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1 - Instalacion de las herramientas necesarias
para programar para Android Studio

Descarga de herramientas necesarios para
programar para Android con el Android Studio

1 - Primero debemos instalar el compilador de Java y la maquina virtual. Estas
herramientas las podemos descargar de:
Java SE Development Kit (JDK).

2 - El segundo paso es la descarga del Android Studio (que contiene todo lo necesario
para comenzar el desarrollo de aplicaciones en Android), lo hacemos del sitio :
Android SDK,

Ahora procedemos a su instalacién en el equipo ejecutando el archivo que acabamos de
descargar:
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Welcome to the Android Studio
Setup

Setup will guide you through the installation of Android
Studio,

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

Click Next to continue,
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Dejamos por defecto para que instale el Android Studio, el Android SDK, Android Virtual
Device etc.:
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Dejamos con los valores por defecto en las siguientes pantallas de instalacion.

3 - El tercer paso es ejecutar el Android Studio para poder empezar a desarrollar para
Android:
4 éndroid Studio

La primera vez que lo ejecutamos puede salir un dialogo para actualizar el Android SDK
para luego aparecer una interfaz similar a esta:



Q Welcome to Android Studio

=Ly Start 2 new Android Studic project

Mo Project Open Yet ﬁ Import an Android code sample

'§ Checkoutproject from Vesion Contel

E Import Non-Android Studio project
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Desde esta interfaz siempre procedemos para crear un nuevo proyecto.

Retornar



2 - Pasos para crear el primer proyecto Android Studio

Una vez que iniciamos el entorno del Android Studio aparece el dialogo principal:
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Q Welcome to Android Studio

@ Start a new Android Studio project
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Elegimos la opcién "Start a New Android Studio project”

Ahora apareceran una serie de ventanas para configurar el proyecto, el primer didlogo debemos especificar el Nombre
de la aplicacion, la url de nuestra empresa (que sera el nombre del paquete que asigna java para los archivos fuentes)
y la ubicacioén en el disco de nuestro proyecto:



%gtm ar.com: utonsteya.proyecicB0l Edat
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En el segundo dialogo procedemos a especificar la versién de Android minima donde se ejecutara la aplicacion que
desarrollemos (dejaremos la version 4.0.3):

Select the form factors your app will run on
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El tercer dialogo especificamos el esqueleto basico de nuestra aplicacion, seleccionaremos "Blank Activity" (es decir se
generara el codigo basico para que nuestra aplicacion tenga una ventana):
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Add an activity to Mobile

Add Na Actwity
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Finalmente el ultimo didlogo tenemos que indicar el nombre de la ventana principal de la aplicacién (Activity Name) y
otros datos mas que veremos a lo largo del curso (dejaremos con los nombres por defecto que propone Android

Studio):
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Tenemos finalmente creado nuestro primer proyecto en Android Studio y podemos ahora ver el entorno del Android
Studio para codificar la aplicacion:
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El Android Studio nos genera todos los directorios y archivos basicos para iniciar nuestro proyecto, los podemos ver en
el lado izquierdo del entorno de desarrollo:
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No haremos en este momento un analisis del significado y objetivo de cada uno de estas secciones y archivos
generados, sino a medida que avancemos con este curso iremos viendo en forma puntual y profunda.

La interfaz visual de nuestro programa para Android se almacena en un archivo XML en la carpeta res, subcarpeta
layout y el archivo se llama activity_main.xml. En esta carpeta tenemos creada nuestra primer pantalla.

Al seleccionar este archivo el Android Studio nos permite visualizar el contenido en "Design" o "Text" (es decir en vista
de disefo o en vista de cddigo):

Vista de disefio:
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Vista de cédigo:

-12-



Meinhctivityjave = = activity_mainam| = |
at: mminsfandroide hitp fdach droidl, com/ap Bl
xnlns :tools="hitp: / /echasss. androdd. con/tools”™ androdd:zl
arrold:layout balght="wsteh psrent” androld:paddinglert
mrdroid | paddingRight="164p"

AndroidtpaddingTops="16ip"

androidipacdingBottoe="16dp" tools:contaxt=" MainkcTivit

[=] ATextView androld|text="féllo world!® android:lageut wid
£ android:layout_belght="wrap content® />

|- /Relativalayouts

| Design | Tt

El Android Studio ya insertd un control de tipo RelativeLayout que permite ingresar controles visuales alineados a los
bordes y a otros controles que haya en la ventana (mas adelante analizaremos este layout)

Ya veremos que podemos modificar todo este archivo para que se adapte a la aplicacion que queremos desarrollar.

A lo largo de este curso iremos viendo los objetivos de cada una de las secciones que cuenta el Android Studio para
implementar la interfaz, codificar en java las funcionalidades de la aplicacion etc.

Antes de probar la aplicacion en el emulador de un dispositivo Android procederemos a hacer un pequefio cambio a la
interfaz que aparece en el celular: borraremos la label que dice "Hello World" (simplemente seleccionando con el
mouse dicho elemento y presionando la tecla delete) y de la "Palette" arrastraremos un "Button" al centro del celular y

en la ventana "Properties" estando seleccionado el "Button" cambiaremos la propiedad "text" por la cadena "Hola
Mundo™:
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Para ejecutar la aplicacion presionamos el triangulo verde o seleccionamos del menu de opciones "Run -> Run app" y

en este didlogo procedemos a dejar seleccionado el emulador por defecto que aparece (Nexus 5) y presionamos el
boton "OK™:

"
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Luego de un rato aparecera el emulador de Android en pantalla (el arranque del emulador puede llevar mas de un
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minuto), es IMPORTANTE tener en cuenta que una vez que el emulador se ha arrancado no lo debemos cerrar cada
vez que hacemos cambios en nuestra aplicacion o codificamos otras aplicaciones, sino que volvemos a ejecutar la
aplicacion con los cambios y al estar el emulador corriendo el tiempo que tarda hasta que aparece nuestro programa
en el emulador es muy reducido.

Cuando terminé de cargarse el emulador debe aparecer la interfaz del mismo:

b ATy A " — — o —

Procedemos a desbloquear la pantalla de inicio y podremos observar la ejecucion de nuestra primer aplicacién en
Android:

-15-



12t e J AR " — — - T -

i

ProyectoDD1

Este proyecto lo puede descargar en un zip desde este enlace: proyecto001.zip

Retornar
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