionalidad en la actividad (Activity) principal para que se active la segunda ventana.

Inicializamos la propiedad onClick del objeto de la clase Button con el valor "acercade", este es el método que se
ejecutara cuando se presione.

El codigo fuente de la actividad principal queda:

package ar.com.tutorialesya.proyecto010;

import android.content.Intent;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
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@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

public void acercade (View view) {
Intent i = new Intent (this, AcercaDe.class );
startActivity(i);

En el método acercade creamos un objeto de la clase Intent y le pasamos como parametros la referencia del objeto de
esta clase (this) y la referencia del otro Activity (AcercaDe.class)

Llamamos posteriormente al método startActivity pasando el objeto de la clase Intent (con esto ya tenemos en pantalla
la ventana del segundo Activity):

public void acercade(View view) {
Intent i = new Intent(this, AcercaDe.class );
startActivity(i);

}

Si ejecutamos el programa podemos ver que cuando presionamos el boton "Acerca De" aparece la segunda ventana
donde se muestra el TextView con el valor "Autor : Rodriguez Pablo" y un botdn con el texto "salir" (si presionamos este
botén no sucede nada, esto debido a que no hemos asociado ningun evento a dicho botén)

4 - Debemos codificar el evento onClick de la segunda actividad. Seleccionemos el botén "salir" y definamos en la
propiedad onClick el nombre de método que se ejecutara al presionarse el botén (en nuestro caso lo llamaremos "salir")

El cédigo fuente de la actividad AcercaDe queda:

package ar.com.tutorialesya.proyecto010;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

public class AcercaDe extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) ({
super.onCreate (savedInstanceState) ;
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setContentView (R.layout.activity acerca de);

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu acerca de, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

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

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

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

}

Cuando se presiona el botdn salir se ejecuta el método "salir" llamando al método finish() que tiene por objetivo liberar
el espacio de memoria de esta actividad y pedir que se active la actividad anterior.

Ahora nuestro programa esta funcionando completamente:

Primer Activity:
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B 5554 Narus 5 AR ZI G AR B el it

ProyectoD10

ACERCA DE

Segundo Activity:

2 ST Nerus, 5 AP 21 o R T IS o

AcercaDe

Autor: Rodriguez Pablo

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto010.zip
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Problema propuesto

1. Realizar un programa que contenga dos Activity. En el primero que solicite el ingreso de una clave (control
Password) Si ingresa la clave "abc123" activar el segundo Activity mostrando en un TextView un mensaje de
bienvenida (mostrar en Toast si se ingresa la clave incorrecta en el primer Activity).

Llamar al proyecto: Proyecto011.
En tiempo de ejecucion los dos Activity deben mostrarse algo similar a esto:

N S5RANanuz_5_ANT 317 (HG T G — ]

Proyecto011

Ingrese clave:

VERIFICAR
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T3 5554 Kiemus. 5. APL 21 2ac Lot
|

Actividad2

Bienvenido

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto011.zip

Retornar
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12 - Lanzar un segundo "Activity" y pasar parametros

Hemos visto en el concepto anterior que un programa puede tener mas de una ventana representando cada ventana

con una clase que hereda de ActionBarActivity.

Una situacion muy comun es que la primer ventana necesite enviar datos a la segunda para que a partir de estos

proceda a efectuar una accion.

Problema:

Confeccionar un programa que solicite el ingrese de una direccién de un sitio web y seguidamente abrir una segunda

ventana que muestre dicha pagina.

Para resolver este problema utilizaremos el control visual WebView que nos permite mostrar el contenido de un sitio

web.

Crearemos un nuevo proyecto llamado proyecto012.

1 - Nuestro primer Activity tendra la siguiente interfaz visual (ver controles):

[Ab] Medium Text
[Ab] Small Text
% Button
0% Small Button
@) RadioButton
[+#] CheckBox
o Switch
= ToggleButton
B ImageButton
B ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
0 SeekBar
# RatingBar
= Spinner
@ WebView
1 Text Fields
|| Plain Text
|| Person Name
Password
| | Password (Numeric)
E-mail
Phone
| | Postal Address
Multiline Text
Time
| | Date

Tenemos un control de tipo TextView , otro de tipo EditText y finalmente otro de tipo Button (inicializar la propiedad

€ MainActivityjava % | [& activity_mainxml %

Palette - I- [l- 5 Nexus4~ [ (@ AppTheme "_'Main.acmiq- o~ wpa- Component Tree 3

=

& & Be ccngo o T
v [ RelativeLayout

Al textView - ‘Ingrese u

L, editText

9 button - "ver

Ingrese un sitio web

L= |

Properties

onClick con el nombre de método llamado "ver").

El cédigo fuente de esta Activity es:
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package ar.com.tutorialesya.proyectol?2;

import android.content.Intent;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
private EditText etl;

@Override

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.editText) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId() ;

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected(item);

public void ver (View v) {
Intent i=new Intent (this,Actividad2.class);
i.putExtra("direccion", etl.getText () .toString());
startActivity (i) ;

Como podemos ver la diferencia con el concepto anterior es que llamamos al método putExtra de la clase Intent. Tiene
dos parametros de tipo String, en el primero indicamos el nombre del dato y en el segundo el valor del dato:

public void ver(View v) {
Intent i=new Intent(this,Actividad2.class);
i.putExtra("direccion", etl.getText().toString());
startActivity(i);

}
La segunda interfaz visual (recordemos que debemos presionar el botdn derecho en la ventana Project (sobre app) y
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seleccionar la opcion New -> Activity -> Blank Activity:

¥ Proyectol2 - iF:\t'u{_oﬁaiﬁy&iP}éyét'mlﬂ_-Iﬁpﬁ]' - '.'.',\'ap;i\'sﬁ:;rﬁaih;\!es\l%f\adhﬂy_mainml - Andrc; Studio 103

File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor

Build Run Tools VC5 Window Help

OHO «# i & ”ﬂ-w'a@b#@#%“.. SEE W ?
t.‘iProyedolZ J‘ t.'q:pj B g\g\’c\”J B vr\r}waé\l:tv:t‘ t: res. j E anout K)‘ actn.rrly mam.xml ;
g 1 And.xi Q| B | & MainActivibyjava * | g activity_main.xml * i
= L Ciawr - ‘© Java Class Theme  — MainActivity~ @~ Fiz-
i 3 mat :
I@. Eﬁ Medule B o i
= Android resource file
é Cirls Mayis+ C rtl A.ndrcr'rd resource directory
= ctiey 12 File
it Find in Path... ol MoysiF | g
i * B Replacein Path CtrbeMayiseR T mege Asset
eplace in Path... rl+Mayts+ e
> B Analyze p 'H AIDL E
b Grade ! -ﬁ. Android TV Activity
Refactor L =
g Folder » lank A
Add to Favorites b " Fragment » " Blank Activity with Fragment
Show Image Thumbnails Ctri+ Mayis+T Iﬁl Goohle » Blank Wear 2 (Reguires minSdk == 20
Reformat Code... Ctrl+Alt+L |ﬁ| Other » = Fullscreen Activity
Optimize Imports... Ctri+Alt+0 |ﬁ| Service e Login Activity
Iake Module 'app’ Crl+ Mayus+F9 i Ul Component » ™ Master/Detail Flow
Local History » lEl Wear » ::: Mavigation Drawer Activity
[4g) Synchronize 'app’ ':l Widget 3 Settings Activity
Show in Explorer s g ke Activity
File Path Ceri+Alt+F12
Compare Directory with... Ctrl+D
Open Module Settings F4
@ Create Gist...
1L | E-mail
I | Phone
L | Postal Address
1| Multiline Text
1 | Time
1| Date
1! Number
" T I Number (Signed)
% 1 | Number {Decimal)
g [ Containers
&l [Z] RadioGroup
*® = ListView
" [ Gridview
E = ExpandablelistView
= ScrollView
E !;| HorizontalScrollView

En el didlogo que aparece especificamos el nombre de nuestra segundo Activity y lo llamaremos Actividad2:
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£y
]
|
|

Choose options for your new file

Creates a new blank activity with an action bar.

Activity Name: | Actividad2

Layout Name: | activity_actividad2

Title: | Actividad2

Menu Resource Name: | menu_actividad2

[] Launcher Activity

Hierarchical Parent: ! u.

.|

Package name: | ar.com.tutorialesya proyectol2

Target Source Set: main n

Blank Activity

[ Previous ] [ Next ] ] Cancel 1

Codificamos la funcionalidad de la segunda actividad

package ar.com.tutorialesya.proyectol2;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.webkit.WebView;

public class Actividad2 extends ActionBarActivity {

private WebView webViewl;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity actividad2);
webViewl = (WebView) findViewById(R.id.webView);
Bundle bundle = getIntent () .getExtras/();

String dato=bundle.getString("direccion") ;
webViewl.loadUrl ("http://" + dato);

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is pres

getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu actividad2, menu);
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return true;

@Ooverride
public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement

if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

public void finalizar (View v) {

}

finish();

En esta clase definimos una variable de tipo Bundle y la inicializamos llamando al método getExtras() de la clase Intent
(esto lo hacemos para recuperar el o los parametros que envié la otra actividad (Activity)):

Bundle bundle = getIntent().getExtras();
String dato=bundle.getString("direccion");
webViewl.loadUrl("http://" + dato);

El método loadUrl de la clase WebView permite visualizar el contenido de un sitio web.

Importante

Como nuestra aplicacion debe acceder a internet debemos hacer una configuracion en el
"AndroidManifest.xml", podemos ubicar este archivo:
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h Proyecto012 - [Fitutorialesya\Proyecto012] - [app] - . \applsrcimain\AndroidManifestxml - Android Studic 1.0.2

File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
ODHO #~ 000 QR ¢ Wik~ P b =3 $ER8% ?
[5 Proyecto012  [dapp | Clsec Cimain - 8 AndroidManifestxml -

€| @ Android v € & | 8- I | (€ MainActivityjava % | % activity_mainsm| % | © Actividad2java % | [ AndroidManifestaml % [
' % v t-l'aPP {7m1 version="1.0" encoding="utf-a"»
‘.\ v [ manifests @ma.nifest sxmlng android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
~ package="ar.com.tutorialesya.proyecto0la” >
o 0O java . )
1;:.‘ . |:';'; - = <appli cat_lon . ;
o s android:allowBackup="true'
& I 5] drawable android:icon="gdrawable/ic launcher"
i v [E layout android:label="Proyectol12"
v S activity_actividad2aml android: theme="Estyle/AppThene" >
% activity_mainxml = <activity
b Bl mend android:name=" .Mainfctivity"
android:label="Proyectobl2" >
P Evalues = <intent-filter>
F (2 Gradle Scripts <action android:name="android.intent,action . MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

=] </intent-fFilter>

@ <factivity>

é <actiwvity
android:name=".Actividad2a"
android:label="Actividad2" >

= <factivity>
E] </application>

éﬂ‘manifest>

Android DDMS

Agregamos el permiso tipeando lo siguiente en este archivo:

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

Luego el archivo AndroidManifest.xml queda con el permiso agregado:

£ MainActivityjava % | & activity_mainxml % | £ ActividadZjava % | & AndroidManifestaml % | & activity_actividad2.xml %

<7xml version="1.0" encoding="utf-§"2>
Cl¢manifest xmins:android="http://schenas,android. con/apk/res/android”
package="ar.com.tutorialesya.proyectoll2" >

I <{uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> I

=) <application

android:allowBackup="true"

android:icon="Edrawable/ic launcher"
android:label="Proyectoll2"

android: theme="gstyle/AppThemne" >

=l <activity

android:name=" MainActivity"

android: label="Proyectodl2" >

= <intent-filters>

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

<category android:name="android.intent.category . LATN T
</intent-Filter>
<factivity>
<activity
android:name=".Actividadd"
android:label="Actividad2" >
=] </activity>
é </application>

é<fma.nifest}

Ahora nuestro programa deberia estar funcionando completamente.
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La primer ventana deberia ser algo similar a esto:

Proyecto12

Ingrese un sitio web:
www.reddit.com

VER

La segunda ventana deberia ser algo similar a esto otro:

Actividad2

FINALIZAR

MY SUBREQDNTS w  FRONT - ALL - RANOOM | BOOKS - ART  MOREs

reddit

English

remember me

Submit a new link

Submit a new lext post

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto012.zip
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Retornar
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13 - Almacenamiento de datos mediante la clase
SharedPreferences

La plataforma de Android nos da varias facilidades para el almacenamiento permanente de datos (es decir que los
mismos no se borran cuando se apaga o cierra la aplicacion)

Segun el tipo de necesidades utilizaremos alguno de estos métodos:

1. Mediante la clase SharedPreferences.
2. Mediante archivos de Texto.

3. Enuna base de datos con acceso a SQL.
No sera raro que una aplicacion utilice mas de uno de estos métodos para el almacenamiento de datos.

Cuando tenemos que almacenar una cantidad limitada de datos es adecuado utilizar la clase SharedPreferences. Por
ejemplo configuraciones de la aplicacion como pueden ser colores de pantalla, nivel actual en un juego, datos iniciales de
controles de entrada de dato etc.

Problema 1:

Confeccionar un programa que solicite el ingrese del mail de una persona. Guardar el mail ingresado utilizando la clase
SharedPreferences. Cada vez que se inicie la aplicacion almacenar en el control EditText el ultimo mail ingresado.
Disponer un botén para almacenar el mail ingresado y finalizar el programa.

Crearemos un nuevo proyecto llamado proyecto013.

La interfaz visual a implementar es:
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activity_mainxml * |
EL' F@ Mexus 4~ av @ AppTheme =T MainActivity = e * Component Tree z % | A~
|i|21 - Dy

E- B[

Es decir:

Ingrese &l mail

. @& e EI (7o} 'ﬁ. v Re}atn.reLayou‘t

’&_t}l textView - "Ingrese el mail:”
1 editText

ok button - "gecutar”

Praperties ? H Y

Mathing to show

Disponemos un TextView 1la propiedad Text con "Ingrese el mail:".

Disponemos un EditText

Disponemos un Button

El cédigo java es:

su propiedad Text con el valor confirmar
su propiedad onClic con el valor ejecutar

package

import
import
import
import
import
import
import
import

Qov

ar.com

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

erride

.tutorialesya.proyecto013;

content.Context;
content.SharedPreferences;
support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;

view.View;

widget.EditText;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl;

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
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etl=(EditText) findViewById(R.id.editText) ;
SharedPreferences prefe=getSharedPreferences ("datos", Context.MODE PRIVATE) ;
etl.setText (prefe.getString ("mail",""));

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu _main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected(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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item);

public void ejecutar (View v) {
SharedPreferences preferencias=getSharedPreferences ("datos",Context.MODE PRI\
SharedPreferences.Editor editor=preferencias.edit();
editor.putString("mail", etl.getText().toString());
editor.commit () ;
finish();

Obtenemos la referencia del EditText:

etl=(EditText)findViewById(R.id.editText);

Obtenemos una referencia de un objeto de la clase SharedPreferences a través del método getSharedPreferences. El
primer parametro es el nombre del archivo de preferencias y el segundo la forma de creacién del archivo
(MODE_PRIVATE indica que solo esta aplicacion puede consultar el archivo XML que se crea)

SharedPreferences prefe=getSharedPreferences("datos",Context.MODE_PRIVATE);

Para extraer los datos del archivo de preferencias debemos indicar el nombre a extraer y un valor de retorno si dicho
nombre no existe en el archivo de preferencias (en nuestro ejemplo la primera vez que se ejecute nuestro programa
como es logico no existe el archivo de preferencias lo que hace que Android lo cree, si tratamos de extraer el valor de
mail retornara el segundo parametro es decir el String con una cadena vacia:

etl.setText(prefe.getString("mail"”,""));

Cuando se presiona el boton "Confirmar" lo que hacemos es grabar en el archivo de preferencias el contenido del
EditText en una variable llamada "mail":

public void ejecutar(View v) {
SharedPreferences preferencias=getSharedPreferences("datos",Context.MODE_PRIVATE);
Editor editor=preferencias.edit();
editor.putString("mail", etl.getText().toString());
editor.commit();
finish();
b
Debemos crear un objeto de la clase Editor y obtener la referencia del objeto de la clase SharedPreferences que
acabamos de crear. Mediante el método putString almacenamos en mail el valor del String cargado en el EditText. Luego
debemos llamar al método commit de la clase Editor para que el dato quede almacenado en forma permanente en el

archivo de preferencias. Esto hace que cuando volvamos a arrancar la aplicacion se recupere el ultimo mail ingresado.
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Recordemos que el método finish de la clase Activity finaliza la actividad actual (como tenemos una aplicaciéon con una
sola actividad finalizara completamente nuestro programa.

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto013.zip

Comentarios extras.

El modo de operacién del archivo puede ser:

MODE_PRIVATE solo la aplicacién puede acceder al archivo de preferencias.
MODE_WORLD_READABLE otras aplicaciones pueden consultar el archivo de preferencias
MODE_WORLD_WRITEABLE otras aplicaciones pueden consultar y modificar el archivo.
MODE_MULTI_PROCESS varios procesos pueden acceder (Requiere Android 2.3)

Cuando guardamos datos en el archivo de preferencias podemos almacenar distintos tipos de datos segun el método
que llamemos en el momento de grabar:

editor.putInt("edad",3);
editor.putBoolean("activo", true);
editor.putFloat("altura", 2.3f);

Cuando los recuperamos debemos indicar también que tipo de datos extraemos:

int e=prefe.getInt("edad", 0);
boolean acti=prefe.getBoolean("activo", false);
float alt=prefe.getFloat("altura", of);

Problema 2:

Confeccionar un programa que permita administrar una agenda personal. Nuestra clave sera el nombre de la persona. La
interfaz visual a implementar sera similar a esta:
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€ MainActivity.java % | & activity_mainxml x |
Palette #- 1 [l ENexuss> [Tir WappTheme = MainAdtivity @~

|| LinearLayout (Vertical)
_] TableLayout
F=| TableRow
_] GridLayout
(1] RelativeLayout
1 Widgets
b Plain TextView
Ab| Large Text
Ab| Medium Text
Ab| Small Text
ok Button
ox Small Button
@) RadioButton
] CheckBox
o Switch
= ToggleButton
E ImageButton
I ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)

— Pl Pl A e i

El codigo fuente en java es:

| LinearLayout (Horizontal) 2.

E-HE

Ba @aapo

Nombre de la persona

Datos

it )

Emponemnee z % - q
i E Device Screen
+ [0 RelativeLayout
1AL textView - ‘Nombre de
| editText
|85 textView2 - Datos
| editText2
9% button - “grabar
0% button2 - “recuperar

Properties 7 o iy ¢

layout:height match_parent
stvle

package ar.com.tutorialesya.proyecto(0l4;

import android.content.Context;
import android.content.SharedPreferences;

import android.support.v7.app.ActionBarActivity;

import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem;
import android.view.View;
import android.widget.EditText;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;

@QOverride

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.editText)
et2=(EditText) findViewById(R.id.editText?2

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

)

i

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;
}

public void grabar (View v) {
String nombre=etl.getText () .toString();
String datos=et2.getText () .toString();
SharedPreferences preferencias=getSharedPreferences ("agenda", Contexd.MODE_PE
SharedPreferences.Editor editor=preferencias.edit();
editor.putString(nombre, datos);
editor.commit () ;
Toast.makeText (this, "Datos grabados", Toast.LENGTH LONG) .show () ;
}

public void recuperar (View v) {
String nombre=etl.getText () .toString();
SharedPreferences prefe=getSharedPreferences ("agenda", Context.MODE_HRIVATE);
String d=prefe.getString (nombre, ""):;

if (d.length()==0) {

Toast.makeText (this, "No existe dicho nombre en la agenda",Toast.LENGTH_ L(
} LONG).show();
else {

et2.setText (d) ;

Definimos dos objetos de la clase EditText donde se ingresan el nombre de la persona y los datos de dicha persona:

private EditText etl,et2;

Cuando se presiona el botén grabar:

public void grabar(View v) {

¥

String nombre=etl.getText().toString();

String datos=et2.getText().toString();

SharedPreferences preferencias=getSharedPreferences("agenda", Context.MODE_PRIVATE);
SharedPreferences.Editor editor=preferencias.edit();

editor.putString(nombre, datos);

editor.commit();

Toast.makeText(this, "Datos grabados",Toast.LENGTH_LONG).show();

Extraemos los dos datos de los EditText, creamos un objeto de la clas SharedPReferences con el nombre de "agenda*.
Creamos un objeto de la clase Editor y procedemos a grabar en el archivo de preferencias mediante putString:

editor.putString(nombre, datos);

Significa que en el archivo de preferencias se almacena una entrada con el nombre de la persona y los datos de dicha

persona.

Por otro lado tenemos la légica para recuperar los datos de una persona de la agenda:

public void recuperar(View v) {

String nombre=etl.getText().toString();
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SharedPreferences prefe=getSharedPreferences("agenda", Context.MODE_PRIVATE);
String d=prefe.getString(nombre, "");
if (d.length()==0) {

Toast.makeText(this,"No existe dicho nombre en la agenda",Toast.LENGTH_LONG).show();

¥

else {
et2.setText(d);

¥

}

Abrimos el archivo de preferencias y llamamos al método getString buscando el nombre ingresado en el et1. En el caso
que lo encuentre retorna el dato asociado a dicha clave.

En el emulador podemos ver como ingresamos y recuperamos datos de la agenda:

Proyecto014

Nombre de la persona;
diego

Datos
tel:12345

GRABAR  RECUPERAR

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto014.zip
Android Device Monitor

Veamos una herramienta para poder entre otras cosas acceder al sistema de archivos del emulador de Android.
Vamos a arrancar el "Android Device Monitor", lo podemos ubicar en el menu de opciones:
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R A S

Generate Javaloc...
Save Project as Template...

€ MainActivityjava

Manage Project Templates...

Palett = = MainActivity - - g
alette @ Guonconae. (D AppTheme MainAdivity= 0~ 15121

Do PO Novstion s
(L] FrameLayout | Open Terminal... Ml Memory Menitor
|:| LinearLayout (Horizonway | P 2 ;

E| LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
GridLayout
Relativel ayout

o | Widgets Patos
Plain TextView
[A] Large Text crapan || mecuseran
Medium Text [cnme o]
[A8] Srmall Text
ok Button

p

L= v
5 SDK Manager
Nomibre de |a Enable ADB Integration

ok Small Button

! RadicButton

CheckBox
 Switch

= ToggleButton

& ImageButton

& ImageView

== ProgressBar (Large)

== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
v SeekBar

7 RatingBar

Mediante este programa vamos a acceder al "File Explorer" del emulador para localizar el archivo de preferencias donde
se ha guardado la agenda.

Seleccionamos la pestafia "File Explorer" y luego navegamos hasta la carpeta que contiene los datos de la aplicacion,
podemos ver que hay un archivo llamado agenda.xml (siempre y cuando ya hayamos ejecutado la aplicacién y cargado
datos):
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] # Android Device Monitor

T Pamrtees w——— P e (= | E ||

File Edit Bun Window Help
Quick Access I -~ 5] - % E % =
@ De.. 2 l = 8 (% Threads| Heap| Allocation Trac.., |‘$‘ Network Statistics EI File Explore]% l° Emulator Control| [ System Inform... | = 0
N YIE ke -+ ~
i MName Size Date Time Permissions  Info o
Name k=" d 2015-01-01 2341 drwscrws--x
4 B Nexus 5 APL: b= app 2015-01-04 2319 drwsnws--x
com.goog . b (= app-asec 2015-01-01 2341 drwse------ L
arcomdul | b & app-lib 2015-01-01 2341 drwarw--x
com.goog | I+ (= app-private 2015-01-01  23:41  drwxrwx--x
com.goog | [ (&= backup 2015-01-04  23:19  drws------
com.goog | |5l bugreports 2015-01-01 2341 Irwsrwxrax  -> fdata/d...
com.andr | mdalyilccache 2015-01-01 2341 drwrw--x
com.andri . 2015-01-04  23:12  drwsrwx--x
com.goog | I l= ar.com.tutorialesya.basura3 2015-01-04  14:53  drwsr-x--x
ik [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto002 2015-01-02  20:26  drwsr-x--x
com.svox. . b (2 ar.com.tutorialesya.proyecto003 2015-00-02 2313 drwsr-x-x
system_pr : [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto004 2015-01-03 1921 drwsr-x--x
com.andre | b = ar.com.tutorialesya.proyectol05 2015-01-03 1941 drwsr-x--x
com.andrc b & arcomitutorialesya.proyecto006 2015-01-03  20:04  drwer-x--x
com.goog . b (= ar.comiutorialesya.proyectol07 2015-01-03  21:09  drwar-x--x
com.andr¢ [+ [ ar.com.tutorialesya.proyecto008 2015-01-04  13:27  drwsr-x--x
com.andr | I+ [= ar.com.tutorialesya.proyectad09 2015-01-04  14:32  drwxr-x--x
com.andre | [ [ ar.com.tutorialesya.proyecto010 2015-01-04  20:30  drwxr-x--x
android.pr | I (= ar.com.tutorialesya.proyecto)ll 2015-01-04  20:42  drwor-x--x
ar.com.tut | b (= ar.comitutorialesya proyecto012 2015-00-04 2213 drwsr-x-x
com.andrc CmmWﬁ 2015-01-04  22:59  drwr-x--x
4 [= ar.com.tutorialesya.proyectoll4 2015-01-04  23:19  drwsr-x--x
T — 2015-01-04 2313 drwscrw--x
= lib 2015-01-04  23:12  Irawrwxrwx -» fdata/a..
= 2015-01-04  23:33  drwscrw--x
< [ m 3 156 2015-01-04 23:33  -rw-rw---- -
& LogCat 2 l =0
N
Saved Filters o == Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose ¥
All messages (no filter . o
L.. | Time FID TID Application Tag Text i
T | N1-N4 23:39=0... 1231 1248 avatem nDroceas TaameStata. . | TaerN1 Flushing usade atats tr
4 I 13
| 150MofsaiM [T

Podemos extraer este archivo del dispositivo para analizarlo, para ello presionamos el icono de la parte superior derecha
estando seleccionado el archivo agenda.xml:
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@ Android Device Monitor o B m— - - . L Elﬂlg

File Edit Run Window Help
Quick Access ﬁ| ]~ & « %5 g %,
Q De.. &2 l = 0 (% Threads| Heap| Allocation Trac... |5 Network Statistics [Iﬁl File Explorer &2 l° Emulator Contro|| [ System Inform... | = [
|02 w|_|+v
=2 MName Size Date Time Permissions Info i
Name a [= data 2015-01-01  23:41  drwserwae--x -
4 B Nexus 5._APL b = app 2015-01-04 2319 drwxrvac-x
com.goog | b (= app-asec 2015-01-01 2341 drwse—---- 3
arcomiu | b = app-lib 2015-01-01 2341 drwsrwx--x
com.goog | I = app-private 2015-01-01  23:41  drwsrwx--x
com.goog | I (= backup 2015-01-04 2319  drwx------
com.goog | |=| bugreports 2015-01-01 2341  Irwxrwaxrax -> /data/d...
comandr [ [z= dalvik-cache 2015-01-01  23:41  drwserwx--x
PR 4 [= data 2015-01-04 2312 drwsrwx--x
com.goog | [» [ ar.com.tutorialesya.basura3 2015-01-04  14:53  drwr-x--x
P [ [ ar.com.tutorialesya.proyecto002 20015-01-02 20:26  drwor-x--x
com.svox. . b = arcomitutorialesya.proyectol03 2015-01-02 2313 drwser-x-x
system_pr | [ [= ar.com.tuterialesya.proyecto004 2015-01-03 1921 drwser-x--x
com.andrc : b (= ar.com.tutorialesya.proyectol05 2015-01-03  19:41  drwner-x--x
com.andr I [ ar.com.tutorialesya.proyectol06 2015-01-03  20:04  drwser-%--x
com.goog . b (= arcom.tutorialesya.proyectal07 2015-01-02  21:09  drwser-x-x
com.andrc | b = arcom.tutorialesya.proyecto008 2015-01-04  13:27  drwer-x--x
com.andrc : b (= arcom.tuterizlesya.proyectol03 2015-01-04  14:32  drwner-x-x
com.andr I [ ar.com.tutorialesya.proyectol10 2015-01-04  20:30  drweser-%--x
android.pr | b [= arcom.tutorialesya.proyecto011 2015-01-04 2042 drwser-x-x
ar.com.tut . b (= arcom.tuterialesya.proyectoll2 2015-01-04 2213 drwer-x--x
com.andrc : b (= ar.com.tutorialesya.proyectoll3 2015-01-04  22:59  drwner-x--x
4 [~ ar.com.tutorialesya.proyecto014 2015-01-04  23:19  drwser-x--x
[ 2= cache 2015-01-04 2313 drwscrase--x
2 lib 2015-01-04 2312 Irwarwxrex o> Sdata/a..
4 2015-01-04  23:33  drwsnwx--x
A [ttt r El agendaxml 156 2015-01-04 2333 -rw-rw-—- 1
= |
2 LogCat &2 l =L
t
Saved Filters o = [ S.earch.for IMESSAgES. Accepts J.a\ra regexes. Prefix w.ith f;l.il:l:r app:, tag: or text: to Iimi.t scope. H
All messages (no filter ) -
L. | Time FID TR Application Tag Text =
T N1-N4 23=245:=0... 1731 1286 AVATAT DrNCeAR BarckunMana. . | Rackin naza’ finiahed. i
] m 3
T CE ]

Luego podemos utilizar cualquier editor de texto para ver el contenido del archivo agenda.xml y veremos que tiene algo
similar a esto (depende que datos usted cargo):

1E-.agendaxml l
2 ¢ <?xml wersion='1.0' encoding='utf-8' standalone='yes' 2>
2 H<map>
3 <string name="ana">tel:56120</string>
4 <string name="diego">tel:12345</string>
5 </map>
s

Como podemos ver el archivo xml tiene una marca map y dentro un conjunto de marcas string donde define una
propiedad llamada name donde se almacena el nombre de la persona y en el interior de la marca sus datos.

La clase SharedPreferences se utiliza siempre que tenemos que almacenar un valor como clave (en este caso el nombre
de la persona) y los datos asociados a dicha clave.

Problema propuesto

1. Realizar un programa que genere un nimero aleatorio entre 1y 50, pedir que el operador lo adivine, informar si gano
o si el nimero es mayor o menor al ingresado. Cuando el operador lo adivine incrementar en uno el puntaje de
juego. Cada vez que se ingrese a la aplicacion mostrar el puntaje actual, es decir recordar el puntaje en un archivo
de preferencias.

La interfaz visual de la aplicacion a desarrollar es:

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto015.zip
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14 - Almacenamiento de datos en un archivo de texto en la
memoria interna

Otra posibilidad de almacenar datos en nuestro dispositivo Android es el empleo de un archivo de texto que se guardara
en el almacenamiento interno del equipo (la otro posibilidad es almacenarlo en una tarjeta SD Card)

Problema 1:

Confeccionar un programa que permita almacenar notas en un control EditText y cuando se presione un botén
almacenar los datos del EditText en un archivo de texto llamado "notas.txt".

Cada vez que se ingrese al programa verificar si existe el archivo de textos "notas.txt", proceder a su lectura y
almacenamiento de datos en el EditText.

Crear un proyecto en Android Studio y definir como nombre: proyecto016.

Para crear la interfaz visual primero disponemos un botén alineado en la parte inferior del celular y luego de la pestafa
"Text Fields" seleccionamos un objeto de la clase EditText ("Multiline Text") y lo disponemos en la parte superior de la
pantalla e inicializamos la propiedad background del EditText con el valor #ffff00 (que corresponde con el color amarillo):

£ MainActivityjava x | & activity_mainami x |

m
Palette B- I | O |6 Newsa- |- AppTheme Component Tree T = (8- =
] (| pp 3
ProgressBar (Horizontal) = painactity - | @ 'i|21 . = @ Dsvice Bcracn %
w0 SeekBar v ER Iativel . 2
. R S elativelayou w
% RatingBar @'_. LRI = B 4 - 3 i g
i i 9 button - "MNew Button”
= Spinner -
@ WebView L iestienE @
[ Text Fields @
—- =
L | Plain Text =
|| Person Name -
| Password fa
o
|| Password (Mumeric) 3
L E-mail 5
L | Phone Properties ?2 Y =
| Postal Address * MEYyUUGAangnr$re |[LOg, el
layout:centerInf
i accessibilityLiveR
I | Number {Signed) alpha
| Number (Decimal) » autolink il
[ Containers =
E] Raditirolp | background f0
= ListView
] Gridvi Background rim
ridView
= ExpandableListView Gackgropind gl
ScrollView capitalize

Finalmente procedemos a redimensionar el EditText por medio del mouse y configuramos la propiedad gravity tildando
los valores top y left para que los datos que ingresa el operador aparezcan en la parte superior izquierda y no centrados:
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Palette

"9 SeekBar
#7 RatingBar

= Spinner

' MainActivityjava % | [ activity_mainaxml % |

#-0- [L- FNews4r [+ (@ AppTheme

== ProgressBar (Horizontal) |

W

Component Tree = | e~ 1
v @ Device Screen
v ReFativeLayout

ok button - "MNew Button”

MainAdivity~ | @~ 1§~

HEE-fa a0 &

soafog uanel 3

1| editText

@ WebView

3peI9 (3

| Plain Text

Person Name

Password

[ | Password (Mumeric)

Japueunuon “

Postal Address
Multiline Text

i Time

[ | Date

Mumber

L_| Number (Signed)
I MNumber (Decimal)

Properties r b T
fontFamily
fontFeaturebettir

¥ _gravit op, left]

[Z] Containers

E] RadioGroup
[] Gridview
Z= ExpandableListView right =
ScrollView center_vertici D
HerizontalScrollView fill_vertical [
Q Bealchiiew, center_horizc D
= TabHost ) )
o fill_horizonta I:l
"] Fethe center D
3 videoView fill -
= Fwrotimebistiter clip_vertical D

= l—[ ialerFilter | e
| - Ted

El cédigo fuente de la aplicacion:

package ar.com.tutorialesya.proyecto016;

import
import
import
import
import
import
import
import

android.app.Activity;
android.support.v7.app.ActionBarActivity;
android.os.Bundle;

android.view.Menu;

android.view.Menultem;

android.view.View;
android.widget.EditText;
android.widget.Toast;

BufferedReader;
IOException;
InputStreamReader;
OutputStreamWriter;

import
import
import
import

Java.io.
Java.io.
Java.io.
java.io.

