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PROLOGO

Bienvenido al "Curso Completo de Desarrollo Android” de Lucas EGA Academy. Si abriste este
libro, probablemente ya paso por tu cabeza la misma idea qué pasa por la cabeza de miles de
personas cada semana: "quiero crear mi propia aplicacién para celular". Tal vez tienes una
idea de negocio, tal vez quieres conseguir un mejor empleo, tal vez simplemente te da
curiosidad saber como se construye eso que usas todos los dias con el pulgar. Cualquiera que
sea tu motivo, este libro esta escrito para llevarte desde cero hasta el punto en que puedas
construir, probar y publicar aplicaciones reales para Android.

Primero lo mas importante: no necesitas experiencia previa creando apps. Este libro no asume
gue ya programaste antes, aunque si alguna vez escribiste unas lineas de cddigo en cualquier
lenguaje, vas a avanzar mas rapido. Lo que si asumo es que sabes usar una computadora con
normalidad: instalar programas, crear carpetas, copiar archivos, navegar por menus. Si eso lo
dominas, tienes todo lo necesario para empezar. El resto lo construyes aqui, paso a paso, con
la paciencia de un profesor que ha visto los mismos errores cientos de veces y sabe
exactamente dénde se atora la gente.

Android es el sistema operativo movil mas usado del planeta. Mas de siete de cada diez
teléfonos en el mundo corren Android, y ese numero incluye una enorme variedad de
dispositivos: teléfonos baratos de gama de entrada, teléfonos insignia de gama alta, tabletas,
televisiones, relojes inteligentes y hasta sistemas de automoviles. Aprender a desarrollar para
Android no es aprender a hacer una app para un solo tipo de teléfono: es aprender a crear
software para un ecosistema gigantesco, con millones de usuarios potenciales. Por eso las
empresas contratan desarrolladores Android, por eso los freelancers consiguen proyectos, y
por eso publicar tu propia app en Google Play puede convertirse en un negocio real.

Pero hay algo que debo decirte con honestidad desde la primera pagina: aprender desarrollo
Android no es un atajo. No existe el curso milagroso que te convierte en programador
profesional en una semana. Lo que si existe es un camino probado, ordenado y sin rodeos, y
ese es el camino que sigue este libro. Cada unidad se construye sobre la anterior. No vas a
saltar a temas avanzados antes de dominar lo basico, porque la experiencia demuestra que
esa prisa termina en frustracion. Vas a ir lento al principio, y esa lentitud es intencional: los
cimientos que pongas en las primeras unidades son los que van a sostener todo lo demas.

A quién va dirigido este libro
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Este libro fue escrito pensando en tres tipos de lector, y probablemente eres al menos uno de
ellos.

El primero es el principiante total. Nunca ha creado una aplicacién, tal vez programé un poco
en la escuela o tom6 un curso de légica de programacién y se quedo a la mitad. Para ti, este
libro empieza desde lo mas béasico: qué es Android, como se instala la herramienta de trabajo,
como se escribe la primera linea de codigo. No se da nada por sabido. Cada término nuevo se
explica la primera vez que aparece, y cada concepto se ilustra con analogias de la vida real
antes de mostrar el cédigo.

El segundo es el programador de otros lenguajes. Ya sabes programar en Python, JavaScript,
Java o C#, pero nunca tocaste el desarrollo movil. Para ti, el libro respeta tu experiencia: no te
trata como si no supieras qué es una variable, pero si te explica con cuidado todo lo que es
exclusivo del mundo Android, como el ciclo de vida de las pantallas, los permisos del sistema y
la forma en que Kotlin se integra con las herramientas de Google. Las unidades de Kotlin
estan disefladas para que puedas avanzar rapido si ya dominas los fundamentos, y detenerte
en los detalles que si son nuevos para ti.

El tercero es el entusiasta que ya intentdé aprender Android por su cuenta y se rindi6. Viste
tutoriales sueltos en internet, copiaste cédigo que no entendias, tu app se atoré con un error
rojo que nadie te explico, y abandonaste. Para ti, este libro ofrece lo que los tutoriales sueltos
no dan: orden, continuidad y explicacion de los errores. Aqui no solo vas a ver qué codigo
escribir, sino por qué se escribe asi, qué pasa si lo escribes mal y como arreglarlo cuando algo
sale mal. Porque algo va a salir mal, te lo garantizo: programar es resolver problemas, y
aprender a leer errores es una habilidad tan importante como aprender a escribir codigo.

Si no eres ninguno de estos tres, pero tienes curiosidad genuina y estas dispuesto a practicar,
este libro también es para ti. La curiosidad con disciplina vale mas que el talento sin
constancia.

Qué aprenderas

Al terminar este libro sabras construir aplicaciones Android completas y funcionales. No demos
ni maquetas: aplicaciones de verdad, que se instalan en un teléfono real y hacen cosas Utiles.
El recorrido esta organizado en unidades que siguen una progresion légica.

lucasegaacademy.com | Pag. 5



Empezaras entendiendo qué es Android como plataforma: su historia, como esta construido,
por qué se programa cOmo se programa y qué herramientas usan los profesionales. Después
instalaras Android Studio, el entorno oficial de desarrollo, y crearas tu primera aplicacion "Hola
Mundo”, que aunque parezca un programa tonto, te ensefa el ciclo completo de trabajo:
escribir cédigo, compilarlo, instalarlo en un dispositivo y ver el resultado.

Luego dominaras Kotlin, el lenguaje oficial y moderno para Android. Aprenderas variables,
tipos de datos, la diferencia entre valores que cambian y valores que no, el famoso sistema de
seguridad contra nulos, condicionales, ciclos, funciones y las expresiones lambda. Kotlin es el
corazoén de todo lo que haras después, asi que estas unidades merecen tu maxima atencion:
cada hora que inviertas aqui te ahorra tres horas de confusién mas adelante.

Mas adelante en el libro (en las partes que siguen a esta) entraras al desarrollo de interfaces:
como se dibujan las pantallas, cdmo responden a los toques del usuario, c6mo se navega
entre pantallas, como se guardan datos en el teléfono, coOmo se consume informacion de
internet y cdmo se prepara una app para publicarla en Google Play. Cada tema nuevo se
presenta con la misma estructura que veras en esta primera parte: explicacion detallada,
ejemplos paso a paso, practica con soluciones y resumen.

Al final del libro habras construido un proyecto final completo: una aplicacion funcional que
integra todo lo aprendido. Ese proyecto no es un ejercicio mas: es tu carta de presentacion. Es
lo que le vas a mostrar a un empleador, a un cliente o a tus amigos cuando te pregunten "¢y tu
gué sabes hacer?".

Como estudiar este libro

Este libro no se lee como una novela. Se trabaja como un taller. Cada unidad esta disefiada
para estudiarse en sesiones de una a dos horas, y te recomiendo un ritmo de una unidad por
semana si estudias a tiempo parcial, o una unidad cada dos o tres dias si le dedicas tiempo
completo. No intentes devorar tres unidades en una noche: la programacion se aprende con la
practica espaciada, no con maratones.

Cada unidad sigue la misma estructura, y conviene que la aproveches en orden. Primero lee la
introduccion de la unidad para entender el mapa: qué vas a ver y por qué importa. Después
estudia la explicacion detallada sin prisa, prestando atencién a las analogias y a los errores
comunes: esos errores estan ahi porque alguien los cometié antes que tu, probablemente
cientos de personas, y conocerlos de antemano te ahorra horas de frustracion.

Luego viene la parte mas importante: los ejemplos paso a paso. No los leas pasivamente. Abre
Android Studio y escribe el cbédigo ti mismo, linea por linea, mientras lees la explicacion de
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cada linea. Escribir el cédigo con tus propias manos activa un tipo de aprendizaje que la
simple lectura no logra. Vas a cometer errores de dedo, vas a ver mensajes de error, y vas a
aprender a corregirlos: eso es exactamente lo que le pasa a un programador profesional todos
los dias.

Después de los ejemplos, resuelve los ejercicios de la seccién de practica. Intenta cada uno
por tu cuenta antes de mirar la solucion. Si te atoras mas de veinte minutos, mira la solucion,
entiéndela, ciérrala y vuelve a resolver el ejercicio sin mirar. La meta no es copiar la respuesta
correcta: es entrenar tu cerebro para llegar solo a la respuesta correcta.

Al final de cada unidad, el resumen te sirve como repaso rapido. Si algun punto del resumen
no te queda claro, regresa a la seccion correspondiente antes de avanzar. Las unidades se
encadenan: lo que no entiendas en la unidad 2 te va a perseguir en la unidad 5.

Un consejo sobre el ritmo: es normal sentir que avanzas lento. Programar es una habilidad
motora e intelectual a la vez, como aprender a tocar un instrumento. Nadie se frustra porque
no puede tocar una sinfonia en la primera semana de piano; date el mismo permiso con el
cbdigo. La constancia diaria de una hora vale mas que una sesién heroica de ocho horas una
vez al mes.

Otro consejo: guarda todo lo que hagas. Crea una carpeta en tu computadora para este curso
y guarda cada proyecto, cada ejercicio, cada experimento. Dentro de unos meses vas a querer
volver a ver tu primera app y te vas a reir de lo simple que era; esa risa es la medida de tu
progreso.

Requisitos

Vamos a lo practico. Para trabajar con este libro necesitas tres cosas: una computadora
adecuada, el software correcto y una base minima de conocimientos.

lucasegaacademy.com | Pag. 7



La computadora: necesitas una PC o laptop con al menos 8 GB de memoria RAM, aunque 16
GB hacen la experiencia mucho mas comoda. Android Studio es un programa pesado: abre el
editor, un emulador de teléfono virtual y varias herramientas al mismo tiempo, y todo eso
consume memoria. Con 8 GB funciona, pero vas a notar que todo va un poco lento; con 16 GB
el trabajo fluye. En cuanto al procesador, cualquier procesador moderno de los dltimos afios
sirve, de Intel o AMD. Necesitas al menos 8 GB de espacio libre en el disco duro, de
preferencia en un disco de estado sélido (SSD), porque el emulador y las herramientas cargan
mucho mas rapido desde un SSD. El sistema operativo puede ser Windows 10 u 11 de 64 bits,
macOS reciente o una distribucion de Linux de 64 bits como Ubuntu. Este libro usa ejemplos y
capturas pensados para funcionar igual en los tres sistemas, y cuando haya una diferencia
importante entre sistemas, se sefiala en el texto.

El software: la herramienta principal es Android Studio, el entorno de desarrollo oficial de
Google para Android. Es gratuito y lo descargaras desde el sitio oficial de desarrolladores de
Android. Dentro de Android Studio viene incluido el SDK de Android (el kit de herramientas del
sistema), el emulador para probar tus apps sin necesidad de un teléfono fisico, y todo lo
necesario para programar en Kotlin. En la unidad 1 te guio paso a paso en la instalacion, asi
gue no necesitas instalar nada antes de empezar a leer. Ademas de Android Studio, te
conviene tener una cuenta de Google (la misma que usas para Gmail te sirve) porque la
necesitards mas adelante para publicar apps y usar algunos servicios. Y aunque no es
obligatorio, tener un teléfono o tableta Android fisico para probar tus apps es una gran ventaja:
nada se compara con ver tu creacion corriendo en un dispositivo real, en tu mano.

Los conocimientos: como dije al principio, no necesitas saber programar. Pero si necesitas tres
habilidades basicas. Primera: manejar tu computadora con soltura, incluyendo instalar
programas y administrar archivos. Segunda: leer y escribir en inglés a nivel basico, porque los
lenguajes de programacion, los mensajes de error y la documentacion oficial estan en inglés;
no necesitas hablarlo con fluidez, pero si entender palabras técnicas comunes. Tercera:
pensamiento ldgico basico, es decir, la capacidad de seguir una secuencia de instrucciones y
de razonar sobre causas y efectos ("si hago esto, pasa aquello"). Si alguna vez armaste un
mueble siguiendo un instructivo, ya tienes esa habilidad.

Si cumples con eso, estas listo. No necesitas saber matematicas avanzadas, no necesitas ser
"bueno para las computadoras” en ningln sentido misterioso, y definitivamente no necesitas
ningun talento especial. La programacién es una habilidad que se entrena, no un don con el
gue se nace. Miles de personas con tu mismo punto de partida han recorrido este camino
antes que tu, y muchas de ellas hoy viven de esto.

Una Ultima cosa antes de empezar. Vas a cometer errores. Muchos. Vas a ver la pantalla llena
de texto rojo, tu app se va a cerrar sola sin explicacion aparente, y va a haber dias en que
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sientas que no entiendes nada. Eso no significa que no sirvas para esto: significa que estas
aprendiendo de verdad. Cada programador profesional, sin excepcion, pasa por eso todos los
dias de su vida laboral. La diferencia entre quien aprende y quien abandona no es la
inteligencia: es la tolerancia a la frustracion y la costumbre de buscar la solucién en lugar de
rendirse. Este libro esta disefiado para acompafiarte en esos momentos: los errores mas
comunes estan documentados, las soluciones estan explicadas, y el camino esta trazado.

Asi que respira hondo, abre tu computadora y empecemos. Tu primera app esta a una unidad
de distancia.

Bienvenido a bordo. Vamos a construir.
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UNIDAD 1: Introduccion a Android y Android
Studio

Introduccion

Esta primera unidad es la puerta de entrada a todo lo demas. Aqui no vas a escribir programas
complicados ni a memorizar sintaxis rara: vas a entender el terreno donde vas a trabajar
durante todo el libro. Piensa en esto como cuando alguien quiere aprender a cocinar: antes de
encender la estufa, necesita conocer la cocina, saber donde estan los utensilios, qué hace
cada aparato y cudales son las reglas basicas de seguridad. Esta unidad es tu recorrido por la
cocina.

Vamos a ver tres clases. En la clase 1 vas a descubrir qué es Android en realidad: no solo "el
sistema de mi teléfono”, sino una plataforma completa con una historia fascinante, una
arquitectura por capas y un ecosistema de miles de millones de dispositivos. Entender esto te
da contexto profesional: cuando alguien te pregunte en una entrevista de trabajo por qué
elegiste Android, vas a tener una respuesta con fundamento, no solo "porque me gusta mi
celular".

En la clase 2 vas a instalar Android Studio, el taller donde vas a construir todas tus
aplicaciones. Instalarlo bien, desde la primera vez, te evita la mitad de los dolores de cabeza
gue sufren los principiantes. Te voy a guiar clic por clic, te voy a explicar qué es el SDK (el kit
de desarrollo) y qué componentes necesitas, y te voy a advertir sobre los errores de
instalacion mas comunes para que no los cometas.

En la clase 3 vas a crear y ejecutar tu primera aplicacion: el clasico "Hola Mundo". Parece un
programa insignificante, un texto en la pantalla que dice "Hola Mundo", pero detrds de ese
texto hay un logro enorme: significa que tu entorno funciona, que sabes crear un proyecto, que
entiendes la estructura basica de una app y que lograste instalarla en un dispositivo y verla
correr. Todo programador profesional recuerda su primer "Hola Mundo" porgque marca el
momento en que dejo de ser espectador y se convirtié en creador.

Por qué importa esta unidad

Es tentador saltarse la teoria e ir directo al codigo. Muchos principiantes lo hacen, y casi todos
se arrepienten. La razén es simple: sin contexto, el codigo parece magia arbitraria. ¢ Por qué el
proyecto tiene tantas carpetas? ¢Qué es ese archivo raro llamado AndroidManifest.xml? ¢ Por
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gué hay que pedir permisos para usar la camara? Si no entiendes la plataforma, cada una de
estas cosas se convierte en un obstaculo misterioso. Con el contexto de esta unidad, esas
mismas cosas se vuelven légicas y hasta obvias.

Ademads, esta unidad te ensefia el ciclo de trabajo que vas a repetir cientos de veces: crear
proyecto, escribir codigo, compilar, probar, corregir. Dominar ese ciclo desde el dia uno hace
gue todo lo demas fluya. Es como aprender a afinar la guitarra antes de aprender canciones:
aburrido por diez minutos, util para siempre.

Qué sabras al terminar

Cuando termines esta unidad vas a poder explicar con tus propias palabras qué es Android,
codmo esta organizado por dentro y qué tipos de dispositivos lo usan. Vas a tener Android
Studio instalado y funcionando en tu computadora, con el SDK configurado y un emulador listo
para probar tus apps. Vas a saber crear un proyecto nuevo desde cero, identificar cada parte
importante de su estructura de carpetas y archivos, y ejecutar la app para verla funcionando en
pantalla. También vas a conocer los errores mas comunes de esta etapa y como resolverlos
sin entrar en panico. En resumen: vas a tener el taller montado y tu primera pieza construida.
Todo lo que sigue en el libro se construye sobre esta base, asi que tébmate tu tiempo y
asegurate de que cada pieza quede bien colocada.

Explicacion detallada

Clase 1: Qué es Android, su historiay su ecosistema

Empecemos con la pregunta mas basica y la mas importante: ¢qué es Android? La respuesta
corta es que Android es un sistema operativo para dispositivos méviles, creado por Google,
basado en el nicleo de Linux. La respuesta larga, la que te convierte en profesional, requiere
entender cada parte de esa definicion.

Un sistema operativo es el programa maestro que controla todo lo deméas en un dispositivo.
Cuando tocas la pantalla de tu teléfono, abres una app, te conectas al wifi o tomas una foto,
hay un sistema operativo coordinando el hardware (la pantalla, el procesador, la memoria, la
camara) con el software (las aplicaciones). Sin sistema operativo, tu teléfono seria un pedazo
caro de vidrio y metal sin nada que hacer. Android es ese coordinador en miles de millones de
dispositivos.

Android estd basado en Linux, que es un sistema operativo famoso por ser libre, estable y
seguro, usado en servidores de todo el mundo. Esto no es un dato curioso sin importancia:
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significa que Android heredd de Linux cosas como la gestién de memoria, la seguridad por
permisos y la capacidad de correr en muchos tipos de hardware. Cuando méas adelante pidas
permisos en tu app o0 manejes archivos, estaras tocando conceptos que vienen directamente
de esa herencia.

Ahora, la historia, porque entender de donde viene Android explica muchas de sus decisiones
de disefio. Android no naci6 en Google: nacié en 2003 como una pequefia empresa emergente
llamada Android Inc., fundada por Andy Rubin y su equipo, con la idea original de crear un
sistema operativo para camaras digitales. Si, cAmaras, no teléfonos. Cuando se dieron cuenta
de que el mercado de las camaras no era tan prometedor, giraron hacia los teléfonos moviles.
En 2005, Google comprdé Android Inc., viendo el potencial de tener presencia en el mundo
movil. En 2007, Google anuncié la Open Handset Alliance, una alianza de empresas de
tecnologia comprometidas con un estandar abierto para moéviles, y en 2008 salié al mercado el
primer teléfono con Android: el HTC Dream, también conocido como T-Mobile G1. Tenia
teclado fisico deslizante, una pantallita pequefia para los estandares de hoy, y nadie
imaginaba que ese aparato torpe era el inicio de una revolucion.

Desde entonces, cada version importante de Android llevd nombre de postre en orden
alfabético durante afios: Cupcake, Donut, Eclair, Froyo, Gingerbread, Honeycomb, Ice Cream
Sandwich, Jelly Bean, KitKat, Lollipop, Marshmallow, Nougat, Oreo, Pie... Los desarrolladores
veteranos todavia hablan de esas versiones con nostalgia. A partir de Android 10, Google
cambioé a numeros simples (Android 10, 11, 12, 13, 14...), pero los postres quedaron en la
cultura de la comunidad.

¢Por qué te cuento todo esto? Porque la historia explica el presente. Android es de cédigo
abierto (el proyecto se llama AOSP, Android Open Source Project), lo que significa que
cualquier fabricante puede usarlo y adaptarlo. Esa apertura es la razén por la que existen
miles de modelos de teléfonos Android de cientos de marcas y precios: Samsung, Xiaomi,
Motorola, Huawei, Google Pixel y muchisimas mas. También es la razon por la que Android
domina el mercado mundial con mas del 70 por ciento de los teléfonos. Y también es la razon
de uno de sus desafios: la fragmentacion. Como hay tantos dispositivos con distintas
versiones de Android, tamafos de pantalla y capacidades, los desarrolladores debemos crear
apps que funcionen bien en esa variedad. No te preocupes: las herramientas modernas de
Android manejan gran parte de ese problema por ti, y en este libro aprenderas las buenas
practicas para que tus apps se vean bien en cualquier teléfono.

