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2. Introduccidén a los dispositivos méviles

Se tratara de ofrecer una vision global de la evolucion, y situacion actual, en lo que respecta a
los dispositivos moviles. Ademas, se establecera la primera toma de contacto con el entorno de
desarrollo (IDE) que se utilizara a lo largo del libro, Android Studio, mediante su instalacion y
creaciéon del primer proyecto (“Hello World”). También se abordaran otros conceptos con los que
deberas familiarizarte para trabajar con proyectos Android.

2.1. Andlisis y limitaciones

En la actualidad se da por sentada la importancia del teléfono moévil, o Smartphone, en
nuestras vidas, dandole uso tanto para el ocio como para el trabajo. Desde sus inicios, mas alla de
la aparicion del primer iPhone en 2007 de la mano de Apple, la telefonia moévil ya se planteaba
como un reto.

En los anos 70, Motorola hace una demostracion de conexion utilizando una red que se
conoceria como la red 1G. En los afios 90 empieza a extenderse el concepto de movilidad,
apareciendo asi la red 2G. Una década después se da un empujon a las lineas de comunicacion y
surge la red 3G vy, otros diez afios después, aproximadamente, en 2009, se produce la presentacion
oficial de la red 4G. Actualmente nos encontramos en plena generacion 5G, de la que se espera
llegue a todo el mundo en torno al afio 2025.

Los afios 90 supusieron el auge de dispositivos como las PDAs, pequefios organizadores
personales con conectividad movil, utilizando sistemas operativos como PalmOS, Windows CE o
BlackBerry OS. Estos dispositivos, que necesitaban de un lapiz 6ptico o puntero para funcionar,
empiezan a evolucionar, siendo capaces de realizar cada vez mas tareas y aumentando sus
prestaciones. Fue entonces, en 2007, cuando aparece el primer teléfono movil, el iPhone de Apple,
dejando a las PDAs como dispositivos obsoletos y, sin la necesidad de utilizar punteros.

En 2008 aparece en escena Google con el primer dispositivo con el sistema
operativo Android. Dicho sistema operativo se lo compré Google a Andy Rubin en el
afio 2005. Mientras tanto, Microsoft lanzaba, o mas bien evolucionaba Windows CE, su
nuevo sistema operativo para dispositivos moviles, Windows Phone, enterrando
definitivamente a Symbian, SO utilizado en aquel momento por Nokia. Estos dos SO,
junto con i0S, son los tres SO que pelearon por hacerse un hueco en el mercado de la telefonia
movil en los inicios. Actualmente, la batalla ha quedado entre Android y iOS. Segun estudios de
mercado realizados en 2018, el uso de Android se encuentra en un 88'9% contra un 11"1% que
utilizaban iOS".

A pesar de que actualmente los Smartphones modernos son considerados como pequefios
ordenadores, estos siguen teniendo una serie de limitaciones que deben tenerse en cuenta si uno
quiere dedicarse a desarrollar aplicaciones moviles. La metodologia para desarrollar una aplicacion
movil es muy similar a desarrollar una aplicacion de escritorio, pero deberan tenerse en cuenta las
restricciones hardware que existen en estos dispositivos:

1 https://www.xatakamovil.com/sistemas-operativos/asi-como-android-se-ha-comido-mercado-diez-anos
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Pantallas mas pequefias y de menor resolucion, aunque ya se dispone de resoluciones muy
elevadas.

Menor potencia de los procesadores.

Memoria RAM limitada.

Segun el dispositivo, el almacenamiento también puede ser un inconveniente.
Tasas de transferencia menores.

Inestabilidad de las conexiones.

También es importante tener en cuenta las siguientes recomendaciones a la hora de comenzar
el desarrollo de una App:

m Debido a la cantidad de marcas y modelos diferentes que se pueden encontrar en el
mercado, en el campo de Android, debe buscarse la maxima compatibilidad entre todos
ellos.

m Es importante crear un buen disefio de la aplicacion para hacer un uso adecuado de los
recursos, basicamente, liberarlos cuando estos no sean necesarios y no consumir mas
recursos de los debidos. Es recomendable hacer que la aplicacion funcione bien en un
modelo de gama baja, ya que esto implica que en un modelo de gama media/alta funcionara
mejor.

2.2. Entornos de desarrollo integrados

Existen diferentes formas de poder desarrollar aplicaciones moviles, pero basicamente se
distingue entre dos tipos de aplicaciones, hibridas o nativas. Las primeras son aplicaciones
generadas mediante lenguajes HTMLS, JavaScript y CSS, que utilizan un plugin tipo Cordova,
independiente de la plataforma, que permite la comunicaciéon entre la aplicaciéon y la plataforma.
También existen frameworks como IONIC o Flutter para Dart, que permiten generar este tipo de
aplicaciones.

Las aplicaciones nativas son aquellas que se desarrollan en el lenguaje utilizado por la
plataforma, por ejemplo Objective C o Swift para iOS y Java o Kotlin para Android. Las
aplicaciones nativas por lo general ofrecen un mayor rendimiento con respecto a las aplicaciones
hibridas, asi como un mayor aprovechamiento de los recursos del propio dispositivo.

Durante el desarrollo de este libro se utilizara Android Studio? para crear aplicaciones moviles
nativas, ya que se trata del IDE oficial para la plataforma Android, siendo Kotlin el lenguaje elegido.

2.2.1. Instalacion y configuracion de Android Studio

La documentacion de Google para el desarrollo de aplicaciones Android es muy completa y de
facil consulta. Se comenzara por centrar la atencion en la instalacién de Android Studio®, desde
este enlace, https://developer.android.com/studio/index.html, desde donde podras descargar la
ultima version.

2 Android Studio (https://developer.android.com/)
3  Documentacion oficial de instalacién de Android Studio (https://developer.android.com/studio/install)
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En el momento de la revision el texto se utiliza la dltima versiéon de Android Studio para MacOS,
aunque muchos de los conceptos introducidos no varian con respecto a versiones anteriores. Debes
tener en cuenta que este IDE esta sometido a una evolucién constante.

No es necesario que utilices el mismo sistema operativo, puedes utilizar el sistema operativo que
consideres mas oportuno. Si vas a realizar la instalacion sobre Linux te recomiendo que revises la
documentacion de instalacion.

Las aplicaciones nativas para Android se desarrollan utilizando como lenguaje de
programacion Java, o Kotlin. Por tanto, sera necesario tener instalado en el SO el software
necesario para la ejecucion de Java. Se hace referencia a la maquina virtual de Java (JVM) y su
entorno de ejecucion de Java (JRE). Como minimo, debes tener instalada la version 8 de Java*,
aungue ya se recomienda el uso de la versién 11°. Puedes descargarlo desde la pagina de recursos
técnicos de Oracle (https://www.oracle.com/technical-resources/).

Una vez instalado Java en el ordenador, el siguiente paso sera descargar Android Studio
para el sistema operativo con el que se vaya a trabajar.

Download Android Studio and & X+

C @ O & hitps://developer.android.com/studiofindex.html B 0% © Q@ =

developers Platform Android Studio Kotlin Més v Q. @ Language ~ Acceder

ANDROID STUDIO

Download What's new User guide Preview

android
studio

Android Studio provides the fastest tools for building apps on every type of Android
device.

Download Android Studio

Android Studio Bumblebee | 2021.1.1 Patch 2 for Mac (~928 MiB)

( Download options ) ( Release notes )

Figura 1

Una vez hayas descargado el instalador, ya puedes dar comienzo a la instalacion del IDE en el
sistema operativo. Como podras ver a continuacion, se trata de una instalacion clasica guiada a
través del asistente de instalacion. Se han omitido algunos pasos del asistente, como el tipo de
instalacion, que suele seleccionarse standard, o la eleccion del tema, oscuro o claro.

4 Java 8 (https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#java8)
5 Java 11 (https://www.oracle.com/java/technologies/downloads/#javai1)
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eoe Android Studio Setup Wizard eoe Android Studio Setup Wizard

0 Missing SDK 0 SDK Components Setup

No Android SDK found. Check the components you want to update/install. Click Next to continue.
Yo must dowrioad the necessary comporents o selctanexsing SOK
BT ok S DIC (36 8 WE] The collection of Android platform APIs, tools and
Andria SOK latform il hat arable yo 0 b, roie,ana
Comple you 300
API 32 - (120 M8) The setup wizard will update your current Android
SDK installation (if necessary) or install a new
sy
Andrad SOK Location: Total download ize: 483 M5
|Usersjjavier/Library/Android/sdk e
Coment ) previous Fiish Cancel || proviows | (TSI
A

L

Se dejaran las opciones por defecto, si es una instalacion limpia veras que detecta que
dispones de ningun SDK instalado, por lo que se descargara el ultimo disponible.

eoe Android Studio Setup Wizard ece

Android Studio Setup Wizard

OVerify Settings 0 License Agreement
Read and agree to the licenses for the components which wil be installed

Licenses Terms and Conditions
~“android-sdk-license
‘Android SDK Platform-Tools.

