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Objetivos:

*Conocer el entorno de programacion del IDE Android Studio version 3.0.1 para programacion
bajo el sistema Android.

*Hacer una nueva aplicacion en Android que utilice los controles: TextView, EditText y Button.
Interactuando con la interfaz grafica mediante métodos y eventos. Ademas de ejecutar un intent
de forma implicita.

*Ejecutar la aplicacion mediante un Dispositivo Virtualizado (AVD) o con un dispositivo activo
(Smartphone que utilice android)
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Entrada al Android Studio

Inicialice su pc, al ver el menu de clover, seleccione la primera opcion correspondiente al
sistema Windows.

Entre a la Sesion de PDM115 con clave pdm
En el icono Android Studio o entre a inicio/aplicaciones/Android Studio

$8  Android Studio

Presione clic en “Start a new Android Studio Project”

Crear una aplicacién Basica
¥ Welcome to Andreid Studio - 4
o

Android Studio

3
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Start a new Android Studio project

Open an existing Android Studic project
¥ Check out project from Version Control -
#' Profile or debug APK
¥ |mport project (Gradle, Eclipse ADT, etc.)

[ Ilmport an Android code sample

£ Configure = GetHelp -




Definir pardmetros

® Create New Project

A Create Android Project

Application name

’ Carnet01|

Company domain

| sv.ues.fia.eisi

Project location

| Ch\Users\Win10\Android5StudioProjects\ Carnet(1

Package name

eisi.fia.ues.sv.carnetl

[ Include C++ support

[ Include Kotlin support

Edit

Como nombre de su aplicacion ponga su carnet, defina nombre del dominio como se muestra y

presione Siguiente(Next)




Seleccione la version minima en la que correra su app(API 14)

® Create New Project X

® Create New Project X

A Target Android Devices

Select the form factors and minimum SDK

Some devices require additional 5DKs. Low AP levels target more devices, but offer fewer APl features,

Phone and Tablet

[APIP_F_': Android 5.1 (Lellipop) n

By targeting API 22 and later, your app will run on approximately 62,6% of devices. Help me choose

[] Include Android Instant App support

] Wear

|API 21: Android 5.0 (Lollipop) n
v

|API 22: Android 5.1 (Lollipop) n

(] Android Auto

[T Android Things

|API 24: Android 7.0 (Nougat) u

] - I

Luego presione siguiente(Next)



Seleccione el tipo de Aplicacion(App) que desea crear(Basic Activity)

® Create New Project X

A Add an Activity to Mobile

Add No Activity

Basic Activity Bottormn Mavigation Activity Ermnpty Activity

’

(oses) (N (o) (o ]

Luego presione siguiente (Next)



Defina el nombre del Activity(o Simplemente déjelo como se muestra)

® Create New Project

A Configure Activity

Luego presione Finish

Creates a new basic activity with an app bar.

Activity Name

| MainActivity

Layout Name

| activity_main

Title

| MainActivity

[J usea Fragment

Hierarchiral Parent

| Previous | | Mext

| Lo | NEEND




Con lo anterior, debera aparecer la imagen como se muestra

Palette

Widgets
Text
Layouts
Containers
Images
Date
Transitions
Advanced
Google
Design

AnnCnmnat

Component Tree

Q #- 1
oK Button
I TeggleButton
CheckBox
® RadioButton
‘v CheckedTextVie
= Spinner
[ ProgressBar
== ProgressBar (Ho
—*- SeckBar
¥ SeekBar (Discret
B QuickContactBa
RatingBar
* Switch

-2 o

# ConstraintLayout
Ab TextView - "Hello World

2
®

- O

-

.

- D Mexus 4 v.@NoActlonBar (4] Language -

.I:/ E'v|-v
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Desactivacion de gradle
Si no aparece la ventana de edicion anterior, debera entrar a las opciones: File, Settings y Bluild,
Execution Deployment y desmarque Offline Work y con eso desactivara la opcién de gradle.

® Settings *
(Q ) Build, Execution, Deployment » Gradle = For current project Reset

Appearance & Behavior Linked Gradle projects

Keymap Carnet

Editor

Plugins

Version Control Project-level settings

Build, Execution, Deployment

© Use default gradle wrapper (recommended)

¥ Gradle (=]

Experimental

[

(O Use local gradle distribution

Gradle home: |D

i}

Android Studio

]

Debugger Global Gradle settings
Compiler ;

P Dffline work
Coverage

Service directory path: | C:/Users/Win10/.gradle |D

Espresso Test Recorder
Instant Run
Required Plugins

Languages 8 Frameworks
Tools
Kotlin Compiler

m I Cancel.l \ Apply l I Help l

Luego presione clic en el boton OK
Creacion de Dispositivo Virtualizado

Entre al icono del AVD manager.