Hablemos de la arquitectura, es decir, como esta organizado Android por dentro. Imagina un
pastel de capas, donde cada capa se apoya en la de abajo y ofrece servicios a la de arriba. En
la base esta el nucleo Linux, que habla directamente con el hardware. Encima hay una capa
de bibliotecas nativas y el Android Runtime (ART), que es la maquina que ejecuta tus
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aplicaciones. Luego viene el framework de aplicaciones, que es un conjunto de herramientas y
servicios que Google te ofrece para que no tengas que reinventar la rueda: gestion de
pantallas, notificaciones, acceso a sensores, y mucho mas. En la cima estan las aplicaciones
mismas: las que vienen instaladas y las que t0 vas a crear. Esta organizacién por capas es
una gran noticia para ti como desarrollador: significa que no necesitas entender el hardware a
fondo para crear una app, porque el framework te da todo resuelto en un nivel co6modo de
abstraccion.

El ecosistema Android va mucho mas all4 de los teléfonos. La misma plataforma corre en
tabletas, relojes inteligentes (Wear OS), televisiones (Android TV y Google TV), automdviles
(Android Auto y Android Automotive) e incluso en dispositivos del internet de las cosas.
Aprender desarrollo Android te abre la puerta a todos esos mundos con la misma base de
conocimientos. Ademas, el ecosistema incluye Google Play, la tienda donde publicaras tus
apps y donde millones de usuarios pueden descubrirlas, y un conjunto enorme de servicios de
Google (mapas, autenticacion, nube, publicidad) que puedes integrar en tus aplicaciones.

Un concepto clave del ecosistema es la cuenta de desarrollador de Google Play. Publicar una
app no es gratis ni instantaneo: necesitas registrarte como desarrollador, pagar una cuota
Unica (alrededor de 25 dolares, aunque el precio puede variar) y pasar por un proceso de
revision. No necesitas hacer esto ahora; lo veremos con detalle en la parte del libro dedicada a
la publicacién. Lo menciono para que tengas el mapa completo desde el inicio.

Finalmente, hablemos del lenguaje. Histéricamente, Android se programaba en Java. Hoy, el
lenguaje oficial y recomendado por Google es Kotlin: mads moderno, més conciso, mas seguro
y mucho mas agradable de escribir. Todo este libro usa Kotlin. Si alguna vez ves tutoriales
viejos en Java, no te confundas: los conceptos son los mismos, pero nosotros trabajamos con
la herramienta actual. Google ha declarado que el desarrollo de Android es "Kotlin primero", lo
gue significa que las nuevas herramientas, ejemplos y documentaciéon priorizan Kotlin. Estas
aprendiendo el estandar vigente, no una moda pasajera.

Analogia para recordar esta clase: piensa en Android como una ciudad enorme. El nucleo
Linux son los cimientos y las tuberias subterraneas que nadie ve pero que todo lo sostienen. El
Android Runtime son las calles por donde circulan los autos. El framework son los servicios
publicos: agua, luz, policia, que los ciudadanos (las apps) usan sin tener que construirlos. Y
Google Play es el centro comercial donde los ciudadanos venden sus productos. Tu estas por
convertirte en constructor en esta ciudad: necesitas conocer sus reglas, sus servicios y sus
calles antes de levantar tu primer edificio.
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Clase 2: Instalacién de Android Studio y el SDK

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para crear aplicaciones
Android. La palabra "entorno" aqui significa que no es un simple editor de texto: es un taller
completo que incluye el editor de cédigo con ayuda inteligente, el compilador que convierte tu
cbdigo en una app instalable, el depurador para encontrar errores, el emulador para probar sin
teléfono fisico, y las herramientas para publicar en Google Play. Todo en un solo programa,
todo disefiado para trabajar en conjunto. Es gratuito, lo mantiene Google junto con JetBrains
(la empresa creadora de Kotlin), y es lo que usan los profesionales en empresas de todo el
mundo. Aprender en la herramienta real, desde el dia uno, te pone en el camino profesional
correcto.

Antes de instalar, verifica los requisitos de tu computadora, porque instalar Android Studio en
una maguina muy limitada es una receta para la frustracion. Necesitas un sistema operativo de
64 bits: Windows 10 u 11, macOS 12 o posterior, o Linux de 64 bits como Ubuntu 20.04 o
posterior. En memoria RAM, el minimo oficial es 8 GB, pero te recomiendo ampliamente 16
GB si puedes: con 8 GB el emulador va lento y el sistema se arrastra cuando tienes el
navegador abierto al mismo tiempo. El procesador puede ser cualquiera razonablemente
moderno, Intel o AMD, aunque en procesadores muy viejos la instalacién puede tardar mucho.
Necesitas al menos 8 GB de espacio libre en disco, y de preferencia un disco SSD, porque
Android Studio lee y escribe miles de archivos pequefios y en un disco mecanico viejo todo se
vuelve eterno. Si tu computadora cumple con esto, adelante. Si esta justo en el limite,
considera usar un teléfono fisico en lugar del emulador para las pruebas: ahorra mucha
memoria.

Vamos con la instalacion paso a paso. Estos pasos son para la version actual (la familia
Hedgehog e Iguana, y las que vengan después siguen la misma logica).

Paso 1: descarga Android Studio desde el sitio oficial. Abre tu navegador y busca "Android
Studio download" o ve directo al sitio de desarrolladores de Android
(developer.android.com/studio). Descarga siempre desde el sitio oficial, nunca desde sitios de
terceros: las versiones de otros sitios pueden estar desactualizadas o, peor, modificadas. El
archivo pesa alrededor de 1 GB, asi que la descarga puede tardar varios minutos dependiendo
de tu conexion. Ten paciencia.

Paso 2: ejecuta el instalador. En Windows, abre el archivo .exe descargado y sigue el
asistente: acepta los términos, deja las opciones por defecto (que incluyen instalar el SDK de
Android, muy importante) y elige la carpeta de instalacion si quieres cambiarla. En macOS,
abre el archivo .dmg y arrastra Android Studio a la carpeta Aplicaciones, como con cualquier
programa de Mac. En Linux, descomprime el archivo .tar.gz en la carpeta que prefieras (por
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ejemplo, en tu carpeta personal o en /opt si tienes permisos) y ejecuta el script studio.sh que
esta dentro de la carpeta bin. En todos los sistemas, el instalador te va a preguntar si quieres
importar configuraciones de una version anterior: si es tu primera vez, elige no importar nada.

Paso 3: el asistente de configuracion inicial. La primera vez que abres Android Studio, aparece
un asistente (setup wizard) que te guia por la configuracion. Elige la instalacion "Standard"
(estandar) a menos que sepas exactamente qué componentes personalizados necesitas: la
opcién estandar instala lo esencial, que es justo lo que queremos. El asistente va a descargar
varios componentes: el SDK de Android, las herramientas de plataforma, el emulador y una
imagen del sistema para el emulador. Esta descarga puede pesar varios gigabytes y tardar un
buen rato. Es normal. Aprovecha para tomar un café.

Hablemos del SDK, porque es un concepto que vas a ver mencionado constantemente. SDK
significa "Software Development Kit", kit de desarrollo de software. En el mundo Android, el
SDK es el conjunto de herramientas, bibliotecas y documentacion que te permite crear apps:
incluye las APIs (las funciones del sistema que tu app puede usar), las herramientas de
compilacion (que convierten tu cédigo en una app), las herramientas de plataforma (como adb,
gue comunica tu computadora con el teléfono) y las imagenes del sistema para el emulador.
Cuando instalas Android Studio con la opcién estandar, el SDK se instala automaticamente en
una carpeta de tu sistema. Cada version de Android tiene su nivel de API (por ejemplo,
Android 14 es APl 34): con el SDK Manager, que esta dentro de Android Studio, puedes
instalar los niveles de API que necesites. Para este libro, con tener instalado uno de los niveles
recientes basta; Android Studio suele encargarse de esto solo.

El SDK Manager merece que lo conozcas desde ahora. Lo encuentras en Android Studio en el
menl de configuracion (en Windows y Linux esta en File > Settings > Appearance and
Behavior > System Settings > Android SDK; en macOS esta en Android Studio > Settings con
la misma ruta). Tiene tres pestafias: SDK Platforms (las versiones de Android para las que
puedes desarrollar), SDK Tools (las herramientas como el emulador, las build tools y las
platform tools) y SDK Update Sites (de dénde se descargan las actualizaciones). No necesitas
tocar mucho aqui al principio, pero si debes saber que existe, porque cuando algo falle mas
adelante ("me falta tal componente"), la solucion casi siempre esta en esta pantalla.

Otro componente vital es el emulador, oficialmente llamado Android Virtual Device (AVD). Es
un teléfono virtual que corre dentro de tu computadora: puedes instalar tus apps en él, tocar la
pantalla con el mouse, simular llamadas, mensajes, ubicacion GPS y hasta simular que el
teléfono se queda sin bateria. Para crearlo, en Android Studio abres el Device Manager (el
icono de teléfono en la barra lateral) y sigues el asistente: eliges un modelo de dispositivo (por
ejemplo, un Pixel), eliges la version de Android (la imagen del sistema que se descargé en la
instalacion), y le pones un nombre. La primera vez que arranca el emulador tarda un par de
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minutos; las siguientes veces es mas rapido. Si tu computadora tiene poca memoria, el
emulador puede ir lento: en ese caso, prueba con una imagen del sistema mas ligera o usa un
teléfono fisico conectandolo por USB con la depuracion USB activada.

Ahora, los errores comunes de instalacién, porque mas vale prevenir. Error 1. "no tengo
suficiente espacio en disco”. El instalador necesita espacio no solo para descargarse sino para
descomprimirse e instalarse; asegurate de tener al menos 10 GB libres antes de empezar.
Error 2: en Windows, el antivirus bloquea partes de la instalacion. Si el instalador se congela o
marca errores extrafios, pausa temporalmente tu antivirus durante la instalacion (y vuelve a
activarlo después). Error 3: "HAXM no se pudo instalar" o problemas con la aceleracion del
emulador. En procesadores Intel, el emulador usa una tecnologia de aceleracion; en Windows
necesitas tener activada la virtualizacion en la BIOS (busca opciones como "Intel VT-x" o
"AMD-V" y activalas). Si no sabes entrar a la BIOS, busca el modelo de tu computadora mas
"activar virtualizacion en BIOS" en internet: hay guias para cada marca. Error 4: descargar
Android Studio de un sitio no oficial y obtener una versién vieja o corrupta. Repito: solo desde
el sitio oficial. Error 5: en Linux, faltan bibliotecas del sistema de 32 bits o permisos: si algo
falla al arrancar, revisa los requisitos listados en la pagina oficial para tu distribucion.

Buenas practicas desde la instalacion: primero, mantén Android Studio actualizado, pero no
actualices en medio de un proyecto importante: las actualizaciones a veces cambian
comportamientos y es mejor hacerlas entre proyectos. Segundo, no instales todos los niveles
de API "por si acaso": cada uno pesa gigabytes; instala el que uses y agrega mas solo si un
proyecto lo pide. Tercero, crea tu primer emulador con una version de Android reciente y un
dispositivo comun (un Pixel): es la configuracion que menos problemas da. Cuarto, si vas a
usar un teléfono fisico, activa las opciones de desarrollador en el teléfono (tocando siete veces
el nimero de compilacion en Ajustes > Acerca del teléfono) y luego activa la depuracion USB:
es el ritual de todo desarrollador Android y lo haras tantas veces que te lo aprenderas de
memoria.

Analogia para esta clase: instalar Android Studio es como montar tu taller de carpinteria. El
IDE es el taller mismo, con sus mesas de trabajo. EI SDK son tus herramientas: serruchos,
matrtillos, taladros, cada uno para una tarea. El emulador es tu banco de pruebas, donde
ensamblas el mueble antes de entregarlo. Y el SDK Manager es tu caja de herramientas: ahi
guardas, ordenas y actualizas cada herramienta. Un carpintero con el taller desordenado
pierde tiempo buscando el martillo; un desarrollador con el entorno mal instalado pierde tiempo
peleando con errores que no son de su cddigo. Monta bien tu taller una vez, y te sirve para
todo el libro.
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Clase 3: Crear y ejecutar tu primera app "Hola Mundo™

Lleg6 el momento. Con el taller montado, vamos a construir la primera pieza. En el mundo de
la programacion existe una tradicion de mas de cincuenta afios: el primer programa que
escribe alguien en un lenguaje o plataforma nueva muestra en pantalla las palabras "Hola
Mundo" (o "Hello, World!" en inglés). No es una regla oficial, es un ritual: significa "ya estoy
aqui, ya puedo crear cosas en este lugar". Tu primera app Android va a seguir esa tradicion.

Vamos a crear el proyecto paso a paso. Abre Android Studio. En la pantalla de bienvenida
veras un botén que dice "New Project" (proyecto nuevo). Haz clic ahi. Aparece una ventana
con plantillas: son puntos de partida prefabricados para distintos tipos de app. Elige la plantilla
"Empty Views Activity" (actividad vacia): es la mas simple y la ideal para aprender, porque no
trae codigo extra que te distraiga. Haz clic en "Next".

Ahora viene la pantalla de configuracién del proyecto, y cada campo importa, asi que vamos
uno por uno. "Name" es el nombre de tu app, el que veran los usuarios: escribe "Hola Mundo".
"Package name" es el identificador Gnico de tu app en el mundo: algo como
com.ejemplo.holamundo. Piensa en el package name como la CURP de tu app: no puede
haber dos apps con el mismo package name en Google Play. Usa siempre minusculas, sin
espacios ni caracteres especiales, con el formato de dominio invertido (primero com, luego tu
nombre o empresa, luego el nombre de la app). "Save location" es la carpeta de tu
computadora donde se guardara el proyecto: elige o crea una carpeta dedicada a este curso,
por ejemplo una carpeta llamada "ProyectosAndroid" en tus documentos. "Language" debe
decir Kotlin: verifica que asi sea, porque es el lenguaje de este libro. "Minimum SDK" es la
version minima de Android en la que tu app podra instalarse: Android Studio sugiere un valor
razonable (como APl 24, Android 7.0); déjalo como esta por ahora. Este campo es una
decision de negocio en la vida real (mientras mas bajo el minimo, mas teléfonos compatibles,
pero menos funciones modernas disponibles), pero para aprender, el valor sugerido esta
perfecto. "Build configuration language" déjalo en Kotlin DSL, que es lo moderno. Haz clic en
"Finish".

Android Studio va a trabajar unos momentos: crea las carpetas, genera los archivos base,
descarga dependencias y sincroniza el proyecto con Gradle (el sistema de construccion que
compila tu app). La primera sincronizacion puede tardar varios minutos porque descarga cosas
de internet. Cuando termine, veras el proyecto abierto en el editor. Felicidades: ya tienes una
app, aungue todavia no la hayas visto correr.

Antes de ejecutarla, exploremos la estructura del proyecto, porque entenderla ahora te ahorra
confusién después. En el panel izquierdo esta la vista del proyecto (en modo "Android", que es
el que nos interesa). Las carpetas importantes son: "app > manifests"”, que contiene el archivo
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AndroidManifest.xml, la "carta de presentacion" de tu app ante el sistema: ahi se declara el
nombre de la app, sus permisos, sus pantallas y cual es la pantalla principal. "app > java >
com.ejemplo.holamundo", que contiene tu codigo Kotlin: ahi esta el archivo MainActivity.kt, la
pantalla principal de tu app. "app > res", que contiene los recursos: imagenes, textos, colores y
disefios de pantalla. Dentro de res esta la carpeta "layout”, con el archivo activity _main.xml,
gue describe cémo se ve la pantalla (qué texto, qué botones, dénde va cada cosa). Y "Gradle
Scripts", con los archivos de configuraciébn de construccion, como build.gradle.kts: ahi se
declaran las dependencias (bibliotecas externas que tu app usa) y la configuracion de
compilacion. No necesitas memorizar todo esto hoy; solo ubica dénde vive cada cosa.

Una distincién fundamental que debes entender desde ahora: en Android, la apariencia (lo que
se ve) y la légica (lo que hace) viven en archivos separados. El archivo activity main.xml
describe la pantalla con etiquetas, como un plano arquitecténico. El archivo MainActivity.kt
contiene el cédigo Kotlin que le da vida a esa pantalla, como el electricista que conecta la
instalacion del plano. Esta separacion es una buena préactica profesional: permite que un
disefiador trabaje en la apariencia mientras el programador trabaja en la l6gica, sin estorbarse.

Ahora si, vamos a ejecutar la app. Tienes dos opciones: el emulador o un teléfono fisico. Para
el emulador: abre el Device Manager, crea un dispositivo virtual si ain no lo hiciste (elige un
Pixel con una version reciente de Android), y luego en la barra superior de Android Studio
selecciona ese dispositivo en el menu desplegable y presiona el boton verde de "Run" (el
triangulo de reproduccidn). Android Studio va a compilar tu app (convertir el cédigo en un
paquete instalable), la va a instalar en el emulador y la va a abrir autométicamente. La primera
compilacion tarda un poco; las siguientes son mas rapidas. Para un teléfono fisico: conéctalo
por USB, acepta la autorizacion de depuracion USB que aparece en el teléfono, seleccionalo
en el menu de dispositivos y presiona Run igual que con el emulador.

Cuando la app arranque, veras una pantalla con el texto "Hello World!". Ese texto viene de la
plantilla: en el archivo activity_main.xml hay un TextView (un elemento de texto) con ese
contenido. Vamos a personalizarlo para hacerlo tuyo, porque modificar algo y ver el cambio es
la mejor forma de aprender. Abre app > res > layout > activity_main.xml. Veras algo como esto
(la version exacta puede variar un poco segun la version de Android Studio, pero la idea es la
misma):
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<andr oi dx. constrai ntl ayout.w dget. Const r ai nt Layout
xm ns: androi d="http://schenmas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app="http://schemas. andr oi d. conf apk/r es- aut 0"
xm ns: tool s="http://schenmas. androi d. conl t ool s"
androi d: i d=" @i d/ mai n"
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent"
tool s: cont ext =". Mai nActivity">

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
android:text="Hello World!"
app: | ayout _constrai nt Bott om t oBot t onOf =" parent"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndOf =" parent "
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf ="parent" />

</ androi dx. constrai nt| ayout.w dget. Constrai nt Layout >

Cambia el valor de android:text de "Hello World!" a "Hola Mundo desde mi primera app".
Vuelve a presionar Run. Veras tu texto en la pantalla. Acabas de modificar una app real y ver
el resultado: ese ciclo (cambiar, ejecutar, observar) es el latido del desarrollo de software.

Y el archivo Kotlin, MainActivity.kt, se ve asi:
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package com ej enpl 0. hol anundo

i mport android. os. Bundl e

i nport androi dx. activity. enabl eEdgeToEdge

i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity
i mport androi dx. core. vi ew. Vi enConpat

i mport androi dx. core. vi ew. Wndow nset sConpat

class MainActivity : AppConpatActivity() {
override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
enabl eEdgeToEdge()
set Content Vi ewm( R | ayout . acti vity_main)
Vi ewConpat . set OnAppl yW ndowl nset sLi st ener (fi ndVi ewByl d(R id.main)) { v,
insets ->
val systenBars = insets.getlnsets(Wndow nsetsConpat. Type. systenBars())
v. set Paddi ng(systenBars. | eft, systenBars.top, systenBars.right,
syst enBars. botton)
i nsets

No te preocupes si no entiendes cada linea todavia: en las proximas unidades
desmenuzaremos Kotlin pieza por pieza. Por ahora, quédate con lo esencial: la linea
setContentView(R.layout.activity _main) es la que conecta este codigo con el archivo de disefio
activity_main.xml. Es el puente entre el plano (XML) y la electricidad (Kotlin). Todo lo demas
son detalles de configuracion de la ventana que la plantilla incluye por ti.
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Errores comunes en esta etapa, para que no te asusten. Error 1: "Gradle sync failed" o la
sincronizaciéon se queda atorada. Casi siempre es un problema de conexion a internet (Gradle
descarga dependencias la primera vez) o de que se interrumpio la descarga. Solucion: verifica
tu conexion y usa el mena File > Sync Project with Gradle Files para reintentar. Error 2: el
emulador no arranca o va lentisimo. Revisa la aceleracion de virtualizaciéon (clase 2) o prueba
con un teléfono fisico. Error 3: "no se detecta el dispositivo" con teléfono fisico. Revisa que la
depuracién USB esté activada, que el cable transmita datos (algunos cables solo cargan) y
gue hayas aceptado el dialogo de autorizacion en el teléfono. Error 4: cambiaste el texto pero
la app muestra lo viejo. Asegurate de haber guardado el archivo (Ctrl+S o Cmd+S) y de haber
presionado Run de nuevo: los cambios no se aplican solos. Error 5: panico ante el texto rojo
en la parte inferior (la ventana de "Build"). El texto rojo solo significa que la compilacion
encontré algo que no le gusto; lee el mensaje con calma, casi siempre dice exactamente qué
archivo y qué linea tienen el problema.