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

etl=(EditText) findViewById(R.id.editText) ;
String[] archivos = fileList();

if (existe(archivos,
try {
InputStreamReader archivo = new InputStreamReader (
openFilelInput ("notas.txt"));
BufferedReader br = new BufferedReader (archivo) ;
String linea = br.readLine();
String todo = "";

"notas.txt"))
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while (linea != null) {
todo = todo + linea + "\n";
linea = br.readLine();

}

br.close();

archivo.close () ;

etl.setText (todo) ;

} catch (IOException e) {

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate (R.menu.menu _main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected(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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

private boolean existe(String[] archivos, String archbusca) {
for (int £ = 0; f < archivos.length; f++)
if (archbusca.equals(archivos[f]))
return true;
return false;

}

public void grabar (View v) {

try {
OutputStreamWriter archivo = new OutputStreamWriter (openFileOutput (

"notas.txt", Activity. MODE PRIVATE)) ;
archivo.write(etl.getText ().toString())
archivo.flush{();
archivo.close();

} catch (IOException e) {
}

Toast t = Toast.makeText (this, "Los datos fueron grabados",
Toast.LENGTH SHORT) ;

t.show (),

finish();

Veamos primero como grabamos datos en un archivo de texto. Esto se hace en el método grabar que se ejecuta cuando
presionamos el botén "grabar" (recordemos de inicializar la propiedad "onClick" del botén con el valor "grabar"):

public void grabar(View v) {

try {
OutputStreamWriter archivo = new OutputStreamWriter(openFileOutput(“notas.txt",Activity.MODE_PRIVATE

Creamos un objeto de la clase OutputStreamWriter y al constructor de dicha clase le enviamos el dato que retorna el
método openFileOutput propio de la clase ActionBarActivity que le pasamos como parametro el nombre del archivo de
texto y el modo de apertura.

Seguidamente si el archivo se cred correctamente procedemos a llamar al método write y le pasamos el String a grabar,
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en este caso extraemos los datos del EditText:

archivo.write(etl.getText().toString());

Luego de grabar con el método write llamamos al método flush para que vuelque todos los datos que pueden haber
quedado en el buffer y procedemos al cerrado del archivo:

archivo.flush();
archivo.close();

Todo esto esta cerrado en un try/catch para verificar si sucede algun error en la apertura del archivo.

Finalmente mostramos un mensaje temporal en pantalla utilizando la clase Toast:

Toast t=Toast.makeText(this,"Los datos fueron grabados", Toast.LENGTH_SHORT);
t.show();
finish();

Para crear un objeto de la clase Toast llamamos al método makeText de la clase Toast y le pasamos la referencia del
ActionBarActivity actual, el String a mostrar y el tiempo de duracién del mensaje. Con el objeto devuelto por el método
makeText procedemos a llamar seguidamente al método show para que se muestre el mensaje.

Es comun llamar al método show de la clase Toast en una sola linea como esta:

Toast.makeText(this,"Los datos fueron grabados", Toast.LENGTH_SHORT).show();

El método onCreate tiene por objetivo verificar si existe el archivo de texto, proceder a su lectura y mostrar su contenido
en el EditText.

Primero obtenemos la lista de todos los archivos creados por la Activity. En nuestro ejemplo puede ser cero o uno:

String []archivos=filelList();

Llamamos a un método que verifica si en el vector de tipo String existe el archivo "notas.txt":

if (existe(archivos,"notas.txt"))

En el caso que me retorne true procedemos a crear un objeto de la clase InputStreamReader y al constructor de dicha
clase le pasamos el dato devuelto por el método openFilelnput:

InputStreamReader archivo=new InputStreamReader(openFileInput(“notas.txt"));

Creamos un objeto de la clase BufferedReader y le pasamos al constructor la referencia del objeto de la clase
InputStreamReader:

BufferedReader br=new BufferedReader(archivo);

Leemos la primer linea del archivo de texto:

String linea=br.readLine();

Inicializamos un String vacio:

String todo="";

Mientras el método readLine de la clase BufferedReader devuelva un String:

while (linea!=null)

{

Lo concatenamos al String junto a un salto de linea:

todo=todo+linea+"\n";

Leemos la préxima linea:

linea=br.readLine();

}

Llamamos al método close de la clase BufferedReader y al del InputStreamReader:

br.close();
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archivo.close();

Cargamos el EditText con el contenido del String que contiene todos los datos del archivo de texto:

etl.setText(todo);

El método existe llega un vector de tipo String y otro String a buscar. Dentro de un for verificamos el String a buscar con
cada uno de los String del vector, si lo encontramos retornamos true. Si recorre todo el for sin encontrarlo fuera del for
retornamos false:

private boolean existe(String[] archivos,String archbusca)

{
for(int f=0;f<archivos.length;f++)
if (archbusca.equals(archivos[f]))
return true;
return false;
¥

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto016.zip

Luego de ejecutar el programa podemos entrar al "Android Device Monitor" (podemos ejecutarlo desde el menu del
Android Studio: Tools->Android->Android Device Monitor) y localizar en el dispositivo donde se guarda el archivo de texto
creado:

% Android Device Monitor ha—— . - g S—— R=nne
— — — e e e S S
File Edit Run Window Help
Quick Access [ ﬁ”@ b - 5] v ¥5 E Q-
g o. 2@] = 0 %Threads| Heap| Allocation Tra... | & Metwork Stati... lﬁl File Explorer XII@Emulator Co... | [ System Infor... | = 0
I TIE —— I
| ~ MName Size Date Time Permissions Info =
Name [ (& acct 2015-01-05 1359  clrwar-xr-x
2 E Nexus 5 APL:|| ® = cache 2015-01-04 2345 drwserws---
comandr|| = charger 1970-01-01  00:00 Irwsrwsrwsx  -> /sbin/h.. |
com.andre|| P & config 2015-01-05  19:58  dr-x------ E
FE— =d 2015-01-05  19:59  Irwxrwxrwx -3 fsys/ker..
system_pr 20150101 2341 drwocrwacx
com.andrc b 1= app 2015-01-05 2017 drwaerwx--x
android.pr [ app-asec 2015-01-01 2341 drwse------
android.pr I [= app-lib 2015-01-01 2341 drwstrwec-x
com.andr b (= app-private 2015-01-01 2341 dracrw--x
ar.com.tut [ (= backup 2015-01-05 20017 drwse------
R = bugreports 2015-01-01 2341 Irwarwxrwx -> /data/d...
com.goog dalvik-cache 2015-01-01 2341 drwsrws--x
com.goog 2015-01-05  20:00  drwsrwec--x
ML 3 ar.com.tutorialesya.basura3 2015-01-04  14:53  drwsr-x--x
com.andrg > [= ar.com.tutorialesya.proyectol(2 2015-01-02 20026 drweer-x--x
com.goog [» [ ar.com.tutorialesya.proyecto003 2015-01-02 2313 drwxr-x--x
com.andrg > [= ar.com.tutorialesya.proyectol(4 2015-01-03 1921 drwser-x--x
i i [» [ ar.com.tutorialesya.proyectol05 2015-01-03 1941  drwxr-x--x
com.goog I (= ar.com.tutorialesya.proyectol06 2015-01-03 2004 drvar-x-x
FER: [» [= ar.com.tutorialesya.proyectol07 2015-01-03  21:09  drwxr-x--x
com.andrt I (= arcom.tutorialesya.proyectoll8 2015-01-04 1327 drwr-x-x
com.goog I (= ar.com.tutorialesya.proyecto003 2015-01-04  14:32  drwxr-x--x
com.goog > [= ar.com.tutorialesya.proyecto010 2015-01-04  20:30  drwser-x--x
com.andre [ [= arcom.tutorialesya.proyectolll 2015-01-04 20042 drwsr-x--x
L [+ [= ar.com.tutorialesya.proyecto012 2015-01-04 2213 drwsr-x--x
com.andre I> (= arcom.tutorialesya.proyecto013 2015-01-04  22:59  drwar-x--x
ok i [+ [= ar.com.tutorialesya.proyecto014 2015-01-04 2319 drwsr-x--x
> [= ar.com.tutorialesya.proyectoll15 2015-01-05  00:02  drwxr-x--x
D = ar.com.tutoriaIesya.proyectoﬂlg 2015-01-05 20015 drwxr-x--x
I» = cache 2015-01-05 20000 drwscre--x
[ ac=1e 2015-01-05  20:16  drwsrwsc-x
| | El notasbt | 21 2015-01-05 207  -rw-rw----
«[m ) R 20150105 20:00 Irwowxewx -> /data/a... .
& LogCat 22 l = =
Saved Filters df = Search for messages, Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope,
All messages (no filte 3 P
Time PID TID Application
< I 3
| lamotssam [

o = e [ E— =

Como vemos se crea una carpeta llamada "files" que contiene el archivo creado (si creamos mas archivos de texto se
almacenaran en esta carpeta)
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Problema 2:

Confeccionar un programa para administrar un calendario de actividades diarias. Los nombres de archivos
corresponderan a las fechas que ingresamos. Luego cuando consultamos una fecha verificamos si hay un archivo de
texto que coincida con dicha fecha.

La interfaz visual a crear sera la siguiente:

'_E_Malm'-\ct!\ﬂtér}ava * | @ activity_mainxml * I m
Palette - 00 [L- [[nNewss- [T+ @ appTheme ComponentTiee = = | %~ | |§
EES Teblchow il MainActivity= &0 = 'ﬁ'?l - B Device Screen ™ %
GridLayout A i =
Relativelayout 3] &l- . ") ®a B o =, i :?atweuyow vg " a
1 Wid '__i| textView - "fecha
[BE] Plain TextView LIt @
(28] Large Text 2% button - "grabar” S
BB} Medium Text ok button? - "recuperar” S
(B8] Srmiall Text | editText2 -
OF Button f\l
ok Small Button §
(®) RadioButton 5
@ CheckBox S g
o Switch

= ToggleButton
& ImageButton

B mageview Properties 72 DT
== ProgressBar (Large) layout:alignPar [_|
== ProgressBar (Normal) layout:alignPar |
== ProgressBar (Small) layout:alignSta
== ProgressBar (Horizontal) P
“01 SeekBar
% RatingBar Vit tar
=2 Spinner ¥ layout:alignCor [top:bottom, rig...
D WebView b layout:alignPar [left]
EITexl Fields layout:centerl
1 | Plain Text
style

1 Person Mame
I | Password accessibilityLivi

| Password (Mumeric)
1| E-mail

= autolink 1
-1: Phone autoText (]
|
:].:___: Postal Address Sackiil
| Multiline Text
] backgroundTin

Es decir disponemos un "Medium Text" donde dice fecha. Un EditText de tipo "Date" donde se carga la fecha. Luego otro
EditText de tipo "Multiline Text" y finalmente un boton.

El codigo fuente de la aplicacion:

package ar.com.tutorialesya.proyecto017;

import android.app.Activity;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.Toast;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader;
import java.io.OutputStreamWriter;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2;

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;
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setContentView (R.layout.activity main);
etl=(EditText) findViewById (R.id.editText) ;
et2=(EditText) findViewById (R.id.editText2) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

public void grabar (View v) {

String nomarchivo=etl.getText () .toString()
nomarchivo=nomarchivo.replace('/"','=");
try {

OutputStreamWriter archivo = new OutputStreamWriter (openFileQutput (

nomarchivo, Activity.MODE PRIVATE));

archivo.write (et2.getText () .toString());
archivo.flush () ;
archivo.close () ;

} catch (IOException e) {

}

Toast t = Toast.makeText (this, "Los datos fueron grabados",

Toast.LENGTHisHORT);

t.show () ;

etl.setText ("");

et2.setText ("");

}

public void recuperar (View v) {
String nomarchivo=etl.getText ().toString();
nomarchivo=nomarchivo.replace('/"','=");
boolean enco=false;
String[] archivos = filelList();
for (int £ = 0; f < archivos.length; f++)
if (nomarchivo.equals (archivos[f]))
enco= true;
if (enco==true) {
try {
InputStreamReader archivo = new InputStreamReader (
openFileInput (nomarchivo)) ;
BufferedReader br = new BufferedReader (archivo);
String linea = br.readLine();
String todo = "";
while (linea != null) {
todo = todo + linea + "\n";
linea = br.readLine () ;
}
br.close () ;
archivo.close () ;
et2.setText (todo) ;
} catch (IOException e) {
}
} else
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Toast.makeText (this, "No hay datos grabados para dicha fecha",Toast.LENGT!

et2.setText ("");

Definimos dos variables que hacen referencia a los EditText donde se cargan la fecha en uno y las actividades de dicho
dia en el otro:

private EditText etl,et2;

En el método onCreate obtenemos las referencias de los dos EditText:

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);
etl=(EditText)findViewById(R.id.editText);
et2=(EditText)findViewById(R.id.editText2);

}

El método grabar que se ejecuta cuando presionamos el botén grabar (no olvidar de inicializar la propiedad onClick de
cada botdn con el nombre del método respectivo) tenemos primero que extraer la fecha ingresada en el primer EditText y
remplazar las barras de la fecha por guiones ya que no se puede utilizar este caracter dentro de un nombre de archivo en
Android:

String nomarchivo=etl.getText().toString();

nomarchivo=nomarchivo.replace('/"',"'-");

Creamos un objeto de la clase OutputStreamWriter y al constructor de dicha clase le enviamos el dato que retorna el
método openFileOutput propio de la clase ActionBarActivity que le pasamos como parametro el nombre del archivo de
texto y el modo de apertura.

try {
OutputStreamWriter archivo = new OutputStreamWriter(openFileOutput(
nomarchivo, Activity.MODE_PRIVATE));
Seguidamente si el archivo se cred correctamente procedemos a llamar al método write y le pasamos el String a grabar,
en este caso extraemos los datos del EditText:
archivo.write(et2.getText().toString());
Luego de grabar con el método write llamamos al método flush para que vuelque todos los datos que pueden haber

quedado en el buffer y procedemos al cerrado del archivo:

archivo.flush();
archivo.close();

Cada vez que se graba un dato se genera un archivo de texto para dicha fecha, si ya habia un archivo con el mismo
nombre (es decir la misma fecha) se pisa el anterior.

Desde el "Android Device Monitor" podemos observar todos los archivos de texto que se van creando a medida que
registramos actividades en la aplicacion que desarrollamos:
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M Android Device Monitor -
- .

— - m@g

File Edit Run Window Help

Quick Access [ %’| Wl v 4 v e B &-

g . = l = 8 (|3 Threads| Heap| Allocation Tra... |5 Network Statis.ﬂlﬁl File Explorer XTJ@ Emulator Con... | [ System Infor... | e
*|&@|-% Hﬂ|_|+v
AT MName Size Date Time Permissions Info e
Mame I+ [= config 2015-01-05 19:59  dr-x------ —
. =d 2015-01-05 19:59  Irwxrwxrwx  -> fsys/ker...
= Na::j,;?:k; ,w 2015-01-01 2341 drwxrwx-—x
com.andre I k= app 2015-01-05  20:52  drwsrwe--x L
com.goog I = app-asec 2015-01-01 2341 drwse------
system_pr > = app-lib 2015-01-01 2341 drwsrws--x
com.andre [» (= app-private 2015-01-01 2341 drwsrwec--x
com.andre [» (= backup 2015-01-05  20:52  drwse------
com.goog |= bugreports 2015-01-01 2341 Irwarwxrwx  -> /data/d...
android.pr [» [= dalvik-cache 2015-01-01 2341  drwsrwx--x
com.andre 2015-01-05  20:44  drwsrwe--x
R [ [= ar.com.tutorialesya.basura3 2015-01-04  14:53  drwor-x--x
sonvaal [ [ ar.com.tutorialesya.proyecto002 2015-01-02  20:26  drasr-x--x
com.goog [ [= ar.com.tutorialesya. proyecto003 2015-00-02 2313 drwsr-x--x
T | [ ar.com.tutorialesya.proyecto004 2015-01-03  19:21  drwsr-x--x
e e [ = ar.com.tutorialesya.proyectol05 2015-01-03 1041  drwsr-x--x
com.andre b & arcomitutorialesya.proyectod06 2015-01-03  20:04  drvar-x--x
com.andrd [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto007 2015-01-03  21:09  drwsr-x--x
com.goog [ [= ar.com.tutorialesya. proyecto008 2015-01-04 13:27  drwar-x--x
e [ [= ar.com.tutorialesya.proyectol09 2015-01-04  14:32  drwsr-x--x
sonvael [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto010 2015-01-04  20:30  drwxr-x--x
com.goog [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto0ll 2015-01-04 2042  drwsr-x--x
PO [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto012 2015-01-04 2213 drwxr-x--x
com.andr I [= ar.com.tutorialesya.proyecto013 2015-01-04  22:58  drasr-x--x
consaula [ [= ar.com.tutorialesya.proyecto014 2015-01-04 2319  drwar-x--x
|» [ ar.com.tutorialesya.proyecto015 2015-01-05  00:02  drwxr-x--x
[ [= ar.com.tutorialesya.proyectoll6 2015-01-05  20:15  drwxr-x--x
4 [= ar.com.tutorialesya.proyecto017 2015-01-05  20:44  drwxr-x--x
I [ cache 2015-01-05 2044 drwscrwod--x
2015-01-05  21:13  drwsrwee--x
5 12-1-2015 6 2015-01-05 21:13  -rw-rw----
= 5-1-2015 15 2015-01-05 20:52  -rw-rw----
=| 7-1-2015 6 2015-01-05 21:13  -rw-rw----
4 [ 3 2015-01-05  20:44  Irvecwoorwex -> /datala... =
& LogCat 2 l =0
Saved Filters 4 = Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. H
All messages (no filte ) s
Time PID TID Application Tag Text i
I 11-85 21:13:4... 1341 2300 com.android. inp... LatinIME:L... Dictionary info: dicticnarl—l
1420492422 ; date = ? =
< | (1 | i
[T amofelm [0

Para recuperar los datos de una determinada fecha se ejecuta el método "recuperar":

public void recuperar(View v) {

String nomarchivo=etl.getText().toString();
nomarchivo=nomarchivo.replace('/"',"'-");
boolean enco=false;
String[] archivos = filelList();
for (int £ = @; f < archivos.length; f++)
if (nomarchivo.equals(archivos[f]))
enco= true;
if (enco==true) {
try {
InputStreamReader archivo = new InputStreamReader(
openFileInput(nomarchivo));
BufferedReader br = new BufferedReader(archivo);
String linea = br.readLine();
String todo = "";
while (linea != null) {
todo = todo + linea + "\n";
linea = br.readLine();
}
br.close();
archivo.close();

et2.setText(todo);
} catch (IOException e) {
¥
} else

{
Toast.makeText(this,"No hay datos grabados para dicha fecha",Toast.LENGTH_LONG).show();
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et2.setText("");

}

Lo primero que hacemos es recuperar del EditText la fecha que ingresoé el operador para buscar:

String nomarchivo=etl.getText().toString();

Remplazamos las barras por guiones (recordemos que grabamos guiones en la carga ya que la barra de una fecha no es
un caracter valido en un archivo en Android):

nomarchivo=nomarchivo.replace('/"',"'-");

Obtenemos la lista de todos los archivos que almacena la aplicacion mediante la llamada al método fileList():

String[] archivos = filelist();

Mediante un for recorremos el vector con los nombres de archivos y los comparamos con la fecha ingresada, en el caso
de encontrarlo procedemos a cambiar el estado de una bandera:

for (int f = @; f < archivos.length; f++)
if (nomarchivo.equals(archivos[f]))
enco= true;

Si la bandera esta en true significa que existe el archivo por lo que procedemos a abrirlo, leerlo y cargar el et2 con los
datos del archivo:

if (enco==true) {
try {
InputStreamReader archivo = new InputStreamReader(
openFileInput(nomarchivo));
BufferedReader br = new BufferedReader(archivo);
String linea = br.readLine();
String todo = "";
while (linea != null) {
todo = todo + linea + "\n";
linea = br.readLine();
b
br.close();
archivo.close();
et2.setText(todo);
} catch (IOException e) {
b

La interfaz visual en tiempo de ejecucion debe ser similar a esta:
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Proyecto017

fecha

12/1/2015

10:00 correr
11:00 reunion
12:00 comer

RECUPERAR

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto017.zip

Retornar
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15 - Almacenamiento de datos en un archivo de texto localizado
en una tarjeta SD

En el concepto anterior vimos como crear y leer un archivo de texto en la memoria interna del equipo Android. En
algunas situaciones podria ser util almacenar los datos en una tarjeta SD (tener en cuenta que no todos los dispositivos
Android cuentan con esta caracteristica), esto debido a su mayor capacidad o la facilidad de compartir los archivos con
otras personas entregando la tarjeta SD.

Problema:

Confeccionar un programa que permita ingresar el nombre de un archivo y el contenido. Permitir grabar los datos
ingresados al presionar un boton. Disponer un segundo botdn que permita recuperar los datos del archivo de texto.

Hacer que los archivos se graben en una tarjeta SD.

La interfaz visual a implementar es la siguiente:

activity_mainaxml * |

m

[ D!v :T‘ENemHv av @AppTheme =l\-'ra'm.ncti'||'it)|'v ev lﬁlzlv fComponent Tree i3 %"ﬂ" ~h §
= = T it 3

[zal= .._,_,; @) & El (7] ﬁ_ ¥ | Device Screen >
=

B

v Relativelayout
@ textView - "Mombre del 4
1] editText

@
[85] textView? - "Contenide” S
) editText2 =
¥is00 o, button - "grabar’ |
=

Gk - "recuperar
Nombre del Archivo s button2 - "recuperar g
3
a
3
Contenido =

w
Properties 5T

Mothing to show

Podemos ver en la ventana "Component Tree" que la interfaz contiene dos TextView, dos EditText y dos Button.
No olvidar inicializar las propiedades onClick de cada botén con los nombres de métodos "grabar" y "recuperar”.
El primer paso es modificar el archivo AndroidManifest.xml para permitir el acceso a la tarjeta SD desde nuestra

aplicacion esto lo hacemos desde el editor de texto del Android Studio
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En la carpeta app/manifests podemos abrir el archivo "AndroidManifest.xml" y agregar la linea de permiso de acceso a la
memoria externa del dispositivo:

e Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

THD &4 X000 QR ¢ > (x| P & | ¥ L& 7
2 Proyecto18 ' [iapp  [istc | [ main | AndroidManifestonl -
i Android  v| @ & | #- |- | © MainAdtivityjava X | S activity mainami X

% AndroidManifestaml %

v Czapp | <7xml wersion="1.0" encoding="utf-8"7>
v [ manifests El<manifest xmmins:android="http://schemas.android. con/apk/res/android"
o AndroidManifestxml package="ar.com.tutorialesya.proyectollg" >
» Ojava
N I <uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERMAL STORAGE" /¥
& res = ==
[ drawable = <application
v [ layout android:allowBackup="true"
:e, activity_mainxml android:icon="gdrawable/ic launcher"
» Bl mesii android:label="gstring/app name"
S " @t "
> BEvalues andr?u—i, theme="E=ztyle/AppTheme" >
=] <activity

e {E\' Gradle Scripts android:iname=" MainActivity"

android: label="Proyectclls" >
= <intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MATN" />

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

& </activity>

L%] <fapplication>

|jﬁ<..’ma.nirest>

Tenemos que agregar el permiso siguiente:

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

Tener cuidado que debe estar fuera del elemento application pero dentro del elemento manifest:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="ar.com.tutorialesya.proyecto018" >

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

<application

android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity

android:name=".MainActivity"

android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>

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

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

</manifest>

El cédigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto018;

import android.os.Environment;

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

import android.view.Menu;
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import android.view.Menultem;
import android.view.View;
import android.widget.EditText;
import android.widget.Toast;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.File;

import java.io.FileInputStream;
import java.io.FileOutputStream;
import java.io.IOException;

import java.io.InputStreamReader;
import java.io.OutputStreamWriter;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
private EditText etl,et2;

@Override

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

etl=(EditText)findViewByld(R.id.editText);
et2=(EditText)findViewByld(R.id.editText2);

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
// 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 onOptionsItemSelected(Menultem item) {
// Handle action bar item clicks here. The action bar will
/] automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
/1 as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
int id = item.getItemId();

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

}

return super.onOptionsitemSelected(item);

}

public void grabar(View v) {
String nomarchivo = etl.getText().toString();
String contenido = et2.getText().toString();

try {
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File tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();
Toast.makeText(this,tarjeta.getAbsolutePath(),Toast. LENGTH_LONG).show();
File file = new File(tarjeta.getAbsolutePath(), nomarchivo);
OutputStreamWriter osw = new OutputStreamWriter(
new FileOutputStream(file));

osw.write(contenido);

osw.flush();

osw.close();

Toast.makeText(this, "Los datos fueron grabados correctamente”,
Toast. LENGTH_SHORT).show();

etl.setText("");

et2.setText("");

} catch (IOException ioe) {

Toast.makeText(this, "No se pudo grabar",

Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
}

public void recuperar(View v) {
String nomarchivo = etl.getText().toString();
File tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();
File file = new File(tarjeta.getAbsolutePath(), nomarchivo);
try {
FileInputStream fIn = new FileInputStream(file);
InputStreamReader archivo = new InputStreamReader(fIn);
BufferedReader br = new BufferedReader(archivo);
String linea = br.readLine();
String todo ="
while (linea != null) {
todo = todo + linea + "
linea = br.readLine();
}
br.close();

archivo.close();
et2.setText(todo);

} catch (IOException e) {
Toast.makeText(this, "No se pudo leer",
Toast. LENGTH_SHORT).show();

El método para grabar los datos en un archivo de texto localizado en una tarjeta SD comienza obteniendo
el directorio raiz de la tarjeta a través del método getExternalStorageDirectory(), el mismo retorna un
objeto de la clase File.
public void grabar(View v) {

String nomarchivo = etl.getText().toString();

String contenido=et2.getText().toString();

try

{

File tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();
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Creamos un nuevo objeto de la clase File indicando el camino de la unidad SD y el nombre del archivo a
crear:
File file = new File(tarjeta.getAbsolutePath(), nomarchivo);
Por ultimo similar al acceso de un archivo interno creamos un objeto de la clase OutputStreamWriter:
OutputStreamWriter osw =new OutputStreamWriter(new FileOutputStream(file));
Grabamos el contenido del EditText:
osw.write(contenido);
Cerramos el archivo:
osw.flush();
osw.close();
Toast.makeText(this,"Los datos fueron grabados
correctamente”,Toast. LENGTH_SHORT).show();
etl.setText(");
et2.setText("");

}
catch (IOException ioe)

{
Toast.makeText(this, "No se pudo grabar”,
Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
}

Para la lectura del archivo nuevamente obtenemos la referencia de la tarjeta SD para obtener el path de la
unidad de almacenamiento, el resto del algoritmo es similar al visto con un archivo interno:
public void recuperar(View v) {

String nomarchivo = etl.getText().toString();

File tarjeta = Environment.getExternalStorageDirectory();

File file = new File(tarjeta.getAbsolutePath(), nomarchivo);

try {
FileInputStream fIn = new FileInputStream(file);
InputStreamReader archivo=new InputStreamReader(fIn);
BufferedReader br=new BufferedReader(archivo);
String linea=br.readLine();
String todo="";
while (linea!=null)
{

todo=todo+linea+"\n";
linea=br.readLine();

}
br.close();
archivo.close();
et2.setText(todo);

} catch (IOException e)
{

Toast.makeText(this, "No se pudo leer",
Toast. LENGTH_SHORT).show();

}
}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto018.zip
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Importante.

Silo probamos con el emulador del Nexus 5 en el Android Studio cuando tratemos de grabar nos mostrard la
notificaciéon "No se pudo grabar”, esto debido a que dicho celular no permite extender la memoria mediante
tarjetas sd.

La solucion para probar es crear otro dispositivo virtual. Los pasos para crear otro dispositivo virtual en
Android Studio son los siguientes:

1 - Desde el ment de opciones del Android Studio accedemos a Tools->Android->AVD Manager.

1# Proyecto018 - [Ftutorialesya\PrayectoD18] - [app] - ..\app\srcimain\res\iayoutiactivity_mainumi - Android Studio 10.2

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Rg@cé Window Help

ODHO #4 XO0 QR ¢ > 4 [F Iskblontets Y E W ?

[ Proyecto018 ~ [Zapp  [Jsrc [ main  [Zres [0 layout SIS TR

@ Andraid v € % | #- 1| © MainActivityjava Generate JavaDoc... IroidManifestaml x

v 3 = Save Project as Template...
= app

v [ manifests sl 3 Manage Project Templates... @ appTheme  “Msinactvity- @~
% AndroidManifestxml [ eridtayout XML Actions v
N » Djava Relativelayout @ Groovy Console..
é v Eares [ widgets A l!i Mavigation Editor
E » [E drawable Flanlociios M Memory Monitor
A v [ layout Large Text § Sync Project with Gradle Files
? Medium Text ™

E activity_mainxml in sig Monitor
Srnall Text Nombre del Archi
> E1menu
0K Button e ]
b [ values Contenido F+ nager

B ok Small Button
» (2 Gradle Scripts Py V' Enable ADE Integration
(®) RadioButton
[ P

2. Aparece un dialogo con todas las maquinas virtuales creadas hasta el momento (en las primeras versiones de
Android Studio crea una méquina virtual para el Nexus 5)

# AVD Manager Wm; i

Andre tudio

/"( Your Virtual Devices

MName = Resclubon

APl Target
[0 MNewssapi2i.. 10801020 . 21 Google APls

CPU/ABL Seeonlisk | Actions |
L] 168

k. — =

Presionamaos el boton "Create Virtual Devica",

3. En este nuevo didlogo debemos seleccionar que crearemos un dispositivo virtual de tipo "Phone™ y por ejemplo
elegiremos uno genérico de 5.1 pulgadas:

- 109 -


artur
Sello

artur
Sello


4

# Virtusl Device Configuration

Select Hardware

I—

-

@.

NewHardware Profile  Import Hardware Prefiles

Categary Narme Size | Reschaicn Density
™ SA" PANGA S 480-854 mdp
()
Wdear 4,77 WXGA ar T20:1280 whdps
Tablet 465" T20p (.. 465" 72041280 whdps
4"WVGAN.. 407 480,800 hdpi
3TWVGA(. 34" 480800 hdpi
37°PWVGA.. 37" 480,854 hdpi
34T WQVGA 34" 240432 Idpi
33T WQVGA 33" 240,400 Idpi

Size:  large
Ratio: long
Density. mdpi

El siguiente didlogo seleccionamos la imagen de maquina virtual que disponemos:

P
#® Virtual Device Configuration

System Image

RPTTeTer

Lollipop Download

Lollipap Download 21
| Lottipop Dawnlosd 21
Lollipop Download 21

Lollipop Download 21
| KitKat Download 19
| Kitkat Download 10
| Jelly Bean Download 18
.kii'yBecm Downlead 12
| Jelly Bean Download 17

Jelly Bean Download 17
. Jelly Bean Download 17

Show downloadable system images
™ systi g

armeabi-via
xB6_64

xB6
armeabi-via
X864
armeabi-v7a
xB6
armeabi-via
xB6
armeabi-via
xB6

mips

Android SDK Platform 5.