A [CZapp~] P R I ¥ 2 Q
| AVD Manager l_

Creacion

Presione click en Crear dispositivo virtual.

= Create Virtual Device...




Luego seleccione el teléfono (phone) Nexus S de 4” y presione clic en siguiente.

™ Virtual Device Configuration *

Select Hardware

’ < Android Studio

Choose a device definition
Q-
€ ) [y Nexuss
Category MName = | Play Store | Size | Resolution | Density
v Pixel XL 55" 1440x2560 560dpi
Wear Picel 2 XL 5,00" 14402880 560dpi —r
Size:  normal
" Ratio: long
Phone Pixel 2 50 1080x1920 420d
Tablet Pixcel 50" 1080x1920 sachdpi
40" 800px
S N P P
Nexus One 37 A80x800 hdpi
MNexus 6P 57" 1440x2560 560dpi
Nexus & 5,96" 1440x2560 560dpi
MNew Hardware Profile I I Import Hardware Profiles Q’) Clone Device...
‘ Previous I Cancel ] | Finish ] I Help ]

Luego seleccione Oreo(api 26) o Lollipop(api 22), y presione siguiente.

) Virtual Device Configuration x

® Virtual Device Configuration X

System Image

A Android Studio

Select a system image

KECBIT!I“E“M‘ xSEImagE§| O‘tharlmaga;‘

Oreo
Release Mame AP| Level ~ ABI Target

APl Level

Lollipop 22 xB6 Android 5.1 (Google APls) —
. 26

Android
8.0
Google Inc.

b )
-

System Image
xB6

We recommend these images because they run the fastest
and support Google APls.

Questions on APl level?

See the AP| level distribution chart
(7

Crnces | [ () [ ) [ )

Luego escriba el nombre del dispositivo, se sugiere su carnet_API126 O 22 segun decida.
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® Virtual Device Configuration X

Android Virtual Device (AVD)

I < Android Studio

Verify Configuration

AVD Name | Camet API 26 ]

ED MNexus 5 4.0 480x800 hdpi Change...
i Oreo Android 8.0 x86 Change...
£

Startup crientation D

Portrait Landscape

Emulated - - n
Performance Graphics: | Automatic

Device Frame Enable Device Frame

AVD Name

The name of this AVD.

Show Advanced Settings ]

oo [ ) [coce ) [N

Luego presione clic en Finish

Con lo anterior aparecera su dispositivo en la lista de disponibles

@ Android Virtual Device Manager — m} X

droid Studio

2 I‘ Your Virtual Devices

Type | Mame | Play 5tore | Resolution | AP | Target | CPU/ABI | Size on Disk | Action
ED Carnet_AP| 22 480 » 800: hdpi 22 Android 5.1 (Google APls) 16 4GB g
ED MNexus 5 API 22 2_Oreo 480 = 300: hdpi 22 Android 5.1 (Google.. %86 4GB [ I

I -+ Create Virtual Device... ] @ E

Presione clic en el icono de play y en unos minutos su dispositivo estara cargado y listo para
ejecutar las aplicaciones que desarrolle.

Si tiene muchos inconvenientes en crear su dispositivo, utilice otro de los que estan en la lista.




Ejecute la aplicacion Holamundo que ya tiene elaborada anteriormente.

Primero definir el dispositivo emulado que se cred como el que se utilizara por default en el
proyecto, presione clic en app, Edit configurations..

A\ [Eapp=/ P + &

¢ Edit Configurations...

&) Languac [ app

Presione clic en el combo de seleccion target(destino) y seleccione Emulator

® Run/Debug Configurations

+ — [0 % Marne: |app
[= Android A
= Ancrold App General | Miscellaneous | Debugger | Profiling |
[sapp
25 Defaults Medule: | - app n

Installation Options

Deploy: | Default APK n

Install Flags: | Options to 'pm install’ command

Launch Cptions

Launch: |Defau|tﬁkcti1.fity n

Launch Flags: |=:;|:ti|:|'|st|: am start' command

Deployment Target Options

Target: | Open Select Deployment Target Dialog

] Open Select Deployment Target Dialog
USE Device

10



Seleccione su dispositivo.. Luego presione OK

Target: ‘ Emulator n

Prefer Android Virtual Device: I |:|

EXLS rec

* Before launch: Gradle-aware Make, Instant App Provision

=+

'ﬁ' Gradle-aware Make

i Instant App Provision
[ Show this page [ Activate tool window

E‘ Cancel | | Apply | | Help |

Presione clic en run app o shift+F10

‘\ |'mapp='

Con lo anterior se cargara la app en el emulador como se muestra.

