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RESUMEN: En el siguiente articulo explicaremos como crear un nuevo proyecto Android con las

herramientas ADT y Eclipse.
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ABSTRACT: In the next article we will explore how to create a new Android project with the ADT and

Eclipse tools.
Keywords: Android, Project, Hello, World.

I. INTRODUCCION

Primero y principal para realizar un Proyecto Android
necesitamos de una serie de herramientas de suma
importancia para que nuestra nueva aplicacion se
pueda ejecutar y posteriormente llevarla a nuestro
teléfono inteligente.

Esas herramientas son (Para este tutorial): SDK
Android y Eclipse IDE.

El Primero, SDK Android es un software que nos
proporciona las APIs (Bibliotecas) y herramientas
para el desarrollo, ejemplo: Creacion, Prueba y
Depuracion de aplicaciones para Android. Para
comenzar como  desarrollador  Android es
indispensable descargar el paquete de ADT, con esto
incias rapidamente el desarrollo de aplicaciones.

Este SDK incluye cosas importantes para comenzar a
desarrollar aplicaciones:

1. CREANDO EL PROYECTO

PASO 1.- AJUSTES/REQUERIMIENTOS

Eclipse + ADT Plugin
Android SDK Herramientas
Android Platform-tools

Como se observa el SDK incluye un IDE de Eclipse,
con esto no seria necesario descargar otro IDE
Eclipse.

Para descargar el SDK Android dirigete a la siguiente
direccion:
http://developer.android.com/sdk/index.html  es
multiplataforma: Windows, Mac OS y Linux.



http://developer.android.com/sdk/index.html

El primer paso para crear un nuevo proyecto Android, suponiendo que tenemos todas las herramientas basicas
instaladas y corriendo a la perfeccion, haciendo clic derecho en el Package Explorer del ADT se nos desplazara
un menu (ver Figura I). Alli seleccionaremos la opcion New y luego nos mostrara los tipos de proyectos que

podemos realizar, en nuestro caso sera Android Application Project.
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Figura 1.
PASO 2.- PERSONALIZANDO NUESTRO PROYECTO

En la ventana que se nos presenta a continuacion (Ver Figura 2), debemos indicar el nombre de la Aplicacion,
Nombre de nuestro Proyecto y Nombre del Paquete (Esto es la forma en que Android identifica el Proceso).

Posterior a eso nos encontramos con: Minimum Required SDK (SDK minimo requerido), es la version minima
de Android que soporta tu aplicacion, especificada usando los Niveles API. Para que tu aplicacion funcione en
todos los dispositivos Android, deberias establecer el valor al API minimo.

Target SDK (SDK objetivo) es la version mas moderna de Android con la que puedes probar tu aplicacion, esto
sirve para verificar si tu aplicacion es compatible con Apis mas actualizadas o recientes.

Compile With (Compilar con) es la version de la plataforma contra la que quieres compilar tu aplicacion.

Theme (Tema) especifica el estilo de interfaz de usuario Android que aplicar a tu aplicacion. No es necesario
modificar esta opcion.
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Figura 2.

PASO 3.- CONFIGURANDO ICONO PARA EL LAUNCHER

En esta parte podemos personalizar el icono para nuestra aplicacion 6 como en este caso (Ver Figura 3) dejar el
que esta por defecto.
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PASO 4.- CREAR LA ACTIVITY PRINCIPAL

Para poder agregar un interfaz de usuario a nuestra aplicacion necesitamos una clase “Activity”, ya que esta es la

base para cualquier aplicacién Android con interfaz.

Una aplicacion puede tener mas de una pantalla visible, es por eso que cada activity esta relacionada con una

pantalla visible.

