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Proélogo

Android Studio es un entorno de desarrollo ideal para
la creacion de soluciones moviles que pueden realizarse desde
dispositivos diminutos como relojes inteligentes hasta la plata-
forma de interaccion y control para televisores de ultima tec-
nologia.

El lenguaje de programacion Kotlin ha sido el emplea-
do oficialmente para la codificacion de Android Studio y se ha
oficializado por la gigante empresa tecnologica Google, la cual
a diario publica actualizaciones en librerias y guias de accion
para codigo abierto; cada vez va acrecentando mas la comuni-
dad de usuarios y desarrolladores para este tipo de aplicativos,
permitiendo y contribuyendo con la generacion de aplicaciones
moviles recursivas y responsivas para brindar comodidad a
millones y millones de usuarios a nivel mundial.
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Introduccion

El desarrollo de aplicaciones y soluciones informati-
cas para diferentes entornos se ha convertido en la meta prin-
cipal de ingenieros, arquitectos de software, desarrolladores,
disefiadores y demas personajes relacionados con estos hechos
de forma general. El estudiante del Tecnologico Universitario
Euroamericano ha sido capacitado en varios entornos para la
elaboracion y desarrollo de soluciones de esta indole, sirvien-
do de plataforma previa para desenvolverse en cualquier area
tecnoldgica y presentar soluciones software de acuerdo con sus
conocimientos y destrezas.

El presente documento introduce las directrices y ma-
terial didactico que se emplea en el Tecnologico Universitario
Euroamericano para capacitar sobre el desarrollo de aplica-
ciones para dispositivos moviles, televisores Inteligentes, asi
como de un sinnimero de artefactos que incluyen el Sistema
Operativo Android como nativo para su desempefio.

Se incorporan criterios y paradigmas como la pro-
gramacion orientada a objetos, asi como la programacion
estructurada en un entorno para aplicaciones moéviles que of-
rece el lenguaje de programacion Java, creando una estructura
similar a su desempefio como lo es el lenguaje Kotlin, el mis-
mo que se ha convertido en el lenguaje principal y reconoci-
do como nativo por Google como parte oficial para entornos
en los que se puede crear nuevas soluciones para dispositivos
moviles.
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El proposito de este estudio es plasmar en el cono-
cimiento de los estudiantes e instruir sobre el manejo del codi-
go nativo en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones en
moviles, utilizando el entorno de desarrollo que Android Estu-
dio ofrece para este cometido.
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Introduccion Sistema Operativo Android

Fundamentos de una Aplicacion

En un entorno de desarrollo de aplicaciones moéviles y
para cierto tipo de dispositivos en el que se fundamenta los
principios del cddigo abierto, asi como los de plataformas em-
bebidas con control inteligente, se destaca el entorno de desar-
rollo de Android, donde se prioriza el criterio tomado desde
los repositorios de Google que en uno de sus sitios oficiales
dice textualmente: “En las aplicaciones Android trabajamos
con programacion orientada a objetos Java el SDK tiene her-
ramientas que permiten trabajar en ambientes APK o bien
con el paquete Android dicho sera nuestro instalador. Esta
catalogado con diferentes caracteristicas tiene su propio
sistema operativo darda permisos para todos los ficheros de
una aplicacion para el usuario app” (Google, n.d.)

Es necesario también identificar el manejo de licencias
y derechos de uso de las herramientas de desarrollo, asi como
el uso en general de la plataforma Android Studio para la im-
plementacion de nuevas soluciones para todo tipo de dispositi-
vos que ya tienen como Sistema Embebido general para elec-
trodomésticos, dispositivos méviles o Sistemas Operativos de
Televisores y demas artefactos modernos.

Android identifica el Lenguaje Kotlin como lenguaje
oficial para el desarrollo, determinando que es un Lenguaje
compatible de primer nivel, segin lo destaca el sitio oficial de
Android Studio que textualmente indica: “Kotlin es un len-
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guaje compatible con Android que es conciso y expresivo, y
esta disefiado para tener seguridad de tipos y contra nulos.
Funciona sin inconvenientes con Java, de modo que los de-
sarrolladores que aman este lenguaje puedan seguir usdn-
dolo y, a su vez, agregar de manera incremental el codigo
Kotlin y aprovechar las bibliotecas. Ademds, como muchos
desarrolladores de Android ya descubrieron que Kotlin per-
mite un desarrollo mas rapido y divertido, queremos brindar
una mejor asistencia a los usuarios de este lenguaje. Obtén
mds informacion sobre el enfoque de prioridad de Kotlin en
Android.” (Android, n.d.)

En cuanto al manejo y uso de su licencia se puede
definir que emplea el mismo concepto de codigo abierto, esto
se verifica en el mismo sitio web oficial: “La licencia preferida
para Kotlin es la Licencia del software Apache version 2.0
(“Apache 2.0”), y la mayor parte de Kotlin cuenta con ella.
Si bien nos esforzaremos para que el proyecto se adhiera a
la licencia preferida, es posible que haya excepciones que se
resolverdn segun cada caso. Por ejemplo, ciertas dependen-
cias de terceros que usan Kotlin podrian tener licencias con
codigos abiertos diferentes, pero que de igual manera son
compatibles con Apache 2.” (Android, n.d.)

Historia y Fundamentos Esenciales del Lenguaje
Nativo Kotlin

Desde hace mas de una década, el lenguaje oficial para
el desarrollo de aplicaciones moviles fue Kotlin, el cual se
considera como un Java mejorado, ya que mantiene la estruc-
tura esencial de la programacion orientada a objetos, pero re-
alizando cierto tipo de mejoras que son resaltadas mas atin con


https://developer.android.com/kotlin/first?hl=es
https://developer.android.com/kotlin/first?hl=es
http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0
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el entorno de desarrollo que ofrece Android Studio, ya que, con
ciertos atajos y codigo abreviado, entre otras ayudas, ha me-
jorado y agilizado el proceso de revision en cuanto a sintaxis.

Ademas, podemos citar algo de historia referente
a su aparicion reemplazando al tradicional Java de Oracle,
el cual alin mantiene su estructura como lenguaje, pudiendo
hallar compatibilidad con versiones actuales de Kotlin, pero
con carencia de nuevas librerias necesarias para su posible
compilacion.

“Kotlin fue creado en 2010 por JetBrains, la empre-
sa detras del famoso IDE para Java Intellij IDEA (aunque
se puede usar en cualquier otro IDE, como Eclipse).” (Cabot,
2017)

“Todos los IDEs de JetBrains estdn escritos en Java y
otros lenguajes basados en la JVM (Java Virtual Machine) y
por lo tanto facilmente interoperables con Java ya que todos
acaban compilando a bytecode que la JVM es capaz de ejecu-
tar.” (Cabot, 2017)

“El mayor problema que tenian es que su codebase
era muy grande (Java no es precisamente un lenguaje conci-
so) y pensaron que algunas de las caracteristicas de lenguajes
mas recientes (como el uso de lambdas) podria ayudarlos. El
problema es que en ese momento (2010) no habia muchos
lenguajes compatibles con JVM que tuvieran esas funciona-
lidades.” (Cabot, 2017)