If you want to review or change any of your installation settings, click Previous.

This is the Android Software Development Kit License Agreement

Current Settings: L *Android Emulator 1. Introduction
L *SDK Patch Applier va
SDK Components to Download: '+ *Android SDK Tools 1.1 The Android Software Development Kit (referred to in the License
& Android o Agreement as the "SDK" and specifically including the Android system files,
Android Emulator 209 M8 4 *Android SDK Platform 32 packaged APIs, and Google APls add-ons) i licensed to you subject to the
& *Android SDK Build-Tools 32 torms of the License Agreement. The License Agreement forms a legally
Android SDK Build-Tools 32 50,4 MB. ~ *androic i you and Google in relation to your use of the SDK
£ *Android SDK Build-Tools 32.1-rc1
Android SOK Build-Tools 321-rc1 56,7 M8 o' uild-Tools 321°0€1 1 2 *androia” means the Android software stack for devices, as made
v available under the Android Open Source Project, which is located at the
following URL: http//source.android.com), as updated from time to time.
Android SDK Platiorm 32 63MB
1.3 A "compatible implementation" means any Android device that (i)
Android SOK Platform-Tools 18,5 M8 complies with the Android Compatibity Dafinition documen, which can be
found at the Android compatibilty website
Android SOK Tools 9828 (htp:jsource.android.comjcompatibilty) and which may be updated from
time to time; and (ii) successfully passes the Android Compatibility Test
SOK Patch Applier vé 1788 Suite (CTS).
© Deciine () Accept
Cancel || provious | (T Fiven Cancet ) (provious ][ Next ] [_Finsh
- u v

—_——Y

Tras aceptar las condiciones se iniciara el proceso de instalacién del entorno.

L XX Android Studio Setup Wizard

ownloading Components

Bumblebee // 2021.1.1

by the IntelliJ® Platform
Unzipping...

_sta...g_agent.py.

[ show Details |

Cancel | Previous Next Finish

L 4
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Una vez finalizada la instalacién, ya puedes ejecutar el IDE. En primer lugar podras ver en la
parte izquierda las opciones Projects, para crear y gestionar los proyectos que se vayan
generando. La opcion Customize, esta permite acceder de manera rapida a opciones visuales y de
accesibilidad, pero también encontraras el acceso a todas las opciones de configuracion del IDE.

eoe Welcome to Android Studio
W Androd Studio Color theme
Arctic Fox | 2020.3.1

IntelliJ Light Sync with 0S

Projects

Budins IDEfont: 13 |~

Learn Android Studio )
Editor font: 13 v

Adjust colors for red-green vision deficiency  How it works

Requires restart. For protanopia and deuteranopia

Keymap

mac0s v | Configure.

Import Settings...

Al settings

Figura 2

La opcion Plugins, desde la cual pueden afadirse y eliminarse plugins al entorno de
desarrollo.

eoe Welcome to Android Studio

Marketplace  Installed &
§ Android Studio —

Arctic Fox | 2020.3.1 Q- Type /to see options .
V IdeaVim m

Featured N
Projects L107M JetBrains

i IdeaVim Instal Edtor | Keymap| 069 ju. 20,202
Customize 5w

Learn Android Studio

Plugin homepage
ADB Idea Install . . .
o Vim emulation plugin for IntelliJ

Platform-based IDEs.

IdeaVim supports many Vim features
CodeGlance Install including normalfinsert/visual modes, motion
L15M keys, deletion/changing, marks, registers,
some Ex commands, Vim regexps,

configuration via ~/.ideavimrc, macros, Vim

Android Butter... | Install plugins, etc.
4 750,3K

See also:

® GitHub repository: documentation and
Flutter Install contributing
L oom o Issue tracker: feature requests and bug
« e reports

» Change Notes
DTO generator Install
4.102,7K

Size: 1,91 MB

RN

t)'(‘; Key Promoter X Install
WY i23m
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Y por ultimo Learn Android Studio, donde encontraras enlaces a documentacion, ejemplos y
consejos sobre el IDE.

eoe Welcome to Android Studio

W Android Studio Help and Resources
Arctic Fox | 2020.3

Android Studio Help
Projects Getting Started »
Demos and Screencasts

SLsionizg Keymap Reference
Plugins Tip of the Day
Learn Android Studio

Figura 4

2.2.2. Android SDK

Ahora, se mostrara como afadir SDKs (Software Development Kit) de Android segun se
necesite. Tras la instalacion, vendra instalada la ultima version disponible, pero si investigas un
poco, veras que la ultima version, no es siempre la mas utilizada en el caso de Android. Desde
Projects, selecciona la opcion SDK Manager. Si la pantalla no aparece como la imagen siguiente,
si no tienes proyectos creados, la encontraras justo en el centro, en la opcién More Actions.

Welcome to Android Studio

W Android Studio Search projects New Project Open Get from VCS.
Arctic Fox | 20203, 1 Profile or Debug APK
1 Import Project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
[ Import an Android Code Sample
SDK Manager
Customize (L. AVD Manager

Projects
Plugins

Learn Android Studio

Nothing to show

Figura 5
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De momento no es necesario afiadir ningun API al IDE, se utilizara la ultima que contiene todo

lo necesario para poder trabajar.

ece Preferences
Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK

+ Appearance & Behavior Manager for the Android SDK and Tools used by the IDE
Appearance Android SDK Location: _[Usersfiavier/Library/Androidsdk

e SDKPlatforms ~ SDKTools  SDK Update Sites

~ System Settings

Edit Optimize disk space

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to

PGS an API level by default. Once installed, the IDE will automatically check for updates. Check
nE iy "show package details" to display individual SDK components.
Date Formats Name APllevel | Revision Status
Updates Android Tiramisu Preview Tiramisu 1 Not installed
S — ¥ Android API 32 32 1 Installed
Passwords Android 12.0 (S) 3 1 Notinstalled
. Android 11.0 (R) 30 3 Notinstalled
Android 10.0 @) 29 s Not installed
Memory Settings Android 9.0 (Pie) 28 6 Notinstalled
Notifications Android 8.1 (Oreo) 27 3 Notinstalled
T Android 8.0 (Oreo) 26 2 Notinstalled
Android 711 (Nougat) 2 3 Notinstalled
Path Variabl
eth Veriables Android 7.0 (Nougat) 2 2 Notinstalled
RO Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Not installed
> Editor Android 5.1 (Lollipop) 2 2 Notinstalled
> Build, Execution, Deployment Android 5.0 (Lollipop) 2 2 Notinstalled
b AT ORI Android 4.4W (KitKat Wear) 20 2 Notinstalled
Android 4.4 (KitKat) 19 4 Notinstalled
> Tools
Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Notinstalled
Android 4.2 (Jelly Bean) 7 3 Notinstalled
Android 4.1 (Jelly Bean) 3 5 Notinstalled
Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) 5 5 Notinstalled
Android 4.0 (IceCreamSandwich) 1 4 Notinstalled
Hide Obsolete Packages Show Package Details
2) Project-level settings will be applied to new projects Cancel wooy | ([
-~

Figura 6

Si se necesitase afiadir una API anterior, bastara con seleccionar la API deseada y pulsar el
botén Apply, tras lo que se mostrara un mensaje informando de la descarga e instalacion que va a

producirse, deberas pulsar el botéon OK para comenzar.

ece Confirm Change.

or Android 22 revision |
Disk usage:
~Estimated download size: 207,8 MB.

partition 1268
space in SOK oot 4GB,

Cancel

Seguidamente se debera aceptar el contrato de licencia y pulsar el boton Next para comenzar
con el proceso. A partir de aqui, Android Studio comenzara su trabajo, descargara e instalara los

componentes seleccionados.

SDK Quickix Installation °

0 License Agreement

.
0 Component Installer

‘SDK Quickfix Installation

Licenses

~ android-sdk-icense
& Sources for Android 22
& Android SDK Platform 22
& Androld SDK Platform 29
& Sources for Android 26
& Sources for Android 29
& Androld SDK Platform 26

Terms and Conditions
This s the Andraid Software Development Kit License Agreement

1. Introduction

11 The Androld he

“SDK" and specificaly including the Android systenm fles, packaged APIs, and Google APIS

add-ons) s icensed 1o you subject 1o the terms of the License Agreement. The License
‘Agreement forms a legally binding contract between you and Google in elation to your use of
the SOK.

1.2 *Android®

for devices,
, which i located at
hitpsource.android.comy, a5 updated from time to time.

under the

1.3 A *compatible implementation” means any Android device that () complies with the
Android Compatibiity Definition document, which can be found at the Android compatibiliy
website P o

time; and (i) successfuly passes the Android Compatibiity Test Sute (CTS).