En nuestro ejemplo inicial seleccionaremos una BlackActivity, sencilla para nuestra aplicacion (Ver Figura 4).
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Figura 4.
PASO 5.- PERSONALIZAR ACTIVITY PRINCIPAL

Aqui simplemente personalizamos los datos de la activity, el nombre de su Layout y el tipo de navegacion.
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PASO 6.- NUEVO PROYECTO CREADO

Al pulsar el botdn finalizar en el paso anterior, tendremos listo nuestro nuevo proyecto. Podemos observar que se
genero la activity y el Layout con los nombres que usamos, jYa tenemos nuestro primer Hola Mundo!. Pero

ahora (Como lo ejecutamos en nuestro emulador 6 teléfono?
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3. EJECUTANDO EL PROYECTO

Existen varias formas para ejecutar un proyecto Android, la primera seria por el emulador del AVD (Android

Virtual Device) y la segunda usando nuestro dispositivo en modo Depuracién USB. Explicaremos brevemente

cada uno.
3.1 VIA ANDROID VIRTUAL DEVICE

Nos dirigimos y pulsamos AVDM (Ver Figura ),
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(® Java - HolaMundo,res/layout/activity_main.xmi - ADT
File Edit Refactor Source Navigate Search Project Run Window Help
e N
N
s ':g Andraid Yirtual Devices | Device Defitions | =
List of L lncated at C:\Users)| ngelMRY, androidiavd ™
AN Name. [ Target Name Platform [ a1 Level [ crujasn I
- Mo AYD available - - Creates a new ¢

* A vald Android Yirtual Device. || A repairable Android Yirtual Device,

X An Android Wirtus| Device that Failed ko load. Click Detail to ses the error.

Pulsaremos nuevo para crear un nuevo Virtual Device. Aqui personalizaremos nuestro emulador, en nuestro caso
elegiremos en Target Android 2.2, debemos tener en cuenta que si en nuestra creacion de proyecto elegimos

Minimum Required SDK API 10, no podemos elegir el API 8 por ejemplo, ya que no sera compatible y no

reconocera el emulador.:
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Una vez creado el emulador procedemos a ejecutar nuestro proyecto:
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Al ser ejecutado el proyecto se vera en el emulador algo como esto:
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3.2 VIA DEPURACION USB

Para ejecutar un proyecto mediante modo Depuracion USB tenemos que configurar nuestro dispositivo de la

siguiente manera (Esto varia dependiendo de la version Android del dispositivo).
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Una vez conectado el dispositivo via USB y configurado como se mostro en la imagen anterior,

procedemos a ejecutar nuestro proyecto:
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Nos mostrara un ventana donde elegiremos nuestro dispositivo que serd en el cual ejecutaremos nuestra

aplicacion:
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Seguido pulsamos ok y se instalara la aplicacion en nuestro dispositivo
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I. INTRODUCCION

Hace unos afios, Google decidi6 que debia expandir su negocio hacia los moviles y que mejor estrategia
que crear un sistema operativo movil propio, gratis y con varios de los mas grandes fabricantes de
celulares como respaldo. Asi nace Android, un sistema operativo mévil open source, basado en Linux,
que revoluciond el mercado de los smartphones e inicid una carrera tecnologica que continua al dia de
hoy.

Android es un sistema operativo que puede ser adoptado por cualquier fabricante de celulares — aunque
existe un consorcio de los fabricantes mas importantes — y permite realizar tareas que se asemejan a una

PC, como navegar la web, leer emails, descargar aplicaciones, etc.

1. DESCRIPCION: ESTRUCTURA DE UNA APLICACION ANDROID

Una aplicacion Android estd compuesta por varias funciones. Ejemplos como reproducir un archivo de
musica, envio y recepcion de SMS, llamadas a contactos de nuestra agenda. Estas funciones estan
clasificadas en los siguientes componentes:

e Activities
e Services
e Content Providers




1.1 ACTIVITIES

Una actividad es un componente de aplicacion que proporciona una pantalla con la que los usuarios
pueden interactuar con el fin de hacer algo, como marcar el teléfono, tomar una foto, envia un correo
electronico, o ver un mapa. La ventana normalmente llena la pantalla, pero puede ser menor que la
pantalla y flotan en la parte superior de otras ventanas.