“Inicialmente Kotlin fue creado para aplicaciones
Desktop (que es el mercado de JetBrains) pero ahora mismo


https://www.jetbrains.com/
https://www.jetbrains.com/idea/
http://kotlinlang.org/docs/tutorials/getting-started-eclipse.html
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Kotlin es multiplataforma con soporte para Android, com-
pilacion a JavaScript e incluso compilacion nativa via
LLVM para entornos donde JVM no sea una buena opcién.”
(Cabot, 2017)

Ventajas de Usar Kotlin

En el siguiente apartado, se incorporan algunas de las
ventajas que ofrece el Lenguaje de Programacion Kotlin, sobre
el lenguaje tradicional Java:

“Ahorro de getters, setters y cia. Para cada atributo
normalmente quieres tener el correspondiente get y set, incluir
la propiedad en el método equals, ... Muchos IDEs te los gen-
eran automadticamente, pero al final, aunque sea codigo gener-
ado lo vas a tener que mantener (ej. cuando aniadas un nuevo
atributo). Kotlin te los proporciona automdticamente. Es decir,
no los ves, el codigo no esta, pero los puedes utilizar (Kotlin
los va a anadir durante la compilacion a bytecode).” (Cabot,

2017)

“Casting automdtico. Una vez compruebas si un obje-
to es de un cierto tipo, no necesitas después hacer un casting
explicito para usar las propiedades de ese tipo. Kotlin asume
que si la comprobacion tiene éxito el objeto pasa a ser del tipo
concreto inmediatamente y lo trata como tal” (Cabot, 2017)

“Organizacion de paquetes, ya no hace falta que la
organizacion de tu codigo en paquetes siga la estructura de
carpetas en tu directorio” (Cabot, 2017)


https://github.com/JetBrains/kotlin/tree/master/js
https://github.com/JetBrains/kotlin/tree/master/js
https://github.com/JetBrains/kotlin-native
https://github.com/JetBrains/kotlin-native

Capitulo1 | 23|

“Valores nulos. Kotlin no tiene el concepto de null. Lo
que implica que nunca tendras una excepcion del tipo Null-
PointerException (;Cuantas veces te has encontrado una de
esas?). Estd demostrado que evitar nulos ahorra mucho tiempo
(y dinero) en el desarrollo y que hay maneras mas seguras de
indicar la ausencia de valor. ” (Cabot, 2017)

“Funciones. En Kotlin, las funciones estan al mismo
nivel que las clases. Puedes definir funciones sin tener que crear
primero una clase para ellas. Ademas, las funciones pueden
recibir como argumento otra funcion (o devolver una como re-
sultado) permitiendo un alto nivel de programacion funcional.
También hay soporte para lambdas / funciones anonimas.”

“Extensiones a clases existentes. Kotlin permite ariadir
nuevos meétodos a una clase existente SIN tener que crear la
subclase correspondiente. Esto permite que el nuevo método se
pueda ejecutar sobre todas las instancias de la clase original y
no solo sobre las de la subclase que, en Java, estaria obligado
a crear. De la misma forma, Kotlin también te permite ariadir
nuevas propiedades.” (Cabot, 2017)

En cuanto a la estructura de un proyecto de Android,
se identifica la siguiente informacion, definida en el sitio de
Google:

* Cada aplicacion sera un usuario diferente
* Cada proceso tiene su propia maquina
* Cada aplicacion corre en su propio proceso Linux

* Android trabaja con normas principios de menor
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privilegio es decir permisos para no dafiar el sistema
operativo es decir adquirir permisos basicos y lo mas
seguros posible. (Google, n.d.)

Componentes

Cuenta con 4 componentes principales:

Android Manifest.- Es un archivo de extension . XML,
en el cual se realizan la configuracion a gran escala de la
App., como, por ejemplo: permisos de acceso a hardware del
dispositivo, permisos de acceso a internet para la aplicacion,
asi como la clase principal desde donde arranca la misma.

MainActivity.kt.- Es donde se aloja la clase principal
del proyecto, una vez se crea, en ¢l se genera y establece la
logica o conocido también como el modelo del proyecto, el
codigo establecido es kotlin y su extension es kt.

activity_main.- Es el archivo donde se aloja la actividad
del proyecto, las pantallas, objetos, en definitiva, el disefo de
la App. El lenguaje es . XML, las etiquetas establecidas en la
estructura del proyecto, definen el disefio y la integracion de
valores, estilos, colores, temas y demas detalles para dicha
aplicacion.

build.gradle.- En este archivo se establece las librerias
y dependencias necesarias para la integracion del proyecto
hacia agentes externos, por ejemplo, la dependencia de un
archivo json.
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Instalacion del IDE Android Studio

Preparacion del Equipo

Para la elaboracion de soluciones moviles en la
plataforma de Android, se requiere la instalacion del entorno de
desarrollo Android Studio, para esto se tendran las siguientes
consideraciones referente a los requisitos basicos, tal como lo
muestra la figura 1 del presente documento, ademas también se
referencia el sitio de descarga oficial y el detalle paso a paso de
como instalar la plataforma en un entorno Windows.

Cabe mencionar que, en el proceso de Instalacion, se
puede especificar el destino de los archivos, librerias y demas
componentes que seran almacenados de forma permanente en
la unidad de disco duro del equipo destino.

Es prioritario también recalcar que los archivos de
instalacion y librerias que se almacenan una vez se concluye
con el proceso de instalacion, son sujetos a cambios constantes,
ya que cada vez que se genere una nueva actualizacion, sea en
el compilador o sea en el entorno de desarrollo propiamente
dicho (plugins, jdk), el tamafo de los ficheros en mencion seran
incrementados, el mismo escenario se tiene con la configuracion
del emulador para pruebas de cada aplicacion creada.

La siguiente grafica muestra los requerimientos basicos
en cuanto a recursos hardware para poder lograr una instalacion
estable en un ordenador, dependiendo del sistema Operativo.
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Figura 1

Requisitos basicos de equipo hardware para instalacion de An-
droid Studio

Fuente: Tomado de (developer.android, 2022)
Nota: Esta imagen corresponde a los requerimientos minimos
de Hardware para la Instalacion de Android en los Sistemas
Operativos conocidos.

Una vez se conoce los requerimientos funcionales
basicos de hardware, previo a la instalacion, se determina si
adicional al Entorno de desarrollo, se incluira o no el emulador
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y sus archivos de instalacion, asi como el aviso del espacio en
disco fisico que ocupara este proceso, tal como lo muestra la
figura 2.

Figura 2

Proceso de Instalacion de Android Studio en un equipo
Windows 10

Fuente: Tomado de (developer.android.com/codelabs, 2017)
Nota: Esta grafica contiene un asistente del instalador del
Framework de Android Studio, con inclusion de Emulador de
dispositivo Android.

Una vez se procede con la instalacion normal del
Entorno de Desarrollo, se verifica el mensaje de Bienvenida, se
trata de un asistente para la configuracion por primera vez de
mencionado entorno.
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Configuracion del Emulador

El asistente de Android Studio especifica la posibilidad
de configurar un emulador para pruebas de aplicaciones
desarrolladas en el IDE (Entorno de Desarrollo), donde se
destaca el espacio utilizado de disco duro, los recursos en cuanto
a procesador y memoria fisica separada para este proceso y las
librerias y ficheros necesarios para esta instalacion, la cual debe
ser especificada por el usuario, tal como lo indica la figura 3.

