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«En un futuro cercano, no habrá ningún accesorio, salvo

una escoba acaso, que no tenga un procesador dentro.» (Arthur C. Clarke)




1. INTRODUCCIÓN

En mi primer libro sobre programación en Android, titulado Android: programación de dispositivos móviles a través de ejemplos (que denominaré abreviadamente Android a partir de ahora) y publicado por la editorial Marcombo, presentaba las técnicas esenciales para iniciarse rápidamente en la programación del sistema, enfatizando en aplicaciones de cálculo numérico y gráficos. En este segundo libro introduzco técnicas más avanzadas (aunque no necesariamente más complicadas) para realizar programas que se ejecutarán en un smartphone, tablet o cualquier otro dispositivo con el sistema operativo Android. La obra está dirigida a no especialistas y supone un acercamiento genuinamente práctico al sistema Android. No se requieren conocimientos profundos de Java. El apéndice A de mi primer primer libro contiene una introducción al lenguaje Java específico para Android, suficiente para seguir este segundo. Sin embargo, no es necesario haberlo leído para seguir y entender este, siempre que se posean las nociones básicas para crear una actividad con Android.

El material contenido en esta obra se plantea como una colección de ejemplos escritos expresamente para ilustrar alguna técnica particular de Android. Los ejemplos son programas completos, pero breves, que permitirán al lector minimizar las dificultades que puedan surgir para comprender la materia. La idea es que, después de trabajar los programas simples de este libro, el lector sea capaz de escribir sus propios programas y de explorar por sí mismo el sistema. Todos los ejemplos han sido probados en un dispositivo o en el emulador, y funcionan correctamente en las versiones de Android 2.1 (Eclair) y posteriores (ver Apéndice A para una lista de las versiones de Android). El código fuente de todos los programas se puede descargar de la página web del autor: http://www.ugr.es/local/amaro/android

La selección del material no es ni mucho menos exhaustiva. Las librerías de Android contienen numerosas clases y métodos para realizar casi cualquier tarea que el lector pueda imaginar, y otras que ni se le ocurriría que pudieran realizarse con un artefacto tan pequeño como un teléfono. La principal fuente de documentación y recursos de Android es la página web oficial de Android developers y los foros especializados que se encuentran en Internet, donde el lector iniciado puede profundizar y ampliar sus conocimientos sobre el sistema Android. Sin embargo, la vasta extensión de sus librerías hace que, al contrario que con otros lenguajes, introducirse en Android no sea tarea fácil para los no iniciados. Con este libro se pretende contribuir a soslayar las dificultades y acercar este novedoso sistema al público en general. Profesores, estudiantes, científicos, ingenieros, técnicos y público en general encontrarán ideas útiles que podrán aplicar en sus trabajos, en sus tareas cotidianas o simplemente como entretenimiento, usando su smartphone o su tablet Android como herramienta.

Acerca de los ejemplos

El material didáctico de este libro consiste en más de ochenta ejemplos. Cada ejemplo se compone de una aplicación de Android completa con sus correspondientes capturas de pantalla. Los códigos fuente están disponibles en la página web de la editorial Marcombo y en la del autor. Cada ejemplo se descarga en forma de una carpeta comprimida con ZIP, que contiene un proyecto de Eclipse con todos los archivos de la aplicación. Dicha carpeta se puede importar o descomprimir directamente desde el programa Eclipse.

Para importar un proyecto de Android desde Eclipse, se pueden seguir las siguientes instrucciones:


	Seleccionar Import en el menú File. Aparecerá una lista de opciones.

	Seleccionar Existing projects into Workspace y pulsar next.


	Marcar la opción Select archive file y pulsar Browse.


	Seleccionar el archivo comprimido con el proyecto y pulsar aceptar.




Si, tras importar un proyecto en Eclipse, se produjera un error de compilación del tipo Compiler compliance level, debemos cambiar la versión de compilación de Java en las propiedades del proyecto. Para ello, pulsaremos con el boton derecho sobre el proyecto en Eclipse y seleccionaremos properties. Se abrirá una ventana con las propiedades. Iremos a la sección del compilador de Java y marcaremos Enable Project-specific settings. De este modo ya podremos modificar el valor aignado al Compiler compliance level.

Cómo localizar el fichero correspondiente a un ejemplo específico

Cada uno de los más de ochenta ejemplos de este libro contiene una actividad principal de la que se infiere el nombre del proyecto, y de ahí el nombre del fichero ZIP. Por ejemplo, si una actividad se llama Acelerometro o AcelerometroActivity, el archivo con el proyecto se llamará seguramente Aceleromero.zip, o un nombre parecido. Alternativamente, podemos leer el nombre del proyecto en las capturas de pantalla de los ejemplos, puesto que la barra superior de la ventana contiene el título de la actividad.