Carnet ] L

Hello Warld!

Nota: si no le corre en este momento, informelo al instructor para revisar su problema.
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Reconocimiento del Entorno

Arbol de objetos de aplicacion en Android

Descripcion

1+ 1: Project |

ii' 7:Structure

(5F Captures

Build “Wariants

& AndroidManifest.xml
java

eisifia.ues.sv.carnet

c MainActivity @
eisi.fia.ues.sv.carnet (anoioidTest)

eisi.fig.ues.sv.carnet (test)
res
drawable

s ic_launcher_background.xml

Carnet » ' japp ' " src ) main 0 =res p 0|
& Android - o =
app
rmanifests

s ic_launcher_foreground.xml (v24)

layout
R activity_main.xml@
¢ content_mainxml

menu
miprnap
values

e colorsxml
e dimensxml
s strings.xml @
s Stylesxml

» {_ Gradle Scripts

Se trabajara en esta guia tres elementos,
Programa(archivo con extension java) en
MainActivity.java(1), Interfaz grafica
activity_main.xml(2) y un archivo de
configuracion de algunos permisos(de ser
necesario) llamado AndroidManifest.xml(3)
Se utilizara ademas un archivo de recursos
Ilamado string.xml(4) para definir variables
utiles para su interfaz grafica.

12




Creacion de Interfaz Grafica

Indicaciones: Hacer una interfaz que contenga ademas del textview de hello world(etiqueta),
cuatro botones(button). Arrastrando el objeto desde la paleta hasta el editor grafico de la
interfaz(graphical layout) como se muestra. Luego arrastraremos tres objetos Plain text tipo

number(3)
EENESI S

Hello Wiorld

Mame ®  Name @ Name ©

BI.ITTU!'? BUT'I'I:IF? BUTTGNO

13



Configuracion de los controles
Con lo anterior quedaran asi los controles

Delete Connection
STETTO G SOTTUS

Eliminar conexién de parte inferior

Hello Worldwwwwwasassasaaniig
Name Name Name

Enlazar parte superior de Plain Texts hacia parte inferior de la EditView(Hello World)

14



Haga las demas conexiones como se muestra

Helbka Wiorld

Name * MName Name °

BUTTOM BUTTOM BUTTOM'

Configuracién de Valores de los controles button y de los mensajes de los Text

Primero tendremos que modificar el archivo de recursos string.xml y luego cambiar la propiedad
text o hint en los controles para direccionar el contenido hacia esos recursos.

15



Agregar recursos(variables string)

Primera forma

Presione doble clic en archivo String.xml
res
drawable
¢s ic_launcher_background.xml
s 1c_launcher_foreground.xml (v24)
layout
s activity_main.erml
¢ content_main.xml
menu
miprnap
values
e colorsxml
dirmensxm

strings.xml

s Styles.xml
* Gradle Scripts

Presione clic en open_editor

s stringsxml “\ |E
€ MainActivity.java ¢» content_main.xml s strings.zeml
Edit translations for all locales in the translations editor. Eemaditor ide notificaticn
resources
.| fresourcess

- </ resources>

2 <string name="app name">Carnet</string>
<string name="action settings":-Settings</string>

Presione clic en el signo + para agregar lineas en la tabla de variables string.

€ MainActivity.java ¢» Ccontent_main.xml

a1 strings.xml '@'Translatiuns Editor l

&P | Show All Keys ~ | | Show All Locales = | 7

Key |Resource Fo... Untranslata... | Default Value

app_namne appsrcimain ] Carnet
action_settings app'srcimain ] Settings

16



Digite los valores de Key y Default VValue como se muestra y presione OK

 Add Key

Pt

Key: | botoni

Default Value: I Sur‘na|

Resource Folder: | apphsrcimaintres

m | Cancel | | Help |

Repita lo anterior para los valores que se muestran

Key Default Value
botonl Suma

boton2 Resta

boton3 Mult
parametrol Valorl
parametro2 Valor2
parametro3 Valor3
resultado Resultado

En modo visual usted vera que le queda una lista como sigue:

+ & | Show All Keys = | | Show All Locales = |
Key Rescurce Fo... Untranslata... Default Value
app_name apphsrcimain ] Carnet0
action_settings app'srcimain J Settings
boton appisrchmain J Suma
botond apphsrcimain CJ Resta
boton3 apphsrcimain ] Mult
parametral apphsrcimain ] Valorl
parametrod appisrchmain J valord
parametra3 appisrchmain J Valor3
resultado apphsrcimain CJ Resultado

17




Sequnda Forma
Presione doble clic en la pestafia interior string.xml y digite lo que estéa en la imagen:

€ MainActivity,java | s activity_main.zml «» content_mainxml | s Strings.ml |_

Edit translations for all locales in the translations editor,

1 Lresources>

2 <string name="app name":>Carnetll</string:
<string name="action settings"->Settings</string>

1 <gtring name="botonl">Suma</string>

5 <string name="boton2">Resta</string>

<string name="boton3">Mult</string>

<string name="parametrol">Valorl</string>

<3tring name="parametroZ">valorZ</string>

<gtring name="parametro3">Valor3</string>

10 <gtring name="resultado">Resultado</string>

12 {;?“ESDHI‘G&S}

De cualquiera de las formas que la haya hecho, se recomienda que guarde su archivo en este
momento.

18



Asociar controles con los recursos

Seleccione el activiti_main.xml y Presione clic en EditView (HelloWorld) luego presione doble
clic en los puntos suspensivos de la propiedad text(2)

Carnet01 app src main res layout = o, content_mainxml
& Android ~ @B % | #- |- | © MainActivity.java | o activity_mainxml | & content_main.xml ‘ o stringsxml | @ Translations Editor |
app Palette Q #-1- &+ &+ [ONeusd» =27 + (@©NoActionBar &) Language + Attributes Q &% -
manifests .
jova ok Button @ Ji 4 8B EL|T. I~ Pxx®@HE ¥ 0 id textView
. Widgets I ToggleButton layout_width wrap_centent
Efsf':a'ues'“‘ﬁmxl ol T CheckBox layout_height wrap_cantent
EISI':'UES'W‘:Emetm :ni Layouts @ E:dkaudt-;nnv. Constraints
LSS i e ' CheckedTextView Layout_Margin [7,7, 48dp, 7, 7]
res \ = Spinner P Binna
drawable meges © ProgressBar i g LR
layout iz = ProgressBar (Hori eme
Transitions - SeekBar elevation
< activity_mainxml N — | »
content_main.xm| Advanced — SeekBar (Discrete) (== H=\|0World‘
“ - Google E QuickContactBad zccessibilityLiveRegion
mend Design RatingBar accessibility Traversal After
"”I'“mp AnnComnat * Switch accessibility TraversalBefore
velues c - . allowlindo B
2 colorsxml omponent Tree o
v, i W A a 3
e dimensxml % ConstraintLayout Ca D Rame] auptuLmk 1
n: strings.xm textVics R autoSizeMaxTextSize
. stylesxml el editText - “Marme wrred wmod eurnod
3 Gradle Scripts ) autoSizeMinTextSize
P < editText2 - 'Name autoSizePresetSizes
s0c| editText3 - “Mame autoSizeStepGranularity
ek button - "Eutton autoSizeTextType
ton © ENEESCRERGE -
Layout_Margin [%, 7, 36dp, 7, 7]
Padding A
Theme
elevation Pick a Resour
| @string/resultado ) #

accessibilityLiveRegion

accessibility Traversal After

IRREEITAE ST, S -

Vera como cambia la interfaz grafica y la propiedad text: @string/resultado

Repita lo anterior para las propiedades hint y text de los siguientes controles

Objeto(interfaz) | propiedad Valor

button2 text @string/boton?2
button3 text @string/boton3
button4 text @string/boton4
EditTextl hint @string/parametrol
EditText2 hint @string/parametro2
EditText3 hint @string/parametro3

Si no lo quiere hacer de manera visual, hagalo directamente digitando el nombre del recurso en
la propiedad requerida.
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Al finalizar vera su interfaz grafica similar a esta:

Resultadao

SUMA RESTA MULT

Q

Nota: si no le aparecen los parametros con el texto valorl, valor2 y valor3, elimine la propiedad text
de todos.

20



Modificacion de Aplicacion
Entre a la aplicacion MainActivity.java en src y vera el siguiente codigo. Elimine la
importacion de librerias y codigo que no se necesite.