Figura 3
Configuracion del Emulador Android

Fuente: Tomado de (filehorse.com, 2022)

Nota: La presente grafica muestra el asistente de configura-
cion del Emulador del Android Studio, selecciona el Hard-
ware a asignar desde la computadora fisica para su funciona-
miento.
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Finalmente, en este proceso previo a la elaboracion aun
primer proyecto, se determina el tipo de emulador a emplear,
sea este para dispositivos mdviles telefonicos, tablets, radios,
televisores o relojes con sistema Operativo compatible o nativo
de Android, segun la ilustracion de la figura 4.

Figura 4

Diserio de pantalla de emulador a configurar para IDE
ANDROID STUDIO

Fuente: Tomado de: (developer.android.com/studio, 2022)
Nota: Esta imagen representa el asistente de disefio del Em-
ulador a definir de acuerdo con el modelo de equipo, tipo
de dispositivo, tamafio de pantalla, asi como las cdmaras
requeridas.
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Principales Librerias de Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo muy
completo que determina una estructura con multiples
herramientas, empleando como otros lenguajes definidos con
mucha trayectoria ya, varias utilidades, entre ellas el paradigma
de la Programacion Orientado a Objetos en las que intervienen
conceptos como herencia, polimorfismo, ocultamiento, entre
otras, ademas se refiere una serie de librerias que se destaca a
continuacion:

“Android ofrece una serie de APIs para el desarrollo
de sus aplicaciones. La siguiente lista proporciona una vision
de lo que esta disponible. Todos los dispositivos Android
ofrecen al menos estas APIs:” (Google, n.d.)

Librerias Basicas

android.util El paquete basico de servicios publicos
contiene las clases de bajo nivel, como contenedores especial-
izados, formateadores de cadenas, y de analisis XML de servi-
cios publicos. (Google, n.d.)

android.os El paquete de sistema operativo permite el
acceso a los servicios basicos como el paso de mensajes, la co-
municacion entre procesos y funciones de reloj. (Google, n.d.)

android.graphics La API de gréficos, es el suministro
de las clases de bajo nivel como lienzos de apoyo, colores y las
primitivas de dibujo. También le permite dibujar sobre lienzos.



Capitulo 3 | 36|

(Google, n.d.)

android.text Las herramientas de procesamiento de
texto para mostrarlo y analizarlo. (Google, n.d.)

android.database Proporciona las clases de bajo nivel
necesario para la manipulacioén de cursores cuando se trabaja
con bases de datos. (Google, n.d.)

android.content El contenido de la API se utiliza para
admirar el acceso a los datos y a la publicacion, proporciona-
ndo los servicios para hacer frente a los recursos, los provee-
dores de contenido y los paquetes. (Google, n.d.)

android.view Las vistas son un ntcleo de la interfaz de
usuario. Todos los elementos de la interfaz se construyen utili-
zando una serie de vistas que proporcionan los componentes de
interaccion con el usuario. (Google, n.d.)

android.widget Construido sobre el paquete de Vista,
estan las clases widget “aqui esta uno que creamos antes”, ele-
mentos de la interfaz de usuario para su uso en las aplicaciones.
Se incluyen listas, botones y disefios. (Google, n.d.)

com.google.android.maps API de alto nivel que pro-
porciona acceso a los controles de mapas que usted puede uti-
lizar en su aplicacion. Incluye el control MapView, asi como la
superposicion y la clase MapController utilizados para anotar
y controlar dichos mapas. (Google, n.d.)

android.app Paquete de alto nivel que proporciona el
acceso al modelo de solicitud. Este, incluye la actividad de ser-
vicios y las API que forman la base de todas sus aplicaciones.
(Google, n.d.)
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android.provider Para facilitar el acceso a los desarrol-
ladores a determinados proveedores de contenidos estandar, el
paquete proveedor ofrece clases para todas sus distribuciones.
(Google, n.d.)

android.telephony Las API’'s de telefonia le dan la
posibilidad de interactuar directamente con el dispositivo de
Teléfono, permitiéndole realizar, recibir y controlar las llamadas
de teléfono, su estado y mensajes SMS. (Google, n.d.)

android.webkit Ofrece funciones para trabajar con
contenido basado en web, incluyendo un control WebView para
incrustar los navegadores en sus actividades y un administrador
de cookies. (Google, n.d.)

Librerias Avanzadas

“Las bibliotecas ofrecen toda la funcionalidad que
necesita para comenzar a crear aplicaciones en Android,
pero no pasard mucho tiempo antes de que esté dispuesto a
profundizar en API’s avanzadas que ofrecen una funcionali-
dad més emocionante.” (Google, n.d.)

“Android pretende abarcar una gran variedad de equi-
pos moviles, de modo que tenga en cuenta que la adecuacion
y aplicacion de las siguientes API’s variard en funcion del
dispositivo a que se apliquen:” (Google, n.d.)

android.location Da las aplicaciones de acceso a la
ubicacion fisica del dispositivo actual. Los servicios de local-
izacion ofrecen acceso genérico a informacion de localizacion
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utilizando cualquier posicion de hardware xing-Fi o tecnologia
disponible en el dispositivo. (Google, n.d.)

android.media Las API de los medios de comuni-
cacidn proporcionan soporte para reproduccion y grabacion de
audio. (Google, n.d.)

android.opengl Android ofrece un potente motor 3D
que utiliza la API de OpenGL ES que usted puede utilizar para
crear interfaces de usuario en 3D dindmico para sus aplica-
ciones. (Google, n.d.)

android.hardware Cuando sea posible, el hardware de
la API expone un sensor incluyendo la camara, acelerémetro,
sensores y una brujula. (Google, n.d.)

android.bluetooth, android.net.wifi, android and
telephony Proporciona el acceso a las plataformas hardware,
incluyendo Bluetooth, Wi-Fi y el hardware de telefonia. (Goo-
gle, n.d.).
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Estructura de un Proyecto Android

“Cada vez que comienzas un proyecto nuevo, Android
Studio crea la estructura de carpetas y archivos necesarios
para esa aplicacion. Echemos un vistazo a los diferentes

archivos involucrados en un proyecto de aplicacion de
Android.” (Vaati, 2020)

Figura 5

Estructura de un proyecto Android

Fuente: Tomado de (developer.android.com/training, 2022)
Nota: La imagen representa la estructura de un proyecto
creado en Android Studio desde la vista de Android con
codigo Kotlin.
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La Carpeta Manifests

“La carpeta manifests contiene el archivo
AndroidManifest XML. El archivo manifiesto describe
informacion esencial sobre tu aplicacion.”

La Carpeta Java

“Esta carpeta contiene los archivos del codigo fuente
de Java. Como puedes ver arriba en la ventana del editor, el
archivo MainActivity.java contiene el cédigo fuente de Java
para la actividad principal de la aplicacion.”

La Carpeta Res

Esta carpeta incluye todos los recursos que no son de
codigo, por ejemplo:

Disefios (layouts): los disefios son archivos XML que
definen la arquitectura de la interfaz de usuario en una actividad
0 en un componente de una interfaz de usuario. Por ejemplo, en
nuestra aplicacion, el archivo activity main.XML corresponde
a la actividad principal.

Valores (values): contiene el color, estilo y los archivos
XML de cadenas para la aplicacion.

Dibujables (drawable): este es un repositorio general
para todos los graficos que pueden ser dibujados en la pantalla,
por ejemplo, las imagenes.

build.gradle: este es un archivo generado
automaticamente que contiene informacion sobre los detalles
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de la aplicacion, por ejemplo la version del SDK, la version de
las herramientas de compilacion, el ID de la aplicacion y mas.