Buenas practicas que empiezan hoy: ponle nombres claros a tus proyectos y guardalos
siempre en la misma carpeta del curso. Acostumbrate a leer los mensajes de error completos
en lugar de cerrarlos con frustracion: el mensaje de error es tu mejor maestro en esta etapa. Y
ejecuta tu app con frecuencia, después de cada cambio pequefio, en lugar de escribir mucho
cbdigo y probarlo todo al final: los cambios pequefios son faciles de revisar si algo sale mal.

Analogia de cierre: crear tu primera app es como hornear tu primer pan siguiendo una receta.
La plantilla es la receta probada: ya trae las cantidades correctas. Tu solo seguiste los pasos,
metiste el pan al horno (presionaste Run) y sali6 algo comestible. Todavia no inventas tus
propias recetas, pero ya sabes encender el horno, ya conoces la cocina y ya probaste el sabor
del éxito. Las préximas unidades te ensefian los ingredientes uno por uno, hasta que puedas
crear tus propios platillos.

Ejemplos paso a paso

En esta seccion vamos a trabajar con cédigo real, linea por linea. Abre tu proyecto "Hola
Mundo" en Android Studio y sigue cada ejemplo. La meta no es memorizar, sino entender qué
hace cada pieza.

Ejemplo 1: El layout XML de la primera app, explicado linea por linea

Abre el archivo app > res > layout > activity_main.xml. Vamos a desarmarlo como un mecanico
desarma un motor: pieza por pieza.
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

Linea 1: es la declaracién del documento XML. Le dice al sistema "este archivo esta escrito en
XML versién 1.0 y usa codificacion UTF-8 (que incluye acentos y efies)". Todos los archivos
XML la llevan al inicio. No la modifiques.

<andr oi dx. constrai ntl ayout . wi dget. Constr ai nt Layout
xm ns: androi d="http://schemas. androi d. coni apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app="http://schenas. androi d. conl apk/res- aut 0"
xm ns: tool s="http://schemas. andr oi d. con t ool s"
androi d: i d=" @i d/ mai n"
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="nat ch_parent"
tool s: cont ext=". Mai nActivity">

Lineas 2 a 9: el contenedor principal de la pantalla. ConstraintLayout es un tipo de contenedor
gue permite posicionar los elementos con "restricciones" (constraints), es decir, reglas como
"este texto va centrado" o "este botdn va pegado abajo". Las lineas que empiezan con xmins
definen los prefijos de atributos: android: para atributos del sistema, app: para atributos de
bibliotecas externas, tools: para atributos que solo sirven en el editor. android:id="@+id/main"
le pone un nombre identificador a este contenedor ("main"), para poder encontrarlo desde el
cbdigo Kotlin Si hace falta. android:layout_width="match_parent" y
android:layout_height="match_parent" significan que el contenedor ocupa todo el ancho y todo
el alto de la pantalla (match_parent = "igual que el papd"). tools:context=".MainActivity" le dice
al editor que este disefio pertenece a la pantalla MainActivity, para mostrarte una vista previa
correcta.

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: text ="Hol a Mundo desde m prinera app"
andr oi d: t ext Si ze="24sp"
app: | ayout _constrai nt Bott om t oBot t onOf =" par ent "
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" par ent "
app: | ayout _constraintStart_toStartOf ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf ="parent” />

Lineas 10 a 18: el texto visible. TextView es el elemento que muestra texto en pantalla.

android:layout_width="wrap_content" y android:layout_height="wrap_content" significan que el
cuadro del texto se ajusta justo al tamafio del contenido (wrap_content = "envuelve el
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contenido"): ni mas grande ni mas chico. android:text es el texto que se muestra: aqui va tu
mensaje. android:textSize="24sp" define el tamafio de la letra: 24sp es un tamafio grande y
legible (sp es la unidad de tamafio de texto en Android, que respeta la configuracién de
accesibilidad del usuario). Las cuatro lineas app:layout_constraint... son las restricciones que
centran el texto: le dicen "tu borde de abajo va pegado al borde de abajo del pap4a, tu borde
derecho al borde derecho del papd", y asi con los cuatro lados. Cuando un elemento esta
restringido a los cuatro lados del contenedor, queda perfectamente centrado. Esa es la magia
de ConstraintLayout.

</ andr oi dx. constrai ntl ayout . w dget . Const r ai nt Layout >

Linea 19: cierra el contenedor. En XML, toda etiqueta que se abre se cierra: la diagonal al
inicio (</...) indica el cierre.

Haz este experimento: cambia android:textSize a "48sp", ejecuta la app y observa. Luego
cambia una restriccion, por ejemplo borra app:layout_constraintTop_toTopOf="parent", y
observa cémo el texto se mueve. Jugar asi, cambiando una cosa a la vez y observando, es la
forma mas rapida de entender los layouts.

Ejemplo 2: Agregar un segundo texto debajo del primero

Vamos a agregar otro TextView que muestre tu nombre, colocado debajo del texto principal.
Dentro del ConstraintLayout, después del primer TextView, agrega:

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t xt Nonbr e"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
androi d:text="M nonbre es Al ex"
andr oi d: t ext Si ze="18sp"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndOf =" parent "
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oBot t onOf =" @ d/ t xt Sal udo" />

Explicacion linea por linea. android:id="@+id/txtNombre" le da un identificador Unico a este
nuevo texto ("txtNombre"): el simbolo @+id/ significa "crea un identificador nuevo con este
nombre". Los otros atributos ya los conoces: tamafo ajustado al contenido, tu texto, tamafio de
letra 18sp (mas chico que el titulo, jerarquia visual: lo importante va mas grande). Las
restricciones: izquierda y derecha pegadas a los bordes del papéa (centrado horizontal), y arriba
pegado a la parte de abajo de otro elemento (@id/txtSaludo). Para que esto funcione, el primer
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TextView necesita  tener el identificador  txtSaludo: agrégale la linea
android:id="@+id/txtSaludo" a su etiqueta. Asi se encadenan elementos en ConstraintLayout:
uno se posiciona respecto al otro.

Este ejemplo te ensefia tres ideas profesionales: los identificadores permiten que los
elementos se referencien entre si, la jerarquia visual (titulos grandes, detalles chicos) guia el
ojo del usuario, y los layouts se construyen por relaciones ("debajo de", "al lado de") en lugar
de coordenadas fijas, lo que hace que se adapten a cualquier tamafio de pantalla.

Ejemplo 3: El codigo Kotlin minimo, explicado

Ahora abre app > java > com.ejemplo.holamundo > MainActivity.kt. Vamos a entender cada
linea del archivo que la plantilla genero:

package com ej enpl 0. hol anundo

Linea 1: declara a qué paquete pertenece este archivo. El paguete es como la direccién de la
casa del archivo dentro del proyecto: coincide con el package name que elegiste al crear el
proyecto. Todos los archivos Kotlin de tu app viven en algun paquete.

i mport android. os. Bundl e
i nport androidx.activity.enabl eEdgeToEdge
i nport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

Lineas 2 a 4: importaciones. Le dicen a Kotlin "voy a usar estas clases que viven en otros
paquetes, asi que traelas". Es como decirle al cocinero qué ingredientes saque de la alacena
antes de empezar. Bundle, AppCompatActivity y las demas son clases del framework de
Android.

class MainActivity : AppConpatActivity() {
Linea 5: declara la clase MainActivity, que representa tu pantalla. Los dos puntos (:) significan
"hereda de": MainActivity hereda de AppCompatActivity, que es la clase base que Android

ofrece para las pantallas. Heredar significa recibir gratis todo el comportamiento estandar de
una pantalla (como saber mostrarse, pausarse y cerrarse) y solo agregar lo tuyo.

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
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Lineas 6 y 7: la funcion onCreate es lo primero que se ejecuta cuando la pantalla nace.
override significa "estoy reescribiendo un comportamiento que heredé": AppCompatActivity ya
tiene un onCreate, pero nosotros lo personalizamos. La primera linea dentro siempre es
super.onCreate(...), que ejecuta el comportamiento original del papa antes de lo nuestro: es
una regla de oro, nunca la omitas.

set Content Viewm( R | ayout . acti vity_main)

Linea 8: la linea mas importante para ti hoy. Conecta este cddigo con el disefio XML: le dice a
la pantalla "tu apariencia esta descrita en el archivo activity_main". R.layout.activity_main es la
forma en que Kaotlin referencia recursos: R es la clase de recursos generada automéaticamente,
layout es la carpeta, activity_main es el archivo. Sin esta linea, la pantalla naceria vacia.

enabl eEdgeToEdge()
Vi ewConpat . set OnAppl yW ndowl nset sLi st ener (fi ndViewByld(R id.main)) { v,
insets ->
val systenBars = insets.getlnsets(W ndow nset sConpat . Type. systenBars())
v. set Paddi ng(systenBars. | eft, systenBars.top, systenBars.right,
syst enBars. bott on)
i nsets

Lineas 9 a 15: codigo de la plantilla que ajusta el contenido para que no quede tapado por la
barra de estado ni la barra de navegacion del teléfono (el modo "edge to edge", de borde a
borde). No necesitas entenderlo a fondo ahora: en las préximas unidades veras funciones,
lambdas y variables con calma, y este bloque te servirA como ejemplo real de cdodigo
profesional. Por hoy, solo reconoce su propdsito general.

Ejemplo 4: Cambiar el texto desde Kotlin

Para cerrar, un ejemplo que une las dos mitades: vamos a cambiar el texto del saludo desde el
cédigo Kotlin en lugar del XML. Primero asegUrate de que el primer TextView tenga
android:id="@+id/txtSaludo” en el XML. Luego, en MainActivity.kt, después de la linea
setContentView, agrega:

val txtSaludo = findVi ewByl d<Text Vi ew>(R. i d.txt Sal udo)
t xt Sal udo. text = "Hola Mundo desde Kotlin"
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Explicacion: findViewByld busca en la pantalla el elemento con el identificador txtSaludo y te lo
entrega como un objeto TextView que puedes manipular. La primera linea lo guarda en una
variable llamada txtSaludo. La segunda linea cambia su propiedad text por el nuevo mensaje.
Ejecuta la app: veras el nuevo texto, puesto por cédigo, no por el XML. Acabas de ver la
relacion fundamental de Android: el XML dibuja, Kotlin controla. En las préximas unidades
hards esto cientos de veces: encontrar elementos por su id y cambiarlos desde codigo en
respuesta a lo que haga el usuario.

Ejemplo 5: Tu primer boton que responde al toque

Hasta ahora tus apps solo muestran texto. Vamos a agregar interactividad real: un botén que,
al tocarlo, cambia el mensaje en pantalla. Este ejemplo introduce dos ideas que usaras en
cada app de tu vida: los botones y la respuesta a eventos.

Primero, agrega el botén al XML, debajo del TextView del nombre:

<But t on
andr oi d: i d=" @i d/ bt nSal udar "
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Técane"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndOf =" par ent "
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oBott onOf =" @ d/ t xt Nonbr e"
andr oi d: | ayout _nar gi nTop="24dp" />

Explicacion: Button es el elemento de boton estandar de Android. Lleva su propio id
(btnSaludar) para encontrarlo desde Kotlin. El texto visible es "T6écame". Las restricciones lo
centran horizontalmente y lo colocan debajo del texto del nombre. Lo nuevo aqui es
android:layout_marginTop="24dp": un margen superior de 24 dp (density-independent pixels,
la unidad de distancia en Android) que deja un espacio de aire entre el texto y el botdn. Sin
ese margen, el botén quedaria pegado al texto y se veria apretado. Los margenes son el
"espacio para respirar" del disefio: Usalos siempre entre elementos.

Ahora, la magia en Kotlin. En MainActivity.kt, dentro de onCreate y después de
setContentView, agrega:
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val btnSal udar = findVi ewByl d<Button>(R. i d. bt nSal udar)
val txtSaludo = findVi ewByl d<Text Vi ew>(R. i d.txt Sal udo)

bt nSal udar. set OnCl i ckLi st ener {
t xt Sal udo.text = "Me tocaste, felicidades"

Linea por linea: la primera linea encuentra el botén por su id y lo guarda en la variable
btnSaludar. La segunda hace lo mismo con el texto del saludo. La tercera es la estrella del
ejemplo: setOnClickListener le dice al botén "cuando alguien te toque, ejecuta este bloque de
cbdigo”. Lo que esta entre las llaves { } es una expresion lambda, un bloque de cddigo que se
guarda para ejecutarse después, cuando ocurra el toque. Dentro de la lambda, cambiamos el
texto del saludo. Ejecuta la app, toca el botdn y observa el cambio. Acabas de programar tu
primera interaccién usuario-app: el patron "encuentra el elemento, escucha el evento,
reacciona" que repetirds miles de veces en tu carrera.

Un detalle profesional: nota que declaramos las variables con val, no con var. En Kotlin, val
significa "valor que no cambia” (como una constante) y var significa "variable que si puede
cambiar”. Como btnSaludar y txtSaludo siempre apuntan al mismo elemento, val es lo
correcto. Esta distincion la veremos a fondo en la unidad 2, pero empieza a acostumbrarte
desde hoy: usa val por defecto y var solo cuando de verdad necesites reasignar.

Ejemplo 6: El AndroidManifest.xml, explicado linea por linea

El archivo AndroidManifest.xml es la carta de presentacién de tu app ante el sistema Android.
Todo lo que tu app es y hecesita se declara aqui: su nombre, su icono, sus pantallas, sus
permisos. Abrelo en app > manifests > AndroidManifest.xml:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<mani f est xm ns: androi d="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
xm ns:tool s="http://schemas. androi d. coni t ool s" >

<application
andr oi d: al | owBackup="true"
andr oi d: i con=" @i prmap/ic_| auncher”
andr oi d: | abel =" @t ri ng/ app_nane"
andr oi d: t heme=" @&t yl e/ Thene. Hol aMundo”
tool s: target Api =" 34" >
<activity
andr oi d: name=". Mai nActi vity"
andr oi d: exported="true">
<intent-filter>
<action androi d: name="androi d. i ntent.action. MAIN' />
<cat egory androi d: nane="androi d. i ntent. cat egory. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
</ appl i cati on>
</ mani f est >

Vamos por partes. La etiqueta manifest envuelve todo el archivo. Dentro, la etiqueta
application describe tu app como un todo: android:icon="@mipmap/ic_launcher" define el icono
gque se ve en el cajon de aplicaciones (apunta a un recurso de imagen);
android:label="@string/app_name" define el nombre visible de la app (apunta a un recurso de
texto, no esta escrito directamente: buena practica, porque asi el nombre se puede traducir a
otros idiomas sin tocar cAdigo); android:theme="@style/Theme.HolaMundo" define el estilo
visual general (colores base, apariencia de los elementos). Observa el patron: casi todo apunta
a recursos con @tipo/nombre en lugar de valores escritos a mano. Esa es la filosofia Android:
los valores viven en recursos centralizados.

Dentro de application esta la etiqueta activity, que declara cada pantalla de tu app.
android:name=".MainActivity" dice que esta pantalla es la clase MainActivity (el punto inicial es
abreviatura del paquete). android:exported="true" indica que otros componentes del sistema
pueden abrir esta pantalla. Y el intent-filter con action MAIN y category LAUNCHER es lo que
le dice a Android "esta es la pantalla principal: ponle un icono en el cajon de aplicaciones y
abrela cuando el usuario toque ese icono”. Si borraras ese intent-filter, tu app se instalaria pero
no tendria forma de abrirse: un error clasico de principiantes que mueven cosas sin
entenderlas.
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Experimento seguro: cambia android:label a un texto directo como android:label="Mi App
Genial", ejecuta y mira el nombre bajo el icono en el emulador. Luego reviértelo a
@string/app_name. Asi compruebas que el manifest manda sobre como el sistema ve tu app.

Mini-proyecto de la unidad: tarjeta de presentacién

Vamos a juntar todo lo aprendido en un mini-proyecto completo: una app de "tarjeta de
presentacion” con tu nombre, tu ocupacion sofiada ("Desarrollador Android") y un botén que
muestre un mensaje motivacional al tocarlo. Crea un proyecto nuevo llamado
"TarjetaPresentacion" y reemplaza el contenido de activity _main.xml con:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<andr oi dx. constrai nt | ayout . wi dget. Const r ai nt Layout
xm ns: androi d="http://schemas. androi d. con’ apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es- aut 0"
xm ns:tool s="http://schemas. andr oi d. coni t ool s"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
andr oi d: backgr ound="#1B5E20"
t ool s: cont ext =". Mai nActivity">

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t xt Nonbr e"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
andr oi d: t ext ="Tu Nonbre"
andr oi d: t ext Col or =" #FFFFFF"
androi d: t ext Si ze="32sp"
androi d: t ext Styl e="bol d"
app: | ayout _constrai nt Bottom toTopCOf =" @ d/ t xt Ccupaci on"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
app: | ayout _constraintStart_toStartOf ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf =" par ent "
app: | ayout _constraintVertical _chai nStyl e="packed" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t xt Ccupaci on"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
andr oi d: t ext ="Desarrol | ador Android en fornmaci 6n"
andr oi d: t ext Col or =" #C8E6C9"
androi d: t ext Si ze="18sp"
app: | ayout _constrai nt Bott om t oTopOf =" @ d/ bt nMot i vaci on”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" par ent "
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app: | ayout _constraintStart_toStart Cf ="parent”
app: | ayout _const rai nt Top_t oBot t onOf =" @ d/ t xt Nonbre" />

<But t on
andr oi d: i d=" @i d/ bt nMot i vaci on"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
andr oi d: t ext =" Mot i vane"
app: | ayout _constrai nt Bottom t oBott onOf =" parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
app: | ayout _constraintStart_toStartOf ="parent”
app: | ayout _const rai nt Top_t oBot t omOf =" @ d/ t xt Ccupaci on" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t xt Mensaj e"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "

androi d: t ext =
andr oi d: t ext Col or =" #FFFFFF"

andr oi d: t ext Si ze="20sp"

app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" par ent "

app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”

app: | ayout _const rai nt Top_t oBot t omOf =" @ d/ bt nMot i vaci on"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ andr oi dx. constrai ntl ayout.w dget. Constrai nt Layout >

Novedades en este codigo: android:background="#1B5E20" pinta el fondo de verde oscuro
(los colores en Android se escriben en hexadecimal: #RRGGBB). android:textColor cambia el
color del texto a blanco o verde claro para que contraste con el fondo. android:textStyle="bold"
pone el nombre en negritas. Los tres elementos principales forman una "cadena vertical"
(vertical chain): cada uno esta restringido al siguiente, y el atributo
app:layout_constraintVertical_chainStyle="packed" en el primero los junta como un paquete
centrado verticalmente. Es la técnica profesional para centrar grupos de elementos.

Y en MainActivity.kt, dentro de onCreate después de setContentView:
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val btnMtivacion = findVi ewByl d<Button>(R. id. btnMtivaci on)
val txtMensaje = findVi ewByl d<Text Vi ew>(R id.txt Mensaj e)

val nensajes = listO(
"Un dia a la vez, una linea de cédigo a la vez.",
"Todo experto fue una vez un principiante.",
"Los errores son maestros disfrazados.",
"Tu prinmera app ya es un |logro enorne."

bt nMot i vaci on. set OnCl i ckLi st ener {
txt Mensaj e. t ext = nensaj es. random()

Aqui aparece listOf, que crea una lista de textos, y mensajes.random(), que elige uno al azar.
Cada vez que tocas el boton, aparece un mensaje motivacional distinto. Ejecuta la app y técalo
varias veces. Este mini-proyecto usa todo lo de la unidad: proyecto nuevo, layout XML con
restricciones y estilos, manifest implicito, Kotlin que encuentra elementos y reacciona a
eventos. Guardalo: es tu segunda app y la primera que hiciste casi solo.

Como leer los mensajes de error sin miedo

Merece una seccion propia porque es la habilidad que mas tiempo te va a ahorrar. Cuando
algo falla, Android Studio muestra mensajes en la ventana "Build" (abajo) o en "Logcat". La
mayoria de los principiantes ve el texto rojo y entra en panico; los profesionales lo leen como
una carta. Casi todos los mensajes de error de compilacion siguen este formato: primero dicen
QUE paso6 (“error: cannot find symbol", "unresolved reference"), luego dicen DONDE (el
nombre del archivo y el nimero de linea, como "MainActivity.kt:12"). Tu trabajo es: 1) leer el
"qué", 2) ir al "donde", 3) mirar esa linea con ojos frescos.

Los cinco mensajes que mas vas a ver en esta etapa: "Unresolved reference: txtSaludo"
significa que el id que buscas en Kotlin no existe en el XML (revisa que el android:id esté
escrito idéntico, incluyendo mayusculas). "Expecting member declaration" o errores de llaves
suelen ser una llave { o0 } de mas o de menos: cuenta las llaves de apertura y cierre. "Cannot
resolve symbol R" indica que hay un error en algin archivo XML que impide generar la clase
R: revisa tus layouts, casi siempre es una etiqueta mal cerrada. "Gradle sync failed" es
problema de descarga o conexién: reintenta la sincronizacion. "Installation failed" al ejecutar en
el emulador suele ser el emulador congelado: ciérralo y vuelve a abirirlo.