1.4 "Google® means Google Inc., a Delaware corporation with principal place of business at
1600 Amphitheatre Parkway, Mountain View, CA 84043, United States.

Decline © Accept

Cancel | | Previou

Installing Requested Components
SOK Path: [UsersfavierLibrarylAndroid/sdk

Packages to install:
- Sources for Android 22 (sources;
- Android SOK Platfora 22 (platfo
~ Android SOK Platform 29 (platfos
~ Sources for Android 26 (sourc

- Sources for Android 29 (sources;;
~ Android SOK Platform 26 (platfo;

1android-26)

Preparing "Install Sources for Android 22 (revision: 1)".

Downloading https:, _ro1.zip
Checking existing file.
hitpsjdlgoogle.com/androidjrepositorylsources-22_101.2p
© Please wait unti the instalation inishes
Background Cancel
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Una vez terminada la instalacion, pulsa el boton Finish, seguidamente veras que aparecen
marcadas las versiones instaladas. Ya podrias continuar preparando el entorno de trabajo.

2.2.3. Dispositivos de pruebas

Antes de comenzar a desarrollar, se terminard de configurar el entorno de desarrollo. Las
pruebas, como bien sabras, son una parte muy importante durante el desarrollo, es necesario saber
si lo que se esta haciendo funciona o no.

Se centrara la atencion en el emulador AVD que incorpora Android Studio y en los
dispositivos fisicos. Existen otras alternativas en caso de no poder utilizar ninguno de estos dos
medios, como las siguientes:

m BlueStacks 4: https://www.bluestacks.com/es/index.html
m  Genymotion: https://www.genymotion.com/

Como ultimo recurso para realizar pruebas, se puede generar un archivo de instalacion de
Android, fichero del tipo .apk, y enviarlo al dispositivo, esto se mostrara mas adelante.

Emulador AVD

Como ya se ha comentado, AVD (Android Virtual Device) es emulador que viene por defecto
con Android Studio, este permitira simular caracteristicas fisicas de dispositivos reales, ya bien sean
teléfonos, tablets, incluso dispositivos Wear OS, Android TV, etc.

La recomendacién de Google es crear un AVD por cada una de las imagenes disponibles del
sistema, pero en este caso, con una nos bastara, quiero hacer hincapié en el espacio en disco, ya
que si ademas de tener instaladas varias APIs, debe crearse una imagen AVD por cada una ...

Para acceder al administrador AVD, se seguiran los mismos pasos que los utilizados para
acceder al SDK Manager, pero esta vez, selecciona la opcion Virtual Device Manager.

¥ Profile or Debug APK

¥ Import Project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)
¥ Import an Android Code Sample

¥, SDK Manager

[L Virtual Device Manager

Figura 7

Una vez dentro, se mostraria el listado de los AVDs creados, en este caso al tratarse del
primero, ese listado estara vacio y la Unica opcion disponibles sera Create Virtual Device... En
versiones anteriores, en la parte inferior podias encontrar un enlace a Android Dashboards®, donde
podias encontrar estadisticas sobre los dispositivos utilizados, tamafos de pantalla, dispositivos que
utilizan OpenGL, etc. Pero como ocurre con las APls, que veras a continuacién, estos datos no se
actualizan desde agosto-septiembre de 2020.

6  Android Dashboards (https://developer.android.com/about/dashboards/index.html)



https://developer.android.com/about/dashboards/index.html
https://www.genymotion.com/
https://www.bluestacks.com/es/index.html

JAVIER CARRASCO Navarro 11

XX Device Manager
Create device | ?

Device & APl Sizeon Disk  Actions.

No virtual devices added. Crea

applications without owning a phy

Create virtual device

Figura 8

Una vez pulsada la opcion Create Virtual Device, o el boton Create Device, se pasara a la
seleccion del dispositivo, Category, en este caso se seleccionara Phone, y se seleccionara un
modelo de la lista del centro, encontraras modelos ofrecidos por Google (los Pixel), o modelos
genéricos que encontraras en la parte baja de la lista.

[ Virtual Device Configuration

Choose a device definition

[h Pixel 4
Gategory Name + Play Store | Size Resolution  Density
v Pixel XL 55" 1440x...  560dpi
1080px
m Pixel 5 6,0" 1080x...  440dpi size:  large
Ratio:  long
Wear 0S Pixel 42 5,8" 1080x. 440dpi Density: 440dpi
57 [ezsomc
Tablet Pixel 4 XL 63" 1440x..  560dpi
Pixel 3a XL 6,0" 1080x...  400dpi
| New Harduware Profile Import Hardware Profiles S Clone Device...
|
2 Cancel previous | ([SEREN | Finish

Se utilizara un Pixel 4 con Servicios de Google Play’, estos, al igual que en los dispositivos
reales, permiten hacer uso de funciones avanzadas que como desarrollador, facilitan el uso de
ciertos servicios, como el localizacion, Places, Firebase, etc. Su uso también hara que se necesiten
permisos de administrador para realizar ciertas modificaciones sobre el dispositivo emulado.

7  Google Play Services (https://developers.google.com/android/quides/overview)
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° Virtual Device Configuration

L]
o System Image

Select a system image

Recommended  x86Images  Other Images

Oreo
Release Name Mo~ A8 Torget
# Download <86 : oy worteve
 Download z 27
Pie Download z y A s
0reo Download x86 Android 81 (Google Play) 8.1
0reo Download 2 x86 ’ . o r Google Inc.
Nougat Download

Sysemimsoe
Nougat Download <86

We recommend these Google Play images because this
device is compatible with Google Play.

© A system image must be selected to continue.

? Cancel Previous

Figura 10

El siguiente paso sera seleccionar la imagen del sistema, al tratarse de la primera, veras que
todas requieren descarga. Se utilizara la Oreo 8.1 (API 27), no es la mas utilizada, pero tampoco es

la mas moderna, de esta forma se trabajara en un término medio. Deberas descargarla para
continuar.

(K ] SDK Quickfix Installation

0 Component Installer

Installing Requested Components

SDK Path: [Usersfjavier/Library/Android/sdk

Packages to install:
- Google Play Intel x86 Atom System Image (system-images;android-27;google_apis_playstore;x86)

Preparing "Install Google Play Intel x86 Atom System Image (revision: 3)".
Downloading https://dl.google. com/android/repository/sys-ing/google_apis_playstore/x86-27_r03.zip

Downloading x86-27_r03.zip (51%): 369.0 / 723,5 MB ...

J/dl.googl

_apis_ _r03.2ip

© Please wait until the installation finishes.

Cancel Previous Next Finish

Figura 11

El siguiente paso sera indicar el nombre del dispositivo, recomiendo indicar informacién de la
API que tiene instalado para facilitar la eleccién, no sera el caso ahora, pero se suelen tener mas de
dos o tres AVDs creados para las pruebas.

Una opcidn que puede venir bien es Enable Device Frame, por defecto viene activada, pero
se recomienda desactivarla para aligerar levemente el uso del emulador, sobretodo si tu equipo no
tiene suficiente memoria.
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ece® Virtual Device Configuration

0 Android Virtual Device (AVD)

Verify Configuration

AVD Name My Pixel 4 API 27 Enable device frame

103 G 5 DD i Ce Enable a frame round the Ancrcid mulator window tht mimics
the look of a real Android device. Click on Show Advanced
® oo Android 8.1 x86 Change Settings for more options.

Startup orientation D

Portrait  Landscape

Emulated —
Feromance Graphics:  Automatic
Device Frame f{ ] Enable Device Fralye

Show Advanced Settings.

Cancel | Previous Next Finish

Figura 12

Una vez finalizado el proceso, el dispositivo aparecera en el listado del Device Manager, ya
solo faltara lanzarlo, utilizando el botéon play que aparece en la columna Actions, para ver que
funciona correctamente. Tras unos segundos de tensa espera, debera cargarse el dispositivo en el
emulador.

Android Emulator - Pixel_4_API_...
[ N ] Device Manager 9 Wail2s

Create device ?
Martes)8lmar:
Device « API Size on Disk Actions

[L Pixel 4 API 27

.
£ 4
Android 8.1 Google Play | x86 24 pEs >oo

Pixel 4 API 27 X

Summary

API level 27
Resolution 1080 x 2280
dp 393 x 830

Properties
fastboot.chosenSnapshotFile

Una vez cargado, es posible que comience a actualizar aplicaciones como si de un dispositivo
fisico se tratase, puedes ajustarlo a tu manera, por ejemplo, poner el idioma Espafol para el
sistema, etc.
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Dispositivos reales

Los dispositivos reales ya son otra historia, por un lado, ayuda ver tu aplicaciéon funcionando en
un dispositivo real, parece mas profesional, ademas, te permite liberar memoria en el equipo al no
tener que cargar un AVD.

Si utilizas macOS, no tienes que hacer nada, al menos nunca se me ha planteado lo contrario,
pinchas el dispositivo, AS lo reconoce y a funcionar. Eso si, necesitards activar el modo
desarrollador en tu dispositivo.