Creacion de Una App Basica en Android Studio

con Lenguaje Kotlin

Para este cometido, se cumple con el mismo esquema,
donde se detallara paso a paso este proceso empleando el IDE
de desarrollo actualizado de Android Studio Dolphin 2021.3.01,
version con compilador y plugin actualizado a diciembre del
2022, tal como detalla la siguiente figura.

Figura 6
IDE Android Studio Dolphin 2021.3.1

Fuente: Tomado de: (Yuri Blaise, 2022)
Nota: La imagen representa el inicio del IDE de desarrollo de
Android con el plugin Dolphin del 2021.
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Una vez inicia el asistente, se podra ir a la opcion New
Project, el cual especifica la siguiente pantalla, donde se podra
escoger un tipo de plantilla a emplear, siempre que se tenga
un modelo predefinido, al ser el primer proyecto en Kotlin, se
establecerd una actividad en blanco.

Figura 7

Plantillas especificas para aplicaciones Android para teléfonos
y tablets

Fuente: Tomado de: (/developer.android.com/studio/past-
releases, 2022)

Nota: La imagen representa el menu de plantillas de Activity
que representa el modelo de pantalla para la creacion de una
aplicacion.



Capitulo 4 | 45|

Una vez especificada la plantilla, se debe determinar
el nombre del proyecto, que a su vez se define como el
nombre de la aplicacion de forma predeterminada, pudiendo
en lo posterior cambiar el mismo en el Android Manifest
(Archivo de configuracion a gran escala), también se muestra
en este escenario el nombre del paquete donde se almacenara
recursivamente los ficheros, librerias y demads archivos
relacionados al proyecto, la ubicacién de almacenamiento
fisico de los recursos del proyecto en el computador.

Figura 8

Detalles de aplicacion movil a desarrollar en Android Studio
con Kotlin

Fuente: Tomado de (developer.android.com/studio, 2022)
Nota: La imagen representa la configuracion del nombre del
proyecto y paquete, almacenamiento fisico del proyecto, la
eleccion del lenguaje y App minima compatible.
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Otro aspecto importante es el lenguaje a incorporar
en la sintaxis nativa del proyecto, a diferencia del anterior
ejemplo, se escoge lenguaje Kotlin, finalmente el minimo SDK
(compilador compatible) o version compatible de Android
donde se podra ejecutar la aplicacion a desarrollar, ante alguna
duda de cudl podria ser la version minima Optima, este asistente
otorga una opcion Help me choose, donde se abre otra pantalla
en la que se visualiza un listado de versiones estables de Android
Studio con su correspondiente porcentaje de aceptacion y de
permanencia en dispositivos modviles a nivel mundial, aunque
en los sitios oficiales se recomienda se escoja la mas cercana
al 95%.

Aunque es necesario aclarar que, a mayor numero de
versiones compatibles, mas librerias y recursos se requieren
para poder incorporar al proyecto, lo que lo convierte en una
aplicacion que requiere mas recursos del dispositivo donde se
ejecuta.
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Figura 9

Pantalla deun asistente que muestra la distribucion acumulativa
de diferentes niveles de APl

Fuente: Tomado de (developer.android.com/studio, 2022)
Nota: Recomendacion del IDE Android para eleccion de la
version de Plataforma Android Minima compatible a escoger
como base de la aplicacion creada.

Ya en la estructura del proyecto, se reconoce el mismo
escenario que para una aplicacion para JAVA, a diferencia de la
sintaxis, la cual es un tanto diferente, requiere menos cédigo,
aunque guarda cierta similitud, se puede decir que su escritura
es mas intuitiva, dejando la apertura para que el desarrollador
se preocupe mas en la logica que en la sintaxis.
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Figura 10

Vision de Archivo MainActivity de un proyecto en Lenguaje
Java.

Fuente: Tomado de (kotlindoc.blogspot.com, 2019)
Nota: La imagen representa el contenido de cédigo del
archivo MainActivity para lenguaje de programacion Java.

En cuanto a la estructura del proyecto es la misma,
a diferencia de la extension de ciertos archivos que al tener
la sintaxis Kotlin, cambia a la extension kt en reemplazo de
JAVA, asi cada vez que se cree una clase, interfaz o archivo de
logica Kotlin, su extension sera kt.

Quedando los siguientes archivos como principales en
el proyecto:

AndroidMAnifest. XML, el cual es el que mantiene las
configuraciones de es el elemento que posee la configuracion
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a gran escala del Proyecto, por ejemplo, la configuracion
de: Etiqueta o nombre de la App.(Hello Kotlin), tema
principal(Theme.HelloKotlin), La Api principal(31), Clase
de inicio(MainActivity), la actividad a lanzarse, permiso de
acceso a medios, desde y hacia el dispositivo, etc.

“<?XML version="1.0" encoding=""utf-87>

<manifest XMLns:android=""http://schemas.android.com/apk/

res/android”
XMLns:tools="http://schemas.android.com/tools”>

<application
android:allowBackup="true”
android:dataExtractionRules="@XML/data_extraction
rules”
android:fullBackupContent="(@XML/backup rules”
android:icon="@mipmap/ic_launcher”
android:label="(@string/app name”
android:roundlcon="@mipmap/ic_launcher round”
android:supportsRtl="true”
android:theme="(@style/Theme.HolaEuro2”
tools:targetApi="31">
<activity
android:name=".MainActivity”
android:exported="true”>
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.
MAIN” />

<category android:name="android.intent.category.
LAUNCHER” />
</intent-filter>
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<meta-data
android:name="android.app.lib_name”
android:value="" />
</activity>
</application>
</manifest>"
(Android Studio, 2022)

MainActivity.kt, la clase principal, la cual se ejecutara
desde el inicio, configurado por default desde el Manifest, en
este archivo y en la carpeta java, se alojaran las clases, interfaces
y objetos de la programacion nativa en Kotlin, practicamente
mantiene la misma estructura que JAVA, aunque la sintaxis
difiere en varios aspectos, reduciendo al maximo la escritura
del cédigo.

“package ec.edu.euro.holaeuro2
import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity
import android.os.Bundle
class MainActivity: AppCompatActivity () {
override fun onCreate (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate (savedInstanceState)
setContentView (R.layout.activity main)

b
}5’
(Android Studio, 2022)

Activity main. XML, es el archivo de disefio de las vistas e
interfaces graficas del proyecto, considerando una serie de

técnicas necesarias empleando el lenguaje XML con el uso
de etiquetas y referencias para lograr un disefio adecuado y
conforme las necesidades del proyecto a elaborar.
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“<?XML version="1.0" encoding=""utf-87>
<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout
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”
android:layout width="match parent”
android:layout height="match parent”
tools:context="-MainActivity>
<TextView
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content”
android:text="Hello World!”
App: layout constraintBottom_toBottomOf="parent”
app: layout constraintEnd toEndOf="parent”
app: layout_constraintStart toStartOf="parent”
app: layout_constraintTop toTopOf="parent” />
</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>"
(ANDROID STUDIO, 2022)

Build.gradle, este archivo contiene entre otros aspectos,
la compatibilidad de versiones minimas y target preferencial,
asi como la implementacion de las librerias externas o
dependencias que requiera la App. para ejecutarse.