Acerca de los acentos

Los nombres de las variables y clases de Java, actividades y ficheros de recursos no pueden contener acentos ni otros caracteres como la letra ñ. Aunque hemos procurado escribir correctamente las tildes en las palabras en castellano en el texto, esto no es posible cuando se refieren a nombres de variables o ficheros. Tampoco se recomienda usar acentos en los nombres que designan a las columnas o tablas de una base de datos. El lector queda advertido de que, cuando encuentre una palabra castellana escrita incorrectamente sin tilde, ésta se refiere seguramente a uno de estos casos. De la misma manera, seguimos la norma de no utilizar acentos en los nombres de los proyectos.
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2. ANIMACIONES INTERPOLADAS

En Android podemos aplicar animaciones simples a un objeto View. Se denominan animaciones interpoladas, o tweened animations, y consisten en traslaciones, rotaciones, cambios de tamaño o modificaciones de la transparencia. Cada animación puede almacenarse en un fichero xml en el directorio res/anim de nuestro proyecto. Este directorio habrá que crearlo, ya que Eclipse no lo genera al iniciar un nuevo proyecto.

2.1. Traslaciones

En este primer ejemplo Animacion.java aplicaremos una traslación a un texto definido como un objeto de tipo Textview. La traslación se efectúa especificando un cambio en la coordenada X inicial y final, en este caso en términos de porcentaje respecto al ancho total de la pantalla. También se debe especificar la duración de la animación en milisegundos. El sistema se encarga de interpolar entre la posición inicial y la final a intervalos regulares de tiempo para mostrarnos la animación. El siguiente fichero contiene la información de la animación:
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El layout de este ejemplo es el siguiente:
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En el programa Animacion.java definimos un objeto de tipo Animation mediante una referencia al fichero de animación traslacion_derecha.xml. Para iniciar la animación, basta con llamar al método startAnimation() del objeto TextView, pasando la animación como argumento.
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El método setFillAfter(true) debe llamarse para que la transformación se mantenga tras la animación. En caso contrario, al finalizar esta, se mostrará el objeto TextView en su posición especificada en el layout. La animación se aplica al objeto TextView como un todo. Si añadimos texto con append más adelante, este también será animado. El resultado se muestra en la figura 2.1. El texto animado aparece inicialmente desplazado hacia la izquierda. Esto se establece en el fichero de animación en la línea
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que indica que la coordenada X se desplace una distancia negativa igual al 50% del ancho de la pantalla. La posición final se define en la línea
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es decir, desplazar el texto una distancia positiva igual al 50% del ancho de la pantalla. Para que el texto desaparezca completamente de la pantalla, basta con desplazarlo una distancia del 100%. Por ejemplo, la traslación
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hará que el texto, inicialmente fuera de la pantalla a la izquierda, aparezca moviéndose hasta desaparecer por la derecha de la pantalla.

Esta otra animación
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hace que el texto aparezca por la izquierda hasta llegar a la posición indicada en el layout, con un desplazamiento final igual a cero.
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Figura 2.1. Animación interpolada con traslación a la derecha. Durante la animación (izquierda) y tras la animación (derecha).

Análogamente, especificando un desplazamiento inicial igual a cero y final igual a 100%, haremos ver que el texto se mueve desde su posición inicial hasta desaparecer de la pantalla por la derecha.
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El interpolador controla el modo en que la velocidad de la animación varía con el tiempo, indicado en el fichero xml de la animación mediante la etiqueta interpolator.
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Estos son algunos de los interpoladores disponibles:
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En el ejemplo anterior hemos utilizado el modo acelerate, con el que se consigue que el movimiento vaya haciéndose más rápido. En caso de que quisiéramos que la velocidad fuera constante, usaríamos linear. El interpolador overshoot produce el efecto de «dar martillazos».

2.2. Repetición de animaciones

Para repetir una animación, debemos usar el método setRepeatMode() e indicar el número de repeticiones con setRepeatCount(). Por ejemplo, para repetir una animación 20 veces:
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En este punto hay que advertir que en las actuales versiones de Android, la repetición de animaciones no funciona con la etiqueta set que hemos utilizado en el ejemplo anterior (bug documentado en la página web de Android). La etiqueta set se aplica a un objeto AnimationSet, que permite superponer varias animaciones. Para repetir una animación, esta debe ser simple, es decir, no debe contener la etiqueta set.

En el siguiente ejemplo se anima un texto central a lo largo de la diagonal. El movimiento es oscilatorio alrededor de su posición original con una amplitud de 50 píxeles de abajo arriba y de izquierda a derecha. El movimiento es rápido, con una duración de 200 milisegundos, y la aceleración es como un martilleo. El fichero de la animación es el siguiente:
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Usaremos el siguiente layout:
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A continuación se detalla el programa Java. Nótese que no se usa setFillAfter(true) para que el texto al final quede en su posición original. También se ilustra cómo pueden recuperarse algunos parámetros de la animación con getRepeatMode() y getRepeatCount(). En la figura 2.2. se muestra el resultado.
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Figura 2.2. Animación repetida con movimiento diagonal. Durante la animación (izquierda) y tras la animación (derecha).
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2.3. Rotaciones

Para generar una rotación debemos especificar el ángulo inicial y final. Esto se puede indicar en un fichero xml, al igual que en el caso de las traslaciones. En el siguiente ejemplo hacemos girar el texto central repetidas veces. Usando el mismo layout del ejemplo anterior, el fichero de la animación es el siguiente:

[image: ]

Las variables pivotX y pivotY indican la posición del centro de giro. En este caso, ambas valen 50%, correspondiendo al centro del objeto que se está rotando. El programa Rotacion.java es prácticamente el mismo que el del ejemplo anterior, cambiando el nombre del fichero de animación y el texto. En la figura 2.3. se muestra el resultado.
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Figura 2.3. Animación rotando un texto.

