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ASIGNATURA: Desarrollo de App Méviles.
TEMA: Configuracion de entorno de desarrollo Kotlin MultiPlataforma

ACTIVIDAD DE ENSENANZA - APRENDIZAJE - EVALUACION: Configuraciéon e
implementacion de proyectos con Android y Kotlin Multiplataforma.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD DE E-A-E: 2 horas
TIEMPO DE LA GUIA DE APRENDIZAJE: 2 horas
ORIENTACIONES GENERALES:

e Seguir lasiguiente guia para la configuracion de Kotlin Multiplataforma en la herramienta Android.
Concepto.
Kotlin Multiplataforma (KMP) es una tecnologia que permite crear aplicaciones para multiples
plataformas, como Android, iOS, escritorio, web y servidor. KMP es de codigo abierto y fue
desarrollada por JetBrains.

Para preparar Kotlin Multi plataforma para iniciar el proceso de desarrollo siga los siguientes pasos:

1. Abra la aplicacién Android, luego pulse sobre la opcion Main Menu, y luego elija y pulse la opcion
Settings como se muestra en las figuras 1y 2.

EY Ejemplo1l ~ Version control ~

—

Main Menu Alt+'

> [Capp

&7 Gradle Scripts

Fig. 1
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File Edit View Navigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help

{33 Settings... Ctrl+Alt+S

: Project Structure...

File Properties

Local History
B Save All
<7 Sync Project with Gradle Files
‘> Reload All from Disk

Repair IDE

Invalidate Caches...

Manage IDE Settings

New Projects Setup

Export

Fig. 2

2. Después de haber pulsado sobre la opcion Settings, escriba en el campo de busqueda donde aparece la
imagen de “Lupa”, la palabra “plugin”, para que aparezca dicha opcion, pulse sobre ella y luego sobre
el campo de plugin escriba la palabra “Kotlin” posteriormente instale los dos plugin (Kotlin y Kotlin
Multiplatform) y por ultimo en cada caso pulse sobre el boton “Ok™ para proceder a su instalacion. Ver
figura 3.
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€© Settings
Q- plugin Plugins Marketplace Installed

+ Appearance & Behavior Q- kotlin

Kotlin Multiplatform

v System Settings

HTTP Proxy

Data Sharing : Kotlin Multiplatform Disable

Updates
What's New

Search Results (3}

Notifications Kotlin
Keymap Overview
- Editor
Inspections Turbo Complete =
File and Code Templates
Plugins
+ Build, Execution, Deployment
Required Plugins

Experimental

The Kotlin Multiplatform plugin helps you dev
applications that work on both Android and i
the Kotlin Multiplatform plugin for Android St

can:

* Write business logic just once and share

code on both platforms.

Fig. 3

Con los procedimientos anteriores ya esta listo y configurado el entono de desarrollo
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3. Para crear un proyecto abra un visualizador y escriba la siguiente URL * https://kmp.jetbrains.com/ ”
posteriormente, aparecera un formulario desde donde podra crear el proyecto seleccionando la o las
diferentes plataformas de programacion y ejecucion del codigo. Ver figura 4.

Kotlin Multiplatform Wizard

New Project Template Gallery lE:I {s}

Project Name

KotlinProject

Project ID

com.ybp.proyectolkmp

/= Android

With Compose Multiplatform Ul framework based on Jetpack Compose

(3 i0s

Ul Implementation

© Share Ul (with Compose Multiplatform Ul framework) | Beta

O Do not share Ul (use only SwiftUl)

Q Desktop O

Fig. 4
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4. Después de haber configurado el proyecto Kotlin Multiplatform, descargue el proyecto pulsando sobre
el boton DOWNLOAD. Ver figura 5.

Proyectolkmp.zip
192 KB = Hecho

Fig. 5

5. Luego de haber descargado el proyecto ubiquelo en un lugar deseado del PC y luego descomprimalo.
Ver figura 6.

Respaldo (D:) *» APLICACIONES

Mombre

L Proyectolkmp I

Proyectolkmp

Fig. 6

6. Abra el proyecto desde Android, seleccione la opcidn File, luego Open, por tltimo, pulse sobre el
botoén Ok. Ver figuras 7y 8.