“plugins {
id ‘com.android.application’
id ‘org.jetbrains.kotlin.android’
}
android {
namespace ‘ec.edu.euro.holaeuro2’
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compileSdk 32

defaultConfig {
applicationld “ec.edu.euro.holaeuro2”
minSdk 26
targetSdk 32
versionCode 1
versionName “1.0”
testInstrumentationRunner “androidx.test.runner.
AndroidJUnitRunner”

b

buildTypes {
release {
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile(‘proguard-
android-optimize.txt’), ‘proguard-rules.pro’
}
}
compileOptions {
sourceCompatibility JavaVersion. VERSION 1 8
targetCompatibility JavaVersion. VERSION 1 §
b
kotlinOptions {
jvmTarget = 1.8’
b
}
dependencies {
implementation ‘androidx.core:core-ktx:1.7.0’
implementation ‘androidx.appcompat:appcompat:1.5.1°
implementation ‘com.google.android.
material:material:1.7.0’
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implementation ‘androidx.constraintlayout:constraintlayo
ut:2.1.4°
testimplementation ‘junit:junit:4.13.2’
androidTestImplementation ‘androidx.test.ext:junit:1.1.4’
androidTestImplementation ‘androidx.test.
espresso:espresso-core:3.5.0”
(Android Studio, 2022)

La simple creaciébn de un proyecto determina una
aplicacion que de forma predeterminada posee un mensaje de
saludo, el tradicional Hola Mundo, el cual se ejecuta a través
de un emulador para el presente ejemplo en un emulador
configurado para esta clase.

Figura 11

Ejecucion de App. Hola Mundo en Android Studio Lenguaje
Kotlin

Fuente: Tomado de (kotlindoc.blogspot.com, 2019)
Nota: La imagen representa la App. Hola mundo desde un
proyecto en IDE Android Studio en un emulador.
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Ciclo de Vida de una Actividad

“El ciclo de vida de una aplicacion Android es bastan-
te diferente al ciclo de vida de una aplicacion en otros S.0.,
como Windows. La mayor diferencia es que, en Android el
ciclo de vida es controlado principalmente por el sistema, en
lugar de ser controlado directamente por el usuario.” (Uni-
versidad Politécnica de Valencia, 2017)

Una aplicacion en Android estd formada por un con-
junto de elementos basicos de interaccion con el usuario, con-
ocidos como actividades. Ademas de varias actividades, una
aplicacion también puede contener servicios. El ciclo de vida
de los servicios se estudiara en el Unidad 8. Son las actividades
las que realmente controlan el ciclo de vida de las aplicaciones,
dado que el usuario no cambia de aplicacion, sino de actividad.

El sistema mantiene una pila con las actividades previa-
mente visualizadas, de forma que el usuario puede regresar a
la actividad anterior pulsando la tecla “retorno”. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)

Una aplicacion Android corre dentro de su propio pro-
ceso Linux. Este proceso se crea con la aplicacion y contin-
uara vivo hasta que ya no sea requerido y el sistema reclame
su memoria para asignarsela a otra aplicacion. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)
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Una caracteristica importante, y poco usual, de Android
es que la destruccion de un proceso no es controlada directa-
mente por la aplicacion, sino que es el sistema el que determi-
na cuando destruir el proceso. Lo hace basdndose en el con-
ocimiento que tiene de las partes de la aplicacion que estan
corriendo (actividades y servicios), en la importancia de dichas
partes para el usuario y en cuanta memoria disponible hay en
un determinado momento. (Universidad Politécnica de Valen-
cia, 2017)

Si tras eliminar el proceso de una aplicacion, el usu-
ario vuelve a ella, se crea de nuevo el proceso, pero se habra
perdido el estado que tenia esa aplicacion. En estos casos, sera
responsabilidad del programador almacenar el estado de las ac-
tividades, si queremos que cuando sean reiniciadas conserven
su estado. (Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

Como vemos, Android es sensible al ciclo de vida de
una actividad; por lo tanto, necesitas comprender y manejar los
eventos relacionados con el ciclo de vida si quieres crear apli-
caciones estables. (Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

Una actividad en Android puede estar en uno de estos
cuatro estados:

Activa (Running): La actividad estd encima de la pila,
lo que quiere decir que es visible y tiene el foco. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)
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Visible (Paused): La actividad es visible pero no tiene
el foco. Se alcanza este estado cuando pasa a activa otra ac-
tividad con alguna parte transparente o que no ocupa toda la
pantalla. Cuando una actividad esta tapada por completo, pasa
a estar parada. (Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

Parada (Stopped): Cuando la actividad no es visible. El
programador debe guardar el estado de la interfaz de usuario,
preferencias, etc. (Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

Destruida (Destroyed): Cuando la actividad termina al
invocarse el método finish(), o es matada por el sistema. (Uni-
versidad Politécnica de Valencia, 2017)

Cada vez que una actividad cambia de estado se van a
generar eventos que podran ser capturados por ciertos métodos
de la actividad. A continuacidn, se muestra un esquema que
ilustra los métodos que capturan estos eventos. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)
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Figura 12
Ciclo de vida de una Activity

Fuente: Tomado de (Bittencourt, 2022)

Nota: La imagen representa los estados a los que accede la
aplicacion en la transicion de los ciclos de vida de una apli-
cacion en el IDE de Android Studio.
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Prioridades y Estados de una Activity

onCreate(Bundle): Se llama en la creacién de la
actividad. Se utiliza para realizar todo tipo de inicializaciones,
como la creacion de la interfaz de usuario o la inicializacion
de estructuras de datos. Puede recibir informacion de estado
de la actividad (en una instancia de la clase Bundle), por si se
reanuda desde una actividad que ha sido destruida y vuelta a
crear. (Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

onStart(): Nos indica que la actividad esta a punto de
ser mostrada al usuario.

onResume(): Se llama cuando la actividad va a
comenzar a interactuar con el usuario. Es un buen lugar para
lanzar las animaciones y la musica. (Universidad Politécnica
de Valencia, 2017)

onPause(): Indica que la actividad estd a punto de ser
lanzada a segundo plano, normalmente porque otra actividad es
lanzada. Es el lugar adecuado para detener animaciones, musica
o almacenar los datos que estaban en edicion. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)

onStop(): La actividad ya no va a ser visible para el
usuario. !Ojo si hay muy poca memoria! es posible que la
actividad se destruya sin llamar a este método. (Universidad
Politécnica de Valencia, 2017)

onRestart(): Indica que la actividad va a volver
a ser representada después de haber pasado por onStop().
(Universidad Politécnica de Valencia, 2017)
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onDestroy(): Se llama antes de que la actividad sea
totalmente destruida. Por ejemplo, cuando el usuario pulsa el
boton de volver o cuando se llama al método finish(). Ojo si
hay muy poca memoria, es posible que la actividad se destruya
sin llamar a este método. (Universidad Politécnica de Valencia,
2017)

Guardando el Estado de una Actividad

“Cuando el usuario ha estado utilizando una actividad,
y tras cambiar a otras, regresa a la primera, lo habitual es
que esta permanezca en memoria y continue su ejecucion
sin alteraciones. Como hemos explicado, en situaciones de
escasez de memoria, es posible que el sistema haya eliminado
el proceso que ejecutaba la actividad. En este caso, el proceso
serd creado de nuevo, pero se habra perdido su estado, es
decir, se habra perdido el valor de sus variables y el puntero
de programa. Como consecuencia, si el usuario estaba a
mitad de un proceso de edicion o estaba reproduciendo un
audio en un punto determinado perdera esta informacion.
En este apartado estudiaremos un mecanismo sencillo que
nos proporciona Android para resolver este problema.”
(Universidad Politécnica de Valencia, 2017)