2.4. Dilataciones y contracciones

Una dilatación o contracción es una animación de la escala en las dimensiones de un objeto de tipo View. Esto se hace en xml utilizando la propiedad scale. Para este ejemplo, usaremos el siguiente fichero de animación:

OEBPS/Images/16-2.jpg





OEBPS/Images/17-1.jpg





OEBPS/Images/16-3.jpg





OEBPS/Images/17-2.jpg
il @ 2002 5 il @ 20:03

Enimacién interpolada con Enimacién interpolada con

traslacién a la derecha [traslacién a la derecha

TRASLACION TRASLI
Texto ahadiéo Texto 4






OEBPS/Images/18-1.jpg
linear lnterpolator
accelerate_interpolator
decelerate_interpolator
accelerate_decelerate_interpolator
anticipate_interpolator
bounce_interpolator

overshoot interpolator





OEBPS/Images/cover.jpg
El gran libro de programacion
avanzada con Android

José Enriaue Amaro Soriano

3 marcombo





OEBPS/Images/16-4.jpg
<translate
android: fromXDelta="-100%p"
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<translate
android: fromXDelta="0"
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animaclion.setRepeatMode (Animation.RESTART) ;
animacion.setRepeatCount (20) ;
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main.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<LinearLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"”
android:layout_height="fill parent"
android:background="#ffffff"
>

<TextView
android:layout_width="fill parent"”
android:layout_height="wrap_content"
androi extStyle="bold"
android:textSiz 20sp"

android:text="Animacién repetida con overshoot_interpolator"

extColo #000000"

d="@+id/textol"

<TextView
android:layout_width="fill parent"
androi ayout_height="fill parent"

android:gravity="center"
android:textStyle="bold"
android:textSize="30sp"
android: text="OVERSHOOT"
android:textColor="#000000"
android:id="@+id/texto"
/>

</LinearLayout>
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res/anim/animacion.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>

<translate
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:interpolator="@android:anim/overshoot_interpolator"
android: fromYDelta="50"
android:toYDelta="-50"
androi romXDelta="-50"
android:toXDelta="50"

200" />
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res/anim/traslacion_derecha.xml

<set
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:interpolator="@android:anim/accelerate_interpolator">
<translate

-50%p"

50%p"

android:duration="4000"/>

</set>
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main.xml

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

<LinearLayout

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:orientation="vertical"
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="fill parent"
android:background="#ffffff"
>

<TextView
android:layout_width="fill parent"
android:layout_height="wrap_content"
android:textStyle="bold"
android:textSize="20sp"
android:text="Animacién interpolada con traslacién a

derecha"
android:textColor="#000000"
/>

<TextView
android:layout_width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
android:gravity="center"
android:textStyle="bold"
android:textSize="30sp"
android: text="TRASLACION"
android:textColor="#000000"
android:id="@+id/texto"
/>

</LinearLayout>

la
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Animacion.java

package es.ugr.amaro;

import
import
import
import
import

public

android.app.Activity;
android.os.Bundle;
android.view.animation.Animation;
android.view.animation.AnimationUtils;
android.widget.TextView;

class Animacion extends Activity {

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

TextView tv= (TextView) findViewById(R.id.texto);

Animation td =
AnimationUtils.loadAnimation (this,
R.anim.traslacion_derecha) ;
td.setFillAfter (true);
tv.startAnimation (td);

tv.append ("\n Texto afiadido");
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AnimacionRepetida.java
package es.ugr.amaro;

import android.app.Activity;

import android.os.Bundle;

import android.view.animation.Animation;
import android.view.animation.AnimationUtils;
import android.widget.TextView;

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

TextView tv= (TextView) findViewById(R.id.texto);

Animation td = AnimationUtils.loadAnimation (this,
R.anim.traslacion) ;
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td.setRepeatMode (Animation.RESTART) ;

td.setRepeatCount (20) ;
td.setFillAfter (true);

tv.startAnimation (td);

tv.append ("\nRepeatMode: "+td.getRepeatMode ()) ;
tv.append ("\nRepeatCount:"+td.getRepeatCount ()) ;
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rotacion.xml

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

<rotate
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
nterpolator="Qandroid:anim/linear_interpolator
romDegrees
android:toDegrees="360"
ivotX="50%"
ivotY="50%"

i 2000" />
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TextView tvl= (TextView) finaViewByld(R.1d.textol);
tvl.setText ("Animaciones: rotacién");

TextView tv= (TextView) findViewById(R.id.texto);
tv.setText ("TEXTO GIRANDO") ;

Animation td =
AnimationUtils.loadAnimation(this,R.anim.rotacion);

td.setRepeatMode (Animation.RESTART) ;
td.setRepeatCount (20) ;
tv.startAnimation(td);
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Rotacion.java

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