Regla de oro: lee el primer error de la lista, no el tltimo. Cuando la compilacién falla, el primer
error suele ser la causa y los siguientes son consecuencias en cascada. Arregla el primero,
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vuelve a compilar, y muchas veces los demas desaparecen solos. Y cuando busques el
mensaje en internet (algo que hacen todos los programadores, sin excepcion), copia el texto
exacto del error entre comillas: asi encuentras a alguien que ya tuvo tu mismo problema.

Préactica

Resuelve cada ejercicio por tu cuenta antes de leer la solucion. Si te atoras mas de veinte
minutos, lee la solucion, entiéndela y vuelve a intentarlo sin mirar.

Ejercicio 1: El historiador

Sin mirar tus apuntes, escribe con tus propias palabras: ¢qué es Android, quién lo cre6
originalmente, quién lo compré y en qué afio salié el primer teléfono con Android? Ademas,
explica qué significa que Android sea de cddigo abierto y menciona una ventaja y un desafio
gue eso provoca.

Solucién: Android es un sistema operativo para dispositivos moviles, basado en el ndcleo
Linux y desarrollado por Google. Lo cre6 originalmente la empresa Android Inc., fundada por
Andy Rubin en 2003; Google la compré en 2005. El primer teléfono con Android fue el HTC
Dream (T-Mobile G1), lanzado en 2008. Que sea de cddigo abierto significa que su codigo
fuente esta disponible publicamente a través del proyecto AOSP, y cualquier fabricante puede
usarlo y adaptarlo. Ventaja: hay miles de modelos de teléfonos de muchas marcas y precios, y
Android domina el mercado mundial con méas del 70 por ciento. Desafio: la fragmentacién, es
decir, la enorme variedad de dispositivos, versiones y tamafios de pantalla que el desarrollador
debe tomar en cuenta al crear sus apps.

Ejercicio 2: El arquitecto

Dibuja en una hoja (a mano esta bien) las cuatro capas de la arquitectura de Android, de abajo
hacia arriba, y escribe una frase explicando qué hace cada capa y un ejemplo de qué vive en
ella.
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Solucién: De abajo hacia arriba: 1) Nucleo Linux: habla directamente con el hardware; ejemplo:
el controlador de la pantalla tactil o la gestion de memoria. 2) Bibliotecas nativas y Android
Runtime (ART): ejecutan las aplicaciones y ofrecen funciones base en C/C++; ejemplo: la
maquina virtual que corre tu app. 3) Framework de aplicaciones: servicios listos para usar que
ofrece Android a los desarrolladores; ejemplo: el sistema de notificaciones o el acceso a la
camara. 4) Aplicaciones: los programas que usa el usuario; ejemplo: tu app "Hola Mundo" o
WhatsApp. Cada capa se apoya en la de abajo y ofrece servicios a la de arriba, lo que permite
programar sin conocer el hardware a fondo.

Ejercicio 3: El instalador

Enumera los pasos de instalacion de Android Studio en orden, e indica qué es el SDK, qué
contiene y donde se configura dentro de Android Studio. Menciona ademas dos errores
comunes de instalacion y como se resuelve cada uno.

Solucién: Pasos: 1) Descargar Android Studio solo desde el sitio oficial
(developer.android.com/studio). 2) Ejecutar el instalador (.exe en Windows, .dmg en macOS,
.tar.gz con studio.sh en Linux) con las opciones por defecto. 3) Completar el asistente de
configuracion inicial con la opcion Standard, que descarga el SDK, las herramientas y la
imagen del emulador. El SDK (Software Development Kit) es el kit de desarrollo: contiene las
APIs de Android, las herramientas de compilacion, las platform tools (como adb) y las
imagenes del sistema para el emulador. Se configura en el SDK Manager (Settings >
Appearance and Behavior > System Settings > Android SDK), con pestafias para plataformas,
herramientas y sitios de actualizacion. Errores comunes: a) falta de espacio en disco: liberar al
menos 10 GB antes de instalar; b) el emulador no arranca por virtualizacion desactivada:
activar Intel VT-x o AMD-V en la BIOS; c) antivirus que bloquea la instalacion en Windows:
pausarlo temporalmente durante la instalacion.

Ejercicio 4: El explorador del proyecto

Crea un proyecto nuevo llamado "Mi Primera App" con package name
com.tunombre.miprimeraapp (usa tu nombre real). Luego, sin copiar de ningun lado, escribe
gué contiene cada una de estas ubicaciones: app > manifests, app > java, app > res > layout, y
Gradle Scripts. Ejecuta la app en el emulador y confirma que arranca.

Solucién: app > manifests contiene el AndroidManifest.xml, la carta de presentacién de la app:
nombre, permisos, pantallas declaradas y pantalla principal. app > java contiene el codigo
fuente Kotlin, incluyendo MainActivity.kt, la pantalla principal. app > res > layout contiene los
archivos XML de disefio de pantallas, como activity_main.xml. Gradle Scripts contiene la
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configuracion de construccion, como build.gradle.kts, con dependencias y ajustes de
compilacion. La app debe compilar, instalarse en el emulador y mostrar el texto "Hello World!"
(o el texto modificado si ya lo cambiaste).

Ejercicio 5: El personalizador

Modifica tu app "Mi Primera App" para que muestre dos textos centrados: arriba uno grande
gue diga "Bienvenido a mi primera app" y debajo uno mas chico con tu nombre completo.
Hazlo solo con XML. Escribe el cédigo del segundo TextView y explica cada atributo que
usaste.

Solucién: El primer TextView lleva android:id="@+id/txtTitulo", android:text="Bienvenido a mi
primera app”, android:textSize="28sp" y las cuatro restricciones al parent para centrarlo. El
segundo TextView es:

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t xt Nonbr e"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
andr oi d: t ext ="Tu Nonbre Conpl et 0"
andr oi d: t ext Si ze="18sp"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndOf =" parent "
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_toBottonOf =" @d/txt Ti tul 0" />

android:id crea el identificador txtNombre; wrap_content ajusta el tamafio al contenido;
android:text es el texto visible; textSize 18sp lo hace mas chico que el titulo para crear
jerarquia visual; las restricciones de inicio y fin al parent lo centran horizontalmente; vy
Top_toBottomOf lo coloca debajo del titulo referenciando su id. Al ejecutar, se ven los dos
textos centrados, uno debajo del otro.

Ejercicio 6: El programador

En el mismo proyecto del ejercicio 5, cambia el texto del titulo desde el cadigo Kotlin (no desde
el XML) para que diga "App creada con Kotlin". Escribe las lineas que agregaste en
MainActivity.kt, indica donde las colocaste exactamente y explica qué hace cada una.

Solucion: Las lineas se agregan dentro de la funcibn onCreate, después de
setContentView(R.layout.activity_main), porque los elementos de la pantalla solo existen
después de esa linea:
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val txtTitulo = findVi ewByl d<Text Vi ew>(R.id.txtTitulo)
txtTitulo.text = "App creada con Kotlin"

La primera linea busca en la pantalla el elemento con id txtTitulo, lo trata como TextView y lo
guarda en la variable txtTitulo. Es necesario importar android.widget.TextView si Android
Studio lo pide (el IDE suele agregarlo solo). La segunda linea asigna un nuevo valor a la
propiedad text del elemento. Al ejecutar, el titulo muestra "App creada con Kotlin" aunque en el
XML diga otra cosa, lo que demuestra que el cédigo puede controlar la apariencia en tiempo
de ejecucion.

Ejercicio 7: El detective de errores

Provoca a proposito tres errores en tu proyecto y documenta qué mensaje muestra Android
Studio en cada caso: a) borra el android:id de un TextView que buscas con findViewByld; b)
quita una llave de cierre } en MainActivity.kt; c) escribe mal el nombre de un recurso en el
manifest (por ejemplo, cambia @string/app_name por @string/nombre_que_no_existe). Para
cada uno, anota el mensaje exacto, explica qué significa y como lo corregiste.

Solucién: a) Al compilar aparece "Unresolved reference": Kotlin no encuentra el identificador
porque el XML ya no lo define. Significa que el id del XML y el del cédigo no coinciden. Se
corrige devolviendo el android:id al XML o actualizando el id en el codigo para que ambos
sean idénticos. b) Aparecen errores de sintaxis como "Expecting member declaration” en
cascada: el compilador se pierde porque los bloques no cierran donde deben. Se corrige
contando llaves de apertura y cierre y devolviendo la faltante; Android Studio resalta en rojo la
zona aproximada. c) Error de recurso no encontrado al compilar, del tipo "resource
string/nombre_que_no_existe not found": el manifest referencia un recurso que no existe en
res/values/strings.xml. Se corrige creando el recurso o devolviendo la referencia original. La
leccién: cada mensaje apunta a un archivo y una causa concreta; leerlo con calma es mas
rapido que adivinar.

Buenas practicas del desarrollador principiante

Cierra esta unidad adoptando cinco habitos que distinguen al profesional del aficionado.
Primero, guarda y ejecuta con frecuencia: cada cambio pequefio probado de inmediato es un
error pequefio facil de encontrar. Segundo, pon nombres descriptivos a todo: txtNombre dice
mas que textView2, y dentro de seis meses te lo vas a agradecer. Tercero, no borres codigo
gue no entiendes: si la plantilla lo genero, déjalo ahi hasta que una unidad futura te explique
gué hace; borrar a ciegas rompe cosas. Cuarto, comenta tu cddigo cuando hagas algo poco
obvio: en Kotlin los comentarios se escriben con // al inicio de la linea, y tu yo del futuro te lo
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agradecera. Quinto, respalda tus proyectos: copia la carpeta del proyecto a un USB, a la nube
0 usa un sistema de control de versiones como Git (lo veras mas adelante en el libro). Perder
una semana de trabajo por no respaldar es una leccién que nadie quiere aprender a la mala.

Profundizacion: qué pasa cuando presionas Run (Gradle y la compilacion)

Cuando presionas el botén verde de Run ocurren muchas cosas en pocos segundos, y
entenderlas te convierte en un desarrollador que diagnostica en lugar de adivinar. El
protagonista de este proceso es Gradle, el sistema de automatizacion de construccion de
Android. Piensa en Gradle como el gerente de obra: tl le entregas los planos (tu cédigo y
recursos) y €l coordina a todos los trabajadores para levantar el edificio (tu app instalada).

El proceso tiene estas etapas. Primero, Gradle lee los archivos de configuracion
(build.gradle.kts del proyecto y del médulo app): ahi se declara con qué version del SDK
compilar, cudles son las dependencias (bibliotecas externas) y los ajustes de la app. Segundo,
compila tu codigo Kotlin: traduce tus archivos .kt a un formato intermedio llamado bytecode.
Tercero, procesa los recursos: convierte tus XML de layouts, tus textos de strings.xml y tus
imagenes en un formato optimizado y genera la clase R, que es el puente que permite
referenciar cada recurso desde el codigo (R.layout.activity main, R.id.txtSaludo). Cuarto,
empaqueta todo en un archivo APK (Android Package): el instalable de Android, que contiene
el bytecode convertido al formato que entiende el Android Runtime, los recursos procesados y
el manifest. Quinto, firma el APK con una llave de depuracién (en modo desarrollo es
automatica) y lo instala en el dispositivo seleccionado mediante adb. Sexto, lanza la actividad
principal. Todo eso, en segundos, cada vez que presionas Run.

¢ Por qué te importa? Porque cada etapa tiene sus errores tipicos y ahora sabras dénde mirar.
Si falla la lectura de configuracion, el problema esta en tus archivos .gradle (casi siempre una
dependencia mal escrita). Si falla la compilacion de Kotlin, el problema esta en tu codigo (el
mensaje dice archivo y linea). Si falla el procesamiento de recursos, el problema esta en un
XML (etiqueta mal cerrada, recurso referenciado que no existe: el famoso "cannot resolve
symbol R" nace aqui). Si falla la instalacion, el problema es el dispositivo o el emulador
(desconéctalo, reconéctalo o reinicialo). Con este mapa, un error deja de ser "no funciona" y
se convierte en "falla en la etapa 3, reviso mis XML".

Dos archivos de Gradle que debes ubicar desde hoy: build.gradle.kts a nivel de proyecto
(configuracion global, versiones de plugins) y app/build.gradle.kts a nivel de médulo (aqui vive
lo interesante: applicationld que debe coincidir con tu package name, minSdk y targetSdk que
definen compatibilidad, y el bloque dependencies donde se agregan bibliotecas). No necesitas
editarlos en esta unidad, pero cuando en unidades futuras agreguemos una biblioteca, sabras
exactamente donde y por qué.
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Profundizacion: los recursos y el archivo strings.xml

En el ejemplo del manifest viste android:label="@string/app_name": el nombre de la app no
esta escrito directamente, sino que apunta a un recurso de texto. Los recursos son todos los
elementos no-codigo de tu app (textos, colores, dimensiones, imagenes) centralizados en la
carpeta res. La filosofia es: los valores viven en un solo lugar y el cédigo y los layouts los
referencian. ¢La ventaja? Si quieres cambiar el nombre de tu app, lo cambias una vez en
strings.xml y se actualiza en todas partes. Si quieres traducir tu app al inglés, agregas un
archivo de textos en inglés y Android elige solo el correcto segun el idioma del teléfono.

Abre app > res > values > strings.xml:

<resour ces>
<string nane="app_nane">Hol a Mundo</string>
</ resources>

Cada string tiene un name (el identificador) y el texto. Para agregar el tuyo:

<resour ces>
<string nane="app_nane">Hol a Mundo</string>
<string nane="nensaj e_bhi enveni da" >Bi envenido a m prinera app</string>
<string name="nonbre_desarrol | ador">Tu Nonbre</string>

</ resources>

Y en el layout lo usas asi: android:text="@string/mensaje_bienvenida". En Kotlin lo usas asi:
getString(R.string.mensaje_bienvenida). Los colores funcionan igual en res/values/colors.xml:

<resour ces>
<col or nane="verde_f ondo" >#1B5E20</ col or >
<col or nane="bl anco" >#FFFFFF</ col or >

</ resources>

Y en el layout: android:background="@color/verde_fondo". Buena practica profesional desde el
dia uno: nunca escribas textos visibles directamente en el XML si el proyecto va a crecer; usa
recursos de string. Parece mas trabajo al inicio, pero cuando tu app tenga 20 pantallas y
quieras cambiar una frase, lo agradeceras. Lo mismo con colores y tamafios: centralizalos y tu
app tendra una identidad visual consistente sin esfuerzo.

Glosario de la unidad

- Actividad (Activity): cada pantalla de una app Android; MainActivity es la pantalla principal.
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ADB (Android Debug Bridge): herramienta que comunica tu computadora con el
dispositivo para instalar y depurar apps.

APK: el paquete instalable de Android que se genera al compilar tu proyecto.
AVD (Android Virtual Device): el emulador, un teléfono virtual dentro de tu computadora.

ConstraintLayout: contenedor que posiciona elementos con restricciones en lugar de
coordenadas fijas.

Depuracion USB: modo del teléfono que permite instalar y probar apps desde la
computadora.

Gradle: sistema que compila, empaqueta e instala tu app automaticamente.

Intent-filter: declaracion en el manifest que indica como el sistema puede abrir una
pantalla; el de MAIN/LAUNCHER marca la pantalla inicial.

Layout: archivo XML que describe la apariencia de una pantalla.

Manifest (AndroidManifest.xml): carta de presentacién de la app ante el sistema: nombre,
icono, pantallas, permisos.

Package name: identificador Unico de tu app, en formato de dominio invertido y
minasculas.

Recurso (res): textos, colores, imagenes y dimensiones centralizados que el cddigo
referencia con R.

SDK: kit de desarrollo con APls, herramientas de compilacién y platform tools.

SDK Manager: pantalla de Android Studio para instalar y actualizar componentes del
SDK.

TextView / Button: elementos de interfaz para mostrar texto y botones tocables.

Vista previa (preview): panel del editor que muestra como se vera el layout sin ejecutar la
app.

Autoevaluacion

Responde estas preguntas sin mirar el texto. Si fallas alguna, regresa a la seccion indicada

entre paréntesis.

1.
2.

¢, Quién cred originalmente Android y quién lo compré? (Clase 1)

¢ Qué contiene el SDK y donde se gestiona dentro de Android Studio? (Clase 2)
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3. ¢Qué hace la linea setContentView(R.layout.activity _main) y por qué es indispensable?
(Clase 3)

4. En un ConstraintLayout, équé hacen las cuatro restricciones
app:layout_constraint..._to...Of="parent" aplicadas a un TextView? (Ejemplos)

5. ¢Qué declara el intent-filter con action MAIN vy category LAUNCHER en el
AndroidManifest.xml? (Ejemplo 6)

6. Si cambias un texto en el XML pero al ejecutar la app ves el texto viejo, ¢cuales son las
dos causas mas probables? (Clase 3, errores comunes)

Respuestas: 1) Lo creé Android Inc. (Andy Rubin, 2003); Google lo compré en 2005. 2) EI SDK
contiene las APIs de Android, las herramientas de compilacion, las platform tools (adb) y las
imagenes del emulador; se gestiona en el SDK Manager (Settings > Appearance and Behavior
> System Settings > Android SDK). 3) Conecta el cédigo Kotlin de la pantalla con su disefio
XML; sin ella la actividad naceria vacia porque el sistema no sabria qué layout mostrar. 4)
Centran el elemento: al restringir sus cuatro bordes a los cuatro bordes del contenedor padre,
el TextView queda perfectamente centrado en la pantalla. 5) Declara que esa actividad es la
pantalla principal de la app: Android le pone un icono en el cajon de aplicaciones y la abre
cuando el usuario lo toca. 6) Que no guardaste el archivo antes de ejecutar, o que no
presionaste Run de nuevo después del cambio (los cambios no se aplican solos).

Si respondiste bien al menos 5 de 6, estés listo para la unidad 2. Si no, repasa: esta base te va
a acompaniar todo el libro.

Preguntas frecuentes de la unidad

¢,Debo aprender Java antes de Kotlin? No. Kotlin es el lenguaje oficial y recomendado, y todo
este libro lo usa. Saber Java ayuda a leer tutoriales viejos, pero no es un prerrequisito:
empezar directo con Kotlin es el camino moderno y el que Google recomienda.

JAndroid Studio es gratis, incluso para vender apps? Si. Android Studio es gratuito sin
restricciones de uso comercial. Lo que tiene costo es la cuenta de desarrollador de Google
Play (pago Unico) cuando decidas publicar, tema que veremos en la parte de publicacion del
libro.

¢ Necesito un teléfono Android fisico o basta el emulador? El emulador basta para todo el libro.
El teléfono fisico es un lujo agradable (pruebas mas rapidas y realistas, sensores reales), pero
ningun ejercicio lo exige. Si tu computadora tiene poca memoria, el teléfono fisico puede
incluso ser mejor opcién que el emulador.
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Mi computadora es vieja y todo va lento, ¢qué hago? Tres trucos: usa un teléfono fisico en
lugar del emulador para ahorrar memoria, cierra el navegador y otros programas mientras
trabajas en Android Studio, y evita actualizar a la ultima version el dia que sale (las versiones
.1 suelen ser mas estables). Con 8 GB de RAM se puede trabajar; con 16 GB se trabaja
comodo.

¢,Cuanto tarda la primera compilacion y es normal que tarde tanto? La primera compilacién de
un proyecto puede tardar varios minutos porque Gradle descarga dependencias de internet. Es
completamente normal. Las siguientes compilaciones reutilizan lo descargado y tardan
segundos. Si vives con internet lento, la primera sincronizacion es el momento de tener
paciencia.

¢Puedo seguir este libro en macOS o Linux si los ejemplos mencionan Windows? Si. El 99 por
ciento del contenido es idéntico en los tres sistemas; las diferencias (instaladores, atajos de
teclado, rutas de carpetas) se sefialan en el texto cuando importan. Los proyectos, el cédigo y
el emulador funcionan igual en todas partes.

Resumen de la unidad
- Android es un sistema operativo mévil basado en Linux, desarrollado por Google, de
cbdigo abierto a través del proyecto AOSP.

- Naci6 en Android Inc. (2003, Andy Rubin), Google lo compré en 2005 y el primer teléfono
con Android (HTC Dream) salié en 2008.

- Su apertura explica su dominio del mercado (mas del 70 por ciento) y su desafio principal:
la fragmentacion de dispositivos y versiones.

- La arquitectura se organiza en capas: nucleo Linux, bibliotecas nativas y Android Runtime
(ART), framework de aplicaciones y aplicaciones.