Para guardar el estado de una actividad has de utilizar
los siguientes dos métodos:

onSavelnstanceState(Bundle): Invoca el sistema
cuando ha de destruir una actividad, que mas adelante ha de
restaurar (por cambiar su inclinacidn o por falta de memoria),
para permitir a la actividad guardar su estado. (Universidad
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Politécnica de Valencia, 2017)

onRestorelnstanceState(Bundle): Se invoca cuando
se restaura la actividad para recuperar el estado guardado por
onSavelnstanceState().

var v: String? = null

var pos: Int =0

override fun onSavelnstanceState(guardarEstado: Bundle) {
super.onSavelnstanceState(guardarEstado)
guardarEstado.putString(“variable”, v)
guardarEstado.putInt(“posicion”, pos)

h

override fun onRestorelnstanceState(recEstado: Bundle) {
super.onRestorelnstanceState(recEstado)
v = recEstado.getString (“variable™)
pos = recEstado.getInt(“posicion”)

}
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Componentes de Vistas Personalizadas

Android ofrece un modelo componen tizado para
compilar la IU que es sofisticado y potente, y que se basa en
las clases de disefio fundamentales: View y ViewGroup. Para
comenzar, la plataforma incluye una variedad de subclases
de View y ViewGroup precompiladas, llamadas widgets y
disefios, respectivamente, que puedes usar para compilar tu [U.
(developer.android, n.d.)

Una lista parcial de widgets disponibles incluye Button;
TextView, EditText; ListView; CheckBox; RadioButton;
Gallery; Spinner; y, para objetivos mas especiales,
AutoCompleteTextView, ImageSwitcher y TextSwitcher.
(developer.android, n.d.)

Entre los disefios disponibles, se encuentran
LinearLayout, FrameLayout y RelativeLayout. Para ver mas
ejemplos, consulta Objetos de disefio comunes. (developer.
android, n.d.)

Si ninguno de los widgets o disefios precompilados
satisface tus necesidades, puedes crear tu propia subclase de
View. Si solo necesitas hacer pequefios ajustes en un widget o
disefo existente, puedes subclasificar el widget o el disefio, y
anular sus métodos. (developer.android, n.d.)

La creacion de tus propias subclases de View te brinda
un control preciso sobre el aspecto y la funcion de un elemento
de pantalla. Para tener una idea del control que obtienes con
vistas personalizadas, a continuacidon, encontrards algunos
ejemplos de lo que podrias hacer con ellas: (developer.android,
n.d.)


https://developer.android.com/reference/android/view/View?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/view/ViewGroup?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/Button?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/TextView?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/EditText?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/ListView?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/CheckBox?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/RadioButton?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/Gallery?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/Spinner?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/AutoCompleteTextView?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/ImageSwitcher?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/TextSwitcher?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/LinearLayout?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/FrameLayout?hl=es
https://developer.android.com/reference/android/widget/RelativeLayout?hl=es
https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout-objects?hl=es
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Podrias crear un tipo de vista con renderizacion
completamente personalizada, como un “control de volumen”
renderizado con gréaficos 2D que se asemeje a un control
electrénico analdgico. (developer.android, n.d.)

Podrias combinar un grupo de componentes de View
en un nuevo componente unico, por ejemplo, para hacer algo
como un ComboBox (una combinacion de lista emergente y
campo de texto de entrada libre), un control de selector de
doble panel (paneles izquierdo y derecho con una lista en cada
uno, donde puedes reasignar qué elemento hay en cada lista), y
asi sucesivamente. (developer.android, n.d.)

Podrias anular la forma en que se renderiza en la
pantalla un componente EditText (en el instructivo del Bloc
de notas, se usa esta funcion para crear una pagina de bloc de
notas alineada). (developer.android, n.d.)

Podrias capturar otros eventos, como presionar teclas,
y controlarlos de alguna manera personalizada (como para un
juego). (developer.android, n.d.)

En las siguientes secciones, se explica como crear vistas
personalizadas y usarlas en tu app. Para obtener informacion
de referencia detallada, consulta la clase View. (developer.
android, n.d.)


https://android.googlesource.com/platform/development/+/master/samples/NotePad
https://android.googlesource.com/platform/development/+/master/samples/NotePad
https://developer.android.com/reference/android/view/View?hl=es
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(Qué soN Los LAayouts Y CUALES EXISTEN EN AN-

DROID STUDIO?

“Cuando trabajas en Android Studio necesitas definir
los Layouts sobre los cuales reposaran los elementos de tu
aplicacion, como los botones, Recycler View, Image View,
Elementos de Formularios, etc. Debes saber que Layout es
el adecuado para que tu aplicacidn este bien organizada y no
presente errores cuando tu aplicacion esté funcionando, en este
articulo te vamos a explicar que son los Layouts en Android
Studio y para qué sirve cada uno” (nubecolectiva, 2018)

. QUé SON LOS LAYOUTS EN ANDROID STUDIO?

“Son un conjunto de contenedores en donde podemos
colocar muchos elementos segun el diseiio de nuestra
aplicacion, por ejemplo, dentro de un Layout puedes colocar,
botones, imdgenes, formularios, textos, etc. todos estos deben
tener un orden y armonia entre si dentro del diseiio, para esto
debemos haber elegido un Layout primero para luego colocar

dentro de este los elementos que necesitemos.” (nubecolectiva,
2018)

Tipos de Layouts ConstraintLayout

Fue lanzado en Android Studio 2 junto con el Layout
Editor y nos permite trabajar sin grupos de vistas anidadas
similar a Relative Layout, este Layout nos ayuda mucho a
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disenar interfaces de nuestra aplicacion sin tener que depender
de muchos Layouts como Linear, Frame, Table o Grid Layout.
(nubecolectiva, 2018)

Este Layout es util para trabajar con Grandes grupos
de elementos porque nos crea un orden jerarquico dindmico,
podemos agregar elementos adicionales y darles restricciones
para que cuando muevas la posicion de la pantalla del moévil,
este mantenga en su lugar los elementos de una vista, a
continuacion, giramos la pantalla de Portrait (Vista Normal) a
Landscape (Vista de Costado) (nubecolectiva, 2018)

Figura 13
Ejemplo de ConstraintLayout

Fuente: Tomado de (https://www.geeksforgeeks.org/, 2021)
Nota: La imagen representa el disefio de una Actividad en una
App. A través del codigo XML de un proyecto con Constraint-
Layout.
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FrameLayout

Este Layout alinea todos los elementos de tu disefio
(botones, Image View, etc.) al lado izquierdo, podemos aplicar
margenes para mostrar un elemento en un punto especifico de
la pantalla, puedes agregar varios elementos a tu disefio, pero
mantenido el orden de los elementos par que tu disefio se vea
agradable. (nubecolectiva, 2018)

Figura 14

Estructura de un FrameLayout

Fuente: Tomado de (Budzar, 2017)

Nota: La imagen representa el disefio de una Actividad en una
Aplicacion mévil empleando codigo XML de un proyecto
Android usando FrameLayout.