€@ File Edit View Navigate Code Refactor

MNew

I

¥ Profile or Debug APK

Close Proj
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@ Open File or Project

D:\APLICACIONES\Proyectolkmp

> [ Searche
> [J SendTo
> [ Videos
= .emulator_console_auth_token
> [0 wamp64
> [ Windows
- [(DD:
+_[] APLICACIONES
Proyectolkmp
> [DPROYECTOS SOFTWARE
> [J UNIVERSIDADES
> (3O VARIOS

Service unavailable.html

Fig. 8

7. Después de pulsar sobre el botén Ok, seleccione la ventana donde se abrira el proyecto y luego se

creara. Ver figuras 9y 10.

Search Everywhere

2% Open Project

Where would you like to open the project?

Don't ask again

This Window New Window

Fig. 9
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= PY Proyectolkmp v  Version control ~

Android v

v [3composeApp
2 appleMain
CZ appleTest
> C3 commonMain
[z commonTest
> [3iosArm64Main
[CiosArm64Test
CziosMain
> [CRiosSimulatorArm84Main
(- iosSimulatorArmé4Test
[CiosTest
> CRiosX64Main
[iosX64Test
(3 nativeMain
(o nativeTest
manifests
kotlin
> C2res

adle Scripts

8. Después de haber creado el proyecto cambie la vista creada de la pestafia Android a la vista Project.

[& Medium Phone API 35 ~ composeApp v : "?E, qu = {*, &}7

README.md
This is a Kotlin Multiplatform project targeting Android, i0S.
ill be shared ac your Compose Multiplatform applications.
s for code that’s common for a
for Kotlin code th L be n for only the platform indicated in thi
want to use Apple’s CoreCrypto for the i0S
" would be the right folder for su

ains i0S applic v E with Compose Multiplatform

you need try point for your i . E you should add tUI code for '

Learn more about [K

Fig. 10

Para lo cual pulse sobre la opcion Android y posteriormente seleccione la opcion Project. Ver figura

11y 12.

PN Proyectolkmp v~  Version control v~

Project Files

Production

Tests

Project Source Files
Project Non-Source Files
Open Files

Scratches and Consoles  >4Main

Android 34Test

Lo us rest
> [CoiosX64Main
[oiosX64Test
2 nativeMain
2 nativeTest
manifests

kotlin

Fig. 11

&
A
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— Py Proyectolkmp ~  Version control ~

Project v

[‘?ﬂ, v [2Proyectolkmp D:\APLICACIONES\Proyectolkmp
> [ fleet
gradle
> [O.idea
> [3 kotlin
> (3 composeApp
> [ gradle
> DiosApp
) gitignore
7 build.gradle kts
{0} gradle.properties
k2 gradlew
gradlew.bat
{3} local.properties
README.md
ttings.gradle.kts

tlh External Librarie
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9. Despliegue el paquete composeApp y luego el paquete SRC, donde encontrara las diferentes
plataformas seleccionadas y a publicar. Ver figura 13.

P Proyectolkmp ~  Version control (= Medi

Project -~ @ 8 X

E?A v [ Proyectolkmp D:\APLICACIONES\Proyectolkmp
> 3 fleet
.gradle
> [0 .idea
> [ kotlin
v [3composeApp
build
v [Dsrc
» [3androidMain [main]
» 3 commonMain
> [@iosMain
&7 build.gradle.kts
> [ gradle
> DiosApp
gitignore
build.gradle kts
gradle.properties
[(2) gradlew
= gradlew.bat
ocal.properties
README.md
? settings.gradle kts

([b External Librarie

e La carpeta androidMain, contiene la codificacion para publicar en Android.

e La carpeta commonMain, es la carpeta genérica donde se escribe el coddigo de programa de las App, el
cual serda comun para las plataformas seleccionadas.

e La carpeta iosMain, contiene la codificacion para publicar en 10S.
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10. Posteriormente, ejecute la App, para lo cual pulse sobre el botén que representa el simbolo Play. Ver
figuras 14 y 15.