Android SDK Platform 5.
Android SDK Platform 5.
System Image armeabi-\
System Image xB86_64 wit
Android SDK Platform 4.
Android SDK Platform 4.
Android SDK Platform 4.
Android SDK Platform 4.
Android SDK Plaiform 4,
Android SDK Platform 4.
Android 4.2.1

Lollipop
@ AP Level
g 21

Android

‘ 5.0.1
Google Inc.
System Image
x86

? - See documentation for Android 5 APls

= . =
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En el nuevo didlogo asignamos un nombre al AVD, por ejemplo; Android480x800:

A ———— W W =
# Virtual Device Configuration

Android Virtual Device (AVD)

AVD Name | android4s0:800) | AVD Name

The name of this AVD

: Lollipop Google APIs (Google Inc.) $86

Startup si
T Scale [ Auto |~ |
yeauiy
Emulated [ Use Host GPU
Performandce
[ Store a snapshot for faster startup

You can either use Host GPU or Snapshots

sm-mmsmp_]

o] [ | [ | (D

Presionamos el boton "Show Advanced Settings”
Controlamos gue tenga configurado |a propiedad de SD card con un valor de 100 0 mas:

Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

You can either use Host GPU or Snapshots

Custem Mo Skin n D

skin definition

How do I create a custom hardware skin?

| [
RAM: 512 v
w

Internal Storage: | 200 |

| 100 | ME H I
card:

Or use an existing data fﬁe...

Camera Front:

-

Keyboard E Enable keyboard input

| Hide Advanced Settings |
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Finalmente ya tenemos configurado nuestra nueva maquina virtual que permite almacenar datos en una tarjeta

sd.
Cuando ejecutemos nuevamente un proyecto tenemos que seleccionar esta nueva maquina virtual para que
arranque:
" Chouse Device —— T _—— =)
- e e —

(O Choose s running device

Mothing to show

@l Launch emulatos

Android virtusl device: | Nexuss 5 AP1 21 86 I

() Use same device for
Mexus 5 AP1 21 86

S

- e e

Ubicacion de los archivos desde el Android Device Monitor.

Si luego de ejecutar la aplicacion y almacenar un par de archivos de texto queresmos ver donde se almacenan en
nuestro dispositivo virtual podemos inicializar el "Android Device Monitor” desde el mend del Android Studio Tools-
=Android--Android Device Monitor:

i - P— N
Android Device Monitor . ==
File Edit Run Window Help
Quick Access [ =1 ‘ el v o v e B a-
@ Devices %I = B8 ||% Thread;| Haap‘ Allocati...|@' Networ... [ & I°Emu|at...| [ Systam...‘ = [ml
E AR R wEl-+ ~
=7 MName Size Date Time Permissior
MName init.trace.rc 1927 1970-01-01 00:00  -rwacr-x---
= E android480:aL Onlir init.ush.rc 3885 1970-01-01 00:00  -rwaer-x---
comandn 2368 initzygoted2.rc 301 1970-01-01 00:00  -rwscr-x---

com.goag 1987 [ = mnt 2015-01-06  18:58  drwxrwxr-x
com.andr 1737|| P ? proc 2015-01-06 18:58 dr-xr-xrx
android.pr 1811 =| property_contexts 2614 1970-01-01  00:00  -rw-r--r--
system_pr 1236 || © = root 2014-09-16  17:33  drwx------
com.andr 1684 || ¥ = sbin 15970-01-01  00:00  drwr-x---
(= sdcard 2015-01-06 18:58  Inanerwaoras

com.andre 2196
com.goog 2517
com.goog 2071
com.goog 2008
com.goog 1947
com.andre 1634

seapp_contexts 471 1970-01-01 00:00 -rw-r--r-- __
selinux_version 79 1970-01-01 00:00  -rw-r--r--
sepolicy 117627 1970-01-01 00:00  -rw-r--r--
service_contexts 9430 1970-01-01 00:00 -rw-r--r--
4 [= storage 2015-01-06 18:58  drwwxr-x--x

=

=

com.andre 2277 4 [= sdecard 20150106 19:00  drwxrw--x

com.andre 1704 i = Alarms 2015-01-06  18:58  drwsrwr---

com.andrc 2216 b 5 Android 20150106 19:00  drwrwocx

com.andrc 1897 & = DCM 2015-01-06 18:58  drwxrwx---

com.andre 1962 > = Download 2015-01-06  18:58  drwsrw-—
> (= LOST.DIR 2015-01-06  18:58

com.andre 2346

ar.com.tut 2157 (=3 Mov.ies 2015-01-06  18:58
com.svox. 2477 I & Music 2015-01-06  18:58
com.goog 2611 I+ [= Notifications 2015-01-06 18:58
com.andre 1525 [» [= Pictures 2015-01-06 18:58

[ = Podcasts 2015-01-06  18:58

com.andre 1911
com.andre 2231
android.pr 1784

215.01-06  18:58

|5 archivol

com.andre 2302 arch!vol
|5 archivo3 - TWHMWX---
ZUID-01-06 18:58  dr-xr-xr-x
[ [= system 1970-01-01  00:00  drwxr-xr-x
ueventd.goldfish.re 323 1970-01-01 00:00 -rw-r--r--
ueventd.rc 4389 1970-01-01 00:00 -rw-r--r-- _
& LogCat i3 ] = {ml

| Saved Filters o | Seqrchfor messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: ortext: to | |verbose -

All messages (no
L... | Time PID TID Application

| ssMofaoim ]

Como podemos ver se almacenan en una carpeta que no tiene nada que ver con la carpeta donde se almacenan los
archivos de texto internos.
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16 - Almacenamiento en una base de datos SQLite

Hemos visto hasta ahora dos modos de almacenar datos en forma permanente (archivos de texto y la clase
SharedPreferences), ahora veremos otra herramienta nativa de Android para almacenar datos en una base de datos
llamada SQLite.

SQLite es una base de datos Open Source, es muy popular en muchos dispositivos pequefios, como Android.

Las ventajas que presenta utilizar SQLite es que no requiere configuraciéon, no tiene un servidor de base de datos
ejecutandose en un proceso separado y es relativamente simple su empleo.

Problema:

A DA wWNPR

Confeccionar un programa que permita almacenar los datos de articulos. Crear la tabla articulos y definir los campos
codigo, descripcion del articulo y precio.
El programa debe permitir:

- Carga de articulo.

- Consulta por el codigo.

- Consulta por la descripcion.

- Borrado de un articulo ingresando su cédigo.
- Modificacién de la descripcién y el precio.

Lo primero que haremos es crear una clase que herede de SQLiteOpenHelper. Esta clase nos permite crear la base de
datos y actualizar la estructura de tablas y datos iniciales.

Para crear una nueva clase desde Android Studio procedemos a presionar el boton derecho del mouse sobre la carpeta

que contienen todos los archivo java del proyecto y seleccionamos New - > Java Class:

# Proyecto019 - [Fhtutorialesya\Proyecto019] - [app] - ‘.-.\app\srt\emin\java\al’\com\h.rhori.alesya\proyectu(}lg\}\dminSQUhe(
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

- N - O - — = | @
OR O + % 0 o ¢ > Hi[mape~| P L @ §FE s ®
"5 Proyecto019 Caapp Cisee Cimain  Eljava Ear  Elcom 3 ti.r'kmiaiaya'." [° proyecto019

- lﬁi Android - e S © MainActivity.java % Ei‘ activity_mainxml *
= Q 5| %} MainActivity.j ity. |
%:I t'laép - Palette -2 &v @J Mexus 4 - Bv a
manifests — e
= £ Layouts E- @[
. [ | Framel avout
§ £1'6 MainActivity % Cut Chrle X = Android resource file
& » [EJar.comtutorialesya ﬁ] Copy CtrleC 21 Android resource directory
=y EBres - =l Fi
L 5 Copy Path CorlsMaydssC | Bl File
» [ drawable Bl Pk
v Ellayout Copy Reference Ctrl+ Alt+Mayis+ C g
=
= % W Image Asset
9 activity_main.x (¥ Raste i =
57 mnenu Find Usages Alt<F7 .:' ADL ’
B values Find in Path... Ctrl+Mayis+F T Activity b
-
(& Gradle Scripts Replace in Path.. CtrlsMayas+R | "% Folder ¢
Analyze 9 & Fragment 4
- i Google »
Refactor (2500
gt Other ]
Add to Favontes ¥ 'ﬁ' Service v
Show Image Thumbnails Ctrl+Mayis+T W Ul Com ponent »
Reformat Code... Ctri=Alt+L @ Wear 3
Optimize Imports... Ctri+Alt+ 0 |ﬁ| Widget »
Delete... Suprimir | g XML 3
e

En este dialogo ingresamos el nombre de nuestra clase, en nuestro ejemplo la llamaremos AdminSQLiteOpenHelper:

- - = -
% Create New Class —— u

Name; |AdminSQLiteOpenHeIper | it

Kind: | T Class n
| o I

= = 2

Ya tenemos un nuevo archivo en nuestro proyecto:
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# ProyectoD1 - [FAtutorialesya\Proyectod19] - [app] - \app\srcimain\java\aricomitutorialesya\proyectol19\AdminSQLiteOpenHelperjava - Android Studio
ile Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

g

ODHO ¢+ 00 QR ¢ Wiwae~ | P b &7 SR8 & ?
["5 Proyecto019 Caapp  Clsre ) Dimain  Cljava  [Ear  Elcom B3 ti:ioriaisya':"- [ proyecto019 o, AdminSOliteQnentlelnec,
& | & Android Yl 0 = By 1| & MainActivity.java * | o activity_main.xml 3' (E) AdminSQLiteOpenHelperjava % I
g t'ﬁapp package ar.cnm.tutnrialesya‘prnyectn?:l._g_: i
u\ » [ manifests
e’ v [java ETJ/”
3" v Barges : s f :/-::ea ted by diecomoisscb. on 06012015,
§ c qui}lic class AdminSQLitslpenHelper {
] £ MainActivity }
i » [EJ ar.com tutorialesya.proyecto019 (android Tes |
? ¥ tﬁres

» [E1 drawable

v [ layout

z? activity_main.xml
» 1 menu
» [ values

Ahora tenemos que codificar esta clase que tiene por objetivo administrar la base de datos que crearemos. Primero
hacemos que nuestra clase herede de la clase SQLiteOpenHelper:

package ar.com.tutorialesya.proyecto019;

import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

/**

* Created by diegomoisset on ©6/01/2015.

*/

public class AdminSQLiteOpenHelper extends SQLiteOpenHelper{
b

La clase SQLiteOpenHelper requiere que se implementen dos métodos obligatoriamente onCreate y onUpgrade,
podemos hacer que el Android Studio nos ayude en su codificacién asi no tenemos que tipearlos nosotros: presionamos
la teclas "ALT" y "ENTER" teniendo el cursor sobre el nombre de la clase "AdminSQLiteOpenHelper" y nos aparece un
menu donde seleccionamos "Implement Methods" y luego un didlogo donde seleccionamos los métodos a implementar:

# Choose Super Class Constructors - - - e m

ez =
L an ol

. -

[ Copy JavaDoc DK Cancel I

Ya tenemos la clase con los dos métodos:

package ar.com.tutorialesya.proyecto@l9;

import android.database.sqlite.SQLiteDatabase;
import android.database.sqlite.SQLiteOpenHelper;

/**

* Created by diegomoisset on 0©6/01/2015.

*/

public class AdminSQLiteOpenHelper extends SQLiteOpenHelper{

@Override
public void onCreate(SQLiteDatabase db) {

}

@Override
public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {

}
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Pero todavia nos marca un error ya que la clase padre SQLiteOpenHelper implementa constructores que tienen
parametros, entonces tenemos que definir el constructor en esta clase, para ello estando el cursor sobre el nombre de la
clase "AdminSQLiteOpenHelper" presionamos nuevamente las teclas "ALT" y "Enter" y en el menu contectual que
aparece seleccionamos "Create constructor matching super". Aparece un didlogo con todos los constructores que
implementa la clase padre (seleccionammos el que tiene tres parametros):

|#-Crear clase en Android Studio

Ahora la clase no muestra ningun error y pasaremos a implementar la creacion de la tabla articulos dentro del método
onCreate:

package ar.com.tutorialesya.proyecto019;

import android.content.Context;
import android.database.sglite.SQLiteDatabase;
import android.database.sglite.SQLiteOpenHelper;

/**
* Created by diegomoisset on 06/01/2015.
*/
public class AdminSQLiteOpenHelper extends SQLiteOpenHelper({
public AdminSQLiteOpenHelper (Context context, String name, SQLiteDatabase.Cursort

super (context, name, factory, version); e

@Override
public void onCreate (SQLiteDatabase db) {
db.execSQL ("create table articulos(codigo int primary key,descripcion text,prec

}

precio real)™);

@Override
public void onUpgrade (SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) ({

Hemos codificado en el método onCreate la creacion de la tabla articulos con los campos codigo (que es entero y clave
primaria), descripcion que es de tipo texto y precio es un valor real. El método onCreate se ejecutara una Unica vez
(Eventualmente si uno quiere modificar la estructura de la tabla debemos hacerlo en el método onUpgrade).

Ahora implementemos la interfaz visual para resolver nuestro problema. Debemos crear en nuestro archivo
activity_main.xml la siguiente interfaz:
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Palette

B i ey B e e O i

1 Layouts
l:‘ Framelayout &-
l:‘ LinearLayout (Horizontal)
D LinearLayout (Vertical)
Tablelayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
Relativel ayout

1 Widgets
@ Plain TextView codigoe de articulo:
[Ab] Large Text
[&b] Medium Tesxt descripcidn
[86] Smiall Text
Ok Button
ok Small Button
(QJ RadicButton
[Z‘ CheckBox

o Switch

= ToggleButton
& ImageButten | CONSULTA Pokcumaol
& ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal) | R l
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal) MODIFICACION
"o SeekBar
%7 RatingBar
— Spinner
@ WebView

[ Text Fields

| | Plain Text

| Person Mame

Password

| Password (Numeric)

E-mail

| Phone

Postal Address

£ MainActivity,java * & activity_mainxml| | £ Admin5QLiteOpenHelperjava % |

& 1= F*' T@Nexus-ﬁv av (® AppTheme  ~ MainAdtivity= @0~
Rz

precio

ALTA

| CONSULTA POR DESCRIPCION |

Text

Companent Tree B :ﬂ

[0 Device Screen

v ERelativeLayou‘t
B8] textView - "codigo de articulo:”
1| editText
@| textView2 - "descripcion:’
1| editText2
’ﬁ_td_ textView3 - "precio’
1| editText3
OF, button - "alta”
& button? - "consulta por codigo”
Bk button3 - "consulta por descripcion”
2 buttond - "bajs por codigo”
9% button5 - "modificacion”

Properties 7 5 Y

Mothing to show

Como vemos disponemos tres TextView, tres EditText y cinco Button.

El cédigo fuente de nuestro Activity es el siguiente:

package ar.com.tutorialesya.proyecto019;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

android.content.ContentValues;
android.database.Cursor;
android.database.sglite.SQLiteDatabase;
android.support.v7.app.ActionBarActivity;
android.os.Bundle;

android.view.Menu;

android.view.Menultem;

android.view.View;
android.widget.EditText;
android.widget.Toast;

class MainActivity extends ActionBarActivity {

private EditText etl,et2,et3;
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

etl=(EditText) findViewById (R.id.editText)

et2=(EditText) findViewById(R.id.editText2)
et3=(EditText) findViewById (R.id.editText3)
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@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate(R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (MenuItem 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.getItemId();

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

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

public void alta (View v) {

AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);

SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();

String cod = etl.getText().toString();

String descri = et2.getText().toString();

String pre = et3.getText () .toString()

ContentValues registro = new ContentValues/();

registro.put ("codigo"™, cod);

registro.put ("descripcion", descri);

registro.put ("precio", pre);

bd.insert ("articulos", null, registro);

bd.close () ;

etl.setText ("");

et2.setText ("");

et3.setText ("");

Toast.makeText (this, "Se cargaron los datos del articulo",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

}

public void consultaporcodigo (View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase () ;
String cod = etl.getText().toString();
Cursor fila = bd.rawQuery (
"select descripcion,precio from articulos where codigo=" + cod, null ;
if (fila.moveToFirst()) {
et2.setText (fila.getString (0));
et3.setText (fila.getString (1))
} else
Toast.makeText (this, "No existe un articulo con dicho cdéddigo",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
bd.close () ;

public void consultapordescripcion (View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase () ;
String descri = et2.getText().toString();
Cursor fila = bd.rawQuery (
"select codigo,precio from articulos where descripcion='" + descri +'
if (fila.moveToFirst()) {
etl.setText (fila.getString(0));
et3.setText (fila.getString (1)) ;
} else
Toast.makeText (this, "No existe un articulo con dicha descripcién",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
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bd.close () ;

public void bajaporcodigo (View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase () ;
String cod= etl.getText ().toString()
int cant = bd.delete("articulos", "codigo=" + cod, null);
bd.close () ;
etl.setText ("");
et2.setText ("");
et3.setText ("");
if (cant == 1)
Toast.makeText (this, "Se borrd el articulo con dicho cdédigo”,
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;
else
Toast.makeText (this, "No existe un articulo con dicho cdédigo",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

public void modificacion (View v) {

AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper (this,
"administracion", null, 1);

SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase() ;

String cod = etl.getText ().toString();

String descri = et2.getText ().toString();

String pre = et3.getText ().toString();

ContentValues registro = new ContentValues();

registro.put ("codigo", cod);

registro.put ("descripcion", descri);

registro.put ("precio", pre);

int cant = bd.update("articulos", registro, "codigo=" + cod, null);
bd.close () ;
if (cant == 1)
Toast.makeText (this, "se modificaron los datos", Toast.LENGTH SHORT)
.show () ;
else

Toast.makeText (this, "no existe un articulo con el cdédigo ingresado",
Toast.LENGTH SHORT) .show () ;

Recordar de inicializar la propiedad onClick de cada botén para enlazarlo con el método respectivo:

"alta","consultaporcodigo”,"consultapordescripcion”,"bajaporcodigo” y "modificacion”.
1 - Alta de datos.

Cuando se presiona el botén "ALTA" se ejecuta el método "alta" recordemos inicializar la propiedad "onClick" del botén
desde la ventana de visualizacion del archivo XML.

Lo primero que hacemos en este método es crear un objeto de la clase que planteamos anteriormente y le pasamos al
constructor this (referencia del Activity actual), "administracion" (es el nombre de la base de datos que crearemos en el
caso que no exista) luego pasamos null y un uno indicando que es la primer version de la base de datos (en caso que
cambiemos la estructura o agreguemos tablas por ejemplo podemos pasar un dos en lugar de un uno para que se
ejecute el método onUpgrade donde indicamos la nuestra estructura de la base de datos)

Luego de crear un objeto de la clase AdminSqLiteOpenHelper procedemos a crear un objeto de la clase SQLiteDataBase
llamando al método getWritableDatabase (la base de datos se abre en modo lectura y escritura).

Creamos un objeto de la clase ContentValues y mediante el método put inicializamos todos tos campos a cargar.
Seguidamente llamamos al método insert de la clase SQLiteDatabase pasando en el primer parametro el nombre de la
tabla, como segundo parametro un null y por ultimo el objeto de la clase ContentValues ya inicializado (este método es el
que provoca que se inserte una nueva fila en la tabla articulos en la base de datos llamada administracion)

Borramos seguidamente los EditText y mostramos un mensaje para que conozca el operador que el alta de datos se
efectud en forma correcta:

public void alta(View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper(this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();
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String cod = etl.getText().toString();

String descri = et2.getText().toString();

String pre = et3.getText().toString();

ContentValues registro = new ContentValues();

registro.put("codigo", cod);

registro.put("descripcion"”, descri);

registro.put("precio”, pre);

bd.insert("articulos", null, registro);

bd.close();

etl.setText("");

et2.setText("");

et3.setText("");

Toast.makeText(this, "Se cargaron los datos del articulo",
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

¥
2 - Consulta de articulo por cédigo.

Cuando se presiona el boton "CONSULTA POR CODIGO" se ejecuta el método consultaporcodigo:

public void consultaporcodigo(View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper(this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();
String cod = etl.getText().toString();
Cursor fila = bd.rawQuery(
"select descripcion,precio from articulos where codigo=" + cod, null);
if (fila.moveToFirst()) {
et2.setText(fila.getString(0));
et3.setText(fila.getString(1));
} else
Toast.makeText(this, "No existe un articulo con dicho cédigo”,
Toast.LENGTH_SHORT).show();
bd.close();

}

En el método consultaporcodigo lo primero que hacemos es crear un objeto de la clase AdminSQLiteOpenHelper y
obtener una referencia de la base de datos llamando al método getWritableDatabase.

Seguidamente definimos una variable de la clase Cursor y la inicializamos con el valor devuelto por el método llamado
rawQuery.

La clase Cursos almacena en este caso una fila o cero filas (una en caso que hayamos ingresado un codigo existente en
la tabla articulos), llamamos al método moveToFirst() de la clase Cursos y retorna true en caso de existir un articulo con
el codigo ingresado, en caso contrario retorna cero.

Para recuperar los datos propiamente dichos que queremos consultar llamamos al método getString y le pasamos la
posicion del campo a recuperar (comienza a numerarse en cero, en este ejemplo la columna cero representa el campo
descripcion y la columna 1 representa el campo precio)

3 - Consulta de articulo por descripcion.

Cuando se presiona el boton "CONSULTA POR DESCRIPCION" se ejecuta el método consultapordescripcion:

public void consultapordescripcion(View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper(this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();
String descri = et2.getText().toString();
Cursor fila = bd.rawQuery(
"select codigo,precio from articulos where descripcion="
if (fila.moveToFirst()) {
etl.setText(fila.getString(0));
et3.setText(fila.getString(1));
} else
Toast.makeText(this, "No existe un articulo con dicha descripcién®,
Toast.LENGTH_SHORT) .show();

+ descri +"'", null);

bd.close();
b

En el método consultapordescripcion lo primero que hacemos es crear un objeto de la clase AdminSQLiteOpenHelper y
obtener una referencia de la base de datos llamando al método getWritableDatabase.

Seguidamente definimos una variable de la clase Cursor y la inicializamos con el valor devuelto por el método llamado
rawQuery.

Es importante notar en el where de la clausula SQL hemos dispuesto comillas simples entre el contenido de la variable
descri:
"select codigo,precio from articulos where descripcion="" + descri +"'", null);
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Esto es obligatorio para los campos de tipo text (en este caso descripcion es de tipo text)
4 - Baja o borrado de datos.

Para borrar uno o mas registros la clase SQLiteDatabase tiene un método que le pasamos en el primer parametro el
nombre de la tabla y en el segundo la condicién que debe cumplirse para que se borre la fila de la tabla. EIl método delete
retorna un entero que indica la cantidad de registros borrados:

public void bajaporcodigo(View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper(this,
"administracion", null, 1);
SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();
String cod= etl.getText().toString();
int cant = bd.delete("articulos", "codigo=" + cod, null);
bd.close();
etl.setText("");
et2.setText("");
et3.setText("");
if (cant == 1)
Toast.makeText(this, "Se borrd el articulo con dicho cédigo”,
Toast.LENGTH_SHORT).show();
else
Toast.makeText(this, "No existe un articulo con dicho cédigo”,
Toast.LENGTH_SHORT).show();

5 - Modificacién de datos

En la modificaciéon de datos debemos crear un objeto de la clase ContentValues y mediante el método put almacenar los
valores para cada campo que serd modificado. Luego se llama al método update de la clase SQLiteDatabase pasando el
nombre de la tabla, el objeto de la clase ContentValues y la condicion del where (el cuanto parametro en este ejemplo no
se lo emplea)

public void modificacion(View v) {
AdminSQLiteOpenHelper admin = new AdminSQLiteOpenHelper(this,
"administracion"”, null, 1);

SQLiteDatabase bd = admin.getWritableDatabase();
String cod = etl.getText().toString();
String descri = et2.getText().toString();
String pre = et3.getText().toString();
ContentValues registro = new ContentValues();
registro.put("codigo"”, cod);
registro.put("descripcion”, descri);
registro.put("precio”, pre);
int cant = bd.update("articulos"”, registro, "codigo='
bd.close();
if (cant == 1)

Toast.makeText(this, "se modificaron los datos", Toast.LENGTH_SHORT)

.show();

+ cod, null);

else
Toast.makeText(this, "no existe un articulo con el cédigo ingresado",
Toast.LENGTH_SHORT).show();
}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto019.zip

Ubicacion de la base de datos en el dispositivo

Para conocer donde se almacena fisicamente la base de datos en el dispositivo podemos abrir el programa "Android
Device Monitor" desde el menu del Android Studio Tools->Android->Android Device Monitor:
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© Android Device Moritor a5 B S
File Edit Run Window Help
Quick Access vl v R E Q-
@ Devices i3 | = 01 || % Threads| @ Heap | @ Allocation T... % Network Sta... |1 File Expiorer |2 | @ Emulator C... | [ Systemlnfo.. = O
¥z 2e B’d=-+ -
5 Name Size Date Time Permissions Info =
4 a 2015-01-06 20:18  drwocrwax--x
a E Nexus_5_APL Online c r 2015-01-06 2019  drwacrwxr-x
system_pr 2697 v = app 2015-01-06 20:05  dinwaxrwx--x
b (= app-asec 2015-01-01 23:41  drwx------
b & app-lib 2015-01-01  23:41  drwarwa--x
b (& app-private 2015-01-01 23:41  drwarwx--x
> (= backup 2015-01-06 20:05  drwox------
= bugreports 2015-01-01 2341  Irwocrwarwx -> /data/d..
b [ dalvik-cache 2015-01-01 2341  drwacrwx--x
20150106 19:56  drwarw-x
b = ar.com.tutorialesya.basura3 2015-01-04 14:53  drwar-x--x
b [ ar.com.tutorialesya.proyecto002 2015-01-02  20:26  drwar-x--x
i (& ar.com.tutorialesya.proyecto003 2015-01-02  23:13  drwar-x--x
b (= ar.com.tutorialesya.proyecto004 2015-01-03  19:21  drwar-x--x
b (& ar.com.tutorialesya.proyecto005 2015-01-03  19:41  drwxr-x--x
b (= ar.com.tutorialesya.proyecto006 2015-01-03  20:04  drworr-x--x
b (= ar.com.tutorialesya.proyecto007 2015-01-03  21:09  drwxr-x--x
(& ar.com.tutorialesya.proyecto008 2015-01-04  13:2T  drwor-x--x
[ (& ar.com.tutorialesya.proyecto009 2015-01-04 14:32  drwr-x--x
b (= ar.com.tutorialesya.proyecto010 2015-01-04  20:30  drwxr-x--x
b [ ar.com.tutorialesya.proyecto011 2015-01-04 20:42  drwxr-x--x
b (= ar.com.tutorialesya.proyecto012 2015-01-04 22:13  drwxr-x--x
b [ ar.com.tutorialesya.proyecto013 2015-01-04 22:59  drwar-x--x
b [ ar.com.tutorialesya.proyecto014 2015-01-04  23:19  drwir-x--x
b (& ar.com.tutorialesya.proyectoll5 2015-01-05 00:02  drwar-x--x
b (& ar.com.tutorialesya.proyecto016 2015-01-05 20:15  drwaar-x--x
I (& ar.com.tutorialesya.proyecto017 2015-01-05 20:44  drwxr-x--x
b (& ar.com.tutorialesya.proyecto018 2015-01-06 18:10  drwar-x--x
4 (= ar.comtutorialesya.proyecto019 2015-01-06  19:57  drwar-x--x
E h 2015-01-06 19:57  drworwot--x
150106 1957  drwerwx--x -
20480 2015-01-06 20:06 -rw-rw----
12824 2015-01-06 20:06 -rw-------
] —T— » 2015-01-06 19:56 Irwomrwxrwx  -> [data/a.. =k
D LogCat i |
]
SavedFilters b == | Search for messages. Accepts Java regexes, Prefix with pid:, apps, tag: or text: to limit scope.
All messages (no filh!ls .
| Time PID TID Application
W 11-06 2 2637 2697 syatem process
<« n.. ul »
Retornar



17 - Instalacion del programa Android en un
dispositivo real

Normalmente uno cuando desarrolla aplicaciones en Android hace toda la
programacion, depuracién y pruebas en un dispositivo virtual en la pc.

Ahora vamos a ver los pasos para probar la aplicacion en un dispositivo Android
real.

La primera forma que veremos de probar nuestra aplicacion es copiar el archivo con
extension APK a nuestro dispositivo.

1. Primero en el icono de configuracién de nuestro teléfono o tablet android
seleccionamos la opcion "Aplicaciones" -> y marcamos la opcion "Origen
desconocido (Permitir la instalacion de aplicaciones no pertenecientes al
mercado)"

2. Desde nuestro equipo de escritorio enviamos un mail a nuestro celular
adjuntando el archivo con extension apk que se encuentra en el directorio
app/build/outputs/apk de nuestro proyecto.

3. Abramos el mail desde nuestro celular y seleccionemos el archivo adjunto.
Confirmamos que queremos instalarlo.
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1§ Proyecto019

:Deseas instalar esta aplicacién? No
requiere accesos especiales.

Cancelar

L)

Ya podemos probar nuestra aplicacion:
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% = m 0639

Proyecto019

codigo de articulo:

descripcion:

precio

alta

consulta por codigo
consulta por descripcion
baja por codigo

modificacion

© O

Retornar
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18 - Layout (LinearLayout)

Android organiza las componentes visuales (Button, EditText, TextView etc.) en pantalla mediante
contenedores llamados Layout.

Hasta ahora no nos a preocupada como organizar una pantalla, sino nos hemos centrado en la
funcionalidad de cada programa que implementamos.

Ahora comenzaremos a preocuparnos como organizar y disponer las componentes dentro de la pantalla.

- LinearLayout.

LinearLayout es uno de los disefios mas simples y mas empleado. Simplemente establece los
componentes visuales uno junto al otro, ya sea horizontal o verticalmente.

Creemos un proyecto llamado Proyecto020, borremos el TextView que agrega por defecto el Android
Studio.

De la "Palette" de componentes de Android Studio arrastraremos de la pestafia "Layouts" el objeto de la
clase "Linear Layout (Vertical)":
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£ MainActivityjava * | 8 activity_mainxml x |

Lineartayout (vertical)

Palette -1 [L- [Minewsar [i= (BappTheme ~ MainActivity=  Component Tree

1 Layouts D- Ja- v [H Device Screen
O] FFameLayout . - @ v [H .
- nearlayo Horizontal) |
b= LinearLayout (Vertical)

L lableLayou
TableRow
GridLayout
Relativel ayout

1 Widgets
(85| Plain TextView
[t Large Text
(80| Medium Text
[Bb] Srnall Test
Lf'!‘ Button
1ok Small Button
'.E.' RadicButton
CheckBox

o Switch

= ToggleButton

& TmageButton
=] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Srnall)
== ProgressBar (Horizental)
@ SeekBar
% RatingBar
= Spinner

@ WebView

[ Text Fields
I | Plain Text

[ | Person Mame

| Password

I | Password (Numeric)

| E-mail

Phone

| Postal Address
| Multiline Text
Time

Properties
accessibilityLiveReg
alpha
background
backgroundTint
backgroundTintMo
baselineAligned  [_|
baselineAlignedChi
clickable O
contentDescription
divider
dividerPadding
elevation
focusable 1
focusablelnTouchlv |:|
id
importantForAcces:

labelFor

~
b )
-

Ahora podemos ver que sucede cuando disponemos cinco botones dentro del contenedor LinearLayout
(Todos los botones se disponen obligatoriamente uno debajo del otro y no hay posibilidad de ubicarlos

con el mouse):
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activity_mainarml % |

[L+ [mMexusar [“j- (DAppTheme ~ MainAdivity=  ComponentTree = |-
| @B~ lﬁlzj_v v I Device Screen

&Sl OBl £ | v REIativeLayon:t

8% button - "Mew Button”

9% button2 - "MNew Button”
2k button2 - "MNew Button”
2% buttond - "New Button”
8t button3 - "MNew Button”

Properties ir A0 T ¢
accessibilityLiveReg

alpha

background

backgroundTint

backgroundTinthMo

baselineAligned [
baselineAlignedChi

clickable ]

contentDescription
divider

dividerPadding
elevation

focusable D
focusablelnTeuchi [
id

importantForAcces:

labelFor

El primer cambio que podemos hacer a esta tipo de Layout es cambiar la propiedad "orientation" por el
valor horizontal (esto hace que los botones se dispongan uno al lado del otro y no hay posibilidad de
disponer controles uno debajo de otro)

Hay que tener en cuenta que si los controles no entran en pantalla los mismos no se ven y si son botones
como en este caso es imposible hacer clic sobre los mismos:
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activity_mainxml| % | |m
“[L- [Winexusd- [+ (DAppTheme ~ MainActivity~  Companent Tree =% %
Q- - v [B Device Screen 2
| - =,
= 2]~ .Q'_!\ @A GO P v ReraﬂveLayout o
i | "] LU LinearLayout (horzantal) '
Bty button - "New Button” @
2t button2 - "MNew Button” @
oF button3 - "MNew Button” % i
Gt buttond - "New Button” -
1]
Bt buttond - "MNew Button" :
W, o
3
|
3
&
T
Properties ? b T
layout:toStartOt
I layoutalignCompo []
I layout:alignParent [top, left] "
layout:centerInPar
i

accessibilityLiveReg
alpha

background
backgroundTint
backgroundTintMo
baselineAligned [ |
baselineAlignedChi
clickable [T
cententDescription
divider

dividerPadding

Tengamos en cuenta que en la "Palette" de Android Studio aparecen dos opciones para disponer "Linear
Layout(Horizontal)" o "Linear Layout(Vertical)" la Unica diferencia es que se inicializa la propiedad
"orientation" con el valor: horizontal o vertical.