Si no es tu caso, y trabajas con Windows, debes instalar el driver USB, en primer lugar prueba
con el Google USB Driver que puedes instalar desde el gestor Android SDK, el mismo que se
utilizé para afiadir las APls, seguramente tendras que reiniciar el sistema.

Settings for New Projects X
Appearance & Behavior ) System Settings > Android SDK Reset
e Manager for the Android SDK and Tools used by the IDE
S Android SDK Location:  Ci\Users\javien NAndroid\Sdk Edit  Optimize disk space
Pz Tedlas SDK Platforms SDK Tools SDK Update Sites.
~ System Settings —
Below SDK developer tools. Once installed, the IDE will check for updates, Check
Gy "show package details” to display available versions of an SDK Tool.
D g Name Version Status
L o Android SDK Build-Tools 31 Installed
Updates NDK (Side by side) Not Installed
[ Android SDK Command-line Tools (latest) Not Installed
[ CMake Not Installed
Android Auto APl Simulators 1 Net installed
[] Android Auto Desktop Head Unit Emulator 11 Not installed
Memary Settinge Android Emulator 3075 Installed
Notifications [ Android Emulator Hypervisor Driver for AMD Processors (installer) 170 Not installed
Quick Lists Android SDK Platform-Tools 31.03 Installed
Path Variables Google Play APK Expansion library 1 Net installed
(] Google Play Instant Development SDK 190 Not installed
Keymap
) Google Play Licensing Library 1 Not installed
v ET [ Google Play services 29 Not installed
» CON T O
Kotlin Google Web Driver 2 Not installed
S ok Intel 6 Emulator Accelerator (HAXM installer) 765 Installed
[] Layout Inspector image server for API 29-30 6 Not installed
[ Layout Inspector image server for API S 3 Not installed
Hide Obsolete Packages || Show Package Details
2 [ o R Apply
Figura 13

El driver de Google ha mejorado bastante y, salvo que tu dispositivo sea muy muy actual, no
deberias tener problemas, pero... si fuese el caso, deberas acudir a la pagina del fabricante de tu
dispositivo mévil y obtener el ADB driver para tu sistema operativo, por ejemplo, para un mévil
Samsung — https://developer.samsung.com/mobile/android-usb-driver.html.

Activar el modo desarrollador

Si decides hacer uso de un dispositivo moévil, deberas activar el modo desarrollador para
realizar pruebas y acceder a otras funciones, como la depuracion, capturar pantalla e incluso
grabarla.

Para acceder a las opciones para desarrolladores en un dispositivo Android, en primer lugar
dirigete a los ajustes del dispositivo, busca la informacion del dispositivo y localiza el nimero de
compilacién. Una vez localizado el numero de compilacion, deberas pulsar sobre él siete veces,
veras que aparece un mensaje indicando que las opciones para desarrollador estan activadas.


https://developer.samsung.com/mobile/android-usb-driver.html
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17:01 \ 74 | 17:01 A7 | 17:02 A | 17:02 4N
~ 2 < Sistema < Informacién sobre el dispos...
G L Q_  Buscar ajustes Q P Q
WunauIUI e CInElyELIa
. O Informacién sobre el dispositivo emulado Informacién y contactos de Propietario
o Bateria AOSP on IA Emulator
100 %
” 6n legal
Reloj Ajustes @  diomas eintroduccion de texto
Pantalla Gboard
Fondo de pantalla, suspensién, tamaio de la f. Estado de la SIM
acione Android

. B  Gestos
Sonido
Volumen, vibracién y No molestar Modelo y hardware

Modelo: AOSP on A Emulator

® Fecha ra

B ® o
& Smar GM hora de verano de Europa central
Calendario ~ C4mara e Almacenamiento P

74% usado - 4,40 GB disponible IME
Avanzado
Copia de seguridad, Opciones de recuperacion,.
o GL ) Sequridad y ubicacion & < B )
Bloqueo de pantalla y huella digital Version de Android
9

<

@ Cuentas X
o y No se ha afiadido ninguna cuenta Direccion IP
) —
Mensajes My TV Se. o Accesibilidad [ |
Lectores de pantalla, pantalla, controles de int |
e B b a e @ D Direccion MAC de la red WirFi
Senvicios y preferencias ]

PlayMisi. PlayPelic. PlayStore  Reloj Teléfono

Sistema Nimero de compilacion
Idiomas, hora, copias de seguridad y actualiza PSR1.180720.117

¢ o |

< [ ] . <4 ® ] 4 ° | 4 (] ]

Ahora, en la seccion Sistema, en las opciones avanzadas deberas buscar Opciones para
desarrolladores y activar Depuracién por USB.

17:02 A2 ] 17:02 v4n
<  Sistema Q & Opciones para desarrollado... Q
® Informacion sobre el dispositivo emulado Activado
AOSP on IA Emulator o
@  diomaseintroduccion de texto Modo de demostracion de 1U del sistema
Gboard
B“ Modo nocturno
Gestos Siempre desactivado

@ Fechayhora Ajustes répidos de mosaicos de
GMT+02:00 hora de verano de Europa central desarrolladores

@  Copiade seguridad

Desactivado Depuracia
) Depuracién por USB
Opciones de recuperacién Activar el modo de depura { ]
4D se puede recuperar la configuracion de la red, el dispositivo esté conecta
de las aplicaciones o del dispositivo

Revocar autorizaciones depur. USB
Varios usuarios

o
= Has iniciado sesién como Propietario
Atajo a informe de errores
Mostrar un botén en el mend de
{} Opciones para desarrolladores encendido para crear un informe de

erores

Actualizacion del sistema

Actualizado a Android 9 Elegir aplicacion para simular ubicacion
Aplicacion para simular ubicacién no
establecida

4 (] ] 4 ° |

El dispositivo ya estaria listo para realizar las pruebas. Este proceso puede variar segun el
dispositivo, por ejemplo, en un dispositivo Redmi 9, deberas hacer las siete pulsaciones en la opcién
“Versién de MIUI® para activar las opciones para desarrolladores.

8  MIUI (https://es.wikipedia.org/wiki/MIUI)



https://es.wikipedia.org/wiki/MIUI
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2.2.4. Creacion del primer proyecto en Android Studio

Llegados a este punto, ya dispones del entorno listo para comenzar a desarrollar tus propias
aplicaciones moviles. Para crear el primer proyecto, “Hello World!!”, utilizando el boton New
Project que tienes disponible desde la seccion Projects.

Tras pulsar la opcidén para crear un nuevo proyecto se lanzara un asistente que te guiara
durante la creacién. Veras que no se trata de muchos pasos y es de facil creacion. El primer paso
consistira en seleccionar el tipo de aplicaciéon, se creara una aplicacion para moéviles y tablets
(Phone and Tablet) y se partira de una actividad vacia (Empty Views Activity) como actividad
principal, lo que vendria a ser una pantalla en blanco, mas adelante se definird que es una Activity
en detalle.

New Project

S
Phone and Tkt [
!

Wear 05 H ' u
H

L}
AndroidTV.  eeeee ’
-
Bottom Navigation Views Activity Empty Views Activity Navigation Drawer Views Activity
(&)
Responsive Views Activity Game Activity (C++) Native C++

El siguiente paso consistira en la configuracién general del proyecto, deberas indicar el nombre
(Name), el Package name, este debe ser un nombre unico que identifique la aplicacion, su formato
sera dominio.compaiiia.aplicacion. La localizacion del proyecto (Save location), por defecto se
creara en la carpeta AndroidStudioProjects (puedes elegir el destino que prefieras). El lenguaje
(Language) que se utilizara como base, Kotlin y, por ultimo, la APl minima (Minimum SDK) que se
utilizara, por lo general se utilizaran las que mayor porcentaje de uso tengan, pero se debe evaluar
el uso de componentes. Se optara por un equilibro y se elegira la API 24. Puedes utilizar la opcién
Help me choose para ver los porcentajes de uso de las APls, pero Google lleva desde 2019
aproximadamente sin actualizar estas estadisticas.

También debes tener en cuenta a la hora de seleccionar el API, que cuanto mas nueva sea,
menos dispositivos podran utilizar tu aplicacién, por tanto, debes pensar si realmente utilizas
funciones muy novedosas como para limitarte a APIs nuevas, o por el contrario, si es mas de ambito
general sin muchas funciones, o ningunas, nuevas, utilizar una de mayor alcance.
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° New Project
Empty Activity
Creates a new empty activity
Name Hello World!!
Package name  es.javiercarrasco.helloworld
Save location  {Usersfiavier/AndroidProjects/HelloWorld
Language Kotlin -

Minimum SDK | API 24: Android 7.0 (Nougat) -

© Your app will run on approximately 89,0% of devices.
Help me choose

Use legacy android.support libraries

Figura 15

Con respecto a la opcion “Use legacy android.support libraries”, esto hace que el proyecto
utilice las librerias android.support ® en vez de las librerias androidx para afiadir compatibilidad
con APls anteriores, se evitara en la medida de lo posible su uso, ya que estan deprecated.

