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ASIGNATURA: Programacién de Mdéviles.
TEMA: Creacion de proyectos Android y Kotlin.

ACTIVIDAD DE ENSENANZA — APRENDIZAJE — EVALUACION: Utilizar la herramienta
Android Studio disenar y construir app moviles nativas.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD DE E-A-E: 1 hora
TIEMPO DE LA GUIA DE APRENDIZAJE: 1 hora

ORIENTACIONES GENERALES: Seguir el siguiente guion para construir y lanzar una
aplicacion en Android.

Conceptos

Entorno de desarrollo Android

En este apartado vamos a describir los pasos basicos para disponer en nuestro PC del entorno y las herramientas
necesarias para comenzar a programar aplicaciones para la plataforma Android.

Utilizar un entorno de desarrollo nos facilita mucho la creacion de programas. Esto es especialmente importante
en Android dado que tendremos que utilizar una gran variedad de ficheros. Gracias a Android Studio, la creacion

y gestion de proyectos se realizara de forma muy rapida, acelerando los ciclos de desarrollo.

Ejercicio paso a paso.
Para crear un primer proyecto Android o en Kotlin, con Android Studio sigue los siguientes pasos:

1. Descargue la herramienta Android Studio, para lo cual siga los siguientes pasos:

Google android studio
Todo Imagenes Videos Noticias ~Shopping Web Maps i Mas
Patrocinado
At Android
™

T T T T ST
Download now - Android Studio
Shape the future of apps: Join the Android community & download the SDK today. Smarter

coding, faster results: Android Studio’s intelligent editor. Compose. Chrome OS. Jetpack.
Wear OS. Large Screens. Gemini.

—_—

Android Studio for web

Join the waitlist for Project IDX. Android Studio in your web browser.

Android Gradle plugin

With a flexible build system to compile app resources and code.

Try Gemini in Studio

Your coding companion for Android. Become more productive.

Intelligent code editor
See your code changes reflected immediately with Live Edit tool
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Des pues de haber descargado la herramienta, proceda con la instalacion abriendo el archivo, posteriormente pulse
en la opcion Next

= Android Studio Setup — X

Welcome to Android Studio Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio.

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

Click Mext to continue.

android
studio

< Back Next = Cancel

= Android Studio Setup - X
Choose Components
Choose which features of Android Studio you want to install.

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

Select components to install: Android Studio Description
Android Virtual Device

Space required: 3.7GB

< Back |§ Next > Cancel
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= Android Studio Setup - X
Configuration Settings
Install Locations

Android Studio Installation Location

The location specified must have at least 500MB of free space.
Click Browse to customize:

C:\Program Files\Android\Android Studio Browse..

L
< Back MNext = “ Cancel

= Android Studio Setup - X

Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the Android Studio shortcuts.

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortcuts. You
can also enter a name to create a new folder.

|

Accessibility

Accessories

Administrative Tools

AnyDesk

Dreamweaver

£ Herramientas de Microsoft Office
I Maintenance

! MySQL

| StartUp

I System Tools

VideoLAN W

D Do not create shortcuts

i
< Back Install “ Cancel
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Proceso de instalacion...

= Android Studio Setup -

Installing
Flease wait while Android Studio is being installed.

Extract: kotlin-compiler.jar

Show details

< Back Next = Cancel

= Android Studio Setup -

Completing Android Studio Setup

Android Studio has been installed on your computer.

Click Finish to close Setup.

Start Android Studio

android
studio

< Back I Cancel

Por ultimo, para finalizar la instalacion pulse sobre el boton Finish.

w

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



mailto:ybuenano@usbbog.edu.co

g v
 UNIVERSIDAD DE
San BUENAVENTURA

UNIVERSIDAD DE SAN BUENAVENTURA Versién |

Fecha: 11-08-2025

Guia de aprendizaje No.1
Android Vs. Kotlin Pagina | de 18

Para crear un proyecto siga los siguientes pasos:

1. Selecciona File > New > New Project...

File Edit View MNavigate Code Refactor Build Run Tools VCS Window Help

New

2 open...

New Project...

Import Project...

1 Profile or Debug APK Project from Version Control...

ettings...
[: Project Structure...