Podemos disponer mas de una componente de tipo LinearLayout para implementar nuestra interfaz
visual. Veamos los objetos y propiedades a configurar si queremos la siguiente interfaz:
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£ MainActivityjava * | 8 activity_mainxml x |

Palette #- 1 [L- [Minewsar [i= (BappTheme ~ MainActivity= &0 -  Component Tree el - |
1 Layouts = Tha 88 ¥ I Device Screen
[ | FrameLayout = v [H] RelativeLayout
|:| LinearLayout (Horizontal) _- o X EI e ® D“mr:;rm (horizontal)
D LinearLayout (Vertical) 2§ button - "Boton A"
Tai}leLayout o1 buitton? - "Boton b"
ETableRow = B .
GiidLayout % button3 - "boton c
RelativeLayout v E LinearLayout (vertical)
1 Widget o buttond - 1’
[BE) Plain TextView | sorona || sorons || soronc | o, button5 - "2’
[Ab] Large Text 2K buttonb - 3"
[&B] Medium Text of, button? - 4"
[AE] Srnall Text o, button8 - "5’
Ok Button o button9 - 6"

ok Small Button
LEJ RadicButton
CheckBox

o Switch

= ToggleButton
& ImageButton
=] ImageView

== ProgressBar (Large)

Pro pe:ﬁes

== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizental)
@ SeekBar

% RatingBar

Mathing to.show

= Spinner

@ WebView
[ Text Fields

L | Plain Text
Person Mame
Password
Password (Mumeric)
E-mail
Phone
Postal Address
Multiline Text

Time

Como vemos hemos dispuesto dos LinearLayout el primero con orientacién horizontal con los botones
con las etiquetas "BOTON A", "BOTON B" y "BOTON C". Luego de disponer los botones podemos
observar que el LinearLayout ocupa todo el alto de la pantalla (para que ocupe solo el espacio de la altura
de los botones debemos seleccionar el Linear Layout y cambiar la propiedad "layout:height" por el valor:
"wrap_content" asegurarse que esta seleccionado el LinearLayout y no alguno de los botones):
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& activity_mainxml * |

-y

&v TE] Mexus 4 - E- (B AppTheme =Ma.tml.ctivityv @3~ Component Tree x % | R~ -1
|i|2‘1v v E Device Screen

2]~ rt_ (=) E| (5] ﬁv' v Refati-vP?Lavuut -
v D LinearLayout (horizontal) j

o buttom - "boton &"
2% button? - 'boton b
&k button3 - "boton '

Properties ? H Y

= layoutimargin
layout:alignEnd
layout:alignParentE [_|
layout:alignParents E
layout:alignStart
layout:toEndOf
layout:toStartOf

» layoutalignCompor []

# layout:alignParent [top, left]
layout:centerInPamn

orientation horizontal
= gravity []

accessibilityLiveReg

alpha

backaround

Arrastremos el segundo LinearLayout vertical dentro del RelativeLayout (podemos arrastrarlo sin
problemas a la interfaz visual o arrastrarlo a la ventana "Component Tree", pero lo importante que quede
al mismo nivel que el primer Layout y no dentro del otro LinearLayout y lo redimensionamos para que
quede debajo del otro en pantalla):

-130 -



(€1 MainActivity,java * ‘

it #- 1 [~ [Newsa- [Tj- DappTheme ~ MainActivity~ @~ ComponentTree T -
=) lﬁlsz v E Device Screen
Framelayout i "
D ’ i | _ m @' & v RelatweLayout
||| LinearLayout (Hor - .

. LinearLayout (Vert

ableLayout
E TableRow
D GridLayout
Relativelayout
[ Widgets
(BB Plain TextView
Large Text
(80| Medium Text
Srnall Text
or Button
OF Small Button
lé,‘ RadicButton
IZI CheckBox
W Switch
= ToggleButton
M/ TmageButton
& ImageView
== DrogressBar (Large
== ProgressBar (Morm

== DrogressBar (Sral

== ProgressBar (Horiz
"o SeekBar
%7 RatingBar
4 .
= Spinner
& WebView

& activity_main.xml| |

v Dlinearl_a}wut {horizontal)
B4 button - "boton 2’
o button2 - "boton b
2k button3 - "boton ¢

| LinearLayout (vertical)

Properties ? b
layout:width fill_parent

*  layout:margin [1
layout:alignEnd
layout:alignParentE [_|
layout:alignParentS [_|
layout:alignStart
layout:toEndOf
layout:toStartOf

# layout:alignCompoi [top:bottom]

& layout:alignParent []
layout:centerInFPan
style
orientation

& gravity 1
accessibilityLiveReg

vertical

alpha
background

h i

spaliond uanepy 3

A|pEeID @

13pUBWILIO [

Ahora podemos arrastrar un conjunto de botones dentro del segundo Layout:
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& MainActivityjava ¥ | S activity_mainaml * |

Palette

1 Layouts
D Framelayout
D LinearLayout (Hor |
D LinearLayout (Vert
TableLayout
TableRow
E GridLayout
E Relativelayout

1 Widgets
B8] Plain TextView
Large Text
68 Medium Text
Srmall Text
ok Button
o Small Button
(®) RadioButton
CheckBox

o Switch

= ToggleButton
M ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large
== ProgressBar (Mormn
== ProgressBar (Smal
== ProgressBar (Horiz
"on SeekBar
\fg RatingBar
= Spinner
@ WebView

1 Text Fields
| Plain Text

| Persan Name

Password

T3

| Passward (Murmeri

] E-mail

_iPhone

I Multiline Text

Eliminando el RelativeLayout de la raiz de la aplicacion.

2.

[+ [ [E]

I BOTON A ” BOTONE II BOTONC |

i,

LA EL- lﬁNﬂmS#* 5v (¥ AppTheme =Mainm:thriiyv )+  ComponentTree 4

=
=

b Relativelayout
v Dlinearlaynut (horizontal)

Propertias

4% button - "boton a”
O, button2 - "boton b"
9% button3 - "boton o

L 4 I:‘ LinearLayout (vertical)

°l, buttond - 1"
O/, button5 - 2"
°f, button6 - 3"
o, button? - 4"
°/, button8 - 5"
O/, button9 - 5"

Mothing to show

| 4

Si no necesitamos que la raiz de la interfaz defina un RelativeLayout podemos disponer en su lugar por
ejemplo un LinearLayout. Modificaremos el programa hecho hasta ahora de tal forma que la interfaz sea
solo un LinearLayout con orientacion vertical y con 5 botones en su interior.

No lo podemos hacer en forma visual con Android Studio, debemos modificar manualmente el codigo del
archivo XML, cambiamos la vista "Design" por "Text":
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€ MainActivityjava % | ® activity mainxml x

L= [ijﬂﬁlativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
xmlins:tools="http://schemasz.android.com/tools” android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent" android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"

android:paddingTop="16dp"

android:paddingBotton="16dp" tools:context=".MainActivity">

1< /Relativelayouts

Procedemos a modificar el nombre del Layout y definir e inicializar la propiedad "orientation"

(Remplazamos el nombre RelativeLayout por LinearLayout y agregamos la propiedad
android:orientation="vertical"):

(© MainActivityjava % | = activity mainxm| %

3 [ ="latcll parent” android:paddingleft="#dimen/activity horizontal margin"
android: paddlngnghb—" Bdimen/factivily horizontal margin"

android:paddingTop="Fdimen/activity wvertical margin"

andreid:paddingBotton="Ffdimen/activity vertical margin" tools:context=".Mainfctivity">

F<BLinearLayout

Ahora podemos disponer los botones en la interfaz y apareceran uno debajo del otro similar a como
empezamos pero sera mas eficiente ya que no hay un RelativeLayout en la raiz de la interfaz:
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© MainActivityjava X |  activity_mainxml |

Palette - 28 A &- EE Mexus 4 - E- @AppTheme =Mainﬁcttvi‘ty- @- Component Tree z %
[ Layouts 2. v Device Screen
I:‘ F.rameLayout =
D LinearLayout (Hor
|:| LinearLayout (Vert
|:| TablelLayout
E TableRow
D GridLayout
Relativelayout
1 Widgets
Plain TextView
Large Text
Mediurmn Text
Small Text
ok Button
ok Small Butten

'@) RadioButton

i~ L LinearLayout (vertical
@B = N i
Ok button - "MNew Button”

oK button2? - "MNew Button”
ok button3 - 'MNew Button”
ok buttond - "MNew Button”
ok buttond - 'MNew Button”

|§-—»_

CheckBox

0 Switch Froperties
= ToggleButton
& ImageButton
™| ImageView
== ProgressBar (Large
== ProgressBar (Norn
== ProgressBar (Smal
== ProgressBar (Horiz
v SeekBar
% RatingBar
= Spinner
D WebView

[1 Text Fields

| Plain Text

Mothing to show

Person Mame

| Password
Password (Mumeri
| E-mail

Phone
| Postal Address
Multiline Text

= =1 = = ===

| Time

Design  Text

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto020.zip

Retornar
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19 - Layout (TableLayout)

El Layout de tipo TableLayout agrupa componentes en filas y columnas. Un TableLayout contiene un conjunto
de componentes de tipo TableRow que es el que agrupa componentes visuales por cada fila (cada fila puede
tener distinta cantidad de componentes visuales)

Problema

Disponer 9 botones en forma de un tablero de TaTeTi. Utilizar un TableLayout, tres TableRow y nueve
botones.

Primero creemos el Proyecto021 y vamos a la pestaia Layout, identifiquemos la componente "TableLayout" y
la arrastramos al interior de la interfaz visual:

‘£ MainActivity.java X | 7] activity_rmainxml| | m
Palette - I Il- ﬁ! Mexus 4 = E' @AppTheme =Mamﬂ.ct'nrityv ﬁ- Companent Tree z % e - S ni-'
[ Layouts (- ety v [H Device Screen R

[C] FrameLayout e el E =

T et st i =] 3 [=]- BB O = A

inearLayout (Henzontal) ableLayout
=
o
&

E GridLayout =

Relativelayout =
1 Widgets o

[BE) Plain TextView 3

Large Text 2

&b Medium Text -

Small Text

ok Button

k! Senall Button

|_§;. RadicButton Properties P Ny

IZI CheckBox

i Scnikcs layout:height fill_parent
= ToggleButton i in 0

> :margin
E ImageButton layo 4

B ImageView byourt-aligutmd

== ProgressBar (Large) layout:alignPar. [_|

== ProgressBar (Mormal) layout:alignPar %

== ProgressBar (Small) layout:alignStai

== ProgressBar (Horizontal)

layout:toEnd Of

v SeekBar

3 RatingBar layout:toStartC

— Spinner  layout:alignCon []

@ WebView » layout:alignPan [top, left]
D_Texl Fields layout:centerIn
I | Plain Text -
| Person Mame i
I aciimaig accessibilitylLive
L | Password (Mumeric) alpha
i '3:" TODO © Eventlog [Z] Gradle Console M Memory Maonitor:
nfa n/e B

Luego de esto tenemos toda la pantalla cubierta con una componente de tipo "TableLayout", ahora tenemos
que empezar a disponer cada uno de los botones e ir creando las filas.

El entorno del Android Studio nos facilita la creacién de las filas del TableLayout, debemos arrastrar las
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componentes que tendra cada fila y automaticamente ira creando cada "TableRow". Probemos de arrastrar el
primer botén dentro del "TableLayout", lo ubicaremos en la primer celda de la primer fila:

£ MainActivityjava % | @ activity_mainaxm| * | m
Palette -0 [L- [MNexusd~ i+ (WAppTheme — MainAdivitys 3~  ComponentTree z = | % g
1 Layouts 2L \d Device Screen 2

[ o

El Framelayout , . o e e EI o] 5 v E Relativel ayout TE:

[TT] Lineartayout (Herizontal) || BT = B TableLayout 7

El LinearLayout (Vertical) =3

El Tablelayout ;

F={ TableRow =

E‘ GridLayout ®

Relativelayout [row 0, column 0] e
1 Widgets a1 a o

Plain TextView = |

[ab] Large Text a

Medium Text h

Ab| Small Text

Button

ok Spnall Button

(@ RadioButton Properties oY

’Z] CheckBox

L Saiich layout:height  fill_parent

= ToggleButton T in 00

> mar

& ImageButton o

& ImageView ket

== ProgressBar (Large) layout:alignPar [_|

== ProgressBar (Mormal) layout:alignPar |

== ProgressBar (Small) layout:alignStar

== ProgressBar (Horizontal]

layout:toEnd Of

v SeekBar

% RatingBar B 4 ' 2 i e

— Spinner # layout:alignCon []

9 WebView * layoutalignPar [top, left]

:I Text Fields layout:centerln
Plain Text e
I | Person Mame i
o — accessibilityLive
| Password (Numeric) alpha
= EwventLog [=] Gradle Consale M Memory Monitor

na | nfa | &

-

Una vez que lo dejamos caer dentro de la celda de la primer fila y columna que nos muestra el Android Studio
podemos ver que se han creado un objeto de la clase "TableRow" y dentro de éste esta el boton:
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© MainActivity.java | % activity_mainxml x |

Palette B 1 [L- [fNexusa~ [“jv (BAppTheme ~— MainActivity= | Component Tree =%
[ Layouts @- §a- v [H DeviceScreen
E‘ FrameLayout . i @ _ == & v E Relativelayout
D LinearLayout (Horizontal) ! ) - - L4 ablel avout
[ LinearLayout (Vertical) v = TableRow
TabIeLayout B button - "New Button"
=] TableRow
El GridLayout
Relativelayout
[ Widgets
(Bt Plain TextView
A Large Text
(6] Medium Text
(85| Srnall Text
o¢ Button
oF Small Butten
(®) RadioButtan
E| CheckBox
o Switch
= ToggleButton
& ImageButton
| ImageView

Properties ?

U
=f

layout:height wrap_content
* layoutigravity  []
» layoutmargin ]

== ProgressBar (Large) layout:column 0
== ProgressBar (Mormal) layout:span
== ProgressBar (Small) Ljoutamcingst
== ProgressBar (Horizontal)
style
o SeekBar
".?E’ RatingBar accessibilitylLiveRec
= Spinner alpha
2 WebView background
tl_ Tenr et backgroundTint
L | Plain Text ;
backgroundTintMc
| Person Mame
| Password capitalize
| Password (Mumeric) clickable |:|

= o

=

Lo mismo hacemos para agregar los dos botones que faltan en la primer fila, seguidamente agregamos los
tres botones de la segunda fila y los tres botones de la tercer fila:
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) MainActivity.java * | I activity_mainaxml * |

Palette #- 1 [Lr [MNexusar [jr @appTheme — MainActivity~ @~ [ Component Tree R - "li
[ Layouts |ﬁ|21v v E Device Screen
Framelayout = ; = _~ v M i
D ; y _ [ , CRoN=N"%! Y F‘.elatweLayout
|:| LinearLayout (Horizontal) = D TableLayout
|:| LinearLayout (Vertical) l I I l - E TableRoi
TableL t
D AesyaL ok button - "New Button”
E TableRow = 3 i
: ok button2 - "MNew Button”
D GridLayout
ok, L / s
RelativeLayout i button3 - "MNew Button
[*1 Widgets v E TableRow
i i NEW BUTTON || NEW BUTTON || NEW BUTTON Ok buttond - "MNew Button”
Plain TextView
Large Text Ok button3 - "MNew Button”
i | NEW BUTTON " NEW BUTTON | NEW BUTTON ; _ _
[AE] Medium Text ok, button6 - “Mew Button’
[Ab] Small Text | NEW BUTTON " NEW BUTTON i NEW BUTTON v [E] TableRow
ok Button

Ok Small Button
'@:' RadioButton
CheckBox
o Switch
= ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizental)
10 SeekBar
% RatingBar
= Spinner
@ WebView
1 Text Fields
Plain Text
Person Mame
Password

Password (Numeric)

— [—] [—=l [—] [—

E-mail

Design  Text

ok button? - "MNew Button”
ok button8 - "MNew Button”
H button® - "New Button”

» layout:gravity  []
»  layout:margin 11

Properties 7 i

layout:height wrap_content

layout:column 2
layout:span
layout:weight

style
accessibilityLiveRec
alpha

background
backgroundTint
backgroundTinthc

Otra posibilidad que nos da este Layout es que un control se expanda mas de una celda.
Disponer un botén en la cuarta fila del TableLayout y luego con el mouse expandirlo para que ocupe tres
celdas (cuando hacemos esto la propiedad layout_span del objeto se inicializa con la cantidad de celdas que

ocupara:

-138 -


artur
Sello


. MainActivityjava % | :ﬂ* activity_mainxml |

Palette B 1 [L+ [MNewsdr i+ (DaApptheme ~— MainActivitys &3+  ComponentTree =%
[ Layouts |il21,- L E Device Screen
DFrameLayuut - & Rl Y v EReLativeLayuu‘t
[1T] LinearLayout (Harizontal) : - - : : 5| v E TableLayout
% LinearLayout (Vertical) - E TableRow
1| TableLayout
s &K bartton - "Mew Button”
E TableRow 1 : |
l:‘ = . B button2 - "MNew Button
ridLayou
Relativel ayout o, R
= Y TableRow
£ Widgets i
(B Plain TextView | new suTTon || new surTon || new surTon | 9%/ buttond - "New Bution”
B Large Text | NEW BUTTON || MEW BUTTON || NEW BUTTON &h button5 - "MNew Button®
Medium Text I " " ] £% button6 - "New Button”

(®) RadicButton
’z] CheckBox
o Switch

- ToggleButton
& ImageButton
= ImageView

v E TableRow

2% button? - "Mew Button”
G buttong - "MNew Button”
Bk buttond - "MNew Button”

L E TableRow

o4 button10 - i’

Properties

7?7 DY

=m ProgressBar (Large) layout:width wrap_content
== ProgressBar (Normal) layout:height wrap_content
== ProgressBar (Small) > layoutigravity il
== ProgressBar (Horizontal) = =
o SeckBar b ot L
# RatingBar fyoutcolumn 0
— Spinner | layout:span 3
@ WebView ayout:weight
71 Text Fields style
E . et accessibilityLiveRec
. | Person Name
T Password alphia
1 | Password (Numeric) background
I mail ) background’l’int
angn Text

spaloug Uaaepy 3

3|ReID ()

J3pUELIWIO] [

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto021.zip

Retornar
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20 - Layout (FrameLayout)

El control de tipo FramelLayout dispone dentro del contenedor todos los controles visuales alineados al vértice superior
izquierdo,centrado, vértice inferior derecho etc. (tiene nueve posiciones posibles).
Si disponemos dos 0 mas controles los mismos se apilan.

Por ejemplo si disponemos dentro de un FramelLayout un ImageView y un Button luego el botén se superpone a la

imagen:

£ MainActivityjave % | activity_mainxml % |

Palette
| puts

inearLayout (Haorizontal)
l:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
Relativelayout

1 Widgets

- l:k" ﬁNe}(us#v

|ﬁ|21 ¥

[ (2] [zl

v @ appTheme

MainActivity =

5 5

[AB| Plain TexdtView
[Ab] Large Text
[Ab| Medium Text
[AB] Small Text
ok Button
ok Small Button
(@) RadioButton
@ CheckBox
o Switch
= ToggleButton
E ImageButton
I ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
w0 SeekBar
= RatingBar

= Spinner

@ WebView
[ Text Fields
[ | Plain Text

| Persen Name

| Password

1 | Password (Numeric)

Una actividad posible del control FramelLayout es disponer una serie de controles visuales no visibles e ir alternando

cual se hace visible.

Problema:

&%

= X —
] #- 1
XK

v @ Device Screen

Component Tree

¥ | Relativel ayout

1 o
H imageView - I'f;kan._i
5 button - "New But{

Properties ? b
layout:height fill_parent

*  layout:margin []
layout:alignEn
layout:alignPz [_|
layoutzalignPz (/]
layout:alignSt
layout:toEndC
layout:toStart

* layoutalignCe ]

* layout:alignPz [top, left]
layout:center
style
accessibilityLn
alpha

harloroond

aloid uanep 5

]

e

El

13pUBLILIGD 1

Disponer un ImageView y un Button dentro de un layout FrameLayout. Cuando se inicia la aplicaciéon mostrar solo el
botén y al ser presionado ocultar el botdn y hacer visible la imagen que muestra el ImageView.

Creamos una interfaz visual similar a la siguiente:
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€ MainActivityjave % | @ activitymainxml % |

Palette B 0m [L- [ Nexusa+ [j+ (DappTheme — MainAdtvityr 3= Component Tree. = = | 3§~ |
| Layouts
inearLayout (Horizontal)

l:‘ LinearLayout (Vertical)

TablelLayout

E TableRow

l:‘ GridLayout

Relativel ayout
1 Widgets

[B] Plain TextView

[Ab] Large Text

[Ab| Medium Text

[B6] Small Text

ok Button

Ok Small Button

(®) RadioButten

|Z| CheckBox

o Switch

|ﬁ|21- v E Device Screen

Alodd Uane 3

v

]~ - )] E| [%5] E v _[Hi Relativelayout

7]

H imageView - I'C}arl._i B
& button - "New But{

El

13pUBLILIGD 1

Properties ? b ¥

layout:height fill_parent
» layout:margir []

= ToggleButton
H ImageButton

= ImageView layout:alignEr
== ProgressBar (Large) layout:alignPz [_|
== ProgressBar (Normal) layout:alignPz E
== ProgressBar (Small)
; layout:alignSt
== ProgressBar (Herizontal)
o SeekBar btz
7 RatingBar layout:toStart
— Spinner + layout:alignCe []
O WebView b layoutalignP: [top, left]
[ Text Fields e

— enter
1L | Plain Text i

| Person Mame shyle

| Password accessibilityLi

| Password (Mumeric) alpha

1L E-mail harlarannd

Text

ot

Inicializar la propiedad src del objeto de la clase ImageView eligiendo una imagen en el didlogo "Resources" en la
pestafia "System" donde se encuentran todas la imagenes que tiene el sistema operativo Android por defecto.

Seleccionamos el control ImageView vy fijarmos la propiedad visibility con el valor invisible (esto hace que la imagen no
se muestre en pantalla)

Luego inicializamos la propiedad onClick del control Button indicando el nombre del método que se ejecutara al ser
presionado (onClick: ocultar):
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Palette

[ Layouts
l:‘ Framelayout

|:| LinearLayout (Vertical)

TableLayout

TableRow

E GridLayout

Relativelayout
[ Widgets

[Ab| Plain TextView

[&H] Large Text

[Ab] Medium Text

[Ab] Small Text

ok Button

o Small Button

(®) RadioButton

’ZI CheckBox

o Switch

= ToggleButton

i ImageButton

& Ima geWiew

== ProgressBar (Large)

T
© MainActivityjava % | & activitymainxml % |

B 0- [L- [EMNexusa~ [~ @Dapptheme — MainAdivity- @~

|:| LinearLayout (Horizontal) v

leT
== ProgressBar (Mormal) b s L
== ProgressBar (Small) src @android:drawat
== ProgressBar (Herizontal) statelistAnim
¥ Seekiiar textAlignment
o 5
;gi RatingBar therme
= Spinner .
g tint
@ WebView
[] Text Fields tintMode

T =
= =%
v @ Device Screen

¥ Relativelayout

Component Tree
[

b [3] [2]-

13PUBLIWOD i

e acapg =

-

k. button - "New Buti

spalodd uanepy 5

3peID &

Properties 1 =
onClick
outlineProvids

*  padding [1
paddingEnd

padding5tart

transitionMar

El cddigo fuente de la clase es:

package ar.com.

import
import
import
import
import
import
import

android

android

android.
android.

tutorialesya.proyecto022;

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

.view.Menu;
android.

view.Menultem;

.view.View;
android.
android.

widget.Button;
widget.ImageView;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

private ImageView ivl;

private Button bl;

@Override

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

ivl=(ImageView) findViewById (R.id.imageView) ;
bl=(Button) findViewById (R.id.button) ;

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

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement

if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item);

public void ocultar (View v) {
bl.setVisibility (View.INVISIBLE) ;
ivl.setVisibility (View.VISIBLE) ;

Cuando se presiona el boton procedemos a ocultar el botdn y hacer visible la imagen:

public void ocultar(View v) {
bl.setVisibility(View.INVISIBLE);
ivl.setVisibility(View.VISIBLE);
}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto022.zip

Retornar
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21 - Layout (ScrollView y LinearLayout)

El ScrollView junto con un LinearLayout nos permite disponer una cantidad de componentes visuales
que superan la cantidad de espacio del visor del celular o tablet. Luego el usuario puede desplazar con
el dedo la interfaz creada.

Problema:

Crear un proyecto llamado: Proyecto023 y disponer un control de tipo ScrollView (que se encuentra en
la pestafia "Containers") modificar las propiedades layout:width y layout:height con el valor:
match_parent, con esto tenemos que el ScrollView ocupa todo el contenedor (en nuestro caso ocupa
todo el espacio del RelativeLayout que lo contiene):

) MainActivityjava * | e activity_mainxm| * ‘

Palette B0 | [Lr [ Hexusda~ [jr (@AppTheme ™ MainActivity~ Component Tree R - S|
1 Phone - ,-‘-‘.21_ Y [ﬂ Device Screen
[ | Postal Address v Falaingai .
z = = elativel ayou
Multiline Text Bl ®EBO =
| Time l
L | Date
Mumber
Murmber (Signed)
L | Mumber (Decimal]
[ Containers
E:] RadioGroup
= ListView
[ GridView
== ListVi
g e Properties ? 5T
++f HorizontalScrollView layout:width | match_parent
& SearchView layout:height  match_parent
: TabHost » layout:margin  []
? Gﬁwﬁd‘ i layout:alignEnd
layout:alignP:
3 videoView gnPares ]
=t : = ut:alignParer
— Fwrotirrettstiter lignP ¥
DialerFilter layout:alignStart
[ Date & Time layout:toEndOf
!Ta‘tﬂock I toStartOf
(4 AnalogClock
B BigitsiClock » ByeutafonComs f

layoutalignParer [top, left]
layout:centerinP

@ Chronometer

2l DatePicker

Seguidamente arrastramos un objeto de la clase "LinearLayout Vertical" de la pestafia "Layouts" y lo
disponemos dentro del ScrollView. Ahora vamos a disponer 20 objetos de la clase Button dentro del
LinearLayout (como no van a entran en pantalla iremos arrastrando los botones a la ventana
"Component Tree" sobre el objeto "LinearLayout"):
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€ MainActivityjava % | @ activity_mainxml ¥ |

Palette 8- 1 [+ [ Mexus4~ [iv (BAppTheme = MainActivity= | Component Tree e 2
1 Layouts a- lﬁlzl - E Device Screen
Framelayout ; TR - = o= [+ i

D : ¥ - = . BY \ @ @ E] o) 5 v Relativelayout

|:| LinearLayout (Horizontal) e = ¥ D‘.,I scrollView

I:‘ LinearLayout (Vertical) |’:| LinearLayout (vertical)

[ TableLayout ok button - "Mew Button”

E TableRow -

: |"-"‘.-L button? - "[New Button”

D GridLayout —

Relativelayout
1 Widgets

[A] Plain TextView
(8] Large Text

[A6] Medium Text
(A5} Small Text
Butto,

ok Small Button

(@) RadioButton

Properties ? S Y

layout:height  wrap_content

CheckBox * layout:gravity  []
o Switch » layout:margin  []
- ToggleButton layout:weight

& TmageButton sigle

IImage‘uﬁew

== ProgressBar (Large) accessibilityLiveR

== ProgressBar (Wormal) alpha

== ProgressBar (Small) background

== ProgressBar (Horizontal) backgroundTint
I?I See.kBar backgroundTinth
7 RatingBar

4 Spiines capitalize

Seguimos arrastrando botones dentro del LinearLayout hasta completar los 20 (luego cambiemos la
propiedad text), como podemos observar hay mas botones dentro del LinearLayout que los que puede
mostrarse en la interfaz del dispositivo (por eso tuvimos que arrastrarlos a la ventana del "Component
Tree"):
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© MainActivityjava % | & activity_mainxml x |

Palette

] Layouts
I:' Framelayout

I:‘ LinearLayout (Horizontal)

|:| LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
E‘ GridLayout
E Relativelayout
71 Widgets
6] Plain TextView
Large Text
[t Medium Text
Srmall Text
ok Button
ok Small Butten
( !' RadicButton
E' CheckBox
u Switch
- ToggleButton
E ImageButton
=] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Honzontal)

o SeekBar
I?{,‘ RatingBar
a -
— Spinner
@ WebView
[1 Text Fields
| Plain Text

= E- EHE OEE

1

N
Lz |
i)
e
L= |
L |
|2 |
Le |
=
]
0

=
=1

- H"_E}sv [ Mexus 4~ [Tj= (@ AppTheme — MainActivity=

Component Tree

v E Device Screen
¥ Relati’veLa’yout
v El scrollView

Properties
THIgALITIEY

sl nbb b

a1 button - 1"
o, button2 - "'
o4 button3 - 3"
o, buttond - 1"
a1, button5 - 5"
o, button6 - 6"
°% button7 - "7"
o4 button8 - 8’
“, buttond - 9"
9%, button10 - "10"
o4 button11 - "11"
a4 button12 - "12"
7, button13 - "13"
o, button14 - '14"
2% button15 - "15"
o4, button16 - "16"
a1 button17 - "17"
o, button18 - '15"
o4 button19 - "19”
o button20 - 70"
2 5

v l_,_.] Linearlayout (vertical)

Gracias a la funcionalidad del ScrollView junto al LinearLayout ahora en tiempo de ejecucion podemos

hacer scroll:
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T 5o 5_AF 21 50 T e j

— —— -

"4 b 11:20

Proyecto023

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto023.zip

Retornar

- 147 -



22 - Ilcono de la aplicacién

Cuando creamos un proyecto para implementar una aplicacion con el entorno de desarrollo Android Studio, éste nos
crea un icono por defecto:

15

Los iconos e imagenes se almacenan en la carpeta res y se encuentra en "Proyecto024\app\src\main\res\drawable-
mdpi" res (resources) y en esta hay cuatro carpetas llamadas:

drawable-1dpi
drawable-mdpi
drawable-hdpi
drawable-xhdpi

Y en cada una de estas hay un archivo llamado ic_launcher.png (para ver las carpetas podemos seleccionar "Project
Files"):

W Proyecto024 - [FAtutorialesya\ProyectoD24] - [of

m [ = TR i
-} 24
gl 6 project Fies | 0 % | %1
2V Caapp
Al v Oa
"z,
] g build
o r Osic
Z » [ androidTest/java
é v [ main
i > [java
v G

& res

7 L drawable-hdpi Y
E] ic_launcher.png
¥ E:ldrawable—mdpi
[ﬂ'j ic_launcher.png
v ﬂdrawable-xhdpi
@ ic_launcher.png
v [ drawable-achdpi

@ ic_launcher.png
L layout

» [ menu
- [ values
» [ values-w820dp
E AndroidManifest.xmi
B {gitignore
(& build.gradle
£} proguard-rules.pre
- 3 Proyecto024

Como las resoluciones de los dispositivos Android pueden ser muy distintos (un celular, una tablet, un televisor etc.) se
recomienda proporcionar multiples copias de cada imagen de recursos a diferentes resoluciones y almacenarlos en las
carpetas nombradas respetando las siguientes reglas:

res/drawable-mdpi/
E1l icono debe ser de 48*48 pixeles.

res/drawable-hdpi/
150% del tamafio de las imdgenes almacenadas en la carpeta drawable-mdpi
E1l icono debe ser de 72*72 pixeles.

res/drawable-xhdpi/
200% del tamano de las imdgenes almacenadas en la carpeta drawable-mdpi
El icono debe ser de 96*96 pixeles.
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res/drawable-xxhdpi/
300% del tamano de las imagenes almacenadas en la carpeta drawable-mdpi

E1l icono debe ser de 144*144 pixeles.

Problema:

Crear una aplicacion, dibujar y almacenar cuatro archivos llamados ic_launcher.png (borrar los actuales). Tener en
cuenta que el archivo que se almacena en la carpeta drawable-mdpi debe ser de 48 pixeles, el de la carpeta drawable-
hdpi debe ser de 72 pixeles de ancho y alto, el de la carpeta drawable-xhdpi debe ser de 96896 pixeles y finalmente el
de la carpeta xxhdpi debe ser de 144*144 pixeles.

Ejecutar la aplicacién y ver el icono nuevo.