Las actividades a su vez estdn compuestas por componentes tales como:

e [Fragments
e Loader
e Tasks

1.2 SERVICIES

Un servicio es un componente de aplicacion que puede realizar operaciones de larga duracion en el fondo
y no proporciona una interfaz de usuario. Se puede iniciar un servicio y continuard funcionando en
segundo plano, incluso si el usuario cambia a otra aplicacion. Ademas, un componente puede unirse a un
servicio para interactuar con €l e incluso realizar la comunicacion entre procesos (IPC). Por ejemplo, un
servicio puede manejar las transacciones de red, reproducir musica, realizar operaciones con archivos de E
/'S, o interactuar con un proveedor de contenidos, todo desde el fondo.

1.3 CONTENT PROVIDERS

Los Content Providers gestionan el acceso a un conjunto estructurado de datos. Ellos encapsulan los datos,
y proporcionan mecanismos para la definicion de seguridad de los datos. Los proveedores de contenidos
son la interfaz estandar que conecta los datos en un solo proceso con el coédigo que se ejecuta en otro
proceso.

2. DESCRIPCION: INTERFAZ DE USUARIO

La Interfaz de usuario de una aplicacion Android es todo lo que el usuario puede ver e interactuar. Ofrece
una variedad de componentes de interfaz de usuario, tales como objetos de disefio estructurados y
controles de interfaz de usuario que le permiten construir la interfaz grafica de usuario para un proyecto.

En la interfaz de usuario contamos con varios componentes que hacen funciones importantes en nuestro
proyecto Android.

2.1 LAYOUTS

Un Layout define la estructura visual para una interfaz de usuario, tales como la interfaz de usuario para
un widget de actividad o aplicacion. Se puede declarar un disefio de dos maneras:
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e Declarar elementos de la interfaz en XML.

Android proporciona un vocabulario XML directo que corresponde a las clases y subclases Ver, tales
como aquellos para los widgets y disefos.

e Crear instancias elementos de disefio en tiempo de ejecucion.

Su aplicacion puede crear vistas y objetos ViewGroup (y manipular sus propiedades) mediante
programacion.

A continuacion observaremos un ejemplo de como implementar un sencillo layout usando XML.

<7xul version="1.0" encoding="utf-372>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
android: layout_width="fill parent’

android: layout_height="fill parent”

android:orientation="vertical” >
<TextView android:id="B+id/text"”
android: layout_width="wrap content"
android: layout_height="urap content'
android:text="Hello, I am a TextView" />
<Button android:id="B+id/buccon”
android: layout_width="vrap_content”
android: layout_height="wrap content”
android:text="Hella, I am a Bucton™ />
</LinearLayouc>

2.2 DIALOGS

Un didlogo es una pequefia ventana que solicita al usuario que tome una decision o introduzca
informacién adicional. Un didlogo no ocupa toda la pantalla y se utiliza normalmente para los eventos
modales que requieren los usuarios para tomar una accion antes de que puedan proceder.

Fg' Exit!

Are you sure you want to exit?

‘ Yes H Middle H No ‘

1gura 2. Dialogo en Android

2.3 NOTIFICATIONS

Una notificacion es un mensaje que se puede mostrar al usuario fuera de la interfaz de usuario normal de
su aplicacion. Cuando usted le dice al sistema para emitir una notificacion, primero aparece como un
icono en el area de notificacion. Para ver los detalles de la notificacion, el usuario abre el buzdén de
notificaciones. Tanto el area de notificacion y el buzén de notificaciones son areas controlados por el
sistema que el usuario puede ver en cualquier momento.
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New Message

Figura 3. Ejemplo Notificacion en Android
2.4 TOASTS

Un Toast proporciona informacion sencilla acerca de una operacion en una pequefia ventana emergente.
Se llena solo la cantidad de espacio requerido para el mensaje y la actividad actual permanece visible e
interactiva. Por ejemplo, navegar fuera de un correo electronico antes de enviar se dispara un "Proyecto
guardado” para hacerle saber que se puede continuar con la edicion posterior. Los Toasts desaparecen
automaticamente después de un tiempo de espera.

[Android Test “S—

Test Toast

Figura 3. Ejemplo Notificacion en Android
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