- Kotlin es el lenguaje oficial y recomendado por Google para Android ("Kotlin primero");
Java fue el lenguaje historico.

- Android Studio es el IDE oficial y gratuito: incluye editor, compilador, depurador, emulador
y herramientas de publicacion.

- El SDK (Software Development Kit) contiene las APIs, herramientas de compilacion,
platform tools e imagenes del emulador; se gestiona en el SDK Manager.

- El emulador (AVD) permite probar apps sin teléfono fisico; un teléfono real con depuracion
USB activada también sirve.
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Un proyecto Android separa la apariencia (XML en res/layout) de la l6gica (Kotlin en java):
el plano y la electricidad.

Archivos clave: AndroidManifest.xml (carta de presentacion), MainActivity.kt (pantalla
principal), activity _main.xml (disefio), build.gradle.kts (configuracion de construccién).

La linea setContentView(R.layout.activity_main) conecta el codigo Kotlin con el disefio
XML.

ConstraintLayout posiciona elementos con restricciones (constraints) en lugar de
coordenadas fijas, lo que adapta la pantalla a cualquier tamario.

El ciclo de trabajo del desarrollador es: crear, escribir, compilar, probar, corregir; probar
con frecuencia después de cambios pequefios evita errores grandes.

Los errores de compilacion en rojo no son el fin del mundo: casi siempre indican el archivo
y la linea exactos del problema.
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UNIDAD 2: Fundamentos de Kotlin

Introduccion

Si la unidad 1 fue conocer la cocina y montar el taller, esta unidad es aprender a usar los
cuchillos: la herramienta con la que vas a trabajar todos los dias. Kotlin es el lenguaje de
programacion oficial y moderno para el desarrollo Android, y dominarlo no es opcional: es el
cimiento sobre el que se construye absolutamente todo lo demas en este libro. Cada pantalla
gue disefies, cada botdn que programes, cada dato que guardes pasara por codigo Kotlin. La
buena noticia es que Kotlin fue disefiado para ser amable con los principiantes sin dejar de ser
potente para los expertos.

En esta unidad veremos tres clases. La clase 4 te presenta las variables y los tipos de datos:
cdmo guardar informacién en la memoria, la diferencia crucial entre val (valor fijo) y var (valor
gue cambia), y el famoso sistema de null safety, la caracteristica mas celebrada de Kotlin, que
elimina de raiz una de las fuentes de errores mas comunes en la historia de la programacion.
La clase 5 cubre las decisiones y las repeticiones: los condicionales (if, when) que permiten
gue tu programa tome decisiones, y los ciclos (for, while) que permiten repetir tareas sin
escribir el mismo cédigo cien veces. La clase 6 entra a las funciones: co6mo empaquetar codigo
reutilizable con parametros y valores de retorno, y las expresiones lambda, esos bloques de
cbdigo compactos que ya viste en accidén con setOnClickListener en la unidad 1 y que ahora
entenderas a fondo.

Por qué importa esta unidad

Hay una frase entre programadores: "los lenguajes se olvidan, los fundamentos no". La
sintaxis exacta de un lenguaje la puedes buscar en internet en diez segundos; lo que no
puedes buscar es la forma de pensar. Esta unidad te entrena en esa forma de pensar: cOmo
representar informacién con variables, como modelar decisiones con condicionales, como
automatizar repeticiones con ciclos y cémo organizar el codigo con funciones. Esos cuatro
pilares existen en todos los lenguajes de programacién del mundo. Si los dominas en Kotlin,
después podras aprender cualquier otro lenguaje en una fraccion del tiempo.

Ademas, hay una razén practica e inmediata: sin Kotlin no puedes avanzar en el libro. La
unidad 3 en adelante asume que sabes declarar variables, escribir un if, recorrer una lista con
un for y crear una funcién. Si intentas saltarte esta unidad, cada ejemplo posterior te parecera
escrito en jeroglificos. En cambio, si la trabajas con calma, los ejemplos futuros se leeran casi
solos, como leer espafiol con algunas palabras técnicas nuevas.
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Qué sabras al terminar

Al terminar esta unidad vas a poder declarar variables con val y var eligiendo correctamente
cudl usar en cada caso, y explicar por qué esa eleccién importa. Vas a conocer los tipos de
datos basicos (numeros enteros, decimales, textos, booleanos) y sabras cuando usar cada
uno. Vas a entender el concepto de null, por qué es peligroso y como Kotlin te protege con la
null safety: los tipos anulables, el operador de llamada segura y el operador Elvis. Vas a
escribir condicionales con if-else y when para que tus programas tomen decisiones, incluyendo
el when como expresién. Vas a usar ciclos for y while (y do-while) para repetir tareas, recorrer
rangos y listas, y sabras cuando preferir cada uno. Vas a definir funciones con parametros y
valores de retorno, usar parametros con valores por defecto y argumentos nombrados, y vas a
entender las lambdas: qué son, como se escriben y por qué setOnClickListener funciona cémo
funciona. También conoceras los errores mas comunes de cada tema y las buenas practicas
gue usan los profesionales. En resumen: vas a pensar como programador y a escribir Kotlin
con confianza.

Una nota sobre como practicar esta unidad: los ejemplos de Kotlin puro (sin Android) los
puedes probar de dos formas. La mas facil es usar un "Kotlin Playground" en linea: buscas
"Kotlin playground" en tu navegador y escribes el cédigo ahi, sin instalar nada. La segunda es
crear un proyecto de Kotlin en Android Studio o usar la herramienta de "scratch” del IDE. En
este libro presentaré los ejemplos dentro de una funcién main, que es el punto de entrada de
un programa Kotlin sencillo: todo lo que esté dentro de fun main() se ejecuta de arriba hacia
abajo. Cuando veas un ejemplo, cépialo dentro de un main en el playground y ejecltalo para
ver el resultado con tus propios ojos.

Explicacion detallada

Clase 4: Variables, tipos de datos, val vs var y null safety

Empecemos por lo més bésico de lo béasico: una variable es un espacio con nombre en la
memoria de la computadora donde guardas un dato para usarlo después. La analogia clasica
es la de las cajas etiquetadas: imagina una repisa con cajas, cada caja tiene una etiqueta con
un nombre ("edad", "nombre", "precio") y dentro hay un valor. Cuando tu programa necesita el
dato, busca la caja por su etiqueta. Cuando el dato cambia, abres la caja y reemplazas el
contenido. Programar, en su esencia mas simple, es guardar datos en cajas, transformarlos y

mostrar resultados.

En Kotlin, crear una variable (declararla) se hace con dos palabras clave: val y var. Esta es la
primera gran decisién que tomaras cientos de veces al dia, asi que entiéndela bien. val declara
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una variable de solo lectura: una vez que le asignas un valor, ese valor no puede cambiar. Es
como escribir con pluma en la etiqueta de la caja y sellarla: lo que guardaste ahi se queda. var
declara una variable mutable: puedes cambiar su valor cuantas veces quieras. Es como
escribir con lapiz y tener un borrador a la mano.

val nonbre = "Ana"
var edad = 25
edad = 26

En este ejemplo, nombre es val: siempre serd "Ana". Si intentas hacer nombre = "Maria"
después, el compilador te marcara un error. edad es var: empieza en 25 y luego cambia a 26
sin problema. La regla de oro de Kotlin, y de la programacién moderna en general, es: usa val
por defecto, siempre, y cambia a var solo cuando tengas una razén concreta para que el valor
cambie. ¢ Por qué? Porque los valores que no cambian son mas faciles de razonar: si ves un
val, sabes que su valor es el mismo en todo el programa, y eso elimina una familia entera de
errores dificiles de rastrear ("¢en qué momento cambi6 esta variable?"). Los programadores
experimentados leen val como una promesa de estabilidad. Acostimbrate desde hoy y tu
cbdigo sera mas robusto desde el primer dia.

Ahora, los tipos de datos. Cada caja no solo tiene etiqueta y contenido: también tiene un "tipo"
gue dice qué clase de dato puede guardar. Kotlin tiene varios tipos basicos, y aunque el
compilador muchas veces los adivina solo (inferencia de tipos), debes conocerlos:

Los numeros enteros: Int es el mas comun, guarda numeros enteros de -2 mil millones a 2 mil
millones aproximadamente. Ejemplos: edad, cantidad de productos, nimero de intentos. Long
es su hermano mayor, para enteros gigantescos. En Android usaras Int el 99 por ciento de las
veces.

Los numeros decimales: Double guarda nameros con punto decimal, como 19.99 o 3.14159.
Ejemplo clasico: precios, promedios, coordenadas. Existe también Float, una version mas
ligera, pero Double es el estandar en Kotlin y el que debes usar por defecto.

Los textos: String guarda cadenas de texto entre comillas dobles: "Hola Mundo", "Ana", "Calle
Falsa 123". Los textos son probablemente el tipo que mas usaras en apps reales: nombres de
usuario, mensajes, direcciones.

Los booleanos: Boolean solo puede valer true (verdadero) o false (falso). Parece simple, pero
es el tipo que controla todas las decisiones de tu programa: "¢ el usuario esta registrado?", "¢ la
contrasefia es correcta?", "¢ quedan intentos?". Cada if de tu vida evalla un Boolean.
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Los caracteres individuales: Char guarda un solo caracter entre comillas simples, como 'A' o
'7'. Se usa poco en apps comunes, pero existe.

Puedes declarar el tipo explicitamente con dos puntos después del nombre, o dejar que Kotlin
lo infiera del valor:

val edad: Int = 25
val precio = 19.99
val nonbre: String = "Ana"
val activo = true

Ambas formas son correctas. La inferencia (no escribir el tipo) hace el cddigo mas limpio y es
lo comun en Kotlin moderno. El tipo explicito se usa cuando quieres dejar clara tu intenciéon o
cuando el compilador no puede adivinar el tipo solo. Buena practica: confia en la inferencia
para casos obvios y escribe el tipo cuando aporte claridad.

Un error comun de principiantes: intentar guardar un tipo en una variable de otro tipo. En Kotlin
eso es un error de compilacion, no una advertencia silenciosa:

var edad = 25
edad = "veinticinco"

Esto no compila: edad es Int y "veinticinco" es String. Kotlin es de tipado fuerte: las cajas
aceptan un solo tipo de contenido. Otros lenguajes permiten estas mezclas y generan errores
raros en tiempo de ejecucion; Kotlin te protege en tiempo de compilacion, cuando el error es
barato de corregir. Si necesitas convertir, hay funciones explicitas: "25".tolnt() convierte texto a
entero, 25.toString() convierte entero a texto, 19.99.toint() convierte decimal a entero
(truncando los decimales, cuidado).

Ahora llegamos a la estrella de la clase: la null safety, o seguridad contra nulos. Primero, ¢ qué
es null? Es un valor especial que significa "ausencia de valor", "nada", "vacio". La caja existe,
tiene etiqueta, pero esta vacia. Ejemplo de la vida real: preguntas el segundo apellido de un
usuario gue no tiene segundo apellido; preguntas la foto de perfil de alguien que nunca subié
una. En esos casos, el dato no es un texto vacio: es la ausencia del dato, y eso se representa

con null.

El problema histérico: en muchos lenguajes (incluido Java, el antecesor de Kotlin en Android),
cualquier variable podia valer null en cualguier momento, y si intentabas usar una variable nula
(por ejemplo, pedirle su longitud a un texto que resulté ser null), el programa se estrellaba con
el infamous NullPointerException. Tony Hoare, el cientifico que inventd la referencia nula en
los afios sesenta, la llamé después "mi error del billbn de délares”, por la cantidad
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inconmensurable de errores, caidas y vulnerabilidades que ha causado. Kotlin se disefié para
gue ese error sea casi imposible.

¢, Como? Con una regla simple y genial: en Kotlin, las variables NO pueden valer null a menos
gue tu lo declares explicitamente. Por defecto, todo es no-nulo:

var nonbre: String = "Ana"
nonbre = nul

Esto no compila. String significa "texto garantizado, nunca null". Si quieres permitir la ausencia
de valor, agregas el signo de interrogacion al tipo:

var apodo: String? = "Anita"
apodo = nul

String? (se lee "String anulable") significa "texto o null". EI ? es tu declaraciéon explicita de
"acepto el riesgo de que esto esté vacio, y me haré responsable”. Esta distincién, que parece
un detalle, cambia todo: el compilador ahora SABE qué variables pueden ser nulas y te obliga
a manejarlas con cuidado antes de usarlas.

Y como se usan las variables anulables de forma segura? Kotlin te da herramientas
elegantes. La primera es la llamada segura, con el operador ?. (signo de interrogacién seguido
de punto):

val apodo: String? = nul
printl n(apodo?.| ength)

apodo?.length significa: "si apodo no es null, dame su longitud; si es null, no hagas nada y el
resultado es null". Sin el ?, el compilador te impediria llamar a .length directamente, porque
seria peligroso. La llamada segura es como tocar la puerta antes de entrar: verificas que haya
alguien antes de actuar. Puedes encadenarlas: usuario?.perfil?.foto?.url navega por una
cadena de objetos donde cualquiera podria ser null, sin estrellarse.

La segunda herramienta es el operador Elvis, escrito como ?: (parece una carita con el pelo
peinado hacia atras, de ahi el nombre). Proporciona un valor por defecto cuando algo es null:

val apodo: String? = null
val apodoSeguro: String = apodo ?: "Sin apodo"
printl n(apodoSegur o)
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Se lee: "usa apodo, pero si es null, usa 'Sin apodo' en su lugar". El resultado nunca es null:
apodoSeguro es un String garantizado. El operador Elvis es perfectisimo para la vida real de
las apps: mostrar "Sin foto" cuando no hay foto, usar 0 cuando no hay calificacion, poner
"Invitado" cuando no hay nombre de usuario.

También existe la asercion no nula !!, que le dice al compilador "confia en mi, esto no es null".
Usala casi nunca: si te equivocas, el programa se estrella igual que en Java. Los profesionales
la evitan; si sientes la tentacion de usar !!, casi siempre hay una forma mejor con ?. 0 ?..

Errores comunes de esta clase: primero, declarar todo como var por costumbre y luego no
saber qué cambid ni dénde; solucién: val por defecto. Segundo, pelear con el compilador por la
null safety en lugar de agradecerle: cuando Kotlin te impide usar una variable anulable sin
proteccion, no es un estorbo, es un guardian evitandote un crash en el teléfono del usuario.
Tercero, usar !! para "callar" al compilador rapido: funciona hoy, explota mafiana. Cuarto,
"' es un texto que existe pero
no tiene letras, 0 es un nimero que existe y vale cero; son tres cosas distintas y tratarlas igual
genera bugs légicos.

confundir null con texto vacio o cero: null es ausencia de valor,

Analogia de cierre: piensa en las variables como cajas etiquetadas en una bodega. val son
cajas selladas con cinta adhesiva: lo que guardaste se queda para siempre. var son cajas
abiertas: puedes cambiar el contenido. Los tipos son las formas de las cajas: no puedes meter
una pelota de futbol (String) en una caja disefiada para huevos (Int). Y la null safety es el
sistema de inventario de la bodega: cada caja tiene una marca que dice "siempre tiene algo
dentro" o "puede estar vacia", y el encargado (el compilador) no te deja abrir una caja marcada
como "puede estar vacia" sin guantes de proteccion (?. o ?:). Una bodega asi nunca pierde
mercancia ni sufre accidentes.

Clase 5: Condicionales y ciclos

Los programas interesantes toman decisiones y repiten tareas. Sin decisiones, una app haria
exactamente lo mismo para todos los usuarios en todas las situaciones: indtil. Sin repeticiones,
tendrias que escribir el mismo codigo cientos de veces: inmanejable. Esta clase te da las dos
herramientas: condicionales para decidir, ciclos para repetir.

Empecemos con el condicional if, la estructura de decision mas fundamental de la
programacion. Su ldgica es idéntica a la del lenguaje cotidiano: "SI pasa esto, HAZ aquello; Sl
NO, haz esto otro".
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val edad = 20

if (edad >= 18) {

println("Eres mayor de edad")
} else {

println("Eres nmenor de edad")

Desmenucemos: if evalla la condicion entre paréntesis (edad >= 18). Esa condicién produce
un Boolean: true o false. Si es true, se ejecuta el bloque entre las primeras llaves; si es false,
se ejecuta el blogue del else. Los operadores de comparaciéon que puedes usar: == (igual
gue), != (distinto de), > (mayor que), < (menor que), >= (mayor o igual), <= (menor o igual). Ojo
con el detalle clasico: para comparar igualdad se usan DOS signos de igual (==); un solo = es
asignacion y te dara un error o un comportamiento inesperado. Este es probablemente el error
mas cometido por principiantes en toda la historia de la programacion: confindelo una vez,
aprende la leccion, no lo repitas.

Puedes encadenar varias condiciones con else if;

val calificacion = 85

if (calificacion >= 90) {
println("Excel ente")

} else if (calificacion >= 80) {
println("Miy bien")

} else if (calificacion >= 70) ({
println("Aprobado")

} else {
println("Reprobado")

Kotlin evalta de arriba hacia abajo y ejecuta solo el primer bloque cuya condicién sea true.
Con calificacion = 85, imprime "Muy bien" y salta todo lo demas. El orden importa: si pusieras
la condicion >= 70 primero, un 95 caeria en "Aprobado” por error, porque 95 también es >= 70.
Regla practica: en cadenas de else if con rangos, ordena de la condicién més estricta a la méas
general.

Para combinar condiciones existen los operadores légicos: && significa "Y" (ambas deben ser
true), || significa "O" (basta que una sea true), ! significa "NO" (invierte el valor):
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val tieneBoleto = true
val esSocio = fal se

if (tieneBoleto & esSoci0) {
println("Entrada VIP")

} else if (tieneBoleto || esSocio) {
println("Entrada general ")

} else {
println("Sin entrada")

Con tieneBoleto = true y esSocio = false: la primera condicién es false (porque esSocio es
false), la segunda es true (porque tieneBoleto es true), asi que imprime "Entrada general". Los

operadores légicos son el pegamento de las decisiones complejas: "si el usuario esta
registrado Y tiene saldo suficiente", "si es administrador O es el duefio del dato".

Una caracteristica elegante de Kotlin: if es una expresion, es decir, produce un valor que
puedes guardar en una variable:

val edad = 20
val categoria = if (edad >= 18) "adulto" el se "nenor"
println(categoria)

Esto asigna "adulto" o "menor" a categoria segun la condicién, en una sola linea. Cuando
ambas ramas son simples, esta forma es mas limpia que el if de varias lineas. Nota que aqui
el else es obligatorio: como la expresién debe producir un valor si o si, Kotlin exige cubrir el
caso contrario.

Cuando tienes muchas ramas basadas en el mismo valor, el if-else se vuelve torpe y aparece
when, la joya de Kotlin para decisiones multiples. Piensa en when como una version elegante
y potente del "switch" de otros lenguajes:
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val dia = 3
val nonbreDia = when (dia) {
1 -> "Lunes"
2 -> "Martes"
3 -> "M ércol es"
4 -> "Jueves"
5 -> "Viernes"
6, 7 -> "Fin de senmana'
else -> "Dia invalido"

}
printl n(nonbreDi a)

Cada rama tiene un valor (o varios separados por coma, como 6, 7), la flecha -> y el resultado.
when evalla dia, busca la rama que coincida y produce su resultado. La rama else cubre todo
lo demés y, cuando when se usa como expresion (guardando el resultado), es obligatoria.
Pero when es mucho méas que un comparador de igualdad: puede evaluar rangos, tipos y
condiciones arbitrarias:

val edad = 25
val etapa = when {
edad < 13 -> "N fez"
edad < 20 -> "Adol escenci a"
edad < 60 -> "Adul tez"
el se -> "Adul tez nayor"

En esta forma, when no lleva argumento entre paréntesis: cada rama es una condicion
Boolean y se ejecuta la primera que sea true. Es un reemplazo hermoso para las cadenas
largas de else if: mas legible, menos propenso a errores de orden. Buena practica profesional:
si tu cadena de if-else if supera tres ramas sobre el mismo tema, considera reescribirla con
when; tu cédigo se vuelve autodocumentado.

Pasemos a los ciclos, las estructuras de repeticion. El ciclo for recorre una secuencia de
valores, ejecutando el bloque una vez por cada valor. La forma mas comun es con rangos:

for (i in 1..5) {
println("Vuelta nanero $i")

1..5 crea un rango del 1 al 5 (ambos incluidos). La variable i toma cada valor del rango en cada
vuelta: primero 1, luego 2, y asi hasta 5. Dentro del bloque, "$i" dentro del texto es una plantilla
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de string (string template): Kotlin reemplaza $i por el valor actual de i. Las plantillas evitan
concatenar textos con + y hacen el codigo mucho mas legible: "Hola, $nombre, tienes $edad
anos" se lee casi como espariol.