APLICACIONES WIDGETS

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto024.zip

En el archivo AndroidManifest.xml es donde indicamos el nombre del icono de la aplicacion:
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= —————— = — —_— iy
# Proyecto024 - [Ftutorialesya\Proyecto024] - [app] - .\app\srcimain\AndroidManifestxml - Android Studio 1.0.2 || 0

File Edit Wiew MNavigate Code Apalyze Refactor Build Run Teols WCS Window Help

DHO ¢4 XOd QR ¢ WiHm) b b G SLES ? Q
[ Proyecto024  [iapp ' [Tisrc \ [imain & AndroidManifestaml -
|'i1 Android f | 0 = - 1| o MainActivity java | %acti\.ril!_rnairp(mE x | @ ic_launcher.png % % AndroidManifestaoml| ® I_ 2|
cnml version="1.0" enceding="utf-8" 7 |2
l?){mani fest mmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android” 3
= AndroidManifest xm) package="ar.com.tutorialesya.proyecitoll4" > §
5
g B <application
E > Cares android:allowBackup="true" m
> S & g
=1 android 3 FroyecLolsy E
? android: theme="fstyle/AppThene" > f
= <activity ‘g
android:name=".MainActivity" Az
android:label="Proyectol24" >
£ <intent-filters ©
<action android:name="android.intent.action.MATN" /> S
=
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
(?j <fintent-filter>
& </activity>

é </application>

éffma.nifest)

HQ—

Android DDMS -

Como vemos tenemos el nombre del archivo ic_launcher (no debemos indicar extension)

Importante

Los nombres de archivos solo pueden tener caracteres en minusculas, nimeros y el guién bajo, cualquier otro caracter
generara un error cuando tratemos de ejecutar la aplicacion. Si bien podemos utilizar nUmeros dentro del nombre del
archivo no puede ubicarse un nimero como primer caracter del nombre del archivo (esto es debido a que el Android
Studio genera un archivo de recursos y define variable con dicho nombre de archivo)

Retornar
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23 - Reproduccion de audio (archivo contenido en la
aplicacion)

Veremos los pasos para reproducir un archivo mp3 (otros formatos soportados por Android son: Ogg, Wav)

Problema:

Disponer dos botones con las etiquetas: Gato y Leon, luego cuando se presione reproducir el archivo de audio
respectivo. Los archivos de sonidos almacenarlos en la misma aplicacion.

Luego de crear el proyecto procedemos a crear una carpeta llamada raw que dependa de la carpeta res, almacenamos
los dos archivos mp3 en dicha carpeta (para crear la carpeta presionamos el botén derecho del mouse sobre la carpeta
res y seleccionamos New -> Directory):

%! Proyecto025 - [F\tutor‘ialesya\ﬂ;;)yedni}?_'il - [app] - ..}\appi.src-\rmin\res\ia_ymﬁ:;;i;iimain.xmi. ~ Android Studic
Eile Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

=i r N [ § o1 T - —y =
OHO ¢ e I @ QA ¢ ¥iwap- P # L B FLD
[ Proyecto025 [ app [ s.rc:"- [ main - [=res
‘% | @ Android - € &= | #- |- | © MainActivityjave % | activity mainaml %
| e ' — I.-.—
& u3pp Palette - 1- [Lr FiNewss~ - @
""ﬁ [ manifests o
-ﬁ + [ java ¥ [22] -
y D Framelayout
N = .
_E m— able %% Android resource file
é v [Edlayout ~ Chele X 21 Android resource directory
:; 5 activi | 1 Copy Ctri+C i
1 menu Copy Path Ctrl+Mayus+C
b [ values Copy Reference Ctrl+ Alt+Mayis+C
b (# Gradle Scripts [l Paste Ctriey | AIDL »
= i o Id!
Find Usages Ay | AcEy R
Firid i Pathes CtrleMayissF ¥ Folder "
Replace in Path... Ctrl+MaytissR "W Fragment k
Analyze y W Google ]
15 Other ]
Refactor e
W Service »
Add to Favaorites ] |=| UE Compiient b
Show Image Thumbnails Chrl+Mayis+T W1 Wear »
Reformat Code... Ctri+ Alt+L .ﬁl Widget »
Optimize Imports... Ctrl+Alt«Q g XML »
Make Module ‘app’ Ctrl+ Mayis+F9
Local History 4

(7] Synchronize 'res’
Show in Explorer

File Path Crl+Alt+F12 )
Compare Directory with... Ctri+D
@ Create Gist...
I ] .'lPII'II'IEI
| @ WebView

Luego de copiar los archivos a la carpeta (en Android Studio funciona el Copy/Paste desde el administrador de archivos
del sistema operativo Windows):
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% Proyecto025 - [Ftutorialesya\Proyecto025] - [ap
File Edit View Mavigate Code Analyze Refi
BEHO +#4 AHE QAR
E]?ruyectuﬁIS‘?Eiapp ' Bl sre ) Bl main 0
HBimes x| O* 81
%" Czapp
% [ manifests
s b Ojava
_w” v CHres
43 b [ drawable
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Creamos una interfaz con dos botones e inicializamos las propiedades text y onClick de cada botén:
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El codigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto025;

import
import
import
import
import
import

android.media.MediaPlayer;
android.support.v7.app.ActionBarActivity;
android.os.Bundle;

android.view.Menu;

android.view.Menultem;

android.view.View;

public

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState)

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

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu)
// Inflate the menu;
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class MainActivity extends ActionBarActivity {

{

{

this adds items to the action bar if it is pres

ent.




getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement

if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

public void presionGato (View v) {
MediaPlayer mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.gato);
mp.start();

public void presionLeon (View v) {
MediaPlayer mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.leon);
mp.start () ;

Cuando copiamos los archivos mp3 se genera luego en la clase R la referencia a los dos archivos y posteriormente los
podemos rescatar cuando creamos un objeto de la clase MediaPlayer:

MediaPlayer mp=MediaPlayer.create(this,R.raw.gato);

Seguidamente llamamos al método start:

mp.start();

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto025.zip

Retornar
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24 - Reproduccion, pausa, continuacion y detencién de un
archivo de audio.

Problema:

Confeccionar una aplicacion que permita Iniciar un archivo mp3, detener, continuar, detener en forma definitiva y
activacion o no de la reproduccion en forma circular.

Crear un archivo mp3 con el programa Audacity contando del 1 al 30.

Primero creamos un proyecto (Proyecto026) y definimos los 5 botones y métodos a ejecutar cuando se presionen los
botones respectivos:

C MainActivityjava * | nﬂ activity_mainxml = |
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Creamos la carpeta raw y almacenamos en la misma el archivo mp3 creado previamente:
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El codigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto026;

import android.media.MediaPlayer;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {
MediaPlayer mp;
Button b5;
int posicion = 0;

@Override

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

b5=(Button) findViewById (R.id.buttonb) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
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return true;

return super.onOptionsItemSelected(item);

}

public void destruir() {
if (mp != null)
mp.release();

public void iniciar (View v) {

destruir () ;

mp = MediaPlayer.create(this, R.raw.numeros);

mp.start () ;

String op = bbS.getText ().toString();

if (op.equals("no reproducir en forma circular"))
mp.setLooping (false) ;

else
mp.setLooping (true) ;

public void pausar (View v) {
if (mp !'= null && mp.isPlaying()) {
posicion = mp.getCurrentPosition();
mp.pause () ;

public void continuar (View v) {
if (mp !'= null && mp.isPlaying () == false) {
mp.seekTo (posicion) ;
mp.start () ;

public void detener (View v) ({

if (mp !'= null) {
mp . stop () ;
posicion = 0;

public void circular (View v) {
detener (null) ;
String op = bb5.getText ().toString();
if (op.equals("no reproducir en forma circular"))
b5.setText ("reproducir en forma circular");
else
pb5.setText ("no reproducir en forma circular");

Primero definimos tres atributos uno de la clase MediaPlayer para administrar el archivo mp3, un entero donde se
almacena la posicion actual de reproduccion en milisegundos (para poder continuarla en el futuro) y la referencia de un
objeto de la clase Button:

MediaPlayer mp;
Button b5;
int posicion = 9;

El método destruir verifica con un if si el objeto de la clase MediaPlayer esta creado procede a liberar recursos del
mismo llamando al método release:
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public void destruir() {
if(mp!=null)
mp.release();

}

El método iniciar que se ejecuta al presionar el botdn "iniciar" primero llama al método destruir (para el caso que el mp3
este en ejecucion actualmente) seguidamente creamos un objeto de la clase MediaPlayer llamando al método create
(en este hacemos referencia al archivo que copiamos a la carpeta raw) Llamamos al método start. Por ultimo
extraemos el texto del quinto botdn y verificamos si la reproduccion debe ejecutarse en forma circular (en forma
indefinida una y otra vez):

public void iniciar(View v) {
destruir();
mp = MediaPlayer.create(this,R.raw.numeros);
mp.start();
String op=b5.getText().toString();
if (op.equals("no reproducir en forma circular"))
mp.setLooping(false);
else
mp.setLooping(true);
}

El método pausar verifica que el objeto de la clase MediaPlayer este creado y en ejecucion, en caso afirmativo
recuperamos la posicion actual de reproduccion y llamamos seguidamente al método pause:

public void pausar(View v) {
if(mp !'= null && mp.isPlaying()) {
posicion = mp.getCurrentPosition();
mp.pause();

}

El método continuar verifica que el objeto de la clase MediaPlayer este creado y la propiedad isPlaying retorne false
para proceder a posicionar en que milisegundo continuar la reproduccion:

public void continuar(View v) {
if(mp !'= null & mp.isPlaying()==false) {
mp.seekTo(posicion);
mp.start();

}

El método detener interrumpe la ejecucién del mp3 e inicializa el atributo posicion con cero:

public void detener(View v) {
if(mp !'= null) {

mp.stop();
posicion = ©;

}

Cuando se presiona el botdon que cambia si la reproduccion se efectia en forma circular o no procedemos a extraer su
texto y segun dicho valor almacenamos el valor opuesto:

public void circular(View v) {
detener(null);
String op=b5.getText().toString();
if (op.equals("no reproducir en forma circular"))
b5.setText("reproducir en forma circular");
else
b5.setText("no reproducir en forma circular");

}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto026.zip

Retornar
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25 - Reproduccion de audio (archivo contenido en una tarjeta
SD)

El objetivo de este concepto es acceder a un archivo mp3 almacenado en la tarjeta SD de nuestro equipo (tener en
cuenta que esto solo funciona con un equipo que dispone la capacidad de tarjeta SD) Debemos utilizar un emulador
que tenga configurado tarjeta SD.

Problema:

Disponer un botdn con la etiqueta: "gato", luego cuando se presione reproducir el archivo de audio respectivo. El
archivo de sonido almacenarlo en la tarjeta SD.

Luego de crear el proyecto (Proyecto027) debemos ejecutar la aplicacion para poder acceder a la tarjeta SD que crea
el emulador Android.

Una vez que se este ejecutando la aplicacion (no importa que todavia no hemos implementado su funcionalidad)
procedemos a abrir la ventana "Android Device Monitor". Seleccionamos del menu de opciones de Tools->Android-
>Android Device Monitor.

En la carpeta storage/sdcard debemos subir el archivo mp3 (debemos seleccionar esta carpeta con el mouse)
Esto lo hacemos mediante un botdn que aparece en la parte derecha de esta ventana "Push a file onto device", luego
de esto tenemos el archivo montado en la tarjeta SD:
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Luego de subirlo debe aparecer dentro de la lista de archivos que tiene la tarjeta SD:

- 160 -




© Andraid Device Monitor S T T S S L=

File Edit Run Window

Help

Quick Access

"[@I

~iletwaE A

B Devices 2@| S0

%, Threads| B Heap | B Allocat.. & Netwo.. 171 File .. 12 | @ Emula.. | (] Syste.. | = O

o m 3

#| @ BB BRE -+ -
= MName Size Date Time Permist *
Mame 5] inittrace.rc 1927 1970-01-01  00:00  -rwxr-x-
‘ E androidd80s80 Onli nit.ush.re 3885 1970-01-01 0000  -rwwr-x-
android.pr 2045 =] initzygote3d.re 301 1970-01-01  0Q0:00  -rwsr-x-
com.andre 2456l ¥ [ mnt 2015-01-08 0118 drwserw:
com.andre 1085 P [f:"b proc 2015-01-08 0118  dr-wr-xr
com.goog 237 |5] property_contesxts 2614 1970-01-01 0000  -rw-r--i
cormandi ot P = root 2014-09-16 17:33  drwx---
corm.andre 256¢| © 2= shin 1970-01-01  00:00  drwsxr-x
com.andie 24T Eb sdcard 2015-01-08 0148 Inwaerwee —
com.andre 212¢ | seapp_contexts 471 1970-01-01  00:00 -rw-r--
android.pr 222( selinux_version 79 1970-01-01 0000  -pw-r--1
com.goog 241¢ sepolicy 117627 1970-01-01 0000  -rw-r--1
com.andre 203: =] service_contexts 0430 1970-01-01 00:00  -rw-r--1
com.goog 235; 4 [ storage 2015-01-08  O0L:18  drwser-x
com.andre 251: l 4 (= sdcard
com.andre 264( b = Alarms s
cornandit2BIE | [ Android 2015-01-06  19:00  drwrw;
system_pr 136¢ b = DCIM 2015-01-06  18:58  drwwrwi|E
comandii A% i &= Download 2015-01-06  18:58  drwxrw
com.goog 2331 i = LOST.DIR 2015-01-06  1B:58  drwurw:
com.andre 210¢ > = Movies 2015-01-06  18:58  drwurw:
com.goog 2431 [ (2= Music 2015-01-06  18:58  drwsrw
cormandi 271t i [= Motifications 2015-01-06 18:58  drwonne
comsande 3717 b 2 Pictures 2015-01-06  18:58  drwsrw;
commandie 279 |» [ Podcasts 2015-01-06  1B:58  drwxrw:
com.goog 285: i (= Ringtones 2015-01-06  18:58  drvarw
com.andri 2040 \=] archivol 73 2015-01-06  18:58 -rwxrwe
P archivol 12 2015-01-06  18:58  -rwacrwe
sricortul 3007 archivo3 10 2015-01-06  19:00  -rwscrve
- gato.mp3 26851 2015-01-08 0123 -rwxnan

-

| i

| 3

m LogCat| El Console &2 |

BE[fE-t-= O

OpenGL Trace View

| | 54M of 600M

Ahora implementemos la interfaz de nuestra aplicacién (un solo boton) que cuando se presione llame al método

ejecutar:
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El cddigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto027;

import android.media.MediaPlayer;

import android.net.Uri;

import android.os.Environment;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.

getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();
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//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

public void ejecutar (View v) {
Uri datos = Uri.parse(Environment.getExternalStorageDirectory ()
.getPath () + "/gato.mp3");
MediaPlayer mp = MediaPlayer.create(this, datos);
mp.start () ;

Creamos un objeto de la clase Uri llamando al método parse donde indicamos el path y nombre del archivo a recuperar:

Uri datos = Uri.parse(Environment.getExternalStorageDirectory().getPath() +"/gato.mp3");

Creamos el objeto de la clase MediaPlayer pasando ahora la referencia del objeto de la clase Uri:

MediaPlayer mp=MediaPlayer.create(this, datos);

Iniciamos la reproduccién del mp3:

mp.start();

Otro paso importante antes de ejecutar la aplicacion es agregar el permiso de leer la tarjeta SD, para ello modificamos
el archivo AndroidManifest.xml agregando este permiso:

W) Droyecianz7 AR ey a0z T arnT T po e A ndrosd Mttt = Anowd Stadio 100
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<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"2>
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Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto027.zip
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Recordar que para ejecutar este proyecto se debe subir un archivo mp3 llamado "gato.mp3" a la tarjeta SD.

Retornar
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26 - Reproduccion de audio (archivo localizado en internet)

Ahora vamos a ver los pasos para reproducir un archivo almacenado en un servidor de internet.

Problema:

Disponer un botodn con la etiqueta: "gato", luego cuando se presione reproducir el archivo de audio respectivo. El archivo
de sonido se encuentra almacenado en http://www.javaya.com.ar/recursos/gato.mp3

Creamos un proyecto (Proyencto028) y el primer paso es modificar el archivo AndroidManifest.xml donde autorizamos a
la aplicacion a acceder a recursos localizados en internet (debemos abrir este archivo y proceder a agregar el permiso de
acceso a internet agregando la marca uses-permission respectivo):
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Creamos la interfaz de la aplicacion e inicializamos el evento oClick del Button con el método que implementaremos
llamado "ejecutar":
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El cédigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto028;

import android.media.MediaPlayer;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import java.io.IOException;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate(R.menu.menu main, menu) ;
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();
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//noins

if (id
ret

}

return

pection SimplifiableIfStatement
== R.id.action_settings) {
urn true;

super.onOptionsItemSelected (item) ;

public void ejecutar (View v) {

MediaPl
try {
mp .
mp .
mp .
} catch
}

ayer mp = new MediaPlayer();

setDataSource ("http://www.javaya.com.ar/recursos/gato.mp3") ;

prepare();
start () ;
(IOException e) {

Para recuperar un archivo mp3 de internet procedemos de la siguiente manera, primero creamos un objeto de la clase
MediaPlayer:

MediaPlayer mp=new MediaPlayer();

Luego llamamos al método setDataSource indicando la direccion de internet donde se almacena el archivo mp3:

mp.setDataSource("http://www.javaya.com.ar/recursos/gato.mp3");

Llamamos al método prepare y seguidamente llamamos a start:

mp.prepare();
mp.start();

Todo esto lo hacemos en un bloque try/catch para capturar excepciones de tipo IOException.

Esta primera aproximacién para ejecutar un mp3 localizado en internet bloquea la aplicacién hasta que se carga por

completo el archivo, es decir queda ejecutandose el método mp.prepare() hasta que finaliza la recuperacion en forma

completa.

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto028.zip

Problema:

Confeccionar otra aplicacion similar a la anterior pero que no se congele la interfaz de la aplicacion mientras se carga el
mp3. Mostrar un mensaje que el archivo se esté cargando.

Desarrollamos un nuevo proyecto (Proyecto029), asignamos el permiso de acceder a internet en el archivo

AndroidManifest.xmp y creamos una interfaz similar al problema anterior.

El coédigo fuente es:

package ar.com.

import
import
import
import
import
import
import

import

android
android
android
android
android.
android.
android.

Java.io.

tutorialesya.proyecto029;

.media.MediaPlayer;
.support.v7.app.ActionBarActivity;
.0s.Bundle;

.view.Menu;

view.Menultem;
view.View;
widget.Toast;

IOException;

public class MainActivity extends ActionBarActivity

private MediaPlayer mp;

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

return super.onOptionsItemSelected(item);

public void ejecutar (View v) {
mp = new MediaPlayer();
mp.setOnPreparedListener (this);
try {
mp.setDataSource ("http://www.javaya.com.ar/recursos/gato.mp3") ;
mp.prepareAsync () ;
} catch (IOException e) {
}
Toast t = Toast.makeText (this,
"Espere un momento mientras se carga el mp3",
Toast.LENGTH SHORT) ;
t.show () ;

public void onPrepared(MediaPlayer mp) {
mp.start () ;
}

Para poder capturar el evento que el archivo se termind de recuperar debemos implementar la interface
MediaPlayer.OnPreparedListener:

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements MediaPlayer.OnPreparedListener {

Con esto decimos que nuestra clase implementara el método onPrepared donde iniciamos la ejecucion del mp3:

public void onPrepared(MediaPlayer mp) {
mp.start();
¥

En el evento click del botdn creamos el objeto de la clase MediaPlayer, le pasamos al método setOnPreparedListener la
direccion del objeto que capturara el evento de que el recurso esta completo. Luego llamamos a los métodos
setDataSource y prepareAsync para inicializar la carga del mp3. Finalmente mostramos un mensaje para informar al
usuario que el archivo se esta descargando:

public void ejecutar(View v) {
mp=new MediaPlayer();
mp.setOnPreparedListener(this);
try {
mp.setDataSource("http://www.javaya.com.ar/recursos/gato.mp3");
mp.prepareAsync();
}catch(IOException e) {
}
Toast t=Toast.makeText(this,"Espere un momento mientras se carga el mp3", Toast.LENGTH_SHORT);
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t.show();
}

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto029.zip

Retornar
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27 - Reproduccion de audio utilizando el reproductor propio de
Android (via Intent)

Otra forma de ejecutar un archivo mp3 es mediante el reproductor interno de Android. Esta aplicacion reproduce todos
los formatos soportados por Android y tiene una interfaz que le sera familiar al usuario de nuestra aplicacion.

Problema:

Disponer un botén con la etiqueta: "ejecutar mp3 con el reproductor propio de android", luego cuando se presione
reproducir el archivo de audio respectivo con el reproductor de Android via Intent. El archivo de sonido almacenarlo en
la tarjeta SD, utilizaremos el archivo "gato.mp3" que lo subimos a la tarjeta SD en conceptos anteriores.

Crearemos el Proyecto030.

Creamos la interfaz con el Button y especificamos el evento onClick con el método "ejecutar":

ictivity_mainxml % I

D‘v TE] MNexus 4 - ﬁ' (¥ AppTheme P=" MainAdivity- &9~ Component Tree T |-
iz v [H Device Screen
= = = R .
" . @ | @ = E] G’_’) & ¥ Relativelayout

Propertias 2 5T
maxWidth

minHeight

minLines

rninWidth

nestedScrolling [}
—

Ean{lick m gjecutar j

outlineProvider

»  padding [
paddingEnd
paddingStart
shadowColor
singleLine 1
statelistAnimat

| text gjecutar mp3 con €

textAppearance
textColor

El codigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto030;

import android.content.Intent;
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import android.net.Uri;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

public void ejecutar (View v) {
Intent intent = new Intent (android.content.Intent.ACTION VIEW) ;
Uri data = Uri.parse("file:///sdcard" + "/gato.mp3");
intent.setDataAndType (data, "audio/mp3"):;
startActivity (intent) ;

Creamos un objeto de la clase Intent y un objeto de la clase Uri referenciando al archivo mp3 almacenado en la tarjeta
SD. Indicamos mediante el método setDataAndType el Uri y el tipo de archivo a reproducir. Activamos la aplicacion
mediante startActivity.

Cuando presionamos el boton vemos como se activa el reproductor propio de android y es el que realmente reproduce
el archivo de audio:
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Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto030.zip

Retornar
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28 - Grabacion de audio mediante el grabador provisto por
Android (via Intent)

La forma mas sencilla de capturar audio en Android es mediante el grabador que provee el sistema operativo Android.
Invocamos la aplicacion de grabacion y luego recuperamos el audio grabado.

Tiene como ventaja que la interfaz le es familiar al usuario, ya que muchas aplicaciones utilizan esta caracteristica.

Problema:

Disponer dos objetos de la clase Button con las etiquetas "grabar" y "reproducir". Cuando se presione el primer boton
proceder a activar la grabadora provista por Android. Cuando se presione el segundo botéon reproducir el audio grabado.

Crear un proyecto (Proyecto031) e implementar la interfaz, inicializar los eventos onClick de cada boton:

' MainActivity.java % | = activity_mainaxml % | m
Palette E- 2 o Dn' _f@ Mexus 4+ 5' @Appmeme =MainActiu'rtyv @v Component Tree z % - A | §
[ Layouts it v [ Device Screen ;

Framelayout - = - s v = &

= . 4 . - I B | B & 3

D LinearLayout (Horizontal) | iRt

D LinearLayout (Vertical) %, button2 - ‘reproducit 3 &

TableLayout =

=] TableRow S

|:| GridLayout i

Relativelayout -
] Widgets o

[BE] Plain TextView E

[a| Large Text , =X

: REFRODUCIR AUDIO [

Medium Text !_'_,

0] Srall Text I

OF Button |

ok Small Button I

(®) RadioButton l

] CheckBox | Properties ?7 97
o Switch I 5

— ToggleButton : minLines

E ImageButton I minWidth

Bl ImageView | nestedScrollin [

== ProgressBar (Large) I .

== ProgressBar (Mormal) | SaChck @ grabiar

== ProgressBar (Small) I outlineProvide

== ProgressBar (Horizontal) l = padding 1

"o SeekBar I paddingEnd

f”ﬁﬁ‘ RabinigRat | paddingStart
— Spinner ;
@ WebView shadowColor
1 Text Fields singleLine 1
L | Plain Text el istAnimz
Person Name text grabar audio
| Paszword
| Password (Numeric)
[T E=rinail textAppearanc
| Phone textColor
| Postal Address textColorHighl i
]| Muttdline-Text textColorHint
ign | Tec

El cédigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto031;

import android.content.Intent;
import android.media.MediaPlayer;
import android.net.Uri;

import android.provider.MediaStore;
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import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

int peticion = 1;
Uri urll;

@Override

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

public void grabar (View v) {
Intent intent = new Intent (MediaStore.Audio.Media.RECORD SOUND ACTION) ;
startActivityForResult (intent, peticion);

}

public void reproducir (View v) {
MediaPlayer mediaPlayer = MediaPlayer.create (this, urll);
mediaPlayer.start();

protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data) ;
if (resultCode == RESULT OK && requestCode == peticion) ({
urll = data.getDatal();

Cuando se presiona el boton de grabar el audio mediante un Intent activamos la aplicacion de grabacion propia de

Android.
Seguidamente llamamos al método startActivityForResult para poder recuperar la grabacion luego de finalizada a través
del método onActivityResult:

public void grabar(View v) {
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Intent intent = new Intent(MediaStore.Audio.Media.RECORD_SOUND_ACTION);
startActivityForResult(intent, peticion);

}

Debemos pasar al método startActivityForResult ademas de la referencia del Intent una variable con un valor 0 o positivo
(luego este valor retornara al método onActivityResult)

Cuando finalizamos la grabaciéon se ejecuta el método onActivityResult, donde almacenamos en la variable url1 la
referencia al archivo de audio creado:

protected void onActivityResult (int requestCode, int resultCode, Intent data) {
if (resultCode == RESULT_OK && requestCode == peticion) {
urll = data.getData();

¥
}

Por ultimo para ejecutar el contenido de la grabacion utilizamos la clase ya vista MediaPlayer:

public void reproducir(View v) {
MediaPlayer mediaPlayer = MediaPlayer.create(this, urll);
mediaPlayer.start();

}
Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto031.zip

Retornar
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29 - Captura de audio mediante la clase MediaRecorder

Otra forma de grabar audio en Android es el empleo de la clase MediaRecorder. Esta clase nos da mas libertades a la
hora de construir una aplicaciéon que requiere grabar audio.

Problema:

Crear un proyecto (Proyecto032)Disponer tres objetos de la clase Button con las etiquetas "Grabar", "Detener Grabacion"
y "Reproducir Grabacion". Disponer ademas un TextView para informar del estado actual.

Cuando se presione el boton "Grabar" permitir registrar todos los sonidos hasta que se presione el botdén "Detener
Grabacion". Cuando se presione el botdon "Reproducir Grabacion" emitir el archivo de audio previamente generado.

La interfaz visual a implementar es la siguiente:

© MainActivityjava % | %act'wi‘ty_mainxml X I

m
Palette -2 b I.-;;‘ ﬁ Mexus 4~ a' @AppTheme mMainAci'w'rt)rv a' Component Tree E % | == ?
[ Layouts gz v [l Device Screen %
[C]FrameLayout -~ v [ Relativel ayout ‘Tan
I:‘ LinearLayout (Horizontal) @ 5 - EI Ga #' | 0 ? " &
D LinearLayout (Vertical)
TableLayout @
2% button2 - "detener repr{ &
TableRow e
[ GridLayout o procucr g
Relativel ayout =
1 Widgets o
Plain TextView El
!A__bl Large Text %

Medium Text | DETENER REPRODUCCION I
[8b] Small Text

ok| Button |Epmﬂammcm|
ok Small Button
(®) RadioButton
E‘ CheckBox

o Switch

« ToggleButton

Properties ? s | 7
minWidth
nestedScralling[_|

Em{]ick ; gra barJ

E ImageButton
& ImageView

== ProgressBar (Large) outlineProvide
== ProgressBar (Normal)  padding 1
== ProgressBar (Small) paddingEnd
== ProgressBar (Horizontal) A
tart
o SeekBar Ragtingre
% RatingBar shadowColor
— Spinner singleline [
@ WebView statelistAnima
DTM Eext grabar J
Plain Text
Person Mame
| Password textAppearanc
. Password (Mumeric) textColor
textColorHighl
textColerHint
textColerLink

Tener en cuenta de no olvidar definir los tres métodos para los tres botones: grabar, detener y reproducir en las
propiedades onClick de cada boton.

También debemos modificar el archivo AndroidManifest.xml donde debemos indicar que nuestra aplicacion accedera a la
grabadora de sonido y a la tarjeta SD donde se almacenara el archivo de sonido.

Esto lo hacemos seleccionando el archivo AndroidManifest.xml y escribiendo los permisos respectivos:
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F@ Proyecta032 - [FARtorialeeya\ProyeetoD32] - fappl mmm.nwnd@mwm - Android Studio 1.0.2
rﬁ[e_;ﬁt View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

DHO &4 %00 QAR &> H(Fap~ | ¥ ELEaw» ?
2 Proyecto032  "lapp  ["lsrc  [imain - © AndroidManifestaml -

g - @ & | #- 15 | © MainActivityjava % | @ activity mainxml % | @ AndroidManifestxm| %

i «7ml version="1.0" encoding="utf-8"2>
D<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
package="ar.com. tutorialesya.projectols2" >

g %] <uses-permission android:name="android.permission.RECORD AUDIO" />
E ¥ Lars <uses-permission android:name="android.permizsion.WRITE EXTERNAL S il g
5 » [ drawable = -
=k v [ layout =] <application
? ”2 activity_mainxml android:allowBackup="true"
B menu android:icon="fdrawable/ic launcher"
b B values android:label="#string/app name"
e . android:theme="gstyle/AppTheme" >
¥ (% Gradle Scripts 5 <activity

android:name=".Mainhctivity"

android:label="Proyectol32" >

= <intent-filter>

<action android:name="android.intent,action.MATH" />

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

4 </activityy

@ </application>

éﬂ‘ manifest>

El cddigo fuente es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto032;

import android.media.MediaPlayer;

import android.media.MediaRecorder;

import android.os.Environment;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.Button;

import android.widget.TextView;

import java.io.File;
import java.io.IOException;

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements MediaPlayer.OnComplet]

TextView tvl; onCompletionListener |

MediaRecorder recorder;
MediaPlayer player;
File archivo;

Button bl, b2, b3;

@Override

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

tvl = (TextView) this.findViewById(R.id.textView)
bl (Button) findViewById(R.id.button);
b2 (Button) findViewById(R.id.button2);
b3 = (Button) findViewById(R.id.button3);

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

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

public void grabar (View v) {
recorder = new MediaRecorder () ;
recorder.setAudioSource (MediaRecorder.AudioSource.MIC) ;
recorder.setOutputFormat (MediaRecorder.OutputFormat.THREE GPP) ;
recorder.setAudioEncoder (MediaRecorder.AudioEncoder.AMR NB) ;
File path = new File(Environment.getExternalStorageDirectory ()
.getPath());
try |
archivo = File.createTempFile ("temporal", ".3gp", path);
} catch (IOException e) {
}
recorder.setOutputFile (archivo.getAbsolutePath()) ;
try |
recorder.prepare() ;
} catch (IOException e) {
}
recorder.start () ;
tvl.setText ("Grabando") ;
bl.setEnabled(false);
b2.setkEnabled (true) ;
}

public void detener (View v) {

recorder.stop () ;
recorder.release () ;
player = new MediaPlayer();
player.setOnCompletionListener (this);
try {

player.setDataSource (archivo.getAbsolutePath());
} catch (IOException e) {
}
try {

player.prepare () ;
} catch (IOException e) {
}
bl.setEnabled (true);
b2.setEnabled(false) ;
b3.setEnabled(true);
tvl.setText ("Listo para reproducir");

}

public void reproducir (View v) {
player.start();
bl.setEnabled(false);
b2.setEnabled(false);
b3.setEnabled(false);
tvl.setText ("Reproduciendo") ;

}

public void onCompletion (MediaPlayer mp) {
bl.setEnabled(true);
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b2.setkEnabled (true) ;
b3.setEnabled (true) ;
tvl.setText ("Listo");

Declaramos un objeto de la clase MediaRecorder para grabar audio:

MediaRecorder recorder;

Declaramos un objeto de la clase MediaPlayer para reproducir el archivo de sonido generado:

MediaPlayer player;

Declaramos un objeto de la clase File que hace referencia al archivo que se creara:

File archivo;

Declaramos las variables que haran referencia a los tres botones y al TextView:

TextView tvi;
Button bl,b2,b3;

En el método onCreate obtenemos la referencia de los cuatro objetos creados en el archivo XML:

tvl = (TextView) this.findViewById(R.id.textView);

bl = (Button) findViewById(R.id.button);
b2 = (Button) findViewById(R.id.button2);
b3 = (Button) findViewById(R.id.button3);

El método mas importante de este concepto es el grabar:

public void grabar(View v) {
recorder = new MediaRecorder();
recorder.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource.MIC);
recorder.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat.THREE_GPP);
recorder.setAudioEncoder (MediaRecorder.AudioEncoder.AMR_NB);
File path = new File(Environment.getExternalStorageDirectory().getPath());

try {
archivo = File.createTempFile("temporal™, ".3gp", path);

} catch (IOException e) {

¥
recorder.setOutputFile(archivo.getAbsolutePath());

try {
recorder.prepare();

} catch (IOException e) {
}

recorder.start();
tvl.setText("Grabando");
bl.setEnabled(false);
b2.setEnabled(true);

}

Creamos un objeto de la clase MediaRecorder:

recorder = new MediaRecorder();

Seguidamente definimos el micréfono como fuente de audio:

recorder.setAudioSource(MediaRecorder.AudioSource.MIC);

Luego llamamos al método setOutputFormat especificando que el archivo sera almacenado con la especificacion 3GPP y
con extension .3gp

recorder.setOutputFormat(MediaRecorder.OutputFormat.THREE_GPP);

Especificamos el codec a emplear llamando al método setAudioEncoder:

recorder.setAudioEncoder(MediaRecorder.AudioEncoder.AMR_NB);

Obtenemos el path de la tarjeta SD y creamos un archivo temporal con extension 3gp:
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File path = new File(Environment.getExternalStorageDirectory().getPath());

try {
archivo = File.createTempFile("temporal™, ".3gp", path);

} catch (IOException e) {
}

Con el método setOutputFile de la clase MediaRecorder le indicamos el archivo donde debe almacenarse la grabacion:

recorder.setOutputFile(archivo.getAbsolutePath());

Llamamos al método prepare y finalmente al método start para comenzar la grabacion:

try {
recorder.prepare();

} catch (IOException e) {
}

recorder.start();

El método detener:

public void detener(View v) {
recorder.stop();
recorder.release();
player = new MediaPlayer();
player.setOnCompletionListener(this);
try {
player.setDataSource(archivo.getAbsolutePath());
} catch (IOException e) {
¥
try {
player.prepare();
} catch (IOException e) {
}
bl.setEnabled(true);
b2.setEnabled(false);
b3.setEnabled(true);
tvl.setText("Listo para reproducir");

}

Llamamos primero al método stop de la clase MediaRecorder y liberamos los recursos consumidos llamando a release:

recorder.stop();
recorder.release();

Creamos un objeto de la clase MediaPlayer para poder reproducir el archivo de audio que acabamos de grabar.
Indicamos mediante el método setOnCompletionListener la referencia de la clase que sera informada cuando el audio
finalice:

player = new MediaPlayer();
player.setOnCompletionListener(this);

Referenciamos el archivo a que debe reproducir:

try {
player.setDataSource(archivo.getAbsolutePath());

} catch (IOException e) {
¥

Finalmente llamamos al método prepare de la clase MediaPlayer:

try {
player.prepare();
} catch (IOException e) {

}

El método reproducir simplemente llama al método start de la clase MediaPlayer para iniciar la reproduccién del archivo
previamente grabado:

public void reproducir(View v) {
player.start();
bl.setEnabled(false);
b2.setEnabled(false);
b3.setEnabled(false);
tvl.setText("Reproduciendo");
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El método onCompletion se ejecuta cuando termina de reproducirse el archivo de audio:

public void onCompletion(MediaPlayer mp) {
bl.setEnabled(true);
b2.setEnabled(true);
b3.setEnabled(true);
tvl.setText("Listo");

3

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto032.zip

Retornar
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30 - Dibujar: graficar un pixel

Problema:

Graficar un pixel de color negro en medio de la pantalla del dispositivo.