Una vez terminado de configurar este paso, ya podras pulsar el botén Finish. Tras unos
segundos de carga, tendras disponible el IDE con el proyecto listo para trabajar.

° Hello World!! - MainActivity.kt [Hello_World!.app]
HelloWorld | app | src | main | java | es | javiercarrasco | helloworld | @ MainActiity 4, | x app v [LPielaapi27 v | b EGa % gLe Qe
§ = Androd + @ T I & — actiymanam @ ManActiviyle -
g — °
& v haapp package es.javiercarrasco.helloworld v|g
B 0 manifests ) &
L e inport ... ®
13 es javiercarrasco.helloworld p
z & Mai £
5 MeinActivity = class MainActivity : AppCompatActivity() { g
- > 2 es javiercarrasco.helloworld (android " g
; override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { g
> £3 es.javiercarrasco.helloworld (iesi) H
2| > Eres super.onCreate (savedInstanceState) H
£ 5 @ Gradie Scripts setContentVien(R.layout.activity_nain)
a }
H T
o
H E
H g
* aQ
g
™ g
=T0D0 @ Problems B Terminal A Buld = Logeat (7, Profier 4 App lnspaction QEventlog T Layout inspactor
[0 Gradle sync fnished in1m 31 5 757 ms (2 minutes ago) 1 LF UTF-8 4spaces W © @

Figura 16

Tras la creacion del proyecto, esta sera la imagen del IDE que deberias ver. Ten en cuenta que
la primera vez que se crea un proyecto puede tardar algo mas en terminar de cargar, ya que
necesita descargar librerias y sincronizar.

9  Bibliotecas de compatibilidad (https://developer.android.com/topic/libraries/support-library)
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Antes de seguir, se haran una serie de observaciones sobre el funcionamiento basico de los
proyectos Android y una primera toma de contacto con Kotlin.

Los proyectos creados en AS trabajan inicialmente utilizando el patron MVC, si te fijas en la
siguiente imagen, la clase principal del proyecto, MainActivity.kt, hace la inyeccion de la vista
utilizando el método setContentView() en la funcién onCreate() de la clase.

Hello World!! - MainActivity.kt [Hello_World!1.app]

sco . helloworld | € MainActivity A mwpv Dpxesaiz v b gCa ke 0o QB

inport

@ class MainActivity : AppCompatActivity() {
t ovel reate (savi ate:

eoevmamea 5l opeo R

te(savedl
ntview(R. layout. o

)

sowpa 53

¥ Buidvarants % Favories

%

ABuld £ Logeat i Profier & App nspection

) Gradto sy fishe

Figura 17

La vista, activity_main.xml, es un archivo XML que contendra la disposicion de los elementos
en pantalla, representa la interfaz de usuario. Esta vista puedes intercambiarla entre disefio, cédigo
y/o ambas utilizando los selectores que encontraras en la esquina superior derecha.

Hello World1 - ativity_main.xmi [Hello_World!.app]
A (mam v Qreeaanz v ] b oot Mmoo Qs

= Code 28 spit EDesign §

Qs -&ge

Textiew
3

0 Pixelv =32 ©HelloWorld At Qe -
© N0, 5 s R T © foties  <umomed> B

lared Attributes =

H
*
H

S7000  ©Problems B Teminal A Buld = Logeat 7 Profler & Aop spection
) Gradie sy fiished in 1 m 31 £ 767 ms (27 minutes 390)

Figura 18

Esta vista es bastante intuitiva, la parte central muestra el estado actual de la vista, sobre la
que puedes afiadir los componentes que encontraras en la paleta (parte izquierda).
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Debajo de la paleta encontraras el arbol de componentes afiadidos a la vista. Seleccionando el
componente, ya bien sea en el arbol, o en la vista, en la parte derecha veras todas las propiedades
que pueden modificarse de cada elemento.

Observa que la clase principal, en codigo Kotlin, se encuentra dentro de la carpeta java,
nombre que se mantiene por romanticismo. Esta carpeta contendra todas las clases que se vayan
necesitando. La vista, por contra, se encuentra dentro de la carpeta res (resources), que se ira
detallando a medida que se vaya avanzando. La primera que se utilizara es layout, donde se
crearan todas las vistas que tenga la aplicacién. Fijate ahora en algunas diferencias entre Kotlin y
Java antes de comenzar.

package es.javiercarrasco.hellocefire package es.javiercarrasco.myapplication;

import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity import androidx.appcompat.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle
import android.os.Bundle;
= class MainActivity : AppCompatActivity() {
of override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) { i public class MainActivity extends AppCompatActivity {
super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.activity_main) @0verride
} of protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
} super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

¥
Figura 19

Lo primero que observards es la expresividad que ofrece Kotlin, reduciendo el numero de

palabras repetitivas, a medida que se avance, veras como se va reduciendo el cédigo que se
necesita escribir si lo comparas con Java.

Repasando este ejemplo, veras que en Kotlin por defecto todo es publico, para heredar se
omite la palabra extends y se sustituye por “:”. Las funciones se declaran utilizando la palabra
reservada fun y si no devuelven valor, no se indica (no se utiliza void). Y los puntos y coma " de
Java, desaparecen. Todas y estas otras cosas que se iran viendo, le han hecho ganarse el mal
llamado Swift para Android.

2.2.5. Hello World!!

Como ya se comentado, el lenguaje de programacién que se utilizara sera Kotlin. Este es un
lenguaje de programacion tipado que trabaja sobre la maquina virtual de Java (JVM), creado por
JetBrains en 2011. Interopera con Java y dependiente del codigo Java de sus bibliotecas de clases,
ademas, como se vera a medida que se vaya avanzando, tiene muchas semejanzas con Java.

En 2017, en la Google I/0'17, se anuncié Kotlin como nuevo lenguaje oficial para el desarrollo
de apps para Android, quedando totalmente integrado en Android Studio a partir de su version 3.

Conociendo esto, se continuara con el proyecto "Hello World!!” creado en el punto anterior para
la primera toma de contacto.
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Ya se dispone en el proyecto de la primera Activity, la cual estara formada por una clase Kotlin,
llamada MainActivity.kt, y un fichero XML llamado activity main.xml. Se entenderan las
Activities como las pantallas que se mostraran a los usuarios de la aplicacién en sus dispositivos, y
como se puede ver, estan divididas en dos partes, parte l6gica y parte visual. La parte logica es la
clase Kotlin que contendra el cédigo necesario para anadir funcionalidad. La parte visual, conocida
como layout, es el fichero XML asociado en el que se afadiran los componentes (botones,
etiquetas, etc) que se quieran mostrar. Ambas partes se unen mediante el método
setContentView() comentado anteriormente.

Se comenzara por modificar la vista, en el fichero activity_main.xml, realiza los siguientes
cambios. En el TextView (es una etiqueta), modifica la propiedad Text,
escribe el texto “Hello World!!”. En la propiedad textAppearance
selecciona TextAppearance.AppCompat.Display1. Y modifica su Vertical ¢ I~
Bias a 10 como se muestra en la figura.

Constraint Widget

Te habras fijado que una vez modificado el texto de la etiqueta, *
aparece un warning de hardcoded text. Esto es debido a que en Android, 0 I~
para facilitar la implementacién de diferentes idiomas, y evitar el texto fijo
en codigo, se hace uso del fichero strings.xml que encontraras en Figura 20
res/values. Lo que deberas hacer es editar el fichero y afiadir la variable hola_Mundo con el texto
que has puesto en la propiedad Text de la etiqueta, pero esta vez, en castellano. Veras que ya
existe una variable con el nombre del proyecto.

<resources>
<string name="app_name">Hello World!!</string>
<string name="hola_Mundo">jHola Mundo!</string>
</resources>

Ahora ya puedes cambiar la propiedad Text y poner la variable creada en strings.xml
(@string/hola_Mundo), de esta forma se evita este tipo de warnings.

Afade un segundo TextView justo debajo del primero, lldmalo
tv_saludo, elimina el texto de la propiedad Text y afiade el texto “Saludo” a

la propiedad tools:text (la que tiene una llave inglesa a su izquierda). iHola Mundol
Relaciona el constraint superior con la primera etiqueta y el inferior con el i
parent, modifica su Vertical Bias a 10 cuando ajustes sus constraints como a8

se muestra en la imagen. Si te fijas, los constraints laterales de la nueva

etiqgueta se unen a los laterales de la etiqueta superior, de esta manera, Figura 21

con solo centrar un elemento, el resto se ajustara a sus cambios.