LinearLayout

Se utiliza para alinear uno o varios elementos de
tu disefio de forma vertical u horizontal, la orientacion lo
definimos con el atributo android:orientation="horizontal”
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este tipo de Layout los podemos aplicar a los elementos que
deben de centrarse en su totalidad, por ejemplo, un formulario
de contacto o una imagen con un boton, una orientacion general
a todos los elementos de tu vista. (nubecolectiva, 2018)

Figura 15
Calculadora realizada con formato LinearLayout

Fuente: Tomado de Imagen propiedad del Autor Edison Usca,
2023 a través de IDE Android Studio.

Nota: La imagen representa el disefio de una Actividad en una
App. A través del cédigo XML de un proyecto con LinearLay-
out.

Scroll View

Aunque no se considera un tipo de Layout, se puede
disponer de este tipo de organizador de Vistas, ya que permite
incluir elementos en una vista principal agregando al final una
barra de progreso Scroll, la cual permite al usuario avanzar en
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la inclusion de elementos que no se pueden visualizar en una
sola pantalla. Cabe recalcar que este tipo de contenedores de
elementos solo permite la inclusion de un solo elemento por lo
que se recomienda incluir un layout o contenedor propiamente
dicho, de preferencia un LinearLayout tal como lo muestra la
figura 21.

Figura 16

Implementacion de un ScrollView

Fuente: Tomado de (blogspot.com, 2017)

Nota: La imagen representa el disefio de una Actividad en una
App. A través del codigo XML de un proyecto con Scroll-
View.
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Controles Basicos Utilizados en Android

Los controles basicos de Android nos permitiran
disefiar aplicaciones simples de manera rapida. Este grupo de
controles basicos esta compuesto por los TextView, EditText,
CheckBox, RadioButton, Button, ToggleButton, ImageButton
e ImageView. A continuacion, los describiremos brevemente y
comentaremos los parametros principales mas importantes de
cada uno. (Canovas, 2014)

TextView

Este control es uno de los mas usados y sencillos de
utilizar, ya que su unica funcién es la mostrar texto en pantalla.
Sus parametros principales son:

* android:text; Permite establecer un texto determinado,
el cual se mostrara en pantalla.

» android:background; Permite establecer el color de
fondo del textview.

+ android:textColor; Permite establecer el color del
texto. Deben especificarse en hexadecimal.

+ android:textSize; Permite establecer el tamafio del
texto. Se recomienda utilizar la unidad de medida sp.

» android:textface; Permite establecer el estilo del texto;
negrita (bold) o cursiva (italic).
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La manera de afiadir texto a un textview mediante codi-
go es con el método setText().

EditText

Este control es la tipica caja de texto que se emplea
para la introduccion de datos por teclado. Para la captura de
dichos datos se utiliza el método get7Text(), mientras que para
establecer texto puede utilizarse el método set7ext(). Podem-
os destacar dos pardmetros de EditText; android:text, que es
el parametro de disefio que permite establecer texto (aunque
no suele utilizarse mucho) y android:hint, que sirve para es-
tablecer un texto semitransparente dentro de la caja de texto
que desaparece cuando se hace clic con el raton dentro de ella.
(Canovas, 2014)

CheckBox

Los checkboxes son casillas que se pueden marcar o
desmarcar y que se utilizan para indicar que se ha seleccio-
nado o deseleccionado una opcion. Por lo tanto, un checkbox
tiene dos estados; true cuando esta marcado y false cuando no
lo esta. Para saber el estado en que se encuentra un checkbox
se utiliza el método booleano isChecked(). Con el método set-
Checked(boolean) se puede establecer cualquiera de los dos
estados mediante codigo. (Canovas, 2014)

El evento mas importante de un checkbox es onChecked-
Changed(Compound checkview, boolean isChecked), y permite
capturar el momento en que éste cambia de estado. Compound
checkview hace referencia al checkbox en si. (Canovas, 2014)
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RadioButton

Los RadioButton tienen un funcionamiento similar a
los checkboxes, sin embargo, su principal diferencia es que
se agrupan en los llamados RadioGroups y que en un mismo
grupo so6lo puede haber un RadioButton seleccionado. El resto
se desmarcan automaticamente. Con el pardmetro android:text
podemos asignar texto a cada uno de los RadioButtons. (Cano-
vas, 2014)

El evento mas importante de un RadioButton
es onCheckedChanged (RadioGroup group, int checkedld), y
permite capturar el momento en que se produce un cambio de
seleccion en un RadioGroup. Este tipo de control basico tiene
varios métodos que se pueden usar en la parte del cédigo, como
por ejemplo clearCheck(), que establece que no haya ningin
RadioButton seleccionado por defecto. (Canovas, 2014)

Button

Este control es un simple boton. Su evento mas impor-
tante es onClick(View v) el cual se ejecuta cuando se pulsa so-
bre el boton. (Canovas, 2014)

ImageButton

Tiene la misma funcionalidad que Button. La diferencia
respecto a éste es que se le puede asignar una imagen cubriendo
la superficie del ImageButton. Para ello es necesario utilizar
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el parametro android:src en el area de diseno. Para iniciar un
recurso de imagen se suele utilizar la ruta /res/drawable, donde
hay almacenadas imagenes predefinidas de Android. (Canovas,
2014)

ImageView

Este control no es mas que una imagen establecida en
una view. No tiene funcionalidad ninguna, salvo que dicho
control se relacione con otro y en cuanto se capture un evento
concreto se quiera cambiar la imagen del ImageView. Para es-
tablecer la imagen se utiliza el pardmetro android:src en el area
de disefio. (Canovas, 2014)
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Uso de Archivos XML

XML significa Lenguaje de etiquetas extensible. XML
es un lenguaje de etiquetas muy parecido al HTML utilizado
para describir datos. Las etiquetas XML no estan predefinidas
en XML. Debemos definir nuestras propias etiquetas. XML
ya que es bien legible tanto por humanos como por maquinas.
Ademas, es escalable y simple de desarrollar. En Android
usamos XML para disefiar nuestros disefios porque XML es
un lenguaje liviano por lo que no hace que nuestro disefio sea
pesado. (ANDROFAST, 2017)

Conceptos Basicos de la Interfaz de Usuario

El concepto completo de la interfaz de usuario de
Android se define utilizando la jerarquia de los objetos View
y ViewGroup. Un ViewGroup es un contenedor invisible que
organiza vistas secundarias. Estas vistas secundarias son otros
widgets que se utilizan para crear las diferentes partes de la IU.
Un ViewGroup puede tener otro ViewGroup como elemento
secundario como se muestra en la imagen que se muestra a
continuacion: (ANDROFAST, 2017)

Diferentes Archivos XML Usados en Android

En Android hay diferentes tipos de archivos XML
utilizados para varios propositos diferentes. A continuacion,
definiremos todos y cada uno de ellos (ANDROFAST, 2017)
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Layout XML: Los archivos XML de disefio se utilizan
para definir la interfaz de usuario real de nuestra aplicacion.
Contiene todos los elementos (vistas) o las herramientas que
queremos usar en nuestra aplicacion. Al igual que los Text-

View, los botones y otros elementos de la interfaz de usuario.
(ANDROFAST, 2017)

Figura 17

Estructura del activity_main

Fuente: Tomado de (https://gayerie.dev/, s.f.)

Nota: La imagen representa la estructura de un proyecto y la
ubicacion del archivo activity main, que contiene el disefio de
la pantalla de una APP en Android Studio.