Para poder hacer esta simple tarea debemos seguir una serie de pasos:

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto033

Borramos el TextView que agrega automaticamente el plug-in del Android Studio y procedemos a definir un id para el

RelativeLayout (le asignamos como id el valor @layout1):

© MainActivityjava % | S activity. mainaml x |

Palette

(] Layouts
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|:| LinearLayout (Horizontal]

l:‘ LinearLayout (Vertical)
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E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
A Large Text
[AE| Medium Text
55| Srmall Text
0F Button
ok Small Button
(®) RadioButton
|Z| CheckBox
o Switch
« TeggleButton
& ImageButton
| ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
v SeekBar
77 RatingBar
= Spinner
@ WebView
[ Text Fields
|| Plain Text
| Person Mame
| | Password

1| Password (Mumeric)

| E-mail

#- 1= [L- [Finexusda= [+ @DappTheme ~ MainActivity =

Q- |ﬁ|217
(FRS

-'i‘l '_1:'_;_ '54'. E Gﬁ

Component Tree E % - 2=

EE layoutl (Relativelayout)

Properties 7
background
backgroundT
backgroundT
clickable ]

contentDescri

elevation

I:I
focusablelnTc |:|

focusable

" gravity []

id layoutl j

importantFon
labelFor
layoutMode
lengClickable ]
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la légica para encender el pixel:

package ar.com.

import
import
import
import
import
import
import

android

android.
android.
android.

tutorialesya.proyecto033;

content.Context;
graphics.Canvas;
graphics.Paint;

.support.v7.app.ActionBarActivity;
android.
android.
android.

os.Bundle;
view.Menu;
view.Menultem;
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import android.view.View;
import android.widget.RelativelLayout;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

RelativeLayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);

Lienzo fondo = new Lienzo(this);
layoutl.addView (fondo) ;

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {

// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.

getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement

if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected(item);

}
class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {

int ancho = canvas.getWidth();
int alto = canvas.getHeight () ;
Paint pincell = new Paint () ;

pincell.setARGB (255, 0, 0, 0);
canvas.drawPoint (ancho / 2, alto / 2, pincell);

Debemos crear una clase que herede de la clase View (todos los controles visuales en Android heredan de esta clase)
y sobreescribir el método onDraw. El método onDraw se ejecuta cuando tiene que graficarse. Para acceder a las
primitivas graficas hay una clase llamada Canvas que encapsula todo lo relacionado a pintar pixeles, lineas,
rectangules etc.:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
int ancho=canvas.getWidth();
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int alto=canvas.getHeight();

Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,0,0,0);
canvas.drawPoint(ancho/2, alto/2, pincell);

}

Lo primero que hacemos en el método onDraw es obtener el ancho y alto en pixeles del dispositivo mediante los
métodos getWidth() y getHeight() que nos provee la clase Canvas. Seguidamente creamos un objeto de la clase Paint.
Llamamos al método setARGB para definir el color del pincel (el primer parametro indica el valor de transparencia con
255 indicamos que no hay transparencia, luego indicamos la cantidad de rojo, verde y azul.

Por ultimo debemos llamar al método drawPoint que dibuja el pixel en la columna, fila y pincel que le pasamos como
parametros.

Como podemos observar la clase Lienzo hereda de View e implementa el constructor donde llegara la referencia del
Activity donde se inserta:

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {
int ancho=canvas.getWidth();
int alto=canvas.getHeight();
Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,0,0,0);
canvas.drawPoint(ancho/2, alto/2, pincell);

}

Por ultimo en el método onCreate del Activity obtenemos la referencia del RelativeLayout que tiene el Activity. Creamos
un objeto de la clase Lienzo (llamado fondo) y agregamos el objeto fondo al RelativeLayout llamando al método
addView:

@Override

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

RelativeLayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);

layoutl.addView(fondo);
}

Cuando ejecutemos el programa veremos un pixel en medio de la pantalla de color negro.

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto033.zip

Retornar
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31 - Dibujar: pintar fondo y dibujar lineas

Problema:

Pintar el fondo de color amarillo y dibujar una serie de lineas con distintos estilos.

1 - Creamos un proyecto llamado: proyecto034

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:

layout1:

€ MainActivityjava % | S activity. mainaml x |

Palette

(] Layouts
|:| Framelayout

|:| LinearLayout (Horizontal)

l:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
&b Large Text
[AE| Medium Text
[AE] Srmall Text
0F Button
ok Small Button
(®) RadioButton
|z| CheckBox
o Switch
« ToeggleButton
& ImageButton
o] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)

o SeekBar
7 RatingBar
F -
= Spinner
2| WebView
1 Text Fields
[ ] Plain Text

L | Person MName

| | Password
.| Password (Mumeric)

| E-mail

1 Text

(ESRSENE

f- 1= [L- [Finexusd= [j= DappTheme ~ MainAdivity= @+ IHi2i-

-'i‘l '_1:'_( 'El E gﬁ

|7

Component Tree z % - 2=

] layoutl (Relativel ayout)

Properties ? ST
background
backgroundT
backgroundT
clickable [
contentDescri
elevation
focusable |:|
focusablelnTc |:|

" gravity []

id layoutl J

importantFon
labelFor
layoutMode
longClickable [
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la légica para pintar el fondo y dibujar las lineas:

package ar.com.

import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.
import android.

tutorialesya.proyecto034;

content.Context;
graphics.Canvas;
graphics.Paint;

support.v7.app.ActionBarActivity;

os.Bundle;
view.Menu;
view.Menultem;
view.View;

widget.Relativelayout;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

RelativeLayout layoutl = (RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);
layoutl.addView (fondo) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255, 255, 0);
int ancho = canvas.getWidth () ;
Paint pincell = new Paint();
pincell.setARGB (255, 255, 0, 0);
canvas.drawlLine (0, 30, ancho, 30, pincell);
pincell.setStrokeWidth (4);
canvas.drawLine (0, 60, ancho, 60, pincell);

Veamos el método onDraw donde pintamos el fondo de la componente llamando al método drawRGB donde indicamos
la cantidad de rojo, verde a azul:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(255,255,0);

Creamos un objeto de la clase paint y definimos el color rojo (recordemos que el primer parametro indica el valor de la
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transparencia, si vale 255 es totalmente opaco, con un valor menor el trazo de la linea tendra transparencia.

El método para graficar una linea se llama drawLine y tiene como parametros la columna y fila del punto inicial y el
tercer y cuarto parametro indica la columna y fila del punto final de la linea (en este ejemplo se dibujara una linea
horizontal en la fila 30 y tendra un ancho que coincide con el ancho del dispositivo), el ultimo parametro es el objeto de
la clase Paint que indica el color de la linea:

Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,255,0,0);
canvas.drawLine(@, 30, ancho, 30, pincell);

La siguiente linea la dibujamos en la fila 60 pero previamente cambiamos el grosor del pincel llamando al método
setTrokeWidth indicando que seran 4 pixeles el grosor:

pincell.setStrokeWidth(4);
canvas.drawLine(@, 60, ancho, 60, pincell);

La vista previa en el dispositivo sera:

#5555 Mens 5 AP] J1-006 0 S — =

Proyecto034

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto034.zip

Como vemos el objeto fondo que creamos en el método onCreate del ActionBarActivity ocupa todo el espacio del
RelativeLayout, si queremos que ocupe todo el espacio de la pantalla debemos modificar la propiedad padding del
RelativeLayout borrando el Padding left, top, right y bottom:
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(C MainActivityjava X | & activity_mainxml % |

2 Layouts S e v [ Device Screen
[ FrameLayout =~ B # layout] (RelativeLayout)
l:‘ LinearLayout (Horizontal) =
I:‘ LinearLayaut (Verticall
TableLayout
= TableRow
GridLayout
Relativelayout

21 Widgets
Plain TextView
Large Tesxt
Medium Text
(85| Srall Text

ok Button

Properties
onClick
outlineProvider

2k Small Butten

(@) RadioButton all
CheckBox left

o Switch

. top
== ToggleButton -
& ImageButton nght
& ImageView bottom
== ProgressBar (Large) paddingEnd

== ProgressBar (Mormal) paddingStart

— pg}}?ﬁt:ﬂ.?!’. Srnall

Design | Text

Palette - 0- [l [Mexusa- [ J- DappTheme ™ MainActivity~ Component Tree =

= | % )

Problema propuesto

1. Confeccionar una aplicaciéon que muestre una hoja en la pantalla similar a esta:

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto035.zip
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Retornar
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32 - Dibujar: rectangulos

Problema:

Pintar el fondo de color blanco y dibujar una serie de rectangulos con distintos estilos.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto036

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:

layout1:

€ MainActivityjava % | S activity. mainaml x |

Palette

(] Layouts
|:| Framelayout

|:| LinearLayout (Horizontal)

l:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
&b Large Text
[AE| Medium Text
[AE] Srmall Text
0F Button
ok Small Button
(®) RadioButton
|z| CheckBox
o Switch
« ToeggleButton
& ImageButton
o] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)

o SeekBar
7 RatingBar
F -
= Spinner
2| WebView
1 Text Fields
[ ] Plain Text

L | Person MName

| | Password
.| Password (Mumeric)

| E-mail

1 Text

f- 1= [L- [Finexusa- [j= DappTheme ~ MainAdivity= @+ IHizi-

-'i‘l '_1:'_( 'El E gﬁ

(ERSENE

|7

Component Tree z % - 2=

] layoutl (Relativel ayout)

Properties ? ST
background
backgroundT
backgroundT
clickable [
contentDescri
elevation
focusable |:|
focusablelnTc |:|

" gravity []

id layoutl J

importantFon
labelFor
layoutMode
longClickable [
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la logica:

package ar.com.

import
import
import
import
import
import
import
import
import

android

android.
android.

tutorialesya.proyecto036;

content.Context;
graphics.Canvas;

.graphics.Paint;
android.
android.
android.
android.
android.
android.

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;

view.View;

widget.Relativelayout;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

RelativeLayout layoutl = (RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);
layoutl.addView (fondo) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255,255, 255) ;
int ancho=canvas.getWidth () ;
Paint pincell=new Paint();

pincell.setARGB (255,255,0,0);
canvas.drawRect (10,10, ancho-10,40,pincell) ;

pincell.setStyle (Paint.Style.STROKE) ;
canvas.drawRect (10, 60, ancho-10, 90,pincell) ;

pincell.setStrokeWidth (3);
canvas.drawRect (10,110, ancho-10,140,pincell);

En el método onDraw de la clase Lienzo procedemos a pintar el fondo de color blanco:
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canvas.drawRGB(255,255,255);

Obtenemos el ancho del dispositivo:

int ancho=canvas.getWidth();

Creamos un objeto de la clase Paint:

Paint pincell=new Paint();

Activamos el color rojo:

pincell.setARGB(255,255,0,0);

Dibujamos un rectangulo desde la coordenada columna:10 y fila 10 hasta la columna que coincide con el ancho de la
pantalla menos 10 pixeles y la fila 40. Ademas le pasamos el pincel a utilizar:

canvas.drawRect(10,10,ancho-10,40,pincell);

Para el siguiente rectangulo configuramos el pincel para que solo pinte el perimetro llamando al método setStyle y
pasando la constante STROKE:

pincell.setStyle(Style.STROKE);
canvas.drawRect(10,60,ancho-10,90,pincell);

Por ultimo dibujamos otro rectangulo que solo se pinta el perimetro pero cambiamos el grosor del lapiz llamando al
método setStrokeWidth:

pincell.setStrokeWidth(3);
canvas.drawRect (10,110, ancho-10,140,pincell);

La vista previa de la aplicacion es:
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Proyecto036

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto036.zip

Retornar
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33 - Dibujar: circulos

Problema:

Pintar el fondo de color blanco y dibujar 10 circulos crecientes desde el medio de la pantalla.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto037

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:

layout1:

€ MainActivityjava % | S activity. mainaml x |

Palette

(] Layouts
|:| Framelayout

|:| LinearLayout (Horizontal)

l:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
&b Large Text
[AE| Medium Text
[AE] Srmall Text
0F Button
ok Small Button
(®) RadioButton
|Z| CheckBox
o Switch
« ToeggleButton
& ImageButton
o] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)

o SeekBar
7 RatingBar
F -
= Spinner
2| WebView
1 Text Fields
[ ] Plain Text

L | Person MName

| | Password
.| Password (Mumeric)

| E-mail

1 Text

f- 1= [L- [Finexusd= [j= DappTheme ~ MainAdivity= @+ IHi2i-

-'i‘l '_1:'_( 'El E gﬁ

(ESRSENE

|7

Component Tree z % - 2=

] layoutl (Relativel ayout)

Properties ? ST
background
backgroundT
backgroundT
clickable [
contentDescri
elevation
focusable |:|
focusablelnTc |:|

" gravity []

id layoutl J

importantFon
labelFor
layoutMode
longClickable [
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la logica:

package ar.com.

import
import
import
import
import
import
import
import
import

android

android.
android.

tutorialesya.proyecto037;

content.Context;
graphics.Canvas;

.graphics.Paint;
android.
android.
android.
android.
android.
android.

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;

view.View;

widget.Relativelayout;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

RelativeLayout layoutl = (RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);
layoutl.addView (fondo) ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255, 255, 255);

int ancho = canvas.getWidth () ;
int alto = canvas.getHeight ()
Paint pincell = new Paint () ;

pincell.setARGB (255, 255, 0, 0);
pincell.setStyle (Paint.Style.STROKE) ;
for (int £ = 0; £ < 10; f++) {
canvas.drawCircle (ancho / 2, alto / 2, £ * 15, pincell);

Pintamos el fondo de blanco y obtenemos el ancho y alto del control:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(255,255,255);
int ancho=canvas.getWidth();
int alto=canvas.getHeight();
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Creamos un objeto de la clase Paint, fijamos el color rojo y mediante setStyle indicamos que solo se debe pintar el

perimetro:

Paint pincell=new Paint();

pincell.setARGB(255, 255, @, 0);

pincell.setStyle(Style.STROKE);
Disponemos un for para dibujar los 10 circulos concéntricos (indicamos en los dos primeros parametros el punto central
del circulo y en el tercer parametro el radio del circulo:

for(int f=0;f<10;f++) {
canvas.drawCircle(ancho/2, alto/2, f*15, pincell);

}
}

La vista previa de la aplicacion es:

B ° 5554android480x800 T p— - | e .

Proyecto037

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto037.zip

Retornar
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34 - Dibujar: évalos

Problema:

Dibujar un évalo que ocupe toda la pantalla y un circulo en su interior.
1 - Creamos un proyecto llamado: proyecto038

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:
layout1:

€ MainActivityjava % | S activity. mainaml x |

Falette - Al EL- Lf[ﬂ Mexus 4 = El' (M AppTheme ™ MainAdtivity= | 69~ lﬁIZIv ComponentTree = == | -~
D1 Layouts & Ba eacapg & .
l:‘ Framelayout EE layoutl (Relativel ayout)
|:| LinearLayout (Horizontal)
l:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
&b Large Text
[AE| Medium Text
[AE] Srmall Text
of Button
ok Srnall Button
(®) RadioButton
[z| CheckBox
o Switch

spalold uaney 3

AIPEID (o)

13puBwwe) [

Properties ? 5T
background
backgroundT

« ToeggleButton
backgroundT

clickable -

& ImageButton

o] ImageView

== ProgressBar (Large) contentDescr

== ProgressBar (Normal) elevation
focusable |:|
focusablelnTc |:|

I gravity []

id layoutl J

importantFon

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
o SeekBar

7 RatingBar

= Spinner

2| WebView
[ Text Fields

[ ] Plain Text

1 | Person Name

labelFor
layoutMode
longClickable [

{1 | Password

| Password (Numeric)

=

| E-mail

minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la logica:

package ar.com.tutorialesya.proyecto038;

import android.content.Context;

import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Paint;

import android.graphics.RectF;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;
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import android.view.Window;
import android.view.WindowManager;
import android.widget.Relativelayout;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE);
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,

WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;

super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);
Relativelayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo (this);
layoutl.addView (fondo) ;
getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

t
class Lienzo extends View ({

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255, 255, 255);
int ancho = canvas.getWidth () ;
int alto = canvas.getHeight () ;

Paint pincell = new Paint () ;

pincell.setARGB (255, 0, 0, 0);
pincell.setStrokeWidth (5) ;

pincell.setStyle (Paint.Style.STROKE) ;

RectF rectangulol = new RectF (0, 0, ancho, alto);
canvas.drawOval (rectangulol, pincell);

int menor;
if (ancho < alto)
menor = ancho;
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else
menor = alto;

pincell.setStyle (Paint.Style.FILL) ;
pincell.setARGB (255, 255, 255, 0);
canvas.drawCircle (ancho / 2, alto / 2, menor / 2, pincell);

Para ocultar la barra del titulo y la barra superior debemos hacer lo siguiente en el método onCreate:

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature(Window.FEATURE_NO_TITLE);
getWindow().setFlags(WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

RelativelLayout layoutl = (RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);

layoutl.addView(fondo);

getSupportActionBar().hide();

En el método onDraw pintamos el fondo de blanco y obtenemos el ancho y alto de la pantalla:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(255,255,255);
int ancho=canvas.getWidth();
int alto=canvas.getHeight();

Seguidamente creamos el objeto de la clase Paint y configuramos el color, grosor de linea y estilo:

Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,0,0,0);
pincell.setStrokeWidth(5);
pincell.setStyle(Style.STROKE);

Creamos un objeto de la clase RectT pasando como dato la coordenada superior izquierda del 6valo y la coordenada
inferior derecha del mismo (teniendo en cuenta que el 6valo se dibujara en ese rectangulo imaginario que indicamos
con dichas coordenadas):

RectF rectangulol=new RectF(0,0,ancho,alto);
canvas.drawOval(rectangulol, pincell);

Obtenemos el valor menor del ancho y alto del dispositivo:

int menor;
if (ancho<alto)
menor=ancho;
else
menor=alto;

Configuramos ahora el pincel para dibujar el circulo y lo dibujamos:

pincell.setStyle(Style.FILL);
pincell.setARGB(255, 255, 255, 0);
canvas.drawCircle(ancho/2, alto/2, menor/2, pincell);

}

La vista previa de la aplicacion es:
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Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto038.zip

Retornar
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35 - Dibujar: texto

Otra recurso que nos permite la clase Canvas es el de graficar texto.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto040

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:

layout1:

€ MainActivityjova | & activity_mainami x |

Palette

[ Layouts
l:‘ Framelayout
|:| LinearLayout (Horizontal]
I:‘ LinearLayout (Vertical)
TableLayout
E TableRow
|:| GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[AE| Plain TextView
|-°-__b| Large Text
8B] Medium Text
[AE] Srmall Text
0F Button
ok Small Button
(®) RadioButton
|Z| CheckBox
o Switch

#- 1= [L- [iNexusa- [Tj-  @appTheme
=-

« TeggleButton
& ImageButton
=] ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
v SeekBar
7 RatingBar
= Spinner
2| WebView

[ Text Fields
[ ] Plain Text
fl:_:, Person Mame

| | Password

1| Password (Mumeric)

BC3

| E-mail

= Mainadivity- @~ H2a-

Ba ccpo

SEE

Component Tree

layoutl (Relativel ayout)

Froperties ? ST
background
backgroundT
backgroundT
clickable [
contentDescri
elevation
focusable |:|
focusablelnTc |:|

I gravity [

id layoutl J

importantFon
labelFor
layoutMode
lengClickable ]
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la 6

package ar.com.tutorialesya.proyecto

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.
android.

content.Context;
graphics.Canvas;
graphics.Paint;

graphics.Typeface;

gica:

039;

support.v7.app.ActionBarActivity;

os.Bundle;
view.Menu;
view.Menultem;
view.View;
view.Window;
view.

WindowManager;

widget.Relativelayout;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE);
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG_FULLSCREEN);
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

RelativeLayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);

layoutl.addView (fondo) ;

getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

class Lienzo extends View {

public Lienzo (Context context) {
super (context) ;
}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (0, 0, 255);
Paint pincell = new Paint () ;
pincell.setARGB (255, 255, 0, 0);
pincell.setTextSize (30);
pincell.setTypeface (Typeface.SERIF) ;
canvas.drawText ("Hola Mundo (SERIF)", 0, 70, pincell);
pincell.setTypeface (Typeface.SANS SERIF) ;
canvas.drawText ("Hola Mundo (SANS SERIF)", 0, 100, pincell);
pincell.setTypeface (Typeface.MONOSPACE) ;
canvas.drawText ("Hola Mundo (MONOSPACE)"™, 0, 140, pincell);
Typeface tf = Typeface.create(Typeface.SERIF, Typeface.ITALIC);
pincell.setTypeface (tf);
canvas.drawText ("Hola Mundo (SERIF ITALIC)", 0, 180, pincell);
tf = Typeface.create (Typeface.SERIF, Typeface.ITALIC
| Typeface.BOLD) ;
pincell.setTypeface (tf);
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canvas.drawText ("Hola Mundo (SERIF ITALIC BOLD)", 0, 220, pincell);

Para graficar texto disponemos del método drawText que nos permite imprimir un String en una determinada columna,
fila con un determinado pincel que podemos definir su color:

Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,255,0,0);

El tamano de la letra:

pincell.setTextSize(30);

El estilo de la letra:

pincell.setTypeface(Typeface.SERIF);
La interfaz del programa es:

) — —
¥ 5554androidd80x800 i

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto039.zip

Retornar

- 203 -



36 - Dibujar: texto con fuentes externas

Podemos confeccionar aplicaciones e incorporar fuentes True Type externas. Para ello implementaremos una
aplicacion que muestre un texto con una fuente externa.

1 - Creamos un proyecto llamado: proyecto041

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:
layout1:

€ MainActivityjava % | & activity. mainaml x |

Palette %1 [L- [gMexusa~ i~ @appTheme ~ MainAdivityr @+ 1§21~ ComponentTree = = | S~ |
5 Layouts Il Ba cacaeg =
l:‘ Framelayout :E layoutl (Relativel ayout)
|:| LinearLayout (Horizontal)
l:‘ LinearLayout (Vertical)
Tablelayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[B8] Plain TextView
A Large Text
[AE| Medium Text
(B8] Srmall Text
OF Button
ok Srnall Button
(®) RadioButton
|Z| CheckBox
o Switch

spalold uaney 3

AIPEID (o)

apuBwWe) [

Properties 7 S T
background

backgroundT
= ToggleButton
backgroundT

clickable ]

& ImageButton
| ImageView
== ProgressBar (Large) contentDescri

== ProgressBar (Normal) elevation
focusable D
focusablelnTe [

" _gravity o]

id layoutl :I

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontaf)
9 SeekBar

7 RatingBar

= Spinner

& WebView
[ Text Fields

[T | Plain Text

importantFor
labelF

|| Person Name abelFor
layoutMode

longClickable []

| | Password

L | Password (Numeric)

| E-mail

minHeight

Primero tenemos que crear una carpeta donde almacenaremos nuestras fuentes externas. Para esto presionamos el
botén derecho del mouse sobre app y seleccionamos New->Folder->Assets Folder:
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Proyecto040 - [F:\tutmlatésya(ﬁmye&%]ﬂ - r[;lppi

\app\src\mam\rﬁ\layout\actmty mainxml - Android Studic 10,2

Edit VMiew MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
- = T e e—— = | @
Ol O 8] ¢ Yifap~ | P 0 32 L8 & 7
t".PmyednﬂMl X Caapp ) Elsre ) Cimain  Edres B2 iﬁlﬂWﬂhFE—h[_fplij-"
§<| lﬂl Android Y| 0 = | & |- G M.ainﬂcﬁvi‘ix.jalva » | Ei’ activity_mainxml % |
v o
myre B © - - 4+ T @apomens
i b [ manifests
Ea ! Ciit 2 Module
i * D - B Android fil
N v Chres Coy Ciec = Android resource file
E v [ drawable Copy Path Ctrl+ Maytis=C | .A_ndrotd resource directory
= = =
= » [Eic_launcherpng (4] [l Paste CtrisV El Fite
[ Packa
s v [ lsyout Find in Bath... CH Mt cF %‘ : 5 g;mt
- e o W imaqge
= activity_mainxml Replace in Path... Ctrl+Mayis+R : =
vy B r'llenu Analyze » l'l AIDL
# menu_mainxml 'n' Activi
Refactor i
+ [ dimensxml (2) Add to Favorites l'l Fragment
:;g, strings.eml Show Image Thumbnails Ctrl+Mayiis+ T -3 Google [
@ stylesxml Reformat Code... Ctrl=Alt+L i@ Other v [ L Java Folder
b (& Gradle Scripts Optimize Imports... Ctrl+Alt+0 .=. Service [ EL Java Resources Folder
Make Module ‘app' Ctrl+Mayus+F2 i Ul Compenent » [ L RenderScript Folder
Local Estory i & Wear » [ Res Folder
=3 4
(%] Synchronize 'app’ ' Widget b
XML b
Show in Explorer ¥
File Path Ctri+Alt+F12
Compare Directory with.., Ctrl+D

Open Module Settings
@ Create Gist...

W
F4 arilarge)
ar (Mormal)
== progressgar (3mall)
== ProgressBar (Horizontal]
@ SeekBar

Aparece un didlogo y presionamos Finish. Ya tenemos creada la carpeta Assets donde podemos almacenar las
fuentes.

Procedemos ahora a descargar una fuente del sitio Creamundo y copiamos el archivo de la fuente a la carpeta assets
como se muestra:

¥ Proyecto040 - [FAtutorialesya\ProyectoA] - [app] - .\app's
Eile Edit Miew Mavigate Code Analyze Refactor Build
[ Proyecto040  [japp | [lsc [ main 5 assets -
4 Android < @
?i‘j v Caapp
;‘1' + [ manifests
=2 » [Ojava
- v CEres
é v [E1 drawable
E » [ ic_lsuncher.png (4]
gt v [ layeut
¥

™ X .
& activity_main.xml
v [ menu
- .
@ menu_mainxml
v [ values
b [E] dimensxml (2)

5 strings.xml

s
&

lesaml

[l Action Man Shaded.ttf

\#° Gradle >cripts

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la logica:
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package ar.com.tutorialesya.proyecto040;

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Paint;

import android.graphics.Typeface;
import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.WindowManager;
import android.widget.RelativeLayout;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE) ;
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

RelativelLayout layoutl = (RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);

layoutl.addView (fondo) ;

getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item) ;

}

class Lienzo extends View ({

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255, 255, 255);
Paint pincell = new Paint () ;
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pincell.setARGB (255, 0, 0, 0);

pincell.setTextSize (30);

Typeface face = Typeface.createFromAsset (getAssets (),
"Action Man Shaded.ttf");

pincell.setTypeface (face);

canvas.drawText ("Hola Mundo", 0, 120, pincell);

En el método onDraw procedemos a crear una fuente llamando al método createFromAsset e indicando el nombre del
archivo que descargamos de internet (disponga en el segundo parametro el nombre del archivo que eligio y descargo
de internet):

Typeface face = Typeface.createFromAsset(getAssets(), "Action Man Shaded.ttf");
pincell.setTypeface(face);

El resultado en pantalla es:

o SSSdandodaB000 T T o Lo ]|

RNOLA DN

4

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto040.zip

Retornar
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37 - Dibujar: texto sobre un camino

Si queremos disponer texto que no esté horizontal debemos crear un camino indicando los puntos donde pasara el

texto.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto041

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:

layout1:

€ MainActivityjava % | & activity. mainaml x |

Palette #-0- [L- EnNewss» [Tjr @appTheme ™ MainAdivityr @~ Fioi-

-'i‘l '_1:'_( 'El E gﬁ

[ Layouts
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|:| LinearLayout (Horizontal)
l:‘ LinearLayout (Vertical)
Tablelayout
E TableRow
l:‘ GridLayout
E Relativelayout
1 Widgets
[B8] Plain TextView
A Large Text
[AE| Medium Text
(B8] Srmall Text
OF Button
ok Srnall Button
(®) RadioButton
|Z| CheckBox
o Switch

(ESRSENE

= ToggleButton
& ImageButton
| ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Normal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontaf)
9 SeekBar
7 RatingBar
= Spinner
@ WebView

[ Text Fields
[T | Plain Text
| Person Mame

| | Password

L | Password (Numeric)

| E-mail

|7

ComponentTree = = | 4~ ]

] layoutl (Relativel ayout)

Properties 7 S T
background
backgroundT
backgroundT
clickable ]
contentDescri
elevation
focusable D
focusablelnTe [

" gravity []

id layoutl :I

importantFor
labelFor
layoutMode
longClickable []
minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la légica:

package ar.com.tutorialesya.proyecto041;

import android.content.Context;
import android.graphics.Canvas;
import android.graphics.Paint;
import android.graphics.Path;
import android.support.v7.app.ActionBarActivity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.Menultem;
import android.view.View;
import android.view.Window;
import android.view.WindowManager;
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import android.widget.RelativelLayout;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE);
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;
super.onCreate (savedInstanceState);
setContentView (R.layout.activity main);

Relativelayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);

layoutl.addView (fondo) ;

getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (0, 0, 255);
int alto = canvas.getHeight();

Path camino = new Path{();
camino.moveTo (0, alto / 2);

camino.lineTo (40, alto / 2 - 30);
camino.lineTo (80, alto / 2 - 60);
camino.lineTo (120, alto / 2 - 90);
camino.lineTo (160, alto / 2 - 120);
camino.lineTo (220, alto / 2 - 150);
camino.lineTo (280, alto / 2 - 180);
camino.lineTo (340, alto / 2 - 210);
Paint pincell = new Paint () ;
pincell.setARGB (255, 255, 0, 0);

pincell.setTextSize (30);
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canvas.drawTextOnPath ("Hola Mundo Hola Mundo", camino, 0, O,
pincell);

Creamos un objeto de la clase Path e indicamos el primer punto del camino llamando al método moveTo:

Path camino = new Path();
camino.moveTo(0, alto/2);

Luego indicamos todos los otros puntos en forma consecutiva llamando al método lineTo:

camino.lineTo(40, alto/2-30);

camino.lineTo(80, alto/2-60);

camino.lineTo(120, alto/2-90);
camino.lineTo(160, alto/2-120);
camino.lineTo(220, alto/2-150);
camino.lineTo(280, alto/2-180);
camino.lineTo(340, alto/2-210);

Luego para graficar el texto llamamos al método drawTextOnPath y le pasamos en el segundo parametro la referencia
del objeto de tipo Path:

canvas.drawTextOnPath("Hola Mundo Hola Mundo",camino, ©, @, pincell);

La salida del programa es:

1 5554android450x300 - - b=

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace:

proyecto041.zip

Retornar
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38 - Dibujar: una imagen

Para mostrar un archivo jpg, png etc. disponemos en la clase Canvas de un método llamado drawBitmap.