€ MainActivity.java | c

View.java | € Metodos.java | ¢» activity_mainxml | ¢ content_main.uml

| < strings.xml

| €

Mainhetiwvity

package eisi.fia.ues.sv.carnetll;

import
import
import
import
import
import
import
public

android

android.
android.
android.
android.
android.
android.

.08.Bundle;
support.vl.app.AppCompathetivicy:
support.v7.widget.Toolkar;
view.View;

widget.Button;

wWidget.EditText;

widget.TextView;

class Mainfctivity extends Applompatictivity |
Button btnEjecutarMetodol:

Button btnEjecutarMetodoZ;

Button btnEjecutarMetodo3;

TextView 1blEtiqueta;

EditText edtParametrol;

EditText edtParametro2;

EditText edtParametrod;

String sumastr, restastr,multstr:

@0verride

protected woid onCreate (Bundle savedInstanceState) |

SUper.

ocnCreate (savedInstanceState) ;

setlontentView (R. layout. activity main);

Toolba

r toolbar = (Toclkar) findViewById(R.id.toolbar);

setSupportictionBar (toolkar) ;

btnEjecutarMetodol = (Button) findViewById({R.id.buttonl):
btnEjecutarMetodol.setinClickListener (onclick) ;
btnEjecutarMetodo? = (Button) findViewById(R.id.button2):
binEjecutarMetodo. setinllicklistensr (onclick) ;
binEjecutarMetodo3 = (Button) findViewById(R.id.button3):
btnEjecutarMetodod.setOnClickListener (onclick);

1b1Etiqueta = 3 w) findViewById(R.id.textView):
edtParametrol = tText) findViewById(R.id.editText);
edtParametro?2 = | findViewById(R.id.editText2):
edtParametrod = (EditText) findViewById(R.id.editText3);
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}

View.OnClickListener onclick = new View.OnClickListener() {
EOverride
public woid onClick(View ) |
¢ TODO Anto-generated method stub
int numintl, numint2, numinti;
fleoat numfloatl, numfloat2;
switch (w.getId{)) [
case R.id.buttonl:
numfloatl = (fleat) Float.wvalueOf (edtParametrol.getText().toString()):
numfloat2 = (fleat) Fleat.wvalueldf(edtParametro?.getText().toString()):
sumastr = Metodos.suma{numfloatl, numfloatl):
1b1Etiqueta.setlext (sumastr);
break;
case R.id.button2:
mumfloatl = (fleat) Float.valwpeOf(edtParametrol.getText() .toString()) s
numfloat2 = (fleat) Float.wvalusOf (edtParametro?.getText().toString()):
restastr = Metodos.resta(numfloatl, numfloati);
1k1Etiqueta.setText (restastr);

break;
case R.id.buttan3:
mumfloat]l = (int) Integer.valwpelf(edtParametrol.getText().toString()) s

numfloat2 = (int) Integer.wvaluslf(edtParametro?.getText().toString()):
multstr = Metodos.mult(numfloatl, numfloatl);

1b1Etigqueta.setText (multstr);

break;

—
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Modifique el codigo hasta que aparezca como el anterior

Preguntas:
¢Por que tiene punto y coma la ultima linea de comando?

¢Es un error?

Bajo el mismo paquete que esta el MainActivity, agregue una nueva clase(clic derecho en el
paquete, new , class ) que se llame Metodos.

i Android -

app
manifests

Ehndrnidl"ﬂanifest.:-:ml
java
eisi.fia.ues.sv.carnet
C MainActivi
eisifia.ues.sv.carnet (android T est)

eistfia.ues.sv.carnet (test)
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Y digitele el codigo siguiente:

€ MainActivity.java € View.java £ Metodos.java ¢» activity_main.xml

package eisi.fia.ues.sv.carnetll;

i
=
n
[}
.I:o
L5
L=}
=
=]

public class Metodos |

7 public static String suma{float wvalorl, [loat walocrl)(
= String sumastr:
float sumafloat =valorl+valorl;
sumastr= String.valu=0f(sumafloat);
return sumastr;
12 }
13 public static String resta(float wvalorl, float valor2)|
14 String restastr;
15 float sumafloat =valorl-wvalorl;
restastr= String.valuse0f{sumafloat);
17 return restastr;
15 }
public static String mult{float wvalorl, [loat walocrl) |
20 String multstr:

float multfloat =valorl¥wvalorl;
miltstr= String.valop=O0f{maltfloat);

return multstcr;

Pruébelo y al finalizar suba su proyecto comprimido en el link respectivo del aula.
Si existe alguin error puede descargar el cédigo fuente en el ftp de la asignatura para verificar.
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