File Properties

2.Luego seleccione una plantilla de acuerdo al tipo de lenguaje que se vaya a desarrollar Java o Kotlin

New Module...
Import Module...

Import Sample...

Kotlin Class/File

Kotlin

No Activity Empty Activity Gemini AP| Starter

« : «

Java

Basic Views Activity Bottom Navigation Views Activity Empty Views Activity

=] ] / -

Cancel
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En caso de desarrollar en Java seleccione la plantilla y luego pulse sobre el boton Next, luego rellene
los datos ingresando nombre del proyecto, luego seleccione la opcion de java y por tltimo pulse sobre
el boton Finish.

Running Devi(

Nombre
proyecto
My Application
com.example.myapplication
C:\Users\Yamil\AndroidStudioProjects\MyApplication
Kotlin
lenguaje
NEVE] .y
programacion

Kotlin

¥ Your app will run on approximately 97,4% of devices.

Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

Previous

En caso que vaya a desarrollar con Kotlin repita los pasos anteriores y seleccione el lenguaje Kotlin
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My Application

com.example.myapplication

C:\Users\Yamil\AndroidStudioProjects\MyApplication

Kotlin

NEVE]

\

Kotlin

# Your app will run on approximately 97,4% of devices.

Kotlin DSL (build.gradle.kts) [Recommended]

Previous

Proyecto creado tendra la siguiente forma

Project App .kt

~ 2 AppProyectoFormularioTkmp formulariolkmp

> [ fleet
gradle

> [ .idea

> 3 kotlin

build

> CgcomposeApp

> D gradle
> DiosApp
gitignore
build.gradle kts
gradle.properties
[3) gradlew
adlew.bat
i3 local properties
README .md

adle kts

= Scratches and Consoles

Nombre
proyecto

lenguaje
programacion
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Para ejecutar el proyecto pulse sobre el simbolo Play

Medium Phone APl 35 v 4 app v

activity_main.xm MainActivit

Run 'app’

package com.example.myapplication

Emulador con Android

Hello World!
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Emulador con Kotlin
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Estructura de un programa en Android

AndroidManifest.xml: Este fichero describe la aplicaciéon Android. Se define su nombre, paquete, icono,
estilos, etc. Se indican las actividades, las intenciones, los servicios y los proveedores de contenido de la
aplicacion. También se declaran los permisos que requerird la aplicacion. Se indica la version minima de
Android para poder ejecutarla, el paquete Java, la version de la aplicacion, etc.

java: Carpeta que contiene el cddigo fuente de la aplicacion. Como puedes observar los ficheros Java se
almacenan en carpetas segin el nombre de su paquete.

MainActivity: Clase Java con el codigo de la actividad inicial.

ApplicationTest: Clase Java pensada para insertar codigo de testeo de la aplicacion utilizando el API
JUnit.

res: Carpeta que contiene los recursos usados por la aplicacion.

drawable: En esta carpeta se almacenan los ficheros de imagenes (JPG o PNG) y descriptores de
imagenes en XML.

mipmap: Es una carpeta con la misma finalidad que res/drawable. La tnica diferencia es que, si ponemos
los graficos en mipmap, estos no son rescaldados para adaptarlos a la densidad grafica del dispositivo
donde se ejecuta la aplicacion, sino que se buscara en las subcarpetas el grafico con la densidad mas
parecida y se utilizara directamente. Es recomendable guardar los iconos de aplicacion en esta
carpeta [1]. En el proyecto se ha incluido el fichero ic launcher.png que sera utilizado como icono de la
aplicacion. Observa como este recurso se ha afiadido en cuatro versiones diferentes. Como veremos en el
siguiente capitulo, usaremos un sufijo especial si queremos tener varias versiones de un recurso, de
forma que solo se cargue al cumplirse una determinada condicion. Por ejemplo: (hdpi) significa que solo
ha de cargar los recursos contenidos en esta carpeta cuando el dispositivo donde se instala la aplicacion
tiene una densidad grafica alta (180- dpi); (mdpi) se utilizara con densidad grafica alta (180- dpi). Si
pulsas sobre las diferentes versiones del recurso, observaras como se trata del mismo icono, pero con mas
o menos resolucion, de forma que en funcién de la densidad grafica del dispositivo se ocupe un tamafio
similar en la pantalla. Véase la referencia sobre recursos alternativos en el anexo y para mas detalles.
layout: Contiene ficheros XML con vistas de la aplicacion. Las vistas nos permitirdn configurar las
diferentes pantallas que compondrén la interfaz de usuario de la aplicacion. Se utiliza un formato similar
al HTML usado para disefiar paginas web. Se trataran en el siguiente capitulo.