Problema:

Mostrar el contenido de un archivo jpg centrado en la pantalla sabiendo que tiene un tamafno de 250 pixeles de ancho
por 200 de alto.

1 - Creamos un proyecto llamado: proyecto042

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:
layout1:

€ MainActivityjova | & activity_mainami x |
Palette -1 ELv I_f[gwexusa;v ﬁv (¥ AppTheme =MalnActi\rityv - 'ﬁl21v ComponentTree = = | %%~ |
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w ToggleButton
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APRID oy

13pUBWILIOD i

Properties 7?7 57T
background
backgroundT
backgroundT
clickable ]

E ImageButton
i ImageView
== ProgressBar (Large) contentDescri

== ProgressBar (Normal) elevation
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id layoutl :I

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
oo SeekBar

7 RatingBar

= Spinner

& WebView
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longClickable []

| | Password

L | Password (Numeric)

| E-mail

minHeight

Descargar de internet una imagen y redimensionarla a 250*200 pixeles. Copiar dicho archivo a la carpeta res/drawable-
hdpi de nuestro proyecto:
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Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la logica:

package ar.com.tutorialesya.proyecto(042;

import android.content.Context;

import android.graphics.Bitmap;

import android.graphics.BitmapFactory;
import android.graphics.Canvas;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.view.Window;

import android.view.WindowManager;
import android.widget.RelativelLayout;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE) ;
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;
super.onCreate (savedInstanceState) ;
setContentView (R.layout.activity main);

Relativelayout layoutl = (Relativelayout) findViewById(R.id.layoutl);
Lienzo fondo = new Lienzo(this);
layoutl.addView (fondo) ;
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getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

return super.onOptionsItemSelected (item);

}
class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (0, 0, 255);
int ancho = canvas.getWidth () ;
int alto = canvas.getHeight () ;
Bitmap bmp = BitmapFactory.decodeResource (getResources(),
R.drawable.imagenl) ;
canvas.drawBitmap (bmp, (ancho - 250) / 2, (alto - 200) / 2, null);

Para recuperar la imagen del archivo de la carpeta res/drawable-hdpi debemos utilizar el método decodeResource:

Bitmap bmp=BitmapFactory.decodeResource(getResources(), R.drawable.imagenl);

Una vez que tenemos creado el objeto de la clase Bitmap procedemos a posicionar la imagen en forma centrada en la
pantalla del dispositivo:

canvas.drawBitmap(bmp, (ancho-250)/2,(alto-200)/2, null);

La vista previa de la aplicacion es:
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Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto042.zip

Retornar
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39 - Evento touch: dibujar un circulo

Una actividad fundamental es poder detectar cuando el usuario selecciona o toca la pantalla tactil.

Problema:

Desarrollar un programa que dibuje un circulo en la coordenada 100,100. Cuando se presione otra parte de la pantalla
tactil proceder a trasladar el circulo a dicha coordenada.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto044

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y definimos el id del RelativeLayout con el valor:
layout1:

€ MainActivityjava % | B activity mainuml x |
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spalold Uaaelsy 3
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== ProgressBar (Large) contentDescri

== ProgressBar (Normal) elevation
focusable |:|
focusablelnTc [

" gravity 1

id layoutl j

importantFon

== ProgressBar (Small)

== ProgressBar (Horizontal)
@ SeekBar

% RatingBar

= Spinner

@ WebView
[ Text Fields
(L] Plain Text

labelFor

| Person Name
layoutMede

longClickable [

Password

T
L

i | Password (Mumeric)

= =1

| E-mail

minHeight

Ahora codificamos la clase donde se encuentra toda la légica para capturar el evento onTouch:

package ar.com.tutorialesya.proyecto043;

import android.content.Context;

import android.graphics.Canvas;

import android.graphics.Paint;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.MotionEvent;

import android.view.View;

import android.widget.Relativelayout;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity implements View.OnTouchListener{

private int corx, cory;
private Lienzo fondo;

@Override

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

corx = 100;

cory = 100;
RelativelLayout layoutl =
fondo = new Lienzo (this);
fondo.setOnTouchListener (this) ;
layoutl.addView (fondo) ;

(RelativelLayout) findViewById(R.id.layoutl);

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action_ settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

public boolean onTouch (View v, MotionEvent event) {
corx = (int) event.getX();
cory = (int) event.getY();
fondo.invalidate () ;
return true;

}

class Lienzo extends View {

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

}

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (255, 255, 0);
Paint pincell = new Paint();
pincell.setARGB (255, 255, 0, 0);
pincell.setStrokeWidth (4) ;
pincell.setStyle (Paint.Style.STROKE) ;
canvas.drawCircle (corx, cory, 20, pincell);

La clase que captura el evento onTouch debe implementar la interface OnTouchListener (con esto indicamos que la
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clase debe implementar el método onTouch:

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements View.OnTouchListener {

Definimos como atributos la coordenada donde se debe dibujar el circulo y la referencia al objeto de la clase Lienzo:

private int corx,cory;
private Lienzo fondo;

En el método onCreate del ActionBarActivity inicializamos los tres atributos de la clase y mediante el método
setOnTouchListener indicamos que la propia clase capturara el evento onTouch del objeto fondo:

corx=100;

cory=100;

fondo=new Lienzo(this);
fondo.setOnTouchListener(this);
linearLayout.addView(fondo);

El método onTouch es el que implementamos de la clase OnTouchListener. En este método mediante el objeto event
obtenemos la coordenada x e y donde el usuario seleccioné con el dedo y procedemos a llamar al método invalidate para
que vuelva a pintarse el control fondo (el método invalidate borra el contendio del objeto de la clase Lienzo y vuelve a
ejecutarse el método onDraw):

public boolean onTouch(View v, MotionEvent event) {
corx=(int)event.getX();
cory=(int)event.getY();
fondo.invalidate();
return true;

}

El método onDraw pinta el fondo de amarillo, crea un objeto de la clase Paint y procede a dibujar un circulo en las
coordenadas indicadas por los atributos corx y cory:

protected void onDraw(Canvas canvas) {
canvas.drawRGB(255,255,0);
Paint pincell=new Paint();
pincell.setARGB(255,255,0,0);
pincell.setStrokeWidth(4);
pincell.setStyle(Paint.Style.STROKE);
canvas.drawCircle(corx, cory, 20, pincell);

}

La vista previa de la aplicacion es:

5 | 5554iandroicdB0.E00 - [P

Proyecto043

O

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto043.zip
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40 - Evento touch: juego del buscaminas

Problema:

Implementar el juego del Buscaminas. Crear una grilla de 8*8 celdas.

1 - Creamos un proyecto llamado: BuscaMinas

Borramos el TextView que agrega automaticamente el Android Studio y disponemos un Button y un LinearLayout:

Al botén inicializamos la propiedad onClick con el valor "reiniciar" y al LinearLayout le asignamos el id como "layout1".

[ Layouts
|:| Framelayout

D LinearLayout (Vertical)
|:| TableLayout
E TableRow
D GridLayout
Relativelayout
21 Widgets
[&b] Plain TextView
Large Text
Mediumn Text
[b] Small Text
ok Button
26 Small Button
@) RadioButton

|2 CheckBox

1 Switch
= ToggleButton
& ImageButton
& ImageView
== ProgressBar (Large)
== ProgressBar (Mormal)
== ProgressBar (Small)
== ProgressBar (Horizontal)
1o SeekBar
# RatingBar
— Spinner
D WebView
[77 Text Fields
L | Plain Text
|| Person Name
| Password

_ ! Password (Mumeric)

L | Phone
| Postal Address

1

I

1

i

| E-mmail
1

1

1 Multiline Text

(£ MainActivityjava X | & activity_mainaml % |

Palette 8- - [+ [ Nexus 4~

D LinearLayout (Horizontal)

i~iv (¥ appTheme

| REINICIAR I

MainAdtivity -

- o

Component Tree
i v @ Device Screen
RelativeLayou‘t

Properties
elevation
focusable |:|
focusablelnTouc [

~J

I =%

Oy, button - reiniciar”

Layout) (vert

E layoutl :I

labelFor
layoutMode
longClickable [}
measureWithla [_|
minHeight
minWidth
nestedScrollingE [
onClick
outlineProvider

I padding 1
paddingEnd
paddingStart

Luego codificamos las clases BuscaMinasActivity y Casilla:

Creamos una clase llamada Casilla desde el Android Studio:
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4!'1 BuscaMinas - [F:\tutc:ialesya\ﬁ'ﬁscamfl:]as] - [appl - ...\épp\src\rmin\res\layouﬂactivity_main.xml - Android Studio 1.0.2.
File Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
OHE® o6 [0 O R~ P & L F2 ERaw ?
[: BuscaMinas " capp [ Jsrc [main  [ljava  [lar [0 com [ tutorialesya [ buscaminas
_33' i Android - | D = | ¥ 1 C MainActivity java * | EE activity_mainxml |
'g ﬁsaép Palette - 20 s l:i.' @_ Nexus 4+ :-fi' ®AppTheme ™ Main
: manifests
[ iava [ Layouts [ e
I__ J [7] FramelLayout =l (7] [~
5
E fil
= [£1 ar.com tutorialesya.buscamina: 96 Cut Eiieie) I ARG R=SEHECE B
= % res ﬁ’ Copy ChrlaC =1 Android resource directary
v [ drawable Copy Path Ctrl+Mayts+C Bl File
EJ layout Copy Reference Ctri+ Alt+Maytis+C ? Eothane
& activity_mainaml [l Paste Ctrley W' Image Asset
- m
= o Find Usages Alr-F7 "W AIDL :
;= G ;l-_s:a.u:s Find in Path... Cirl+Mayis+F ':' Aty i
(" Gradle Scripts i
P Replace in Path... Ctrl+Mayds+R :. Folder b
Analyze » %' Fragment ]
i -3 Goegle ¥
Refactor =
- g Other 3
Add to Favorites b .ﬁ. Service »
Show Image Thumbnails Chrl+-Mayis=T W@ U Com per) »
Reformat Code... Ctrl+Al+L i Wear »
Optimize Imports... Ctri+AR+C g Widget »
Delete... Suprimir g XML »
Make Module 'app' Ctri+Maylis+F9
Create Run Configuration »
" Run »
‘.‘C Debug b
Lecal History 4
(D Synchronize 'buscaminas’ =
Show in Explorer
File Path Ctrl+Alt+F12
2 Compare Directory with... Ctrl+D
% & Create Gist...
;I| 1| Password

package ar.com.tutorialesya.buscaminas;

android.content.Context;
android.graphics.Canvas;
android.graphics.Paint;
android.graphics.Typeface;
android.support.v7.app.ActionBarActivity;
android.os.Bundle;
android.view.Menu;
android.view.Menultem;
android.view.MotionEvent;
android.view.View;
android.view.Window;
android.view.WindowManager;
android.widget.LinearLayout;
android.widget.Toast;

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

public class MainActivity extends ActionBarActivity implements View.OnTouchListener{
private Tablero fondo;
int x, y;
private Casillal[][]
private boolean activo =
@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
requestWindowFeature (Window.FEATURE NO TITLE);
getWindow () .setFlags (WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN,
WindowManager.LayoutParams.FLAG FULLSCREEN) ;
super.onCreate (savedInstanceState);
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setContentView (R.layout.activity main) ;

LinearLayout layout = (LinearLayout) findViewById(R.id.layoutl);
fondo = new Tablero(this);
fondo.setOnTouchListener (this) ;
layout.addView (fondo) ;
casillas = new Casilla[8][8];
for (int £ = 0; £ < 8; f++) {

for (int ¢ = 0; ¢ < 8; c++) {

casillas[f][c] = new Casilla();

}

this.disponerBombas () ;
this.contarBombasPerimetro () ;
getSupportActionBar () .hide () ;

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater().inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

}

return super.onOptionsItemSelected (item);

}

public void reiniciar (View v) {
casillas = new Casilla[8][8];
for (int £ = 0; £ < 8; f++) {
for (int ¢ = 0; c < 8; c++) {
casillas[f] [c] = new Casilla();

}

this.disponerBombas () ;
this.contarBombasPerimetro () ;
activo = true;

fondo.invalidate () ;

}

@Override
public boolean onTouch (View v, MotionEvent event) {
if (activo)
for (int £ = 0; £ < 8; f++) {
for (int ¢ = 0; ¢ < 8; c++) {
if (casillas[f][c].dentro((int) event.getX(),

(int) event.get¥())) {
casillas[f] [c].destapado = true;
if (casillas[f][c].contenido == 80) {

Toast.makeText (this, "Booooooooommmmmmmmmmmm'',
Toast.LENGTHiLONG).show();
activo = false;
} else if (casillas[f][c].contenido == 0)
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recorrer (f, c);
fondo.invalidate () ;

}
}

if (gano () && activo) |
Toast.makeText (this, "Ganaste", Toast.LENGTH LONG) .show () ;
activo = false;

return true;

}

class Tablero extends View {

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

}

protected void onDraw (Canvas canvas) {
canvas.drawRGB (0, 0, 0);
int ancho = 0;
if (canvas.getWidth () < canvas.getHeight())
ancho = fondo.getWidth () ;
else
ancho = fondo.getHeight () ;
int anchocua = ancho / 8;
Paint paint = new Paint();
paint.setTextSize (20);
Paint paint2 = new Paint();
paint2.setTextSize (20);
paint2.setTypeface (Typeface.DEFAULT BOLD) ;
paint2.setARGB (255, 0, 0, 255);
Paint paintlineal = new Paint();
paintlineal.setARGB (255, 255, 255, 255);
int filaact = 0;
for (int £ = 0; £ < 8; f++) {
for (int ¢ = 0; ¢ < 8; c++) {
casillas[f][c].fijarxy(c * anchocua, filaact, anchocua);
if (casillas[f][c].destapado == false)
paint.setARGB (153, 204, 204, 204);
else
paint.setARGB (255, 153, 153, 153);
canvas.drawRect (¢ * anchocua, filaact, ¢ * anchocua
+ anchocua - 2, filaact + anchocua - 2, paint);
// linea blanca
canvas.drawlLine (¢ * anchocua, filaact, ¢ * anchocua
+ anchocua, filaact, paintlineal);
canvas.drawLine (c * anchocua + anchocua - 1, filaact, c
* anchocua + anchocua - 1, filaact + anchocua,
paintlineal);

if (casillas[f][c].contenido >= 1
&& casillas[f][c].contenido <= 8
&& casillas[f] [c].destapado)
canvas.drawText (
String.valueOf (casillas[f] [c].contenido), c
* anchocua + (anchocua / 2) - 8,
filaact + anchocua / 2, paint?);

if (casillas[f][c].contenido == 80
&& casillas[f] [c].destapado) {
Paint bomba = new Paint () ;
bomba.setARGB (255, 255, 0, 0);
canvas.drawCircle (c * anchocua + (anchocua / 2),
filaact + (anchocua / 2), 8, bomba);
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}

}

filaact = filaact + anchocua;

private void disponerBombas () {
int cantidad = 8;
do {
int fila = (int) (Math.random() * 8);
int columna = (int) (Math.random() * 8);
if (casillas[fila] [columnal].contenido == 0) {
casillas[fila] [columna] .contenido = 80;
cantidad--;
}
} while (cantidad != 0);
}
private boolean gano () {
int cant = 0;
for (int £ = 0; £ < 8; f++)
for (int ¢ = 0; ¢ < 8; c++)
if (casillas[f][c].destapado)
cant++;
if (cant == 506)
return true;
else
return false;
}
private void contarBombasPerimetro () {
for (int £ = 0; £ < 8; f++) {
for (int ¢ = 0; ¢ < 8; c++) {
if (casillas[f][c].contenido == 0) {
int cant = contarCoordenada (f, c);
casillas[f] [c].contenido = cant;

}

int contarCoordenada (int fila, int columna) {

int
if

if

total = 0;

(fila = 1 >= 0 && columna - 1 >= 0) {

if (casillas[fila - 1] [columna - 1].contenido ==
total++;

(fila - 1 >= 0) {

if (casillas[fila - 1] [columna].contenido == 80)
total++;

(fila - 1 >= 0 && columna + 1 < 8) {
if (casillas[fila - 1][columna + 1].contenido ==
total++;

(columna + 1 < 8) {
if (casillas([fila] [columna + 1].contenido == 80)
total++;

(fila + 1 < 8 && columna + 1 < 8) {
if (casillas[fila + 1] [columna + 1].contenido ==
total++;

(fila + 1 < 8) {
if (casillas[fila + 1] [columna].contenido == 80)
total++;
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}
if (fila + 1 < 8 && columna - 1 >= 0) {

if (casillas[fila + 1] [columna - 1].contenido == 80)
total++;
}
if (columna - 1 >= 0) {
if (casillas[fila][columna - 1l].contenido == 80)
total++;

}

return total;

}

private void recorrer (int fil, int col) {
if (£il >= 0 && fil < 8 && col >= 0 && col < 8) {

if (casillas[fil][col].contenido == 0) {
casillas([fil] [col].destapado = true;
casillas[fil] [col] .contenido = 50;
recorrer (fil, col + 1);
recorrer (fil, col - 1);
recorrer (fil + 1, col);
recorrer (fil - 1, col);
recorrer (fil - 1, col - 1);
recorrer (fil - 1, col + 1);
recorrer (fil + 1, col + 1);
recorrer (fil + 1, col - 1);
} else if (casillas[fil][col].contenido >= 1

&& casillas[fil] [col].contenido <= 8) {
casillas[fil] [col].destapado = true;

La interfaz visual de la aplicacion es:

T Stimdmiciaa00 M ol |

REINICIAR

QCHTIET] ENTRITLAT F A T

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: BuscaMinas.zip

Retornar
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41 - Archivo strings.xml

El archivo strings.xml se utiliza para almacenar todas las constantes de cadenas de caracteres que se necesitan en un
programa (por ejemplo las etiquetas de los objetos Button, los textos de los controles TextView y todos los controles
que muestran un texto en el dispositivo)

La idea fundamental es tener todos los mensajes que muestra nuestra aplicacion en un archivo (strings.xml) no lo
hemos hecho hasta este momento ya que nos torno un grado mas complejo el desarrollo de ejercicios que tienen por
objetivo el aprendizaje de programacion java en Android. Cuando hagamos una aplicacién mas importante es necesario
aplicar este estilo de organizar los mensajes de nuestra aplicacion.

Ya veremos en el proximo concepto que uno de las ventajas que presenta esta agrupacion de string es la posibilidad de
facilitar la implementacion de aplicaciones en multiples idiomas.

Problema:

Crear un proyecto que solicite la carga de dos valores. Mediante dos RadioButton permitir seleccionar si queremos
sumar o restar. Cuando se presione un botén mostrar en un TextView el resultado de la operacion.

1 - Creamos un proyecto llamado: Proyecto044

El Android Studio nos crea automaticamente el archivo strings.xml en la carpeta values que se encuentra en la carpeta
res:

Proyectod44 - [Ftutorialesya\Proyectodd] - [app] - . Aapp\srcmainires\values\stringssmi - Android Studio 102

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

BHO ¢4 %O QR ¢ H(Ba- P b $o GLE® ?
| il bl = main  LEres ] values : ringsxml

5 Pro ) Eapp ) 21 | [z [ values @ stringsxml

5 Android v e # ' MainActivity.java % | © activity mainaml % | O stringsaml %

g anaoid | © & | %10 | © Vainaa | |

g v Caapp Edit translations for all locales in the translations editor.

fi;l': 9 Dman|fests <">xml version="1.0" encoding="uti-8"7>

= » [ java Cl<resourcess

| (7 =

= e drawable <string name="app name">Eroyectoldd</string>

E v ™ layaut <string name="hellc world">Hello world!</string>

:::I B bty i) <string name="action settings">Settings</string>

7 Lt & :

</ resources>

» (% Gradle Scripts

Si vemos en su interior podemos ver que ya define tres string llamados app_name, hello_world y action_settings:
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File Edit View Navigate

Refactor Build Run Tools VCS Window Help

OHO 4 X000 QA2 & 2> [ B~ > % L %@

Code Analyze

Ehﬁpﬂﬂnﬂﬁ‘lﬁnm>nﬂ~c}ﬂmﬁnﬁﬁr¢s © Elvalues  © stringsaml

‘€ MainActivity.java % | o activity | mainemnl % | B stringsaxml %

» [ manifests
» [Ojava

Edit translations for all locales in the translations edrEa[.

{<7mml version="1.

0" encoding="uti-8"2>

@{r\esourc:es>
o v Cares
_é » [ drawable <string name=' » name' >Proyectolddd/string>
E v B layout <string names"hello world'|>Hello world!</string>
.;; & ety il <string nameg"action settings['>Settings</string>

» [ menu
v [Cvalues

b I dimensaml (2)

Eﬁ stylesaxml
» (% Gradle Scripts

Lo que se encuentra entre las

</ resources>

Estas tres constantes que crea por defecto el Android Studio se estan utilizando en distintas partes del programa.
La constante hello_wold por ejemplo la utiliza en el TextView que dispone dentro del ActionBarActivity:

marcas string es lo que se visualizara, por ejemplo en la constante hello_world se
almacena el valor "Hello world!". En este archivo crearemos todas las constantes a incluir en nuestro programa.

Mamndmk”ava * | 8 activity_mainaml * | & stringsaml % | %Andmdhﬁanéﬁtﬂnl * |

m
Palette E - I" [l— @ Nexus 4+ |:|v (¥ AppTheme E Cumpunent Tree T =% g
[ Layouts T MainAdivityr | @ 21 |7 [H Device Screen =
Frarmelayout : = | v [H] Relativel ayout =
et oy | B B Ha acapo = - _ 5
HcarLay oLt L nIOME0mne — ng/hello world
E LinearLayout (Vertical)
@
Tablelayout e
% TableRow g
GridLayout i
Relativelayout =
[ Widgets g
Plain TextView E
Large Text §
Medium Text i
Small Text
ok Button

o1 Small Button
@:'J RadicButton

Froperties
statelistAnimator

75

[+] CheckBox text @string/hello_waorld
o Switch textilignment
= ToggleButton tertAppeatance
& ImageButton
textColor

= ImageView
== ProgressBar (Large)

textColorHighlight

== ProgressBar (Normal) textColorHint
== ProgressBar (3mall) textColorkink
== ProgressBar (Horizontal) textlsSelectable OJ
" SeekBar 5
'w,:%? RatingBar i
= Spinner » teastie {
|@| WebView theme
] Text Fields transitionMame
j-_i Plain Text translationZ
L lPers Mame —

Como podemos ver para indicar una constante definida en el archivo string.xml debemos utilizar la sintaxis:

@string/hello_world
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Es decir disponemos @string/ y seguidamente el nombre de la constante definida en el archivo string.xml.

Hay varias formas de crear estas constantes:

1. La escribimos directamente en el editor de texto del archivo string.xml:
E.Pmyecﬁoﬂdc‘; [FAtu
Eile Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
ODHEHO «#~ X000 QR & HiHeao~- P L F@E FHLaw ?
t_’.l’myectoﬂdd- E'.'qp 9 src # D main E;-;fes 7 walues n, stnngsml
lwl Android \'| EB =S - Mamﬂ.ctmiyjaua ®x | acﬁr\.rﬂ.)r mam.x'm[ »® I -Wstrmgsxml * |
: v Caapp ) Edit translations for all locales in the translations editor. Open editor
v O rlanrfa.':ts-- - - <7xml version="1.0" encoding="utf-8"2>
@ AndroidManifestaxm| El<resources>

] 7:Structure

F Ejava
v f,ire_c
» [ drawable
v [ layout
E} activity_main.xml
b [ menu
v [ values
1 dimensaml (2)
E: strings.xml
;_5 styles.xml
> @ Gradle Scripts

Es decir estamos creando una constante llamada "programador”.

<string name="app name">Proyectoldd</string>

<string name="hello world">Hello world!</string>

<str, = 2 i [Etring

<string name="programador">Desarrol lador: Pablo Rodriguez< ;‘strina

C1 /P

Para hacer referencia en nuestro programa

indicaremos @string/programador y el dato que se mostrara sera: "Desarrollador:Pablo Rodriguez".

Probar de cambiar la propiedad text del EditText por defecto que agregd el Android Studio por la constante
"programador”, el resultado debe ser el siguiente:
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[+ [EMexusa~ [j» (DappTheme = MainAdivitys )+ 1§21~

b (2] [&]-

Wi

| 2= 1

fxl

Component Tree

£ v @ Device Screen
Relativelayout
E ] TextView - @ﬂring!ﬂ:gramadur

aa) | B =) El %]

Besermiiader oo Rodriguel]

Properties ? b h 4

nestedScrollingEnat _J
* numeric 1
onClick
outlineProvider
»  padding [
paddingEnd
paddingStart
password [}
phoneMNumber [
shadowColor

singleLine [}

textAppearance
textColor

textColorHighlight

La segundo forma es utilizar un editor visual que nos escriba el xml, esto se accede presionando la opcion

"Open editor":

W Proyectolas - [FAtutorialeaya

41 - [app] - .\app\src\main\res\values\stringsxmi - Android Studio 102

Eile Edit View MNavigate Code

Analyze Befactor Build Run Tools VCS5 Window Help

b Ejava
S

¥ Lifres

b [ drawable

v [ layout

=] 7:Structure

51 menu
v [ values

[ L
& strings.xml
[

= styles.xml

» (2 Gradle Scripts

8 AndroidManifestaom

[ i 5
&5 activity_main.xrr

» 1 dimensami (2}

@{F&SDU!‘GES}

<string name="app name">Proyectoldd</string>

<string name="hello world">Hellc world!</string>

<string name="action settings"»Settings</string>

<string name="programador">Desarrollador:Pablc Rodriguez</string>
1</ resources>

En esta pantalla tenemos dos columnas con todas las constantes en la primer columna y los valores de las
mismas en la segunda. Podemos con el mouse seleccionar cualquiera de ellas y editarlas en la parte inferior:
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Proyecto044 - [FtutorislesyalP

'ranslations Editor - Android Studio 1.0.2

F Eile

fo—

Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VIS Window Help
i [ = B o [0 [ ¢ e~ e b @ $Haw 7 Q
t_’.l’myectuﬂdd- E'.'qp 1 =rc Jnmain E;';fes JEVBIIJS vu, - ngs.nnl »
, "-:ﬂdt!. 0 ;.“. 0o I - 2 C Maindctivity java * | #f activity_main.xml * | d‘-‘h’ strings.aaml % | aTranslatlons Editor x | m
v Caapp Ti i
wapp _ + @ 2
v [ manifests &
1[4 5 AndroidManifestx Key | Default Value untra..| 2
7 = action_settings Settings ] a
£ v [Rres app_name Proyectold4 |
é » [ drawable hello_world H | O &
; v [ layout prograrnador O |3
E,i: activity_main.xrr] =
b+ E1 menu
v [ wvalues ?
w » 71 dimens.aml (2 g
& 5
5 5
= = o
s =5 styles.xml = |
ol = i
b (87 Gradle Scripts
* (& p
|
=
= Key: | programador |
=
= R
E Default Va[umUDesarmlladonPablcr Mamnez_]
It Translation: |
Terminal i & Android = 0: Messages =% TODO " Eventlog  [=] Gradle Console B Memory Monitor
[ Gradle build finished in 9 sec (30 minutes ago) e | nfe | B
También podemos afadir nuevas constantes presionando el boton con el icono "mas" de la parte superior
izquierda, creemos nuestra segunda constante llamada "version_aplicacion" con el valor 2:
: royect - [FAtutorialesya'\Provecto044] - [appl - \Translations Editor - Android Studio 1.0, |
FPM}“EM IRy lesya\Proyecto044] - [app] - \Translations Editor - Andraid Studio 1.0.2 [=/E] = |
Eile Edit View Mavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
E o FE——— P
BED ¢ B fapp~ | P W L @ FELaw 7 Q
t_’. l’myu:l:uﬂda!- E'.'qp ) Translations Editor -
£ =i |0 - S | © MainActivity.java % | & activity mainaxml % | & stringsaml % | @Translatlons Editor x | m
B 03 R
= v [ manifests §
4 & AndroidManifests Key | Default Value Untra.... 3
5 = action_settings Settings —J a
2 v Chres app_name Proyectoldd |-
é b [ drawable hello_world g ﬂ ([l =
" * =
%‘.‘ v [ layout programador o [ =
E'i: ACHy: M K |l.rer5|'on a licacion-] | %
» [ menu - ks il
v [l values Default Value: | 2 ] | ?
0 [ dimensxml (2) e 5
'E & _s,t:;mgsa:mi Resource Folder | applsrcimain'res n g
= It
£ # stylesxml 3
;I (2 Gradle Scripts Cancel
5 Key: | |
=
E Default Value: | | I——::E
Lt Translation: | |
[E Terminal o & Android = 0 Messages =2 TODO " Eventlog =l Gradle Console B Memory Monitar
[ Gradle build finished in 9 sec (33 minutes ago) 12| nfs | nfa | B B

En principio con este editor de constantes nos evitamos de escribir y cometer algun error sintactico en nuestro
archivo strings.xml

La tercer forma es crear la constante en el momento que disponemos un control en la interfaz visual, por
ejemplo dispongamos un botén en la parte inferior que muestre el mensaje "Finalizar Programa" localizando
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este texto en el archivo strings.xml:

ictivity_main.axml % | & stringsxml X | &) Translations Editor % |

E}‘v rf‘_]ﬂl\lexus 4 ﬁ* @AppTheme =MainActEurtyv @v Component Tree =

¥
Wi

| %t~ 1
lﬁl:i- v @ Device Screen

e [2] 2]~ SBoO =

|
DesamoiladorPablo Mertine

Properties f B T
shadowColor
singleLing J
statelistAnimator

text [riew Button .

textAlignment

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I textAppearance
: textColor
' textColorHighlight
textColorHint
textColorLink
textSize
» textStyle [
theme

transiticnMName

translationZ

Presionamos el botén que aparece al lado de donde ingresamos el texto y en este diadlogo procedemos a elegir
la opcion de "New String Value":
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I activity_mainxm| E strings.xml % | eTrqnsJa_tiom Editor ®

"i@l Resources . e— —— » — ﬂ

L ] System |
E © [ String
B abc_action_bar_home_description

=

[P abc_action_bar_home_d escription_format

| abc_action_bar_home subtitle_descri ption_format
[P abc_actien_bar_up_descripticn

P abc_action_menu_overflow_descri ption

|_E,' abc_action_mede_done

Bla be_activity_chooser_view_see_all

[P abc_a ctivitychooserview_choose_application

Bla bec_searchview_description_clear

[P abc_searchview d escription_query

B abc_searchview d escription_search
[P abc_searchview_d escription_subrmit

Bla bec_searchview_description_voice
I_P;' abc_shareactionprovider_share_with

B abc_shareactionprovider_share_with_application
[P abc_toolbar_coll apse_description

E| action_settin gs

!_E'. app_name

Mo Preview

¥ New Resource

MNew String Value...

theme
transitionMame

translationZ

Finalmente es este didlogo procedemos a especificar el nombre de la constante, el valor y en "File Name"
elegimos el archivo strings.xml:
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c MainActivity.java * | & activity mainaml x | B stringsaml %

PP PR — — P — e - =
¥ New String Value Resource

. |
Resource ﬂam{ | finalizar _J

Resource value: ﬂF'malizar Programa 1

X
|
] |
Source set; | main n
+

File name: ”strings.xm[ 1

Lreate the resource in directories;

E values

II D values-wi20dp

. - theme
Plain Text
Person Name transitionMame
Password . translationZ
m "-‘F'—i’[‘nmi Ty |" I} T T

Crearemos ahora la interfaz visual propuesta por el problema planteado al principio de este concepto. Disponiendo dos
controles de tipo EditText, un RadioGroup con dos RadioButton, un Button y un TextView donde se muestra el

resultado de la operacion:
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ctivity_mainxml * | g‘istrings.rml x | nt
[L- [ Nexuss~ [Tj= (DAppTheme = MainActivity~ @9~ Component Tree T (%3
i A Device Screen Ny i
&- 5 a 7 F?eiat'mzlayou{ E
| editText -
I | editText2 o)
v [:]mdioGronp a‘:‘
@) radioButton - "New RadicBut] &
9 radioButton2 - 'Mew RadioBu
Ok burtton - "MNew Button” E
IA_T%] textView - "Medium Ted" §
2
() New RadioButton =
() New RadinBuston }
HEW BUTTON .
Medium Text i 7?57
layout:width match_parent
style
accessibilityLiveReg
alpha
background
backgroundTint
backgroundTintMo
clickable -
contentDescription |
elevation
focusable |:| |
focusablelnTouchl |:|
 gravity 1
e
" Eventlog El Gradle Consaole M Memory Monitor
nfa | nfe | |

Ahora si crearemos los mensajes que mostraran los dos RadioButton y el Button. Para esto seleccionamos el archivo
strings y procedemos a crear las tres constantes (de la primera o segunda forma creamos las tres constantes):

\res\ua&i&\shngsmﬂ - Android Studioc 1.0.2

%) Proyecto044 - [F:\tmn'r‘rabe'sya:F - [app] - .-
Eile Edit Miew DNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VIS Window Help

DHO® ¢« %00 QR ¢ 2 Hikap~ /P ¥ ERa® ?

t".l’myednﬂdd Chapp  lerc  Cdmain 0 D= res - [ values E strings.xml
g |ﬁ| AndmidV| @ & | 8- [+ | £ MainActivityjava % | § activity_main.xm| * | ?_? strings.ximl % | eTransFat'[pns Editor *

& v Caapp Edit translations for all locales in the translations editor.

vo r:iamfe_-:ts <?mm]l wversien="1.0" encoding="utf-8"7>
= AndroidManifestam e pasourcess

u, b java
g v Cires <string name="app name">Proyectofii</string>
3_,:3 1 drawable <string namwe="hello world">Hellc world!</string>
:I v B layout <string name="action setiings">Settings</string>
? ,...}_' i - <string name="programador">Desarrollador:Pablo Martinez</string>
&
B activity_main.m <string nawe="version aplicacion"»>2</string>
b EImenu <string name="finalizar">Finelizar Programa</string>
v [l values SLring name="radlosuma’>Jular</string>
= Bldi (i1 <string name="radioresta'">reatar</string>
dimens.xml (2} e RALAES
e stringsaml <string name="botonoperacion’>operar</string>

= F1</resources>
& styles.xml

> ".?,‘ Gradle Scripts

Ahora debemos asociar estas constantes a los controles visuales. Seleccionamos el archivo activity main.xml y
seleccionamos primero el primer RadioButton y buscamos la propiedad text, presionamos el botdn que aparece a la
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derecha:

ﬂ :*i‘ activity_main.xml | %strings.xmi x | 6Tla[x§laﬁon§ Editor x |

n

B 0- [L+ @Nexusdr [Tjv  (DaAppTheme ~— MainActivityr 0~ Component Tree I E % g
T

Iilzlv v @ Device Screen ;

- . o B S - £

m = & E Flle @« e B o = 7 Rflatwewwt g

| editText 1

| editText2 G

v [Z] radioGroug s

"New RadioButt| &

%/ radioButton2 - "[New RadioBu
O button - "New Button”
lqu textVWiew - "Medium Ted”

TARLIBHITIN ™ e

ject | System |

T Gl _searCiviE_ eSO LT SUUTic

3:E| abic_searchview_description_voice

Uj | abc_shareactionprovider_share_with

3;?_! abc_shareactionprovider_share_with_application
IE" abc_toolbar_collapse_description

[P/ action_settings ldi |
8] app_name

{Bl botenoperacion
|E' finalizar

(Bl hello_werld

(B prograrmador g

. radiosuma
ic)

ersion_aplicacion

SUmar

| Gradle Console M Memory Monitor
nid a | &

En este didlogo seleccionamos la constante de string que acabamos de crear ("radiosuma")

Lo mismo hacemos para asociar las constantes para el segundo RadioButton y el Button de operar. Es decir las
propiedades text del radio1 debe quedar con el valor "@string/radioresta" y el valor de la propiedad text del objeto
button debe ser "@string/botonoperacion”

Como vemos cuando asociamos las propiedades text de los controles con las constantes automaticamente vemos en
pantalla que los textos de los controles se actualizan con los valores almacenados en dichas constantes.