Afade ahora un componente PlainText (para introducir texto), con id et_saludo, ajusta el
alineado igual que la segunda etiqueta, pero esta vez coge como referencia la segunda etiqueta y
su Vertical Bias a 20. La propiedad inputType déjala como textPersonName, observa las opciones,
segun la opcion (u opciones) que elijas, no se filtrara el texto introducido, pero el sistema operativo
mostrara el teclado que mas se adapte. Elimina la propiedad Text y crea una nueva variable en
strings.xml que se llame hint_nombre con el texto “Tu nombre aqui”, ahade esta variable a la
propiedad hint.
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Por ultimo, afiade un Button, indica como id btn_saludar y aplica el mismo alineado que el
empleado con el PlainText, pero ahora utilizando como referencia el propio PlainText. Crea una
nueva variable en strings.xml que se llame txt_boton con el texto “Saludar” y afadelo a la
propiedad Text del boton.

El resultado que se pretende obtener mediante esta configuraciéon puedes verlo en la imagen
mostrada a continuacion.

iHola Mundo!

Saludo

SALUDAR

Figura 22

El cddigo XML resultante puedes verlo a continuacion, por ahora, si no te aclaras con el
disefador, puedes copiar y pegar para no perder mucho tiempo. En la esquina superior derecha del
disefiador encontraras las opciones para intercambiar entre disefio y codigo.

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

<androidx.constraintlayout.widget.ConstraintlLayout
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:id="@+id/textView"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/hola_Mundo"
android:textAppearance="@style/TextAppearance.AppCompat.Displayl"
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintlLeft_tolLeft0f="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
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app:layout_constraintVertical_bias="0.10" />

<TextView
android:id="@+id/tv_saludo"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="@+id/textView"
app:layout_constraintStart_toStart0f="@+id/textView"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/textView"
app:layout_constraintVertical_bias="0.10"
tools:text="Saludo" />

<EditText
android:id="@+id/et_saludo"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:ems="10"
android:hint="@string/hint_nombre"
android:inputType="textPersonName"
android:minHeight="48dp"
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="@+id/tv_saludo"
app:layout_constraintStart_toStart0f="@id/tv_saludo"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/tv_saludo"
app:layout_constraintVertical_bias="0.20" />

<Button

android:id="@+id/btn_saludar"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="@string/txt_boton"
app:layout_constraintBottom_toBottom0f="parent"
app:layout_constraintEnd_toEnd0f="@+id/et_saludo"
app:layout_constraintStart_toStart0f="@+id/et_saludo"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/et_saludo"
app:layout_constraintVertical_bias="0.20" />

</androidx.constraintlayout.widget.ConstraintLayout>

Ahora si, vamos a ver el codigo Kotlin, ve a la clase MainActivity.kt. La idea es que al pulsar
el botdn saludar, en la etiqueta saludo aparece un saludo personalizado, siempre y cuando el
cuadro de texto tenga un nombre.

Si antes de cambiar nada, lanzas la aplicacion utilizando el botén Run ‘app’ de la barra de
navegacion (si tienes conectado un dispositivo real este aparecera seleccionado por defecto, si
despliegas, podras ver los dispositivos virtuales, selecciona el dispositivo sobre el que ejecutar y
pulsa el botén Run, en el desplegable de la izquierda debera estar seleccionada la opcién app)...
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~ app ¥ L Pixel 4 API27 « E=3
:Disposi'\'i\ro SOBRE EL QUE ESECUTAR Sotén RUN
Figura 23

..deberias obtener algo similar a lo que se muestra en la siguiente imagen.

12530 @

Hello World!!

iHola Mundo! (/ozﬁeq
PN
qu'?:;zob/ 7 %
$7‘°‘;\o° ":y
(g

SALUDAR

Figura 24

En la clase principal, lo primero que debera hacerse es inyectar los elementos objeto de uso, la
etiqueta saludo, el cuadro de texto y el botén. Crea las siguientes tres propiedades en la clase
principal.

private lateinit var tvSaludo: TextView
private lateinit var etSaludo: EditText
private lateinit var btnSaludar: Button

Como puedes ver, las declaraciones en Kotlin son algo diferentes a las de Java. Por defecto,
todo es publico, por tanto, si quieres que algo sea privado debes declararlo.

La declaracion de variables comienza por var o val, segun sea la declaraciéon de una variable
o un final(“value”), es decir, mutable o inmutable (se puede o no modificar) respectivamente. El tipo
de dato se especificara después del nombre, separado por dos puntos “”.

Kotlin tiene los tipos de datos inferidos, es decir, no es necesario especificar el tipo de variable
si se asigna un valor en la declaracién, no siendo ambiguo para el compilador.
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Ademas, requiere la inicializacién de las variables en el momento de la instanciacion, para
evitar esta obligatoriedad, con variables que se crean al inicio, pero que se inicializan mas adelante,
se utiliza la palabra reservada lateinit delante de var y/o val.

Ahora, en el método onCreate() se instanciaran las variables creadas con los componentes de
la vista.

tvSaludo = findViewById(R.id.tv_saludo)
etSaludo = findViewById(R.id.et_saludo)
btnSaludar = findViewById(R.id.btn_saludar)

En este caso, se hace referencia a cualquier identificador creado en los layouts mediante el
método findViewByld(), mas adelante se vera que existen mejores formas de hacer esta inyeccion.

El siguiente paso es crear un listener para el botdn, este permitira ejecutar acciones cuando el
usuario pulse sobre él. La idea es comprobar que el cuadro de texto contenga texto y asi poder
saludar. Ahade las siguientes lineas al método onCreate().

btnSaludar.setOnClickListener { it: View!
tvSaludo.text = "Hola " + etSaludo.text
}

Evidentemente, con este cdédigo, no se comprueba si la propiedad fext del cuadro de texto
contiene informacion y, ademas, se esta creando un hardcoded text al escribir el texto directamente
en un literal. Observa una cosa muy interesante, y es que Kotlin, es un gran aficionado al uso de
lambdas. El objeto it que aparece sombreado es el componente que devuelve la llamada, en este
caso, el propio botdn, y puedes utilizar en cualquier momento dentro de la lambda, a continuacién
se hara una breve introduccién al uso de este objeto.

Para solucionar el hardcoded text se creara la siguiente variable en strings.xml, de esta forma
también podras ver como acceder a los recursos desde cédigo.

<string name="texto_saludo">jijHola %s!!</string>

El %s se sustituye por cualquier string, si fuese %d, se esperaria un entero. Modifica ahora el
listener para acceder a los recursos strings.

btnSaludar.setOnClickListener {
tvSaludo.text = resources.getString(R.string.texto_saludo, etSaludo.text)

}

Para acceder a los recursos debes utilizar el objeto resources y obtener el identificador del
recurso, para ello se utiliza la clase R, habras visto que al escribir el punto tras la R aparece la lista
de recursos a los que puedes acceder.

Ahora se comprobara que el campo que de debe contener el nombre no esté vacio, si no, en la
etiqueta se mostraria “jjHola !!”, y no quedaria bien, se creara una nueva variable llamada
texto_error en el recurso strings.xml.

<string name="texto_error">EL nombre no puede estar vacio</string>
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Modifica el listener del boton afiadiendo el siguiente cédigo.

btnSaludar.setOnClickListener { btn —

if (etSaludo.text.isBlank()) {
etSaludo.error = resources.getString(R.string.texto_error)
Toast.makeText(this, R.string.texto_error, Toast.LENGTH_SHORT).show()
btn.setBackgroundColor(Color.RED)

} else {
etSaludo.error = null
tvSaludo.text = resources.getString(R.string.texto_saludo, etSaludo.text.trim())
btn.setBackgroundColor(resources.getColor(R.color.purple_500))

I

En primer lugar se ha cambiado el nombre al objeto it por btn, al hacerse esto debe anadirse
la flecha lambda (-). La estructura del if, comprueba el si el contenido de la propiedad Text del
cuadro de texto no esta en blanco con isBlank() (se podria utilizar isEmpty(), pero si afades solo
espacios no saltaria el error).

Los EditText en Android tienen una propiedad llamada error, a la cual, si se le asigna un texto
se mostrara un aviso cuando se pulse sobre la exclamacién de aviso que aparecera.

También se introduce un nuevo elemento, el Toast, son mensajes flotantes que se mostraran
al usuario en pantalla durante un determinado periodo de tiempo. Desaparecera automaticamente y
el usuario no interviene para nada. También pueden ser una buena herramienta para depurar el
cbdigo.

Por dltimo, puedes ver como se cambia el color de fondo del boton mediante la clase Color al
producirse un fallo y, cuando es correcto accediendo al recurso color del proyecto (colors.xml).
Seguramente el método getColor() te aparecera deprecated, esto sucedio a partir de la API 23.

11580 O an@s 11580 O aT@s 11570 0 AT @

Hello World!! Hello World!! Hello World!!

iHola Mundo! iHola Mundo! iHola Mundo!