menu:Ficheros XML con los menus de cada actividad. En el proyecto no hay ningiin menu por lo que no

se muestra esta carpeta.
values: También utilizaremos ficheros XML para indicar valores usados en la aplicacion, de esta manera
podremos cambiarlos desde estos ficheros sin necesidad de ir al codigo fuente. En colors.xml se definen
los tres colores primarios de la aplicacion. En dimens.xml, se ha definido el margen horizontal y vertical
por defecto. Observa como hay dos ficheros, el usado por defecto y el etiquetado como (w820dp) que
sera utilizado en dispositivos con ancho superior a 820 dp, esto ocurrird en tabletas. En el
fichero strings.xml, tendras que definir todas las cadenas de caracteres de tu aplicacion. Creando recursos
alternativos resultara muy sencillo traducir una aplicacion a otro idioma. Finalmente, en styles.xml,
podrés definir los estilos y temas de tu aplicacion.
anim: Contiene ficheros XML con animaciones de vistas (Tween).
animator: Contiene ficheros XML con animaciones de propiedades.
xml: Otros ficheros XML requeridos por la aplicacion.
raw: Ficheros adicionales que no se encuentran en formato XML.
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Gradle Scripts: En esta carpeta se almacenan una serie de ficheros Gradle que permiten compilar y
construir la aplicacion. Observa como algunos hacen referencia al modulo app y el resto son para
configurar todo el proyecto. El fichero mas importante es build.gradle (Module:app) que es donde se
configuran las opciones de compilacion del modulo:

El primer pardmetro que podemos configurar es compileSdkVersion que nos permite definir la version
del sdk con la que compilamos la aplicaciéon. Las nuevas versiones no solo afiaden funcionalidades al
API, también afiaden mejoras en los procesos. Por ejemplo, a partir de la version 3.0 (API 11) solo se
permite el acceso a Internet desde un hilo auxiliar[2]. buildToolsVersion define la version de las
herramientas de construccion. Interesa que estos valores correspondan con las ultimas versiones
disponibles. Puedes utilizar Android SDK Manager para descargarte las ultimas
versiones. applicationld ha de coincidir con el nombre del paquete Java creado para la aplicacion. Se
utiliza como identificador tnico de la aplicacion, de forma que no se permite instalar una aplicacion si ya
existe otra con el mismo paquete. minSdkVersion especifica el nivel minimo de API que requiere la
aplicacion. Es un parametro de gran importancia, la aplicacion no podra ser instalada en dispositivos con
versiones anteriores y solo podremos usar las funcionalidades del API hasta este nivel (con excepcion de
las librerias de compatibilidad). targetSdkVersion indica la version mas alta con la que se ha puesto a
prueba la aplicacion. Cuando salgan nuevas versiones del SDK tendras que comprobar la aplicacion con
estas versiones y actualizar el valor. versionCode y versionName indica la version de tu aplicacion.
Cada vez que publiques una nueva version incrementa en uno el valor de versionCode y aumenta el
valor de versionName segiin la importancia de la actualizacion. Si es una actualizacion menor el nuevo
valor podria ser "1.1" y si es mayor "2.0".

Dentro de buildTypes se afaden otras configuraciones dependiendo del tipo de compilacion que
queramos (relase para distribucion, debug para depuracion, etc.). Los comandos que aparecen configuran
la ofuscacion de codigo. Para mas informacion leer el capitulo «Ingenieria Inversa en Android» de
El Gran Libro de Android Avanzado.

Un apartado importante es el de dependencies. En ¢l has de indicar todas las librerias que han de ser
incluidas en nuestro proyecto. Si necesitas usar alguna libreria de compatibilidad adicional has de
incluirla aqui.
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