El for también recorre colecciones, y esta es su forma mas util en apps reales:

val frutas = |listOf ("manzana", "banana", "naranja")
for (fruta in frutas) {
println("Me gusta la $fruta")

listOf crea una lista inmutable (una coleccion ordenada de elementos). El for toma cada
elemento, lo guarda en fruta y ejecuta el bloque. Este patron (for-elemento-in-coleccion) lo
usaras constantemente: recorrer la lista de productos para mostrarlos, la lista de mensajes
para dibujarlos, la lista de resultados para procesarlos.

Otras variantes utiles del for con rangos: 1..10 step 2 recorre de 2 en 2 (1, 3, 5, 7, 9); 10
downTo 1 recorre hacia atras (10, 9, 8... 1); 1 until 10 recorre del 1 al 9 (excluye el final). until
es perfecto para indices de listas, porque los indices empiezan en 0: for (i in 0 until frutas.size)
recorre todas las posiciones validas.

El ciclo while repite mientras una condicién sea true, sin un numero predeterminado de
vueltas:

var intentos = 3

while (intentos > 0) {
println("Te quedan $i ntentos intentos")
i nt ent os- -

intentos-- resta 1 a la variable en cada vuelta. El ciclo se detiene cuando intentos llega a 0. La
diferencia clave con for: while se usa cuando NO sabes cuantas vueltas necesitaras de
antemano ("repite hasta que el usuario acierte", "repite mientras haya datos por leer"). Su
primo do-while ejecuta el bloque al menos una vez y luego verifica la condicion:

var nunmero = 0

do {
println("El nanmero es $nunero")
nuner o++

} while (nunero < 3)
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Aqui el blogue se ejecuta primero y la condicion se revisa después, garantizando al menos una
ejecucion. Es util para menuds ("muestra el menda, y repite mientras el usuario no elija salir").

Dos palabras de control para ciclos: break sale del ciclo inmediatamente, continue salta a la
siguiente vuelta sin terminar la actual:

for (i in 1..10) {

if (i == 3) continue
if (i ==7) break
println(i)

Esto imprime 1, 2, 4, 5, 6: salta el 3 (continue) y se detiene antes del 7 (break). Usalos con
moderacioén: un ciclo con muchos breaks y continues se vuelve dificil de seguir.

El error mas temido de los ciclos es el ciclo infinito: un while cuya condicién nunca se vuelve
false. El programa se queda dando vueltas para siempre y hay que detenerlo a la fuerza:

var x =1

while (x > 0) {
printl n(x)
X++

}

Como x siempre crece, X > 0 siempre es true: ciclo infinito. La vacuna es simple: asegurate de
gue algo dentro del ciclo modifique la condicion hacia su fin. Cada vez que escribas un while,
preguntate: "¢ qué hace que esto termine?". Si no tienes una respuesta clara, reescribelo.

Errores comunes de la clase: confundir = con == en las condiciones; olvidar el else en un if
usado como expresion; ordenar mal las ramas de un else if encadenado; en when como
expresion, olvidar la rama else (el compilador lo exige); off-by-one en rangos: usar 1..10
cuando querias 10 elementos empezando en 0 (usa 0 until 10 0 0..9); y el clasico ciclo infinito
por olvidar modificar la variable de control dentro del while. Buenas practicas: prefiere when
sobre cadenas largas de else if; usa plantillas de string ($variable) en lugar de concatenar con
+; nombra la variable del for con algo significativo (for (fruta in frutas) en lugar de for (x in
frutas)); y mantén los bloques de los ciclos cortos: si el interior de un for crece mucho, es sefal
de que ese cbédigo merece ser una funcion (tema de la proxima clase).

Analogia de cierre: los condicionales son como los cruces de caminos con sefialamientos: "si
vas al norte, toma la izquierda; si no, sigue derecho". Tu programa llega al if, lee el
sefialamiento (la condicion) y elige el camino. Los ciclos son como una caminadora: el for es
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una caminadora programada ("corre 5 kildmetros y para"), el while es una caminadora con
sensor ("corre hasta que tu pulso baje de 120"). Y programar bien es saber cuando necesitas
un sefialamiento y cuando una caminadora.

Clase 6: Funciones, parametros y lambdas basicas

Si las variables son las cajas donde guardas datos, las funciones son las maquinas de la
fabrica: reciben materia prima (parametros), hacen un trabajo y entregan un producto (valor de
retorno). Sin funciones, tu cédigo seria una lista interminable de instrucciones repetidas; con
funciones, es un conjunto de piezas reutilizables, cada una con un propdésito claro. Esta es la
herramienta de organizacion mas importante de la programacién, y dominarla separa el codigo
de aficionado del codigo profesional.

Una funcién en Kotlin se declara con la palabra fun, seguida del nombre, los parametros entre
paréntesis y, opcionalmente, el tipo de retorno después de dos puntos:

fun sal udar(nonbre: String): String {
return "Hol a, $nonbre"

fun main() {
val nensaj e = sal udar("Ana")
println(mensaje)

Anatomia completa: fun anuncia "aqui empieza una funcion". saludar es el nombre: usa
siempre nombres en mindscula que describan la accion (verbo), como calcularTotal,
mostrarMensaje, validarCorreo. (nombre: String) declara un parametro: la funcion recibe un
texto y dentro de la funcién se llamara nombre. : String después del paréntesis declara el tipo
de retorno: esta funcién devuelve un texto. El cuerpo entre llaves construye el saludo y return
lo entrega a quien llamé a la funcion. En main, saludar("Ana") "llama" o "invoca" la funcién
pasandole el argumento "Ana"; el valor retornado se guarda en mensaje y se imprime: "Hola,

Ana".

La distincion parametro vs argumento confunde a muchos principiantes, asi que aclaremos: el
parametro es la variable declarada en la definicion de la funcion (nombre: String), es el
"molde". El argumento es el valor concreto que pasas al llamar (saludar("Ana")), es el
"material" que viertes en el molde. Parametro = en la definicion; argumento = en la llamada.
Con el tiempo lo diras sin pensar.

Las funciones pueden recibir varios parametros y de distintos tipos:
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fun cal cul ar Total (preci o: Double, cantidad: Int, tieneDescuento: Bool ean): Double {
val subtotal = precio * cantidad
return if (tieneDescuento) subtotal * 0.9 else subtota

fun main() {
val total = calcularTotal (100.0, 3, true)
println("Total a pagar: S$total")

calcularTotal recibe precio, cantidad y tieneDescuento; multiplica precio por cantidad; si
tieneDescuento es true aplica 10 por ciento de descuento (multiplica por 0.9). Al llamarla, los
argumentos deben ir en el mismo orden que los pardmetros: 100.0 es el precio, 3 la cantidad,
true el descuento. Resultado: 270.0. Observa que dentro usamos el if como expresiéon para el
return: Kotlin permite devolver directamente el resultado de un if, elegante y conciso.

No todas las funciones devuelven algo. Algunas solo hacen una acciéon (mostrar un mensaje,
guardar un dato, pintar la pantalla). Esas se declaran sin tipo de retorno, o equivalentemente
con el tipo Unit (que significa "no devuelve nada atil"):

fun nostrarBi enveni da(nonbre: String) {
println("Bi enveni do, $nonbre")
printl n("Esperanos que disfrutes |la app")

Si no pones tipo de retorno, Kotlin asume Unit automaticamente. Estas funciones "hacen" en
lugar de "calculan": su valor esta en el efecto que producen, no en lo que devuelven.

Dos caracteristicas de Kotlin que hacen las funciones mas expresivas: los valores por defecto
y los argumentos nombrados. Un parametro puede tener un valor por defecto, que se usa
cuando al llamar no pasas ese argumento:

fun sal udar(nonbre: String, saludo: String = "Hola"): String {
return "$sal udo, $nonbre"

fun main() {
printl n(sal udar ("Ana"))
println(sal udar ("Luis", "Buenos dias"))
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La primera llamada usa el saludo por defecto ("Hola, Ana"); la segunda lo personaliza
("Buenos dias, Luis"). Los valores por defecto reducen la necesidad de crear mudltiples
versiones de la misma funcién y hacen las llamadas comunes mas cortas. Y los argumentos
nombrados permiten especificar a qué parametro corresponde cada valor, en cualquier orden:

fun crearUsuario(nonbre: String, edad: Int, ciudad: String = "Desconocida") {
println("$nonbre, $edad afios, vive en $ci udad")

fun main() {
crearUsuari o(edad = 30, nonbre = "Ana")

Al nombrar los argumentos (edad = 30, nombre = "Ana"), el orden ya no importa y el codigo se
autodocumenta: cualquiera que lea la llamada sabe qué es cada valor sin ir a ver la definicion.
Combinados, valores por defecto y argumentos nombrados son una de las razones por las que
el codigo Kaotlin se lee tan bien.

Una funcién también puede ser de una sola expresion, usando el signo = en lugar de las llaves
y el return:

fun doble(n: Int): Int =n * 2
fun esMayor DeEdad(edad: Int): Bool ean = edad >= 18

Cuando el cuerpo es una sola expresion, esta forma es mas compacta y los profesionales la
prefieren. doble(5) devuelve 10; esMayorDeEdad(20) devuelve true.

Hablemos del alcance (scope): las variables declaradas dentro de una funcién solo existen
dentro de esa funcion. Nacen cuando la funcién empieza y mueren cuando termina:

fun ejenplo() {
val secreto = 42
println(secreto)

fun main() {
ej enpl o()

La variable secreto solo vive dentro de ejemplo; desde main no puedes acceder a ella. Esto es
una caracteristica, no una limitaciéon: evita que las funciones se contaminen entre si y es la
base para razonar sobre programas grandes. Si necesitas que un dato salga de una funcion, lo
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devuelves con return; si necesitas que entre, lo pasas como pardmetro. Las funciones son
capsulas: entra materia prima por los pardmetros, sale producto por el return, y lo de adentro
no se mezcla con lo de afuera.

Ahora, las lambdas: el concepto que cierra el circulo con lo que viste en la unidad 1. Una
lambda es una funcion sin nombre, un bloque de cddigo que puedes guardar en una variable o
pasar como argumento a otra funcién. Recuerda el boton:

bt nSal udar . set OnCl i ckLi st ener {
t xt Sal udo.text = "Me tocaste, felicidades"

Ese bloque entre llaves es una lambda: le estas pasando a setOnClickListener un pedazo de
codigo que se ejecutara cuando el usuario toque el botén, no ahora. La sintaxis basica de una
lambda es: parametros entre llaves con flecha, luego el cuerpo:

val sumar: (Int, Int) ->Int ={ a, b->a+ b}
fun main() {
println(sumar(3, 4))

Desmenucemos: (Int, Int) -> Int es el tipo de la lambda: "recibe dos Inty devuelve un Int". { a, b
->a+b}eslalambda: ay b son sus parametros, la flecha -> los separa del cuerpo, y a + b es
el resultado (la ultima expresion de una lambda es su valor de retorno, sin necesidad de
return). sumar(3, 4) la invoca como si fuera una funcién normal e imprime 7. Las lambdas
brillan cuando una funcién recibe comportamiento como pardmetro: "ordena esta lista usando
ESTE criterio”, "cuando pase ESTO, haz ESTO OTROQ". setOnClickListener es exactamente
eso: recibe el comportamiento a ejecutar al hacer clic.

Kotlin tiene una convencion elegante: si la lambda es el Ultimo pardmetro de una funcion,
puedes escribirla fuera de los paréntesis. Por eso setOnClickListener { ... } se ve asi y no
setOnClickListener({ ... }): es la misma llamada, con sintaxis trailing lambda. Cuando la lambda
tiene un solo parametro, puedes omitirlo y usar la palabra mégica it:

val numeros = listOF (1, 2, 3, 4, 5)
for (n in nunmeros) ({
println(n * 2)

Ese for lo conoces. Su version con lambda, que veras mucho en cddigo profesional, usa
forEach:
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val nuneros = listO (1, 2, 3, 4, 5)
nuner os. f or Each {
println(it * 2)

forEach recorre la lista y ejecuta la lambda una vez por elemento; it representa el elemento
actual en cada vuelta. Al principio it parece magia oscura; con la practica se vuelve natural y el
cbdigo queda notablemente mas compacto.

Errores comunes de la clase: olvidar el return en funciones con tipo de retorno declarado (el
compilador lo exige en cuerpos con llaves); confundir pardmetros con argumentos al leer
mensajes de error; declarar el tipo de retorno mal (por ejemplo, : Int cuando devuelves un
String); intentar usar fuera de la funcion una variable declarada dentro (problema de alcance);
en lambdas, olvidar la flecha -> entre parametros y cuerpo; y abusar de it en lambdas largas,
donde un nombre explicito seria mas claro. Buenas practicas: una funcion, un propdsito (si
necesitas la palabra "y" para describir lo que hace tu funcién, probablemente deberian ser
dos); nombres verbo + objeto (calcularTotal, no calculo ni funcionl); prefiere funciones de una
sola expresién cuando el cuerpo sea trivial; usa valores por defecto para simplificar las
llamadas comunes; y documenta con un comentario // las funciones cuyo propdésito no sea
obvio por el nombre.

Analogia de cierre: las funciones son como los electrodomésticos de tu cocina. La licuadora
(funcidn licuar) recibe fruta y leche (parametros) y devuelve un licuado (retorno): no necesitas
saber como gira el motor por dentro, solo qué le metes y qué te da. Puedes usar la misma
licuadora cien veces con distintas frutas (reutilizacién). Y una lambda es como darle a alguien
una receta escrita en un papelito: "cuando lleguen los invitados, haz ESTO". No la ejecuta
ahora; la guarda y la ejecuta cuando llegue el momento. setOnClickListener guarda tu papelito
y lo ejecuta cuando el usuario toca el boton.

Ejemplos paso a paso

Todos los ejemplos de esta seccion son Kotlin puro: cépialos dentro de una funcion fun main()
en el Kotlin Playground (busca "Kotlin playground" en tu navegador) y ejecutalos para ver los
resultados. Cada ejemplo incluye explicacion linea por linea.
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Ejemplo 1: val, var y tipos de datos en accién

fun main() {
val nonbre = "Carl 0s"
var punt os 0
val precio: Double = 49.99
val esPrem um Bool ean = true

println("Jugador: $nonbre")
println("Puntos iniciales: $puntos")

puntos = 10

puntos = puntos + 5

println("Puntos finales: $puntos")

println("Precio premium $precio, es prem um $esPrem uni)

Linea por linea: val nombre = "Carlos" declara una constante de texto con inferencia de tipo
(Kotlin deduce String). var puntos = 0 declara una variable entera mutable que empieza en 0.
val precio: Double = 49.99 declara una constante decimal con tipo explicito. val esPremium:
Boolean = true declara una constante booleana con tipo explicito. Los println muestran los
valores usando plantillas de string ($nombre se reemplaza por el valor). Luego puntos = 10
reasigna la variable (permitido por ser var), y puntos = puntos + 5 lee el valor actual (10), le
suma 5 y guarda 15. El ultimo println muestra 15. Si intentaras nombre = "Juan”, el compilador
marcaria error porque nombre es val. Ejecuta el programa y verifica que la salida sea:
Jugador: Carlos, Puntos iniciales: 0, Puntos finales: 15, y la linea del precio.

Experimento: cambia var puntos por val puntos y observa el error de compilacion en las lineas
de reasignacion. Luego reviértelo. Asi interiorizas la diferencia mas importante de Kotlin.

Ejemplo 2: null safety con un caso real

Imagina una app donde el usuario puede tener un apodo opcional. Vamos a manejar ese dato
anulable de forma segura:
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fun main() {
val nonbre: String "Maria"
var apodo: String? = nul

println(*Nonbre: $nonbre")
println("Apodo con || amada segura: ${apodo?.uppercase()}")
println("Apodo con Elvis: ${apodo ?: "sin apodo"}")

apodo = "Mari"

println("Apodo con ||l amada segura: ${apodo?.uppercase()}")
println("Apodo con Elvis: ${apodo ?: "sin apodo"}")
println("Longitud del nonbre: ${nonbre.length}")

Linea por linea: nombre es un String garantizado (no anulable). apodo es String? (anulable)
gque empieza en null: el usuario aun no tiene apodo. apodo?.uppercase() usa la llamada
segura: como apodo es null, no se ejecuta uppercase() y el resultado es null, que se imprime
como "null" sin estrellar el programa. apodo ?: "sin apodo" usa el operador Elvis: como apodo
es null, produce "sin apodo". Luego asignamos "Mari" a apodo (permitido: es var y String?
acepta textos). Ahora apodo?.uppercase() si se ejecuta y produce "MARI", y el Elvis produce
"Mari" porque ya no es null. Finalmente, nombre.length funciona directo porque nombre es
no-nulo: el compilador lo garantiza. Observa las llaves ${}: cuando la expresion dentro de la
plantilla es mas compleja que una simple variable (como apodo?.uppercase()), se envuelve
entre ${ }.

La leccién del ejemplo: el mismo cédigo maneja con elegancia los dos casos (con apodo y sin
apodo), sin un solo if. Esa es la belleza de la null safety bien usada: los casos borde se
vuelven triviales.

Ejemplo 3: condicionales para una app de calificaciones
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fun main() {
val calificacion = 82

val resultado = if (calificacion >= 70) {
" Apr obado”

} else {
" Repr obado"

}

println("Resul tado: $resultado")

val nencion = when {
calificacion >= 95 -> "con honores"
calificacion >= 90 -> "excel ente"
calificacion >= 80 -> "nuy bien"
calificacion >= 70 -> "aprobado"
el se -> "reprobado"

}

println("Mencio6n: $nencion")

val dia =6

val tipoDia = when (dia) {
1, 2, 3, 4, 5 -> "dia |aboral"”
6, 7 -> "fin de semana"
el se -> "dia invalido"

}
println("El dia $dia es $tipoD a")

Linea por linea: calificacion vale 82. El if como expresion asigna "Aprobado" a resultado
porque 82 >= 70; observa que aqui el if usa llaves multilinea pero sigue siendo una expresion
qgue produce un valor. El when sin argumento evalta condiciones en orden: 82 no es >= 95 ni
>= 90, si es >= 80, asi que mencion es "muy bien" y las demas ramas se saltan. El when con
argumento compara dia contra valores: 6 cae en la rama "6, 7" (varios valores separados por
coma) y tipoDia es "fin de semana". La salida completa: "Resultado: Aprobado"”, "Mencién:
muy bien", "El dia 6 es fin de semana". Cambia calificacion a 64 y a 97, ejecuta de nuevo y
observa como cambian los tres mensajes: asi compruebas que las ramas funcionan.

Ejemplo 4: ciclos para procesar una lista de compras
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fun main() {
val precios = listOF(120.0, 45.5, 300.0, 89.99)

var total = 0.0
for (precio in precios) {
total += precio

}

println("Total con for: $total")

var i =0
var totalWiile = 0.0
while (i < precios.size) {
total While += precios[i]
i ++
}
println("Total con while: $total Wile")

println("Precios con IVA (16%:")

for (j in precios.indices) {
val conlva = precios[j] * 1.16
println("Producto ${j + 1}: $conlva")

Linea por linea: precios es una lista inmutable de cuatro decimales. total empieza en 0.0 (var
porque se acumula). El for recorre cada precio y total += precio suma cada uno al acumulado
(es abreviatura de total = total + precio). Resultado: 555.49. La version con while hace lo
mismo con indice manual: i recorre las posiciones de 0 a precios.size - 1; precios[i] accede al
elemento en la posicion i; i++ incrementa el indice. precios.indices es un rango con todos los
indices validos (0..3), ideal para cuando necesitas la posicion ademas del valor. En el ultimo
for, j + 1 convierte el indice base 0 en nimero de producto base 1 para mostrarlo bonito, y
cada precio se multiplica por 1.16 para agregar el IVA. Compara las dos versiones del total: el
for es mas corto y mas dificil de romper (sin riesgo de ciclo infinito); el while te da control
manual del indice. En c6digo profesional veras el for (o forEach) el 90 por ciento de las veces.