Javier

SALUDAR SALUDAR SALUDAR

El nombre no puede estar vacio
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Cuando te encuentras con un deprecated, es recomendable buscar una alternativa actualizada
o hacer un control de version para evitar posibles problemas. Con el control versién se comprueba
sobre que API se esta ejecutando, de tal forma que si en esa version no estd deprecated se ejecuta
tal cual, en caso contrario, se ejecutaria con la nueva version.

if (Build.VERSION.SDK_INT >= 23) {
btn.setBackgroundColor(this.getColor(R.color.purple_500))

} else {
btn.setBackgroundColor(resources.getColor(R.color.purple_500))

}

Como sabemos que esta deprecated desde la APl 23, se puede comprobar como aparece en
la condicién del if. Aunque también se pueden utilizar constantes y utilizar esta condicion.

if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.M) {

2.2.6. Generar un fichero APK

Imagino que ya lo sabrdas, pero si no es el caso, los archivos de instalacion tienen la extension
APK. Cuando se genera un APK, el proyecto no debe tener errores. Si no vas a subir tu aplicacion
al Play Store, puedes generar un APK sin firmar y pasarlo a un dispositivo real para instalarlo, debes
tener habilitada la opcién que permita la instalacion de terceros (origenes desconocidos).

Para generar el fichero APK deberas utilizar la siguiente opciéon del menu Build > Build
Bundle(s) / APK(s) > Build APK(s). El fichero generado lo podras localizar dentro de la carpeta del
proyecto en la ruta PROYECTO\app\build\intermediates\apk\debug\app-debug.apk.

Puedes renombrar el fichero y pasarlo por USB al dispositivo para instalarlo, o incluso
mandartelo por correo al teléfono.

2.3. Estructura de un proyecto Android

v [ manifests

nifes
i AndroidManifest.xml

Es necesario saber que un proyecto de Android Studio puede ',
contener diferentes modulos en funcion del tipo de aplicacion que se @i oo
quiera desarrollar, o la misma aplicaciéon con diferentes APIs minimas, o |, o
un moédulo para cada uno de los dispositivos destino. Pero de momento, : .

se pondra el foco en el desarrollo de aplicaciones moéviles. o T
> Eieoneter.round

La formacién de los proyectos Android mediante mdédulos permite
alcanzar independencia entre las distintas partes de un proyecto. Cada
uno de los médulos debera contener un descriptor de aplicacion o
manifest, éste se encontrara en la carpeta manifest, donde se ubicara el
fichero AndroidManifest.xml. Este fichero define la aplicacién o médulo.
Describe su nombre, paquete, iconos, estilos, etc. Ademas, también se
indicaran las activities, los intents, servicios, etc. Asi como la versién
minima de Android para ejecutarla, la versién de la aplicacion, etc.

¥ Build Variants % Favorites

Figura 25
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Para ampliar informacion sobre la estructura de un proyecto puedes consultar la
documentacion oficial™.

La carpeta java contendra todo el codigo fuente de la aplicacion. El funcionamiento es similar
al que puedas haber utilizado con NetBeans o Eclipse, almacenando los ficheros en paquetes. A
pesar de su nombre, se encontrara tanto cédigo en Java como codigo en Kotlin.

Dentro de la carpeta java se encuentra la clase MainActivity con el cddigo, en este caso,
Kotlin, fijate en el icono con la K. También habra dos paquetes con las clases preparadas para
insertar pruebas utilizando JUnit.

Seguidamente se encuentra la carpeta res, esta contendra todos los recursos utilizados por la
aplicacion. Si se examina su contenido se encontraran las siguientes sub-carpetas:

mipmap

m drawable, aqui se almacenaran los ficheros de imagen que utilizara la
ic_launcher.png (mdpi)

aplicacion internamente, JPG, PNG o GIF, y los descriptores de las Cinmr 5
imagenes en XML™. En ocasiones también podrian almacenarse sonidos. & eurenerong

m Jayout, aqui se encuentran todos los ficheros XML con las vistas de la IZ:E:::ZEZZ::::E'ZZZt"lfail%
aplicacion. Estas vistas son las que definiran las interfaces de las e candprg ()
pantallas™. 2 F:gurazé

m  mipmap, similar a la carpeta drawable. En mipmap Unicamente se ubicaran los iconos que
se utilicen para el lanzamiento de la aplicacién, y en drawable el resto de recursos graficos.
En mipmap cada icono se almacenara en diferentes densidades, por ejemplo hdpi, para
dispositivos con una densidad grafica alta.

m values, esta ubicacion se utiliza para establecer los valores que se usen en la aplicacion, de
forma que, si se debe modificar algun dato, sera aqui y, no se tendra que estar navegando
por el cédigo fuente. En colors.xml se definen los tres colores principales de la aplicacion.
En strings.xml se definen todas las cadenas de texto de la aplicacion, esto facilita la
traduccion de la aplicacién. Si existe el fichero dimens.xml, ya que se puede crear a nuestra
elecciodn, se podran guardar aquellas dimensiones que mas se utilicen en la aplicacion.

B themes, dentro de values, se guarda, a modo de pack, los temas y estilos de la aplicacion,
por ejemplo Theme.HelloWorld, bajo el nombre de themes.xml. También podras observar
que existe un themes.xml (night), que se utilizara al cambiar al modo oscuro.

Ademas de estas, en res pueden aparecer otras carpetas que podran sernos de utilidad, como
animator, anim, menu, navigation, arrays, raw o xml. Algunas de estas se veran mas adelante.

Por ultimo, la carpeta Gradle Scripts. Esta carpeta contiene los ficheros con toda la
informacion necesaria para compilar y construir la aplicacion. La mayor parte de los ficheros hacen
referencia al proyecto en general, otros referencian al médulo app. El fichero mas importante sera
build.gradle (Module: app), donde se configuraran las opciones de compilacién. Los parametros
que se pueden modificar, siempre con cuidado, son:

10 Descripcion general del manifiesto de una app (https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro)
11 Drawable Resource (https://developer.android.com/quide/topics/resources/drawable-resource)
12 Layout Resource (https://developer.android.com/guide/topics/resources/layout-resource)
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https://developer.android.com/guide/topics/manifest/manifest-intro
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compileSdk: define la version para la que se compila la aplicacion.

applicationld: coincidira con el nombre del paquete creado, se utilizara como identificador
unico de la aplicacion.

minSdk: indica el nivel minimo de API que la aplicacién requiere.
targetSdk: indica la version de APl mas alta con la que se ha probado la aplicacion.

versionCode y versionName: indican la version de la aplicacion. Cada vez que se
actualice la versioén de la aplicacion el valor de versionCode debera incrementarse en uno, y
versionName segun la importancia de la actualizacion, por ejemplo, para una actualizacion
menor podria ser "1.1"y para una version mayor "2.0".

Dentro de buildTypes se afaden otras configuraciones segun el tipo de compilacién que se
quiera (release para distribucion, debug para depuracion, etc).

El ultimo apartado, dependencies , es importante, aqui se anadiran todas aquellas librerias de
compatibilidad adicional que se necesiten para el proyecto.

2.4. Ciclo de vida de una aplicacion

Android esta enfocado al funcionamiento en dispositivos méviles y, estos cuentan con una
serie de caracteristicas distintas a las que pueda tener un ordenador de sobremesa. Ya se han visto
las limitaciones que esto supone, pero ademas, durante el uso de una aplicacion moévil, puede
ocurrir que se reciba una llamada, interrumpiendo el uso de la aplicacion vy, tras acabar la llamada,
generalmente se vuelve al estado en el que se encontraba la aplicacion que se estaba utilizando.

En Android se utiliza una interfaz de pantalla completa, en la que se permite el uso de
notificaciones que tapan parcialmente la actividad que se tenga activa. También es posible compartir
Activities, por ejemplo, si ya se tiene una actividad que muestra un mapa, se puede volver a hacer
uso de ella sin necesidad de tener que cargarla de nuevo. Ademas, el usuario puede pulsar el botén
back (volver atras) en cualquier momento para ir a una Activity anterior. Esto se conocera como
Activities Stack, pila de actividades, la cual estara formada por un conjunto de pantallas apiladas por
las que el usuario podra moverse.

La accién de lanzar una nueva Activity, o recuperar una que no esta visible, se conoce como
Intent (intento o solicitud), por tanto, un Intent sera el objeto responsable de lanzar una nueva
actividad o pantalla. Las aplicaciones se pueden encontrar en diferentes estados:

m Activa o en ejecucion, momento en el que ocupa el primer plano de la interfaz, siendo
visible para el usuario y tiene el foco de la interaccion.

m Pausada es cuando ha perdido el foco pero es parcialmente visible, generalmente cuando
aparece un cuadro de dialogo sobre ella.

m Detenida sera cuando ya no es visible en la interfaz.
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El sistema podra finalizar una Activity en cualquier momento, matando el proceso o utilizando
el método finish() . También es importante saber que, cuando los recursos escaseen, el sistema
finalizara las Activities empezando por aquellas que estén detenidas, después las pausadas y, en
una situacion critica, las activas.