Para que funcione nuestro programa inicializamos la propiedad onClick del Button con el método que sumara o restara
(llamado operar):

El cédigo fuente del programa sera:

package ar.com.tutorialesya.proyecto044;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.view.View;

import android.widget.EditText;

import android.widget.RadioButton;

import android.widget.TextView;
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public class MainActivity extends ActionBarActivity {

EditText etl, et2;

RadioButton rbl, rb2;

TextView tvl;

@Override

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

etl = (EditText) findViewById(R.id.editText);
et2 = (EditText) findViewById(R.id.editText2);
rbl = (RadioButton) findViewById(R.id.radioButton);
rb2 = (RadioButton) findViewById(R.id.radioButton?2) ;
tvl = (TextView) findViewById(R.id.textView);

}

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

}

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement
if (id == R.id.action settings) {
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected (item) ;

}

public void operar (View v) {
int vl = Integer.parselnt(etl.getText ().toString())
int v2 = Integer.parselnt(et2.getText().toString())

if (rbl.isChecked()) {

int suma = vl + v2;

tvl.setText (String.valueOf (suma)) ;
} else if (rb2.isChecked()) {

int resta = vl - v2;

tvl.setText (String.valueOf (resta));

El resultado final del programa en el dispositivo es:
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Proyecto044

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto044.zip

Retornar
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42 - Internacionalizacion y archivo strings.xml

La internacionalizacion de un programa en Android se resuelve implementando varios archivos
strings.xml (uno por cada idioma que necesitemos implementar)

Problema:

Crear un nuevo proyecto llamado Proyecto045 y confeccionar el mismo problema del concepto
anterior (Proyecto044) donde estudiamos el archivo strings.xml.

Ahora haremos que muestre su interfaz en castellano o ingles segun la configuracion del idioma
seleccionado en el dispositivo.

Presionamos el boton derecho del mouse sobre la carpeta "values" y seleccionamos "Values
Resource File":

% ProyectoD45 - [Fitutorialesya\Proyecto045] - {..app] - wAapplsreimain\res\layouthactivity_mainaml - Andmid 51
File Edit Miew MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help
= e = L - - = =
O HO # o O M ¢ B wapp~| D % O 3 § R
r‘.ﬁnyecluﬂflfr_ r.'ipp Bl sre ) Eimain ) ESres B values-en
€ 'H Android < G & | #- || (C MainActivityjava x | B
g o t'%app Palette - -
=i » [ manifests
~ £ Layouts
E"J |:| Framelayout
g : = r:.__sl 3 & |:| LinearLayout (Honzontal
[ 3
g - il |:| LinearLayout (Vertical)
ﬁ = 'a_}.ruut. ; . | ETabIeLayout
5 & act .
? =) ¥ actreity_main.om ETableRow
w20 menu T

= dimens.x

&% stnings.xm

Cut

Create Run Configuration

Ctri+ X

21 Directory

5 stylesxml 0} Copy e i Image Asset

b (8 Gradle Scripts Copy Paths il =

Copy Reference Ctrl+ Alt+Mayis+C  "W* AIDL i

[l Paste Cri+V "W Activity ¥

: " Folder L3
Find Usages Alt+F7 :

Analyee y W' Fragment r

o i Google r
Refactor L

iy Other »

Add to Favorites 4 i Service >

Show Image Thumbnails Ctri+Mayus+T @ Ul Component b

Reformat Code... Ctri+Alt+L -ﬁr Wear b

Optirnize Imports... Ctri+Alt+0 i Widget »

Delete... Suprimir g XML b

Make Module ‘app’ Ctrl+Mayus+F3 ProgressBar (Small)

Pip rogressBar (Horizontal)

Aparece un didlogo donde debemos indicar que se creara un archivo llamado "strings"
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seleccionamos "Languaje" presionamos el boton ">>":

%) Mew Resource File T

— e . _d— L m— . o am—— m—
File name: | | strings |
Source set: | main n

Directory name: | values

Awailable qualifiers:

@ Country Code
de

2]
. = Layout Direction
' E Smallest Screen Width
. = Screen Width
ﬂ Screen Height
. Size
|[E] Ratio
r=|§] Crientation
[ UIMode
@ Might Mode
E‘ Density

Chosen qualifiers:

Mothing to show

TEeeee—

Luego seleccionamos en:English:

% Mew Resource File -

=i

— i e il ol o e J— o . i—
File name: ‘ strings |
Source set; | main n

Directory name: ‘ values-en

Awailable qualifiers:
.-?}. Country Code
@ Network Code
= Layout Direction
. E Smallest Screen Wid:
1 E Screen Width
- Screen Height
Size

. Ratio

& Orientation

[E U1 Mode

@) MNight Mode
E’ Density

F Touch Screen

‘EJ

Chosen qualifiers:

Language:

PR PN
&= da: Danish
de: German
| dw: Divehi
L4 dz: Dzongkha
= ee: Ewe

%"— .

eo: Esperanto

| e=: Spanish
== &t: Estonian
(= eu: Basque
_: fa: Persian
/B £: Fulah
Tip: Type in kst to filter

cors

Ya tenemos el archivo strings.xml donde debemos disponer las traducciones del archivo

strings.xml original:
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# Proyectol45 - [Ftutarialesya\Proyecto045] - [app] - .\app\src\main\resivalues-en\stringsxml - Android Studio 102

Eile Edit Miew MNavigate Code Analyze Befactor Build Run Tools VC5 Window Help

BEO ¢ SOl QAR ¢ ¥ e~ | P % B ¥ @

[*5 Proyecto045 Faapp ) Clsre ) Elmain ) F3res B values-en | = strings.aml ‘

| i Android V| 0 == | #- 1+ | € MainActivity.java ¥ | Eﬁi‘-acﬁvi_t}r_rrminmt x | El.=_-|:1‘-.stri|."rgs.}(mt x | M

%“ v Gaapp _ Edit translations for all locales in the translations editor.
gjl': » [ manifests |(?ml version="1.0" encoding="utf-8"2>
-""_ » O java <resources></resources>

o v Cires

E » [ drawable

E v Ellayout

| F*l_‘n‘s activity_main.xml

A

[ menu
v [ values
b [ dimensaml (2
v [ stringsaml (2]
™ L

= tringsaml (1)

b (% Gradle Scripts

Procedemos a insertar el siguiente texto:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<resources>

<string name="app name">Proyecto045</string>

<string name="hello world">Hello world!</string>
<string name="action settings">Settings</string>

<string name="radiosuma">add</string>
<string name="radioresta">subtract</string>

<string name="botonoperacion">resolve</string>

</resources>

Solamente con esto ya tenemos nuestra aplicacién funcionando en dos idiomas. Para probar
debemos acceder al emulador de Android y configurarlo en inglés (tecla home -> tecla menu ->
configuracién > Idioma y teclado > Seleccionar idioma -> "English (United Stated)

Luego de esto lanzamos la aplicaciéon y deberemos ver:
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B 5dhenss 3 AFL 21 il - R (B

Proyecto045

10

3

(O add

@ substract

RESOLVE

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto045.zip

Retornar
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43 - Localizacion y archivo strings.xml

Hemos visto si queremos tener traducida nuestra aplicaciéon a varios idiomas debemos utilizar el
concepto de internacionalizacion. Pero hay muchos casos donde queremos hilar mas fino. Por
ejemplo el ingles de Estados Unidos no es exactamente igual que el ingles de Inglaterra o de
Australia. Para estas situaciones podemos crear varios archivos strings.xml para distintas
regiones que tienen el mismo idioma.

Problema:

Crear un nuevo proyecto Proyecto046 basado en el proyecto045 de tal manera que muestre su
interfaz no solo para el idioma por defecto (espafiol) e ingles, sino para el portugués de Brasil y
el portugués de Portugal.

Las abreviaturas para los distintos lenguajes los podemos ver en la pagina 1SO 639-1 Code
(segunda columna) y para obtener las distintas regiones utilizamos la tabla ISO 3166-1-alpha-2

Para agregar un nuevo idioma de una region procedemos de la misma manera que para cuando
seleccionamos un lenguaje: botdn derecho sobre la carpeta values :New Values Resource File y
en este didlogo especificamos que crearemos un archivo llamado strings.xml y seleccionaremos
"Region™:

— — ——— — . - _— rr—— —

% Mew Rescurce File - -— - - - - - - w

Eile name: [ | strings 1
3
Source set: | main n

Directory name: ‘ values

Ayailable qualifiers: Chosen qualifiers:
“ @ Country Code

@ Network Code
] Language

“us Region

Layout Direction Al
E Smallest Screen Width ‘ o | -
E Screen Width
[T Screen Height ‘ e |
E Size

[E Ratic

@ Crientation

[H UIMode

@ Night Mode

Ei- Density

o — —

Luego buscamos BR: Brazil y ya tenemos el archivo strings.xml para el portugués de Brasil:
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; e —— P ——— — -
% New Resource File - — p—

— — — i —— r— — —

Eile name: ‘ strings

Source set; ‘ main

Directory name: ‘ values-rBR

Awvailable qualifiers: Chosen qualifiers: Region:

@ Country Code | BM: Brunei Darussalam
@ Network Code
) Language

= Layout Direction

E Smallest Screen Wid:

_: B Bolivia, Plurinational State of

l E* BR: Brazil

= BS: Bahamas

m p

| Screen Width i 4 BT: Bhutan

Screen Height ii= BV: Bouvet Island

: <2

. SIZE- /== B\\: Botswana

. Ratio {8 BY: Belarus

{mm] Orientation [l B7: Belize

E UI- Mode |=l CA: Canada
0 Might Mode /A CC: Cocos (Keeling) Islands
EB Density

l r‘ Touch Screen

B Bopaire, Sint Eustatius and Saba

=4 CD: Congo, the Democratic Republic of the

Tip: Type in fist to filter

=

W

En forma similar creamos el archivo strings.xml para el portugués de Portugal.

Luego tenemos que almacenar las traducciones respectivas en cada archivo xml de cada region.

proyecto046.zip

Retornar
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44 - Componente ActionBar (Basica)

A partir de la version 4.0 se introduce para el desarrollo de aplicaciones para celulares Android la componente ActionBar.
La componente ActionBar es la barra que aparece en la parte superior de gran cantidad de aplicaciones. Esta
componente busca estandarizar entre distintas aplicaciones desarrolladas para Android la ubicacion de botones de
acciones, menu de opciones etc.

Ahora cuando creamos con el Android Studio una aplicaciéon minima con la opcion "Blank Activity" se genera por defecto
el ActionBar.

La interfaz minima del ActionBar es:

B 5554Noms 5 AP] 21 100 aniammt  mm  S—————— ED s N

Proyecto047

Hello waorld!

En el lado izquierdo aparece el nombre de la aplicacion y del lado derecha aparece un botén que al ser presionado nos
muestra un menu desplegable:
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B 13550 Nes. S AR 2L 06 I (=S|

n

Hello world!

Problema:

Confeccionar una aplicacion que muestre en el ActionBar el titulo "Este mundo" y luego tres opciones en el menu
desplegable del ActionBar.

La interfaz del ActionBar y el menu desplegable debe ser similar a:

B 5354:Nens 3 ARLZ] 486 S - - - =

Este mundo Opcién 1
Hello warld! Opeidn 2

Opcidn 3

Veamos los pasos que debemos dar para obtener este resultado:
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El titulo del ActionBar lo debemos modificar abriendo el archivo strings que se encuentra en la carpeta res/values y
su contenido por defecto al crear el proyecto es:

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

<string name="app_name">Proyecto@47</string>
<string name="hello_world">Hello world!</string>
<string name="action_settings">Settings</string>

</resources>

Podemos cambiar el contenido de la constante "app_name":

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

<string name="app_name">Este mundo</string>
<string name="hello_world">Hello world!</string>
<string name="action_settings">Settings</string>

</resources>

Recordemos que este archivo de recursos se utiliza para agrupar todos los mensajes que aparecen en pantalla y
facilitar la implementacion de aplicaciones para varios idiomas independiente de los algoritmos de la misma.

En este archivo hemos creado un string llamado "app_name" con el valor "Este mundo".
Luego este string se asocia con el titulo de la aplicacion con la propiedad label en el archivo
AndroidManifest.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="ar.com.tutorialesya.proyecto047" >

<application

android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity

android:name=".MainActivity"

android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>

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

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

</manifest>

Desde el Editor del Android Studio cuando vemos el archivo AndroidManifest.xml nos sustituye visualmente las
constantes por los valores de las constantes para ver que realmente se almacena:
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) Proyectol47 - [FAtutorialesya\Proyecto047] - [app] - ..\app\src\main\AndroidManifestxm - Android Studio 1.0.2

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help

OHO +#+ 00 QR &= 8 (Hae~ | P B 3 L 8@ 7
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C ' MainActivity java * | :’ﬁiadhrﬁy_minm[ x | :ﬂ‘-sﬂings.xml * | ES AndroidManifestaml *
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"2>

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

package="ar.com. tutorialesya. . proyectoldi" >

=) <application
android:allowBackup="trus"
" ic launcher"
. eme" >
] <activity

android:name=" .MainActivity"

android:label="Este mundo" >

) <intent-filter>

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

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

& </activity>

é </application>
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Pero si posicionamos el mouse sobre el valor veremos que esta definida una constante con la sintaxis

@string/[nombre de constante]:

# Proyecto047 - [FAtutorialesya\Prayecto047] - [app] - .\app\sreimain\AndroidManifestxml - Android Studio 10.2

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VC5 Window Help

OHEHO +«#» X000 QA & 8 (Wape~| P 0 =3 §L 8@ 7

[ Proyecto047  [app  [lscc [imain = & AndroidManifestoxml -

| diandoid =] @ & | #-0-

€' MainActivityjave % | & activity mainaml % | & stringsam| x | & AndroidManifestxml %

5

& res

b [ drawable
v [ layout
- .m .
& activity_main.xml

» [ menu

: Structure
E]

i

<

v Bl values
» [ dimensaml (2)
o strings.xml
@% stylesaxml
> 'E,\ Gradle Scripts

<?xml wversion="1.0" encoding="utf-8"2>
F,!manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk /res/android"
package="ar.com. tutorialesya.proyectodd7" >

= <application
android:allowBackup="true"

android:label="Este mundo "

android: label="gstring/app name"

android:name=" .MainActivity"

android:label="Este mundo" >

= <intent-filter>

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

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

& </activity>

é </application>

f%_]dmanires £

Y si hacemos clic veremos el contenido real del valor con el que se inicializa la propiedad.

En este archivo XML ya esta inicializada la propiedad label de la marca application con el valor definido en el
archivo xml (como vemos aca hacemos referencia al string app_name):

android:label="@string/app_name"

Ahora tenemos que definir las opciones de nuestro menu desplegable, para esto abrimos el archivo menu_main.xml
de la carpeta res/menu y definimos las tres opciones que contendra nuestro menu y eliminamos la que define por
defecto cuando creamos un proyecto desde Android Studio:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" tools:context=".MainActivity">

<item

android:id="@+id/opcion1"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcioén 1"/>
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<item
android:id="@+id/opcion2"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcidén 2"/>

<item
android:id="@+id/opcion3"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcidén 3"/>

</menu>

Como necesitamos tres opciones definimos tres marcas item e inicialzamos las propiedades id, showAsAction
(indicando con el valor never que deben aparecer en el menu desplegable) y mediante la propiedad title el texto
que queremos que muestre (como vemos al asignar directamente el texto a la propiedad title hay que tener en
cuenta que la mejor practica es definir el mensaje en el archivo strings.xml y aca hacer referencia a dicho string
mediante un @string/[constante], por el momento para hacerlo mas corto y directo al problema lo hacemos con
el texto a mostrar directamente)

La funcionalidad de nuestro programa sera mostrar un Toast cuando se seleccione alguno de las opciones del
menu. El cédigo java de la clase debe ser:

package ar.com.tutorialesya.proyecto047;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenulInflater () .inflate (R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement

// Debemos borrar este if que cred el Android Studio con la opcién por defecto
// if (id == R.id.action settings) {

// return true;

// }

if (id==R.id.opcionl) {
Toast.makeText (this, "Se selecciondé la primer opcidén",Toast.LENGTH LOI

} LENGTH LONG) .show() ;
if (id==R.id.opcion2) {
Toast.makeText (this, "Se selecciond la segunda opcién",Toast.LENGTH Lt

LENGTH LONG) .zhow() §

if (id==R.id.opcion3) {
Toast.makeText (this,"Se selecciondé la tercer opcidén",Toast.LENGTH_ LOI

LEEJGTI{_LCEQG} .2how () ;
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return super.onOptionsItemSelected (item);

Como podemos observar hemos modificado el método onOptionsitemSelected que se ejecuta cada vez que el
usuario selecciona una opcién del menu:

@Override

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem 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.getItemId();

//noinspection SimplifiableIfStatement

// Debemos borrar este if que credé el Android Studio con la opcidn por defecto.
// if (id == R.id.action_settings) {

// return true;

// }

if (id==R.id.opcionl) {
Toast.makeText(this,"Se selecciondé la primer opcién",Toast.LENGTH_LONG).show();

}

if (id==R.id.opcion2) {
Toast.makeText(this,"Se seleccioné la segunda opcién",Toast.LENGTH_LONG).show();
}

if (id==R.id.opcion3) {
Toast.makeText(this,"Se selecciond la tercer opcidén",Toast.LENGTH_LONG).show();

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Podemos ahora entender el objetivo del método onCreateOptionsMenu que se genera al crear el proyecto. En el
mismo se procesa el archivo menu_main.xml donde definimos el menu de opciones:

@Override

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

Hemos borrado las lineas:

Debemos borrar este if que creé el Android Studio con la opcidén por defecto.
if (id == R.id.action_settings) {

return true;
¥

Ya que es la opcion que crea por defecto el Android Studio en nuestro esquelelo basico del proyecto.

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto047.zip

Problema:

Confeccionar el mismo problema del ActionBar con el menu de opciones pero utilizando constantes para cada opcion del
menu y también constantes para los tres mensajes que aparecen cuando se seleccionan cada una de las opciones.

Creemos un proyecto llamado "Proyecto048" y creemos primero el archivo strings.xml con todas las constantes
necesarias de nuestro programa:
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Es decir modificamos el valor de app_name y creamos seis constantes mas, tres para las etiquetas de las opciones del
menu y tres para los mensajes que deben aparecer cuando se presionen las opciones.

El archivo menu_main ahora queda codificado asi:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" tools:context=".MainActivity">

<item
android:id="@+id/opcionl"
app:showAsAction="never"
android:title="@string/opcion menul"/>
<item
android:id="@+id/opcion2"
app:showAsAction="never"
android:title="@string/opcion menu2"/>
<item
android:id="@+id/opcion3"
app:showAsAction="never"
android:title="@string/opcion menu3"/>
</menu>

Es decir hemos inicializado cada propiedad title de los item con los nombres de las constantes que creamos en el archivo
strings.xml.

Finalmente el codigo fuente de la aplicacion sufre los siguientes cambios para utilizar las constantes del archivo
strings.xml cuando se deben mostrar los mensajes:

package ar.com.tutorialesya.proyecto048;

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

import android.view.Menu;

import android.view.Menultem;

import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

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

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId();

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

Toast.makeText (this,getString (R.string.mensaje 1), Toast.LENGTH LONG) . show(}):

if (id==R.id.opcion2) {
Toast.makeText (this,getString(R.string.mensaje 2), Toast.LENGTH LONG) . shaw():

if (id==R.id.opcion3) {
Toast.makeText (this,getString (R.string.mensaje 3), Toast.LENGTH LONG) . show():

return super.onOptionsItemSelected (item);

Lo nuevo aqui es ver que antes para mostrar el mensaje directamente en el cdédigo Java haciamos:

if (id==R.id.opcionl) {
Toast.makeText(this,"Se seleccioné la primer opcién",Toast.LENGTH_LONG).show();
¥

Ahora vemos si queremos extraer el dato de la constante que se encuentra en el archivo strings.xml lo debemos hacer
llamando al método getString y pasando la referencia al nombre de la constante que se encuentra en la clase R y dentro
de esta en una clase interna llamada string

if (id==R.id.opcionl) {
Toast.makeText(this,getString(R.string.mensaje_1),Toast.LENGTH_LONG).show();
¥

Retornar
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45 - Componente ActionBar (Botones de accion)

Ahora veremos otra caracteristica que podemos agregarle a la barra de accién (ActionBar). Como habiamos visto la
barra de accién muestra a la izquierda un titulo y del lado derecho un botén que muestra un ment desplegable. Podemos
disponer opciones de dicho menu que se muestren directamente en la barra de accion para que tengamos acceso a
dichas opciones en forma directo sin tener que abrir el menu desplegable.

Problema:

Confeccionar una aplicacion (Proyecto049) que muestre como titulo "ActionBar" y luego dos botones de accion y tres
opciones en el menu desplegable del ActionBar.

La interfaz del ActionBar, el titulo, los botones de accién y el menu desplegable debe ser similar a:

0 5550henus 5_AP] 21 vBE o — — [E=HEET >

o "4 @ 20:59

ActionBar e E

Como podemos observar hay dos botones de accion siempre visibles (podemos mostrar normalmente su icono, pero si
disponemos de dispositivos mas grandes podemos mostrar un texto inclusive)

Veamos los pasos que debemos dar para obtener este resultado:

1. Lo primero es disponer dos imagenes de 32x32 pixeles en la carpeta drawable-mdpi, una que represente un
teléfono y otra una camara fotografica (recordemos que los nombres de archivos deben estar en mindsculas, sin
espacios, no empezar con un ndmero y no contener caracteres especiales, salvo el guién bajo), podemos llamar
a los archivos telefono.png y camara.png
Dispondremos solo estas dos imagenes en en la carpeta drawable-mdpi.

Lo mas facil para insertar estos archivos a dicha carpeta es disponer la ventana de "Project" en vista de "Project
File"
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Y ahora ubicar la carpeta drawable-mdpi y copiar las dos imagenes:

File Edit View MNavigate Code Analyze Refactor Build Run Tool

OHO 4 %00 A2 &> H[Faops
[: Proyecto049  [“Gapp [lsc  [imain  [%res - [ drawable-mdp
; [ prosectries - | © | %
= app
v Dlapp
» [ build
u_ ¥ Bsc
E + [ androidTest/java
§ v [ main
b > Ojava
v v CHres

[ drawable-hdpi

i camara.png
] ic_launcher.png
[l telefono.png
& [ drawable-xhdpi
» [ drawable-wchdpi
v [ layout
% activity_main.xml

b+ [ menu
b [ values
b [ values-w820dp
% AndrotdManifestxml
& .gitignore
Il app.iml
(2 build.gradle
E} proguard-rules.pro
b 3 Proyecto049

El titulo del ActionBar lo debemos modificar abriendo el archivo strings que se encuentra en la carpeta res/values y
su contenido debe ser:

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

<string name="app_name">ActionBar</string>

</resources>

Este archivo de recursos se utiliza para agrupar todos los mensajes que aparecen en pantalla y facilitar la
implementacion de aplicaciones para varios idiomas independiente de los algoritmos de la misma.
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En este archivo hemos creado un string llamado "app_name" con el valor "ActionBar".
Luego este string se asocia con el titulo de la aplicacion mediante el archivo AndroidManifest.xml:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="ar.com.tutorialesya.proyecto049" >

<application

android:allowBackup="true"
android:icon="@drawable/ic_launcher"
android:label="@string/app_name"
android:theme="@style/AppTheme" >
<activity

android:name=".MainActivity"

android:label="@string/app_name" >

<intent-filter>

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

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

</manifest>

En este archivo XML ya esta inicializada la propiedad label de la marca application con el valor definido en el
archivo xml (como vemos aca hacemos referencia al string app_name):

android:label="@string/app_name"

Ahora tenemos que definir las opciones de nuestro menu desplegable y los dos botones de accion, para esto
abrimos el archivo menu_main.xml de la carpeta res/menu y definimos las cinco opciones que contendra nuestro
menu y botones de accion:

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto”
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" tools:context=".MainActivity">

<item
android:id="@+id/telefono"
app:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/telefono"
android:title="telefono"/>
<item
android:id="@+id/camara"
app:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/camara”
android:title="camara"/>
<item
android:id="@+id/opcionl"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcién 1"/>
<item
android:id="@+id/opcion2"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcidén 2"/>
<item
android:id="@+id/opcion3"
app:showAsAction="never"
android:title="Opcidén 3"/>
</menu>

Lo nuevo con respecto al concepto anterior es la definicion de dos item que inicializamos la propiedad
showAsAction con el valor "always" con lo que indicamos que queremos que siempre se muestre visible esta
opcion en la barra de accion, y ademas definimos la propiedad icon con el nombre de la imagen que agregamos
a la carpeta drawable-mdpi:

<item
android:id="@+id/telefono"
android:showAsAction="always"
android:icon="@drawable/telefono"
android:title="telefono"/>

La funcionalidad de nuestro programa sera mostrar un Toast cuando se seleccione alguno de las opciones del
menu o un botdn de accion. El cédigo java de la clase MainActivity debe ser:
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package ar.com.tutorialesya.proyecto049;

import
import
import
import
import

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

android.view.Menu;

android.view.Menultem;
android.widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {

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

@Override

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

return true;

@Override
public boolean onOptionsItemSelected(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.getItemId();

if (id == R.id.telefono) {
Toast.makeText (this, "Se presiond el
return true;

if (id == R.id.camara) {
Toast.makeText (this, "Se presiond el
return true;

if (id == R.id.opcionl) {
Toast.makeText (this, "Se presiond la
return true;

if (id == R.id.opcion2) {
Toast.makeText (this, "Se presiond la
return true;

if (id == R.id.opcion3) {
Toast.makeText (this, "Se presiond la
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

{

icono del teléfono", Toast.LENG

icono de la céamara", Toast.LENG
LENGTH TONG) .show() ;

opcién 1 del menu", Toast.LENGTI

LENGTH T.ONG) .show ()

opcidébn 2 del menu", Toast.LENGT!
LENGTH TONG) .show () ;

opcidén 3 del menu", Toast.LENGT!

LENGTH TLONG) .show () ;

Como podemos observar la captura del clic de los botones de accién es idéntico a las opciones del menu
desplegable:

@Override

public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem 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.getItemId();

if (id == R.id.telefono) {
Toast.makeText(this, "Se presioné el icono del teléfono", Toast.LENGTH_LONG).show();

}

return true;

if (id == R.id.camara) {
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Toast.makeText(this, "Se presiond el icono de la camara", Toast.LENGTH_LONG).show();
return true;

if (id == R.id.opcionl) {
Toast.makeText(this, "Se presiondé la opcidén 1 del menu", Toast.LENGTH_LONG).show();
return true;

}

if (id == R.id.opcion2) {
Toast.makeText(this, "Se presioné la opcidén 2 del menu", Toast.LENGTH_LONG).show();
return true;

if (id == R.id.opcion3) {

Toast.makeText(this, "Se presiondé la opcidén 3 del menu", Toast.LENGTH_LONG).show();
return true;

}

return super.onOptionsItemSelected(item);

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto049.zip

Problema Propuesto

Volver a codificar el problema anterior para mostrar dos botones y tres opciones en el menu del ActionBar localizando
todos los mensajes en el archivo strings.xml

La solucion a este problema lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto050.zip

Retornar
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46 - Componente ActionBar (Ocultarlo y mostrario)

La barra de accion se muestra en la parte superior para acceder a las opciones de nuestro programa, pero hay

situaciones donde necesitemos ocultarla para tener mas espacio. Para ocultar y mostrar el ActionBar disponemos de dos
métodos:

show()
hide()

Problema:

Confeccionar una aplicaciéon (Proyecto051) que mediante dos botones se permita ocultar el ActionBar o mostrarlo.
Disponer tres opciones en el menu desplegable del ActionBar.

El cédigo fuente de la aplicacion es:

package ar.com.tutorialesya.proyecto051;

import
import
import
import
import
import

android.
android.
android.
android.
android.
android.

support.v7.app.ActionBarActivity;
os.Bundle;

view.Menu;

view.Menultem;

view.View;

widget.Toast;

public class MainActivity extends ActionBarActivity {

@Override

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

@Override

public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu) {
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu main, menu);
return true;

@Override

public boolean onOptionsItemSelected (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.getItemId()
if (id==R.id.opcionl) {

Toast.makeText (this,"Se selecciond la primer opcidn", Toast.LENGTH LONG) .:
} LENGTH TLONG) . show () ;
if (id==R.id.opcion2) {

Toast.makeText (this,"Se selecciondé la segunda opcién",Toast.LENGTH LONG) .
} LENGTH T.ONG) .show () ;
if (id==R.id.opcion3) {

Toast.makeText (this,"Se selecciondé la tercer opciédn",

}
return super.onOptionsItemSelected (item);
}

public void ocultar (View v) {
getSupportActionBar () .hide () ;
}
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public void mostrar (View v) {
getSupportActionBar () .show() ;

Luego cuando lo ejecutamos podemos observar segin el botén que presionamos el ActionBar se hace visible o se
oculta:

7 55 Newus_ 5 APL21 k86 — -— - - =10

Proyecto051

OCULTAR ACTIOMBAR

MOSTRAR ACTIONBAR

O aparece oculta:

11 5554 Nanus. 5 APL 21 4EG . (E=SEEN 3

OCULTAR ACTIONBAR

MOSTRAR ACTIONBAR
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Para poder ocultar el ActionBar debemos obtener la referencia del objeto mediante el método getSupportActionBar() que
se trata de un método heredado de la clase ActionBarActivity:

public void ocultar(View v) {
getSupportActionBar().hide();
}

Para volver a hacer visible el ActionBar llamamos al método show(), esto ocurre cuando presionamos el segundo botén:

public void mostrar(View v) {
getSupportActionBar().show();

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto051.zip

Retornar
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