Ejemplo 5: funciones que resuelven un problema real

Vamos a construir un pequefio "cotizador": calcula el total de una compra con descuento
segun el tipo de cliente.
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fun cal cul ar Descuento(ti poCliente: String): Double {
return when (tipoCiente) {
"premun -> 0.20
"frecuente" -> 0.10
else -> 0.0

}
}
fun cal cul ar Total (precio: Double, cantidad: Int, tipoCliente: String = "nuevo"):
Doubl e {
val subtotal = precio * cantidad
val descuento = cal cul ar Descuento(ti pod i ente)
return subtotal * (1 - descuento)
}

fun nostrarTicket (producto: String, total: Double) {
println("Producto: $producto")
println("Total a pagar: $$total")
println("-------------------- ")

fun main() {
nostrar Ti cket ("Lapt op”, cal cul ar Total (15000.0, 1, "prem uni))
nost rar Ti cket (" Mouse", cal cul ar Tot al (500. 0, 2))
nost rar Ti cket (" Tecl ado", cal cul ar Total (1200.0, 1, tipoCliente = "frecuente"))

Linea por linea: calcularDescuento recibe el tipo de cliente y devuelve el porcentaje de
descuento como decimal usando when como expresion (premium 20%, frecuente 10%, los
demas 0%). calcularTotal recibe precio, cantidad y tipoCliente con valor por defecto "nuevo":
calcula el subtotal, pide el descuento a la otra funcion (reutilizacion: una funcién llamando a
otra) y devuelve el subtotal menos el descuento. mostrarTicket no devuelve nada (Unit
implicito): solo imprime el ticket formateado; observa $$total: el primer $ imprime un signo de
pesos literal y $total inserta el valor. En main: la primera llamada combina todo (cliente
premium: 15000 * 0.8 = 12000.0); la segunda usa el valor por defecto "nuevo" (500 * 2 =
1000.0, sin descuento); la tercera usa argumento nombrado tipoCliente = "frecuente” (1200 *
0.9 = 1080.0). Este ejemplo muestra el disefio profesional: cada funcion tiene un solo
propésito, se combinan como piezas de Lego y main queda limpio y legible.
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Ejemplo 6: lambdas y el patron que usaras en Android

fun procesar Numer os(nuneros: List<Int> operacion: (Int) ->Int): List<Int> {
val resultado = mutabl eLi st O <l nt>()
for (n in nunmeros) ({
resul t ado. add( oper aci on(n))

}

return resul tado

fun main() {
val nunmeros = listOF (1, 2, 3, 4, 5)

val dobl es = procesarNuneros(nuneros, { n ->n * 2 })
println("Dobl es: $dobl es")

val triples = procesarNuneros(nuneros) { n->n * 3}
println("Triples: $triples")

val cuadrados = procesar Nuneros(nuneros) { it * it }
println("Cuadrados: $cuadrados")

nuneros. forEach { println("El emento: $it") }

Linea por linea: procesarNumeros es una funcién de orden superior: recibe una lista y una
lambda (operacion) cuyo tipo es (Int) -> Int ("recibe un Int, devuelve un Int"). Dentro, crea una
lista mutable vacia, recorre los nimeros, aplica operacion(n) a cada uno y guarda el resultado.
En main: la primera llamada pasa la lambda entre paréntesis con sintaxis completa {n ->n * 2
}. La segunda usa la sintaxis trailing lambda (fuera de los paréntesis) porque la lambda es el
ultimo parametro: procesarNumeros(nimeros) { n -> n * 3 }. La tercera abrevia el parametro
Unico con it: { it * it }. Las tres producen listas transformadas: [2, 4, 6, 8, 10], [3, 6, 9, 12, 15], [1,
4, 9, 16, 25]. El forEach final imprime cada elemento usando it. Ahora relee el ejemplo del
boton de la unidad 1: btnSaludar.setOnClickListener { txtSaludo.text = "..." }. ¢Ves el patron?
setOnClickListener es una funciéon que recibe una lambda (el comportamiento al hacer clic),
escrita con sintaxis trailing lambda, y dentro de la lambda usas las variables de afuera. Ya no
es magia: es exactamente lo que acabas de construir ti mismo.
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Mini-proyecto de la unidad: juego de adivinanza en consola

Vamos a juntar condicionales, ciclos, variables, funciones y null safety en un juego completo:
la computadora piensa un nimero del 1 al 20 y el jugador tiene 5 intentos para adivinarlo. (En
el playground no hay entrada de teclado interactiva real en todos los casos, pero el codigo esta
escrito para consola estandar y funciona en cualquier entorno Kotlin con readLine.)

fun generar NunmeroSecreto(): Int {
return (1..20).random()

fun evaluarlntento(secreto: Int, intento: Int): String {
return when {
intento == secreto -> "correcto”
intento < secreto -> "bajo"
else -> "alto"

fun leerintento(): Int? {
print("Adivina el nunero (1-20): ")
val entrada = readLine()
return entrada?.tolntO Null ()

fun main() {
val secreto = generarNuneroSecreto()
var intentosRestantes = 5
var gano = fal se

println("Piensa un nanmero del 1 al 20. Tienes 5 intentos.")

while (intentosRestantes > 0 & ! gano) {
val intento = leerlntento()

if (intento == null) {
printIn("Eso no es un nunmero valido. Intenta de nuevo.")
conti nue

when (eval uarlntento(secreto, intento)) {
"correcto" -> {
println("Felicidades, adivinaste: era el $secreto")
gano = true
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"bajo" -> println("Miy bajo. Te quedan ${intentosRestantes - 1}
intentos.")

"alto" -> println("Miy alto. Te quedan ${intentosRestantes - 1}
intentos.")

}

i nt ent osRest ant es- -

if (!gano) {
println("Se acabaron los intentos. El nanero era $secreto.")

}

Como funciona, por partes: generarNumeroSecreto usa (1..20).random() para elegir al azar.
evaluarintento compara con when y devuelve "correcto”, "bajo” o "alto". leerintento pide la
entrada con readLine() (que devuelve String?, anulable porque el usuario podria no escribir
nada): entrada?.tolntOrNull() usa llamada segura y convierte el texto a numero, devolviendo
null si no es un nimero valido. En main: el while sigue mientras queden intentos Y el jugador
no haya ganado (operador && y negacion !). Si el intento es null (entrada invalida), continue
salta a la siguiente vuelta sin restar intento: buena experiencia de usuario. El when reacciona
al resultado: si es correcto, celebra y marca gano = true, lo que terminara el ciclo; si no, da la
pista y descuenta un intento. Al salir del ciclo, si no gang, revela el nUmero.

Este mini-proyecto usa TODO lo de la unidad: val y var (secreto no cambia, intentosRestantes
si), tipos (Int, String, Boolean), null safety (String?, ?., tolntOrNull), if y when, while con break
implicito por condicion, continue, funciones con parametros y retornos, y valores por defecto
implicitos en el disefio. Si entiendes este programa completo, estas listo para la unidad 3.
Juega con él: cambia el rango a 1..100, cambia el niumero de intentos, agrega una pista de
"muy cerca" cuando la diferencia sea de 2 o0 menos. Modificar un programa que funciona es la
mejor practica que existe.

Préactica

Resuelve cada ejercicio por tu cuenta antes de leer la solucion. Escribelos en el Kotlin
Playground y ejecutalos.

Ejercicio 1: El contador de ahorros
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Declara una variable val con tu nombre y una variable var con tu ahorro inicial (por ejemplo
500). Suma tres depdsitos (200, 150 y 300) actualizando la variable, y al final imprime: "Ana
ahorré un total de $1150" (con tu nombre y tu total). Explica por qué el nombre es val y el
ahorro es var.

Solucioén:

fun main() {
val nonbre = "Ana"
var ahorro = 500
ahorro += 200
ahorro += 150
ahorro += 300
println("$nonbre ahorré un total de $$ahorro")

El nombre es val porgue la identidad no cambia durante el programa; el ahorro es var porque
cada deposito modifica el valor. La salida es "Ana ahorr6 un total de $1150". Nota el $$ahorro:
el primer $ es el signo de pesos literal y $ahorro inserta el valor. El operador += es abreviatura
de ahorro = ahorro + 200.

Ejercicio 2: El perfil con datos opcionales

Crea variables para el nombre (no nulo), el segundo nombre (anulable, empieza en null) y la
edad (entero). Imprime el nombre completo usando el operador Elvis para el segundo nombre
(si es null, muestra solo el primer nombre) y la longitud del segundo nombre usando llamada
segura. Luego asigna un segundo nombre y vuelve a imprimir. Explica qué imprime la longitud
cuando el segundo nombre es null.

Solucion:
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fun main() {
val prinmerNonbre = "Luis"
var segundoNonbre: String? = nul
val edad = 28

val nonbreConpl eto = "$pri mer Nonbre ${segundoNonmbre ?: ""}".trim)
println("Nonbre: $nonbreConpl eto, edad: $edad")
println("Longitud del segundo nonbre: ${segundoNonbre?.|ength}")

segundoNonbre = "Al bert o"
println("Nonbre: $prinerNonbre ${segundoNonbre ?: ""}")
println("Longitud del segundo nonbre: ${segundoNonbre?.|ength}")

Cuando segundoNombre es null, segundoNombre?.length no ejecuta length y produce null,
que se imprime como "null" sin error. El Elvis ${segundoNombre ?: "} sustituye el null por texto
vacio para armar el nombre completo. Después de asignar "Alberto", la longitud es 7. La
leccion: con ?.y ?: el codigo maneja el caso null sin un solo if.

Ejercicio 3: El semaforo

Escribe un programa que reciba el color del semaforo ("rojo", "amarillo”, "verde") en una
variable y, usando when, imprima la accién: "Detente", "Preparate”, "Avanza". Si el color no es
valido, imprime "Color desconocido”. Hazlo una vez con when como expresién guardando el
resultado en una variable. Prueba con los cuatro casos.

Solucién:

fun main() {
val color = "anmarill o"

val accion = when (color) {
"rojo" -> "Detente"
"amarillo" -> "Preparate"
"verde" -> "Avanza"
el se -> "Col or desconoci do"

}

println("Seméforo en $col or: $acci on")

Con "amarillo" imprime "Seméaforo en amarillo: Prepérate”. Al ser una expresion que produce
un valor, la rama else es obligatoria: cubre cualquier texto inesperado. Cambia color a "verde",
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"rojo" y "morado” para verificar las cuatro ramas. Este patron (when como expresion con else)
es el estandar profesional para mapear valores a resultados.

Ejercicio 4: La tabla de multiplicar

Usa un ciclo for para imprimir la tabla de multiplicar del 7, del 1 al 10, con el formato "7 x 3 =
21". Luego haz lo mismo con un while. Explica en qué se diferencian las dos versiones y cual
prefieres y por qué.

Solucién:

fun main() {
println("Con for:")
for (i in 1..10) {

println("7 x $i = ${7 * i}")
}
println("Con while:")
var j =1
while (j <= 10) {
println("7 x $§ = ${7 * j}")

j ++

La version for declara el rango 1..10 y la variable i se actualiza sola: imposible olvidar el
incremento. La version while requiere declarar j, verificar j <= 10 y no olvidar j++ (si lo olvidas,
ciclo infinito). Para un nimero fijo de repeticiones conocido de antemano, el for es superior:
mas corto, mas claro y mas seguro. El while se reserva para cuando no sabes cuantas vueltas
necesitaras.

Ejercicio 5: La calculadora con funciones

Crea cuatro funciones: sumar, restar, multiplicar y dividir, cada una recibe dos Double y
devuelve Double. La funcién dividir debe manejar la divisién entre cero devolviendo 0.0 y
mostrando un mensaje de advertencia. Crea una funcion mostrarResultado que reciba el
nombre de la operacién y el resultado y lo imprima bonito. En main, prueba las cuatro
operaciones, incluyendo una division entre cero.

Solucion:
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fun sumar (a: Double, b: Double): Double = a + b
fun restar(a: Double, b: Double): Double = a - b
fun multiplicar(a: Double, b: Double): Double = a * b

fun dividir(a: Double, b: Double): Double {
if (b ==0.0) {
printl n("Advertencia: no se puede dividir entre cero")
return 0.0

}

return a/ b

fun nostrarResul tado(operacion: String, resultado: Double) {
println("$operaci on = $resul t ado")

fun main() {
nostrar Resul tado("10 +
nost r ar Resul t ado(" 10 -
nost rar Resul t ado(" 10 *
nost rar Resul t ado(" 10 /
nost rar Resul t ado(" 10 /

', sumar(10.0, 5.0))

', restar(10.0, 5.0))

nmul tiplicar(10.0, 5.0))
dividir(10.0, 5.0))
dividir(10.0, 0.0))

9 & ¢ & @G

Las tres primeras usan sintaxis de una sola expresion (= en lugar de llaves y return). dividir usa
cuerpo con llaves porque tiene légica de validacién: si el divisor es cero, avisa y devuelve 0.0
en lugar de estrellarse o devolver infinito. mostrarResultado es Unit (no devuelve nada). La
salida muestra los cuatro resultados correctos mas la advertencia en la division entre cero.
Leccion: las funciones encapsulan reglas del negocio (como "no dividir entre cero") en un solo
lugar.

Ejercicio 6: El transformador con lambdas

Crea una funcién aplicarATodos que reciba una lista de Int y una lambda (Int) -> Int, y
devuelva la lista transformada. Usala tres veces con trailing lambda e it: una para duplicar, una
para sumar 100, y una para quedarte solo con niameros pares convertidos a su mitad (pista:
dentro de la lambda puedes usar if como expresién). Imprime los tres resultados.

Solucién:
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fun aplicarATodos(nuneros: List<Int> transformacion: (Int) -> Int): List<lnt> {
val resultado = mutabl eLi st Of <l nt>()
for (n in nuneros) {
resul t ado. add(t r ansf or maci on(n))

}

return resul tado

fun main() {
val numeros = |listCOf (10, 21, 30, 45, 50)

val duplicados = aplicarATodos(nuneros) { it * 2}
println("Duplicados: $duplicados")

val masCien = aplicar ATodos(nuneros) { it + 100 }
println("Ms cien: $masCi en")

val m tadesDePares = aplicar ATodos(nuneros) { if (it %2 ==0) it / 2 else it }
println("Mtades de pares: $nitadesDePares")

La funcion es genérica: no sabe qué transformacion hara, solo aplica la lambda que recibe.
Las llamadas usan trailing lambda con it para el parametro Unico. La tercera lambda usa if
como expresiéon dentro: si el nimero es par (it % 2 == 0, el operador % da el residuo de la
division), devuelve su mitad; si no, lo deja igual. Resultados: [20, 42, 60, 90, 100], [110, 121,
130, 145, 1501, [5, 21, 15, 45, 25]. Este es el poder de las funciones de orden superior: una
sola funcién, comportamientos infinitos.

Profundizacion: colecciones, las cajas con compartimentos

En los ejemplos usaste listOf varias veces sin detenernos a estudiarlo, y merece su seccion
porque las colecciones son el pan de cada dia en las apps: la lista de contactos, el catalogo de
productos, los mensajes del chat, todo son colecciones. Kotlin ofrece tres tipos principales, y
elegir el correcto es una decision de disefio.

La lista (List) es una colecciéon ordenada donde cada elemento tiene una posicion (indice,
empezando en 0) y puede haber duplicados. listOf crea una lista inmutable (no puedes agregar
ni quitar elementos); mutableListOf crea una mutable:
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fun main() {
val frutas = listOf ("nmanzana", "banana", "naranja")
println(frutas[0])
println(frutas.size)

val conpras = nutabl eLi stOf ("pan”, "leche")
conpr as. add( " huevos")

conpras. remove( " pan")

printl n(conpras)

frutas[0] accede al primer elemento ("manzana"); frutas.size dice cuantos hay (3). En la lista
mutable, add agrega al final y remove quita el elemento. Intenta compras.add en una lista de
listOf y el compilador te lo impedira: esa es la gracia de la inmutabilidad, proteger datos que no
deben cambiar. Regla practica: usa listOf por defecto y mutableListOf solo cuando necesites
modificar la coleccion.

El conjunto (Set) es una coleccion sin orden garantizado y sin duplicados: si agregas un
elemento repetido, simplemente no se duplica. Es perfecto para casos como "la lista de
etiquetas de un producto” o "los IDs de usuarios conectados"”, donde lo importante es la
pertenencia, no el orden:

fun main() {
val etiquetas = mutabl eSetOf ("oferta”, "nuevo")
etiquetas. add("oferta")
eti quet as. add(" popul ar")
println(etiquetas)
println("Tiene 'nuevo': ${"nuevo" in etiquetas}")

Aunque agregamos "oferta" dos veces, el set contiene cada valor una sola vez. El operador in
verifica pertenencia de forma legible: "nuevo" in etiquetas se lee casi como espafiol.

El mapa (Map) guarda pares clave-valor: cada valor se encuentra por su clave, como un
diccionario (la palabra es la clave, la definicion es el valor). Es la estructura ideal para
configuraciones, perfiles de usuario o cachés:
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fun main() {
val capitales = mapOr (" México" to "Ciudad de México", "Espafia" to "Madrid")
println(capital es["Mexico"])

val puntuaci ones = nutabl eMapOf ("Ana" to 100)
punt uaci ones[ " Lui s"] = 85

printl n(puntuaci ones["Luis"])
println("Jugadores: ${puntuaciones.keys}")

“clave" to "valor" crea cada par. capitales["México"] busca por clave y devuelve "Ciudad de
México". Si la clave no existe, el resultado es null (jotra aparicion de la null safety en la vida
real!): por eso capitales['Francia"] ?: "desconocida" es el patron correcto. En el mapa mutable,
puntuaciones['Luis"] = 85 agrega o actualiza. puntuaciones.keys te da todas las claves.

Las colecciones se combinan de maravilla con lo que ya sabes: for recorre listas, when
clasifica elementos, las lambdas las transforman. De hecho, Kotlin ofrece funciones de
coleccion con lambdas que reemplazan ciclos enteros, y las veras en unidades futuras (filter,
map, sortedBy). Por ahora quédate con la base sélida: crear listas, mapas y sets, acceder a
sus elementos y elegir mutable solo cuando lo necesites.

Depurando tu l6égica: cuando el programa corre pero se equivoca

Hay dos tipos de errores: los de compilacion (el programa no arranca y el compilador te dice
donde) y los légicos (el programa arranca pero hace algo incorrecto). Los segundos son mas
traicioneros porque nadie te avisa: solo notas que el resultado esta mal. La técnica mas simple
y efectiva para cazarlos es el println estratégico: imprime los valores de tus variables en los
puntos clave y compara lo que esperabas con lo que realmente pasa.

fun cal cul ar Pronedi o(a: Doubl e, b: Double, c: Double): Double {
println("Entradas: a=$a, b=$b, c=$c")
val suma = a + b + ¢
println("Suma: $suma")
val pronedio = suma / 3
println("Pronedi o: $pronedi o")
return pronedio

Si el promedio sale mal, estos println te dicen exactamente en qué paso se desvié el calculo.
Los profesionales usan el depurador de Android Studio (puntos de interrupcién que pausan la
ejecucion para inspeccionar variables), que veras en unidades futuras; mientras tanto, el
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printin es tu mejor amigo y no tiene nada de vergonzoso: hasta los programadores senior o
usan para diagndsticos rapidos.

Los sospechosos habituales de los errores l6gicos en esta etapa: condiciones invertidas
(usaste > cuando era <), el off-by-one en ciclos (1..10 vs 0 until 10), variables que no se
reinician entre vueltas, el == vs = en comparaciones, y asumir que una variable anulable tiene
valor sin verificarlo. Ante un resultado extrafio, no cambies cdodigo al azar: formula una
hipotesis ("creo que el problema esta en el célculo del descuento"), agrega un println para
comprobarla, y solo entonces corrige. Depurar es el método cientifico aplicado al codigo:
observa, hipotetiza, experimenta, concluye.

Glosario de la unidad

- Alcance (scope): la region del cédigo donde una variable existe y puede usarse; lo de
adentro de una funcién no se ve desde afuera.

- Argumento: el valor concreto que pasas al llamar a una funcion.

- Booleano (Boolean): tipo de dato con solo dos valores, true y false; controla todas las
decisiones.

- Bucle/Ciclo: estructura que repite un bloque de cddigo; for (repeticiones conocidas), while
(condicién).

- Ciclo infinito: while cuya condicion nunca se vuelve false; el programa se queda dando
vueltas para siempre.

- Condicional: estructura que elige qué codigo ejecutar segin una condicién (if, when).

- Expresion: fragmento de codigo que produce un valor (if y when pueden usarse como
expresiones).

- Funcién: bloque de codigo reutilizable con nombre, pardmetros y opcionalmente un valor
de retorno; se declara con fun.

- Funcién de orden superior: funcion que recibe otra funcién (lambda) como parametro.
- Inferencia de tipos: el compilador deduce el tipo de la variable a partir del valor asignado.

- Lambda: funcion sin nombre escrita entre llaves, que se puede guardar o pasar como
argumento; it es el parametro implicito cuando hay uno solo.

- Lista/Mapa/Set: colecciones de datos; lista ordenada con duplicados, mapa de pares
clave-valor, set sin duplicados.

- Null: valor especial que significa ausencia de valor; distinto de "™y de O.
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- Null safety: sistema de Kotlin que impide usar valores null sin protecciéon explicita (?. y ?:).

- Operador Elvis (?:): devuelve el valor de la izquierda, o el de la derecha si el de la
izquierda es null.