BY Proyectolkmp ~  Version control ~ [, Medium Phone APl 35 ~ , composeApp v

Project - Controlle MainActivity.kt

v [oProyectolkmp package com.ybp.proyectolkmp

> [ fleet
.gradle
> [ .idea
> [ kotlin
v [3composeApp

2: Bundle?) {

build
v [Osrc
> [3androidMain [main]
» (3 commonMain
> [RiosMain

&2 build.gradle kts

> [ gradle
> DiosApp
tignore
build.gradle.kts
gradle.properties
(3 gradlew
gradlew.bat
local.properties
README.md
&2 settings.gradle.kts
(ih External Libraries

Scratches and Consoles

Fig. 14
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O < 0
4550 @ @ B -

Compose: Hello, Android 35!

Fig. 15
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Preparacion y Estructura del entorno de programacion

La programacion de la aplicacion se lleva acabo en la funcion App() , para lo cual abra la toméndola de alguna
de las clases de las plataformas creadas. Ver figura 16.

MainViewController.kt MainActivity.kt
package com.ybp.proyectolkmp
import
class MainActivity : ComponentActivity() {

override fun onC (savedInstanceState: Bundle?) {
super.onCreate(savedInstanceState)

Fig. 16
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Para abrir la funcion App() que es donde se escribird el codigo de programa ubique el puntero del mouse sobre
la funcion App() y pulse a laves la tecla Ctrol + Click con el boton izquierdo del mouse, luego vera una
ventana como la que describe en la figura 17.

ntro MainAc App.kt

com.ybp.proyectolkmp

MaterialTheme {
showContent b { mutc ( i ) }
Alignment.CenterHorizc

showContent = !showContent }) {

(showContent) {

~ { Greetin g
(), horizontalAli 0 .CenterHorizontally) {
null)

eeting")

Fig. 17

Profesor: Yamil Buenaiios Palacios
ybuenano@usbbog.edu.co



mailto:ybuenano@usbbog.edu.co

UNIVERSIDAD DE SAN BUENAVENTURA
Guia de aprendizaje No.2
% Configuracion Entorno de Desarrollo
A DO . Kotlin Multiplatform

Fecha: 16-02 de
2026

Version 1

Pagina 14 de

16

Posteriormente edite el codigo de la figura 17, como se muestra en la figura 18.

App.kt

package com.ybp.proyectolkmp

@Composable

@Preview
fun App(Q) {

MaterialTheme {

Fig. 18

Empecemos a programar
Transcriba y ejecute los siguientes ejemplos:

Ejemplol

fun App() {
MaterialTheme {

var horalocal by remember { mutableStateOf("Hora No seleccionada") }
Column {
Text(horalLocal)
Button(onClick = { horaL.ocal ="13:30" }) {
Text("Mostrar hora Local")
}
¥
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Ejemplo2

fun App() {
MaterialTheme {

Text(“Caperucita roja”)
Text(“Chavo del Ocho™)
Text(“Chilindrina”)
}
h

Ejemplo3

fun App() {
MaterialTheme {

Colum{
Text(“Caperucita roja”)
Text(“Chavo del Ocho™)
Text(“Chilindrina’)

Ejemplo4

fun App() {
MaterialTheme {

Row{
Text(““Caperucita roja”)
Text(“Chavo del Ocho™)
Text(“Chilindrina”)
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Actividad

1. Crear una aplicacion en Kotlin Multiplataforma, que permita realizar calcular el resultado de 8 y 10
numero.

2. Cree una pantalla que contenga la siguiente informacion:

Universidad de san Buenaventura, Bogota

Facultad de Ingenieria de Sistemas

Asignatura: Desarrollo de Aplicaciones Mdviles

Tema: Configuracion Entorno Kotlin MultiPlataforma

Afo: 2025-1
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