Manifest XML: Este archivo XML se usa para definir
todos los componentes de nuestra aplicacion. Incluye los nom-
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bres de nuestros paquetes de la app, nuestros Activitys, recep-
tores, servicios y los permisos que nuestra aplicacion necesita.
Por ejemplo: supongamos que necesitamos usar la camara de
nuestro dispositivo, entonces necesitamos definir el permiso del
uso de la camara en nuestro Manifest. (ANDROFAST, 2017)

Figura 18
Estructura del AndroidManifest.xml

Fuente: Tomado de (imgur.com, 2019)

Nota: La imagen representa la estructura de un proyecto y la
ubicacion del archivo AndroidManifest, que contiene la con-
figuracion a gran escala de una APP en Android Studio.

* Strings XML: Este archivo XML se usa para
reemplazar las cadenas codificadas con una sola cadena.
Definimos todas las cadenas en este archivo XML
y luego accedemos a ellas desde nuestra aplicacion

desde este archivo. Este archivo nos permite mejorar la
reutilizacion del codigo. (ANDROFAST, 2017)
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* Styles XML: Este XML se usa para definir diferentes
estilos de la aplicacion. Definimos nuestros temas y
estilos personalizados en este archivo. (ANDROFAST,
2017)

Figura 19
Estructura del archivo Styles. XML

Fuente: Tomado de (https://stackoverflow.com/, 2014)

Nota: La imagen representa la estructura archivo styles. XML,
contiene uno de los recursos que es el diseno del estilo de una
APP en Android Studio.

* Color XML: Este archivo se usa para definir los
codigos de color que usamos en nuestra aplicacion.
Simplemente definimos los colores en este archivo y los
usamos en nuestra aplicacion, por ejemplo, cambiar el
fondo de nuestra app o darle el color que elijamos algiin
texto de nuestra aplicacion. (ANDROFAST, 2017)
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Uso de la Coleccion en Android

“Cuando trabajaba en un proyecto de Android
recientemente, encontré algunos problemas de clasificacion
de colecciones. También he usado algunos métodos de
Colecciones antes.” (programmerclick, n.d.)

Por ejemplo, Collections.sort (), Collections.swap () ...,
por lo que algunas funciones comunes de las colecciones estan
unificadas. (programmerclick, n.d.)

1).java.util.Collection es una interfaz de coleccion
(una interfaz de nivel superior de la clase de coleccion).
Proporciona métodos de interfaz comunes para operaciones
basicas en objetos de coleccion. La interfaz Collection tiene
muchas implementaciones concretas en la biblioteca de clases
de Java. El significado de la interfaz Coleccion es proporcionar
un método de operacion unificado maximizado para varias
colecciones especificas, y sus interfaces de herencia directa
incluyen Lista y Conjunto. (programmerclick, n.d.)

2) collections es una clase de herramienta de la clase de
coleccidn, que proporciona una serie de métodos estaticos para
ordenar, buscar y operaciones seguras para subprocesos de los
elementos de la coleccion. (programmerclick, n.d.)

Ordenar (ordenar)

Aunque ya existen muchos algoritmos de clasificacion
(clasificacidndeburbujas,clasificaciondeseleccion,clasificacion
de insercion, etc.), aqui hay un método proporcionado por el
marco de Colecciones en Java. (programmerclick, n.d.)
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Con este método podemos implementar facilmente
muchas funciones, solo una linea de codigo, (programmerclick,
n.d.)

Comoutilizar: Collections.sort(lista) (programmerclick,
n.d.)

GridView

Un GridView es un tipo de layout (disefio) que nos
muestra una serie de elementos en forma de tabla y que podemos
deslizar verticalmente. El GridView mostrard una cuadricula
de vistas, cada una de ellas puede representar diversos
elementos. Estas vistas se mostraran en forma de cuadricula,
automaticamente scrolleable arriba y abajo. (Universidad
Politécnica de Valencia, n.d.)

Para definir un GridView se requieren cuatro elementos.
Para empezar, deberemos introducir el GridView en un /ayout
para mostrarlo al usuario. En segundo lugar, necesitaremos una
actividad que lo muestre y lo controle. Esta actividad también
sera la que recibira los eventos que el GridView genere. En
tercer lugar, precisaremos un adaptador, definido en otra clase,
que rellene cada elemento del GridView, introduciendo la
informacion necesaria en cada uno. Por altimo, necesitaremos
un /ayout para los items del GridView. El adaptador utilizard
este disefio y lo modificara con la informacion de cada elemento.
(Universidad Politécnica de Valencia, n.d.)

El uso de un GridView es muy parecido al de un
ListView. Puedes encontrar informacidén sobre el uso de
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ListView en androidcurso.com en el tercer Unidad de El gran
libro de Android. (Universidad Politécnica de Valencia, n.d.)

Uso de MAPVIEW

El SDK de Maps para Android proporciona varias
clases que tu app puede usar para administrar el ciclo de vida,
la funcionalidad y los datos de un mapa. Las clases admiten
interacciones de los usuarios segiin el modelo de IU de Android,
como configurar el estado inicial del mapa y responder a la
entrada de gestos de los usuarios en el tiempo de ejecucion.
(developers.google.com, n.d.)

A continuacion, se incluyen la interfaz y las clases
principales para controlar los mapas:

GoogleMap: Es el punto de entrada para administrar las
funciones y los datos del mapa subyacente. Tu app solo puede
acceder a un objeto GoogleMap si este se recupera desde un
objeto SupportMapFragment o MapView. (developers.google.
com, n.d.)

SupportMapFragment: Es un fragmento que permite
administrar el ciclo de vida de un objeto GoogleMap.
(developers.google.com, s.f.)

MapView: Es una vista que permite administrar el ciclo
de vida de un objeto GoogleMap. (developers.google.com, s.f.)

OnMapReadyCallback: Es una interfaz de devolucion
de llamada que controla los eventos y las interacciones de los
usuarios del objeto GoogleMap. (developers.google.com, s.f.)


http://www.androidcurso.com/index.php/128
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/reference/com/google/android/libraries/maps/GoogleMap?hl=es-419
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/reference/com/google/android/libraries/maps/SupportMapFragment?hl=es-419
https://developer.android.com/guide/fragments?hl=es-419
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/reference/com/google/android/libraries/maps/MapView?hl=es-419
https://developer.android.com/reference/android/view/View.html?hl=es-419
https://developers.google.com/maps/documentation/android-sdk/reference/com/google/android/libraries/maps/OnMapReadyCallback?hl=es-419

Capitulo 8 | 90|

Un objeto GoogleMap realiza estas operaciones
automaticamente:

* Conexion al servicio de Google Maps
* Descarga de mosaicos de mapa
* Visualizacion de mosaicos en la pantalla del dispositivo

* Visualizaciéon de wvarios controles, como el
desplazamiento lateral y el zoom

* Respuesta a gestos de desplazamiento lateral y zoom
a través del movimiento del mapa y su acercamiento o
alejamiento

Para utilizar un objeto GoogleMap en tu app, debes
usar un objeto SupportMapFragment o MapView como
contenedor del mapa, y luego recuperar el objeto GoogleMap
del contenedor. Dado que las clases de contenedor se derivan
de un fragmento o una vista de Android, proporcionan al mapa
las funciones de IU y administracion del ciclo de vida de sus
clases base de Android. La clase SupportMapFragment es el
contenedor mas comun y moderno para un objeto GoogleMap.
(developers.google.com, n.d.)
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