Cuando una Activity termina debera guardar el estado en que se encuentra para que cuando
se lance de nuevo se pueda recuperar. Cuando se produzca un cambio en el estado se invocaran a
determinados métodos para que puedan realizarse las operaciones oportunas necesarias. Estos
métodos son:

m void onCreate(Bundle savedInstanceState),

Activity

llamada cuando se crea la Activity, es el lugar aunched
donde ira la inicializacion de la aplicacion. v
m void onStart(), se Illama después de mcrim“
onCreate(), u onRestart() si ha estado parada onstan)  <———  onRestany
y vuelve a estar visible para el usuario. Suele '
utilizarse para cargar elementos graficos y/o o 1o acorty onResume()
animaciones. R '
App process | Activity
m void onRestart(), método Illamado tras ' M= -
onStop(), cuando la Activity se prepara para e aciuty comes
ser mostrada al usuario. Generalmente .*31 g
cuando el usuario navega hacia atras. Apps wilh gher PO onpausag  ————
|
m void onResume(), se llama después de e e
onRestart() o onPause(), para que la Activity b o e acauty
empiece a interactuar con el usuario. Es un onsp) ———————————
indicador de que el Activity comienza a estar -
activa y lista para recibir entradas. Es el nivel g syt sy
mas alto de la pila y visible al usuario. e —
m void onPause(), cuando una actividad pasa v
un tiempo de inactividad pero sigue siendo e
visible en la pantalla. También se activa =
igura 27

cuando otra Activity ocupa el primer plano.

m void onStop(), cuando pasa un tiempo que la Activity no es visible para el usuario, las
siguientes llamadas seran a onRestart() o onDestroy().

m void onDestroy(), para liberar recursos antes de la destruccion de la Activity.

El parametro savedinstanceState que aparece en el método onCreate() sirve para almacenar
el estado de la instancia. Este se utilizara para restaurar el estado previo de la activity cuando se
vuelve a ella. La informacién almacenada en un objeto de tipo Bundle sera un conjunto de pares tipo
clave-valor. Puedes ampliar informacion acerca del ciclo de vida™ de una activity en la
documentacion oficial de Google.

13 Ciclo de vida de una actividad (https://developer.android.com/guide/components/activities/activity-lifecycle)
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De vuelta al proyecto “Hello World!!”, en la clase MainActivity.kt, en el método onCreate()
afnade la siguiente linea tras el método setContentView().

Log.d("onCreate", "Activity creada!!")

Ahora, sobrecarga los siguientes métodos que representan los estados de una activity, puedes
ir uno a uno, o utilizar la opcién Override Methods del menu Code, y seleccionarlos uno a uno de la
seccion android.app.Activity.

override fun onStart() {

super.onStart()

Log.d("onStart", "Método onStart()")
}

override fun onResume() {
super.onResume()
Log.d("onResume", "Método onResume()")

}

override fun onRestart() {

super.onRestart()

Log.d("onRestart", "Método onRestart()")
}

override fun onPause() {
super.onPause()
Log.d("onPause", "Método onPause()")

I

override fun onStop() {

super.onStop()

Log.d("onStop", "Método onStop()")
}

override fun onDestroy() {

super.onDestroy()

Log.d("onDestroy", "Método onDestroy()")
}

Si ejecutas la aplicacién con los nuevos métodos sobrecargados, y activas la pestana inferior
Logcat, podras ver los mensajes creados utilizando la clase Log, de tal forma que podras hacer un
seguimiento del ciclo de vida de las activities. Este es otro buen método para debuggear (Log.d)
durante el desarrollo, asi como mostrar warnings (Log.w) o mensajes de error (Log.e).

Logeat o
Xiaomi M2004J19C Androis v  esjaviercarrasco.helloworld (6324~ Verbose [ Regex  Show only selected application

§  2022-03-14 19:35:59.943 6324-6324/es. Javiercarrasco.helloworld D/onCreate: Activity creadal!
i 2022-03-14 19:35:59.956 6324-6324/es.javiercarrasco.helloworld D/onStart: Método onStart()
2022-03-14 19:36:00.129 j helloworld Método onResume ()

& Yl

Figura 28
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2.5. Conceptos importantes

Para terminar, se veran y repasaran algunos conceptos que se deben tener claros a la hora de
desarrollar aplicaciones moéviles para Android.

Activity, como ya se ha mencionado, una Activity es una pantalla de usuario, una interfaz,
también lo verds mencionado como Ul (User Interface). Esta dividida en dos, parte I6gica
(una clase Java o Kaotlin) y parte visual (layout).

Fragment, este es un concepto que se tratard mas adelante, vienen a ser como una parte
de la Ul o comportamiento dentro de la misma. Puede pensarse en los fragments como en
una seccion parcial de una activity, con su propio ciclo de vida, que se incluye en otra
activity.

Services, son componentes que se ejecutaran en segundo plano, realizando operaciones
prolongadas o tareas para procesos remotos. Un servicio no proporciona una interfaz de
usuario. Un ejemplo podria ser, un servicio que reproduce musica en segundo plano
mientras se utiliza otra aplicacién.

Intents, como ya se ha comentado, son las intenciones de lanzar una Activity, pero si se
profundiza mas en la definicién, se puede decir que son mensajes asincronos mediante los
cuales se pueden lanzar Activities, Services y Broadcast Receivers'.

Content Providers, son uno de los principales bloques de construccién de aplicaciones
Android, proporcionan contenido a las aplicaciones. Encapsulan los datos y los
proporcionan a la aplicacion mediante la interfaz ContentResolver. Solo es necesario un
Content Provider si se necesita compartir informacién con otras aplicaciones. Por ejemplo,
los datos de los contactos son utilizados por una gran cantidad de aplicaciones, por lo que
deben almacenarse en un proveedor de contenido. Si no se necesita compartir datos con
otras aplicaciones puede utilizarse una base de datos a través de SQLiteDatabase.

Broadcast Receivers®, son aquellos componentes encargados de recibir y responder a
eventos globales generados por el sistema, un aviso de bateria baja, una llamada, etc y
también a eventos que produzcan otras aplicaciones.

14 Aspectos fundamentales de la aplicacién (https://developer.android.com/quide/components/fundamentals)
15 Broadcast Receivers (https://developer.android.com/guide/components/broadcasts.html#receiving-broadcasts)
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2.5.1. Contexto de una aplicacion

El contexto de una aplicacion, Context'®, es una interfaz que permite el acceso a la
informacion global del entorno de la aplicacion. Es una clase abstracta proporcionada por el sistema
operativo Android. Mediante esta, se permite el acceso a las clases y recursos de la aplicacion, asi
como permitir llamadas ascendentes a nivel de aplicacion, como lanzar actividades, difusion y
recepcion de Intents.

Simplificando, el contexto permite conocer el estado actual en que se encuentra la aplicacién o
el objeto, y da a entender a los nuevos objetos la situacion en la que se encuentran al ser creados.
Se puede obtener el contexto mediante los métodos getApplicationContext() (applicationContext en
Kotlin), getContext(), getBaseContext() (baseContext en Kotlin) o this (cuando la clase extiende
desde Context, como las clases AppCompatActivity, Application, Activity, Service e IntentService).

El uso mas comun de Context se podria resumir de la siguiente forma:
Crear nuevos objetos (vistas, activities, adapters, listeners, providers, etc).
Acceso a componentes (intents, ActionBar, etc).

Acceso a recursos (imagenes, strings, ficheros, etc).

Para entender el contexto, es necesario tener claro lo que significa, ya que Android respeta el
significado, para ello fijate en la definicion de contexto ofrecida por la RAE", concretamente los
puntos 1y 2.

contexto

Del lat. contextus.

1. m. Entorno lingliistico del que depende el sentido de una palabra, frase o fragmento determinados.

2. Entorno fisico o de situacioén, politico, histdrico, cultural o de cualquier otra indole, en el que se considera
un hecho.

3. m. desus. Trabazoén, composicion o contenido de una historia o discurso.

4. m. desus. Enredo, marafia o unién de cosas que se enlazan y entretejen.

Por ejemplo, si se habla de recorrer una distancia, pongamos Alicante-Valencia, en la
actualidad, en 2022, se estaria hablando de unos 160 kilbmetros en coche, lo que seria 1 hora y 50
minutos aproximadamente. Pero si este mismo ejemplo, se contextualiza en el afo 1492, ya no se
viajaria en coche, digamos a caballo, por lo que el tiempo de viaje seria de unas 12 horas
aproximadamente, siempre y cuando no descansase el caballo.

16 Context (https://developer.android.com/reference/android/content/Context)
17 RAE (https://dle.rae.es/contexto)
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