- Parametro: la variable declarada en la definicion de la funcién que recibe los argumentos.

- Plantilla de string: texto con $variable o ${expresion} que Kotlin reemplaza por sus
valores.

- Rango: secuencia de valores como 1..5, 1 until 10 o 10 downTo 1, usada con for.
- Retorno: el valor que una funcién entrega a quien la llamé, con la palabra return.

- Trailing lambda: convencion de escribir la lambda fuera de los paréntesis cuando es el
altimo parametro.

- vallvar: palabras clave para declarar variables de solo lectura (val) o mutables (var).

Autoevaluacion

Responde sin mirar el texto. Si fallas alguna, regresa a la seccién indicada.

1. ¢Cuando usas val y cuando var? ¢, Cual es la regla de oro? (Clase 4)
2. ¢Qué significa String? y en qué se diferencia de String? (Clase 4)

3. Escribe una linea que muestre el nombre de usuario o "Invitado" si la variable es null.
(Clase 4)

4. ¢ Por qué un when usado como expresion exige la rama else? (Clase 5)

5. ¢Qué imprime este codigo y por qué? for (i in 1..5) {if (i == 3) continue; printin(i) } (Clase
5)

6. ¢Qué es unalambday como se relaciona con setOnClickListener? (Clase 6)

Respuestas: 1) val para valores que no cambian, var para los que si; la regla de oro es usar
val por defecto y var solo con una razén concreta, porque los valores inmutables son mas
faciles de razonar y generan menos errores. 2) String? es el tipo anulable: acepta un texto o
null; String (sin ?) garantiza que nunca es null y el compilador te impide asignarle null. 3)
printin(usuario ?: "Invitado") o val nombre = usuario ?: "Invitado": el operador Elvis usa el valor
de la izquierda salvo que sea null, en cuyo caso usa el de la derecha. 4) Porque como
expresion debe producir un valor en todos los casos posibles; sin else habria entradas sin
resultado definido y el compilador lo rechaza. 5) Imprime 1, 2, 4, 5: el continue salta la vuelta
cuando i vale 3, asi que el 3 nunca se imprime. 6) Una lambda es una funcién sin nombre que
se pasa como argumento; setOnClickListener recibe una lambda (el codigo a ejecutar al tocar)
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escrita con sintaxis trailing lambda, por eso se ve como setOnClickListener { ... } en lugar de
llevar paréntesis.

Si respondiste bien al menos 5 de 6, dominas los fundamentos y estas listo para construir
interfaces reales en la siguiente parte del libro. Si no, repasa: cada concepto de esta unidad
aparecera decenas de veces mas adelante.

Preguntas frecuentes de la unidad

¢Siempre debo usar val? ¢Nunca var? Casi siempre val. Usa var solo para lo que
genuinamente cambia con el tiempo: contadores, acumuladores, estados que evolucionan
(como intentosRestantes en el juego). Si dudas, empieza con val: el compilador te avisara si
intentas reasignarla y ahi decides con informacién, no por costumbre.

¢,De verdad nunca debo usar !'? Casi nunca. La asercion no nula existe para casos raros de
interoperabilidad con Java donde tu sabes algo que el compilador no puede saber. En tu
coédigo normal, siempre hay una alternativa mejor: ?. para operar con seguridad, ?: para
valores por defecto, o un if que verifique explicitamente. Cada !! es una apuesta; con el tiempo,
alguna se pierde.

¢,Cuando uso if y cuando when? Usa if para una o dos condiciones simples. Usa when cuando
tengas tres o0 mas ramas sobre el mismo valor o tema: el cédigo queda mas legible y es mas
dificil equivocarse en el orden de las condiciones. Si tu cadena de else if ya ocupa media
pantalla, es hora de un when.

¢for o forEach con lambda? Para esta etapa, domina el for clasico: es explicito y facil de
depurar. El forEach con it es el estilo profesional compacto y lo veras mucho en cédigo real,
asi que acostumbrate a leerlo desde ahora, pero no te obligues a escribirlo todo con lambdas
todavia. La legibilidad manda sobre la elegancia cuando estas aprendiendo.

No termino de entender las lambdas, ¢ es grave? No, es normal. Las lambdas son el concepto
mas abstracto de la unidad. Lo importante hoy es reconocer el patrén: "una funcién recibe un
bloque de cddigo para ejecutarlo después”, como setOnClickListener. Con cada unidad que
uses botones, listas y eventos, las lambdas se volveran familiares por repeticién. Vuelve a
releer la clase 6 después de la unidad 3 y veras cuanto mas claro se ve.

¢, Como practico mas alla de los ejercicios? Tres ideas: reescribe cada ejemplo con tus propias
variaciones (cambia valores, agrega ramas, rompe cosas a proposito y arréglalas); inventa
mini-programas de consola (una calculadora de propinas, un conversor de monedas, un
generador de contrasefias); y explica cada concepto en voz alta como si ensefiaras a alguien:
lo que no puedas explicar con claridad es lo que necesitas repasatr.
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Resumen de la unidad

- Una variable es un espacio con hombre en memoria para guardar datos; las analogias de
cajas etiquetadas ayudan a razonar sobre ellas.

- val declara variables de solo lectura (no cambian); var declara variables mutables (si
cambian); usa val por defecto y var solo con razon.

- Tipos bésicos: Int (enteros), Double (decimales), String (textos), Boolean (true/false), Char
(un carécter); Kotlin infiere el tipo cuando es obvio.

- Kotlin es de tipado fuerte: no puedes guardar un String en un Int; usa conversiones
explicitas como tolnt() y toString().

- null significa ausencia de valor; es distinto de "" (texto vacio) y de 0 (nimero cero).

- Por defecto las variables no aceptan null; el tipo anulable se marca con ? (String? acepta
texto o null).

- La llamada segura ?. ejecuta la operacién solo si el valor no es null; el operador Elvis ?:
provee un valor por defecto ante null; evita !! salvo casos excepcionales.

- if evalta una condicion Boolean y ejecuta un bloque u otro; == compara igualdad, =
asigna (no los confundas).

- Los operadores logicos && (Y), || (O) y ! (NO) combinan condiciones; if también funciona
como expresion que produce un valor.

- when maneja decisiones mdltiples con elegancia: por valor, por rangos, por condiciones;
como expresion requiere la rama else.

- for recorre rangos (1..5, 1 until 10, 10 downTo 1) y colecciones (for (fruta in frutas)); while
repite mientras una condicién sea true; do-while garantiza al menos una ejecucion.

- Las plantillas de string ($variable y ${expresion}) insertan valores en textos de forma
legible.

- break sale del ciclo, continue salta a la siguiente vuelta; verifica siempre qué hace
terminar a un while para evitar ciclos infinitos.

- Las funciones se declaran con fun, reciben pardmetros, devuelven valores con return;
parametro es en la definicion, argumento en la llamada.

- Los parametros pueden tener valores por defecto y los argumentos pueden nombrarse
(orden libre, codigo autodocumentado).

- Las funciones de una sola expresion usan = en lugar de llaves y return; las variables
internas solo existen dentro de su funcién (alcance).
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- Una lambda es una funcion sin nombre que se pasa como argumento; la sintaxis trailing
lambda e it la hacen compacta; setOnClickListener es el ejemplo que ya usabas.

- Buenas practicas: una funciéon un propdsito, nombres verbo + objeto, val por defecto,
when sobre else-if largos, for sobre while para repeticiones fijas.

Lo que sigue en el libro

Con esta primera parte completaste los cimientos: entiendes la plataforma Android, tienes tu
taller montado con Android Studio, creaste tus primeras apps y dominas los fundamentos de
Kotlin. Todo lo que viene se construye directamente sobre esto, asi que si algo de estas dos
unidades te quedd tambaleando, este es el momento de repasarlo, no después.

En la siguiente parte del libro entraras al territorio donde las apps cobran vida de verdad: el
disefio de interfaces con layouts modernos, los componentes visuales que usan las apps
profesionales (listas, tarjetas, menus, dialogos), la navegacion entre pantallas y el ciclo de vida
de las actividades. Ahi vas a descubrir que el XML y el Kotlin que aprendiste aqui eran solo el
vocabulario: ahora empezaras a escribir frases completas.

Un consejo para el camino: conserva todos tus proyectos de esta parte. Cuando dentro de
unas semanas construyas pantallas complejas, volver a tu "Hola Mundo" y a tu tarjeta de
presentacion te recordard cuanto avanzaste. Y cuando algo no funcione (porque algo no
funcionard, te lo garantizo), regresa a estas paginas: la mayoria de los errores "misteriosos" de
los niveles avanzados tienen su raiz en un fundamento de estas dos unidades que se entendié
a medias.

Nos vemos en la siguiente parte. Sigue construyendo.
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UNIDAD 3: Actividades y su ciclo de vida

Bienvenido a la unidad donde tu aplicacion cobra vida de verdad. En la unidad anterior
montaste el taller: instalaste Android Studio, creaste tu primer proyecto y viste como se ve un
proyecto por dentro. Ahora vas a conocer al actor principal de toda aplicacion Android: la
Activity. Si tu app fuera una obra de teatro, las actividades serian los actores que salen al
escenario; si fuera una casa, cada actividad seria un cuarto diferente por el que camina el
usuario.

En esta unidad vas a recorrer las clases 7, 8 y 9 del curso. La clase 7 responde la pregunta
mas basica y a la vez mas importante: qué es una Activity y cdmo se crea. Vas a entender que
una Activity no es otra cosa que una pantalla con la que el usuario interactua, pero que por
dentro es una clase de Kotlin con reglas muy especificas impuestas por el sistema operativo.
Aprenderas a declararla en el manifiesto, a conectarla con su layout XML y a lanzarla desde
codigo. Al terminar esta clase sabras crear una pantalla nueva desde cero sin depender de
plantillas.

La clase 8 es el corazén de la unidad: el ciclo de vida de la Activity. Aqui esta la diferencia
entre alguien que "hace apps que funcionan" y alguien que hace apps que funcionan bien.
Android no deja que tu actividad viva para siempre haciendo lo que quiera; el sistema la
prende, la pausa, la detiene y la destruye segun lo que el usuario haga y segun los recursos
del teléfono. Cada uno de esos momentos dispara un metodo: onCreate, onStart, onResume,
onPause, onStop y onDestroy. Si no entiendes este ciclo, tu app perdera datos cuando el
usuario rote el teléfono, seguira gastando bateria en segundo plano o se cerrara de forma
extrana. Te voy a explicar cada metodo con una analogia que no se te va a olvidar: la de un
restaurante, donde tu actividad es el cocinero y Android es el gerente que le dice cuando
empezar, cuando hacer pausa y cuando apagar la estufa.

La clase 9 cierra la unidad con dos habilidades practicas que usaras en el 90 por ciento de tus
apps: pasar datos entre actividades con Intent y extras, y guardar el estado de la pantalla con
onSavelnstanceState. Pasar datos es como mandarle una nota a la siguiente pantalla: "oye, el
usuario se llama Maria y pidio dos tacos". Guardar el estado es como tomarle una foto a tu
escritorio antes de que alguien lo desordene, para poder dejarlo igual después. Al terminar
sabras construir flujos de varias pantallas que se comunican entre si y que sobreviven a
rotaciones de pantalla sin perder lo que el usuario escribio.

Por que importa tanto esta unidad. Piénsalo asi: toda aplicacion que uses todos los dias,
WhatsApp, YouTube, tu banco, estd hecha de actividades que aparecen, se pausan y
desaparecen siguiendo exactamente estas reglas. Los errores mas comunes de los
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programadores principiantes en Android nacen aqui: poner codigo pesado en el metodo
equivocado, olvidar guardar el estado, lanzar actividades sin declararlas en el manifiesto o
pasar datos de la forma incorrecta. Cada uno de esos errores se siente como una app
"bugueada”, lenta 0 que pierde informacion. Dominar esta unidad te pone por encima de la
mayoria de los tutoriales rapidos de internet, porque aqui vas a entender el por que, no solo el
como.

Que sabras al terminar. Seras capaz de crear actividades nuevas y declararlas correctamente,
explicar con tus palabras que hace cada metodo del ciclo de vida y en que orden se llaman,
lanzar una segunda pantalla pasandole datos con un Intent, recuperar esos datos del otro
lado, guardar y restaurar el estado de la interfaz cuando el sistema destruye y recrea tu
actividad, y detectar los errores tipicos del ciclo de vida antes de que se conviertan en bugs.
En resumen: tus pantallas dejaran de ser dibujos estaticos y se convertiran en piezas vivas
gue responden al usuario y al sistema.

Una nota sobre el codigo de esta unidad. Todo el codigo Kotlin esta escrito en Kotlin moderno
(1.9 en adelante) y pensado para que compile en concepto dentro de un proyecto estandar de
Android Studio. Cuando necesitemos tocar vistas desde codigo te mostrare las dos formas
clasicas: findViewByld, que es la base que todo desarrollador debe conocer, y View Binding,
gue es la forma moderna y recomendada. No necesitas librerias externas ni configuraciones
raras: solo Android Studio y lo que ya instalaste en la unidad anterior.

Mi recomendacion para estudiar esta unidad: no la leas como novela. Lee una seccion, abre
Android Studio y prueba el codigo. Rota el emulador con Ctrl+F11 y observa que metodos se
llaman. Pon mensajes en el Logcat y mira el ciclo de vida pasar frente a tus ojos. La
programacion Android se aprende con las manos en el teclado, y esta unidad es el lugar
perfecto para empezar ese habito. Vamos paso a paso, como en clase, sin prisa pero sin
pausa.

Explicacion detallada

Qué es una Activity

Una Activity es una pantalla de tu aplicacion con la que el usuario puede interactuar. Eso es
todo, y a la vez es muchisimo. Cada vez que abres una app y ves una pantalla con botones,
textos o imagenes, casi seguro estas viendo una Activity. La pantalla de login es una Activity.
La lista de contactos es otra Activity. La pantalla de detalle de un contacto es una tercera. Una
app tipica tiene entre cinco y cincuenta actividades, y todas siguen las mismas reglas que vas
a aprender aqui.
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Técnicamente, una Activity es una clase de Kotlin que hereda de la clase Activity de Android
(en la préactica casi siempre de AppCompatActivity, que es una versién mejorada y compatible
con teléfonos viejos). Heredar significa que tu clase recibe gratis todo el comportamiento que
Android ya programo: saber dibujarse en pantalla, recibir toques del usuario, pausarse cuando
llega una llamada, etc. Tu solo agregas lo que hace Unica a tu pantalla.

Analogia de la vida real: piensa en una Activity como un cuarto de una casa. La casa es tu
aplicacion. Cada cuarto tiene una funcion: la cocina sirve para cocinar, la recamara para
dormir. No puedes estar en dos cuartos al mismo tiempo; estds en uno, y cuando caminas a
otro, el primero queda atras. Igual pasa con las actividades: el usuario ve una a la vez, y
cuando navega a otra, la anterior queda en pausa o detenida en segundo plano. Y asi como
cada cuarto necesita estar registrado en los planos de la casa para que exista legalmente,
cada Activity debe estar declarada en el archivo AndroidManifest.xml para que el sistema la
reconozca.

El manifiesto es como el acta de nacimiento de tus pantallas. Si creas una Activity en codigo
pero olvidas declararla en el manifiesto, la app se cerrara con un error en cuanto intentes
abrirla. Este es el error nUmero uno de los principiantes, y Android Studio normalmente te
ayuda declarandola automaticamente cuando creas la Activity con el asistente, pero si la creas
a mano debes acordarte tu. Mas adelante veras exactamente cOmo se ve esa declaracion.

La Activity y su layout: dos mitades de lo mismo

Toda Activity tiene dos partes que trabajan juntas: la l6gica en Kotlin y el disefio en XML. El
archivo XML describe cdmo se ve la pantalla (qué botones hay, donde estan los textos, de qué
color), y la clase Kotlin describe qué hace (qué pasa cuando tocan el botdon, qué texto se
muestra). La conexién entre ambas se hace en el método onCreate con una linea que veras
mil veces en tu carrera:

setContentView(R.layout.activity_main)

Esta linea le dice a Android: "dibuja en esta pantalla el disefio que esta descrito en el archivo
activity_main.xml". Es como colgar un plano en la pared del cuarto: el cuarto existe, pero el
plano dice donde va cada mueble.
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Para tocar las vistas desde Kotlin necesitas obtener una referencia a cada elemento del layout.
La forma clasica es findViewByld: le das el id que le pusiste en el XML y te devuelve el objeto
para manipularlo. La forma moderna es View Binding, que genera automaticamente una clase
con todas tus vistas listas para usarse, sin busquedas manuales y sin riesgo de equivocarte de
id. View Binding es la recomendacion actual de Google y es lo que usaremos en los ejemplos
principales, pero te explicaré findViewByld porque lo veras en muchisimo cddigo existente y en
examenes.

Error comun de principiante nimero dos: llamar a findViewByld antes de setContentView. Es
como querer agarrar un mueble de un cuarto que todavia no has construido: la app se cae con
un NullPointerException porque las vistas aun no existen. La regla de oro es simple: primero
setContentView, después busca tus vistas. Siempre en ese orden.

Quién manda: tu o el sistema

Aqui viene una idea que al principio cuesta trabajo aceptar: en Android, t no controlas cuando
se crea o0 se destruye tu Activity. La controla el sistema operativo. Tu escribes los métodos del
ciclo de vida, pero es Android quien decide cuando llamarlos. Esto se llama inversion de
control, y es como la diferencia entre manejar tu propio coche y subirte a un taxi: en el taxi ta
dices a donde quieres ir (escribes qué debe pasar en cada método), pero el taxista decide la
ruta y los tiempos (el sistema decide cuando llamar cada método).

¢Por qué Android hace esto? Porque un teléfono tiene recursos limitados: bateria, memoria
RAM, procesador. Si cada app hiciera lo que quisiera, la bateria duraria una hora. Entonces
Android actlia como un gerente estricto: cuando tu actividad ya no se ve, la pausa; si necesita
memoria, la destruye; cuando el usuario regresa, la recrea. Tu trabajo es escribir codigo que
se porte bien en cada una de esas situaciones. Eso es exactamente lo que te ensefia el ciclo
de vida.

El ciclo de vida: la analogia del restaurante

Imagina que tu Activity es el cocinero de un restaurante y Android es el gerente. El gerente no
cocina, pero decide todo: cuando entra el cocinero a la cocina, cuando puede empezar a
cocinar, cuando debe hacer una pausa porque llegé una inspeccion, cuando puede volver y
cuando debe apagar la estufa e irse a su casa. El cocinero no discute: simplemente hace lo
correcto en cada momento. Los métodos del ciclo de vida son las 6rdenes del gerente, y tu
cbdigo es lo que el cocinero hace al recibir cada orden.

Vamos método por método, en el orden en que normalmente se llaman cuando el usuario abre
tu app por primera vez.
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onCreate: la inauguracion del restaurante

onCreate se llama una sola vez en la vida de la Activity, cuando se crea. Es el momento de la
inauguracion: el cocinero entra por primera vez a la cocina, acomoda sus cuchillos, enciende
la estufa y cuelga el mena en la pared. Aqui haces la configuracion inicial que solo necesita
hacerse una vez: llamar a setContentView para dibujar el layout, obtener referencias a las
vistas con View Binding o findViewByld, configurar listeners de botones, inicializar datos y leer
los extras que te mando la actividad anterior.

Recibe un parametro llamado savedinstanceState de tipo Bundle. Si es la primera vez que se
crea la actividad, este parametro es nulo. Si la actividad se esta recreando después de que el
sistema la destruy6 (por ejemplo, al rotar el teléfono), aqui viene guardado el estado anterior.
En la clase 9 veras como usarlo.

Error comun: poner trabajo pesado en onCreate, como descargar archivos de internet o leer
una base de datos enorme en el hilo principal. Es como si el cocinero, en plena inauguracion
con clientes esperando, se pusiera a ir al mercado a comprar verduras. La app se congela y
Android puede mostrar el temido mensaje "la aplicacion no responde”. La regla es: onCreate
debe ser rapido; el trabajo pesado va en segundo plano.

onStart: abrir las puertas al publico

Después de onCreate viene onStart. El restaurante ya estd listo y ahora se abren las puertas:
los clientes pueden ver el local, aunque el cocinero todavia no esta cocinando. En términos
técnicos, la Activity ya es visible en pantalla pero adn no tiene el foco, es decir, el usuario
todavia no puede interactuar con ella. Aqui se hacen preparativos finales de visualizacién: por
ejemplo, registrar observadores que actualizan la interfaz.

onStart también se llama cuando el usuario regresa a una actividad que estaba detenida (en
onStop). Es como reabrir el restaurante después de haberlo cerrado un rato: hay que volver a
prender las luces.

onResume: a cocinar, el restaurante esta lleno

onResume significa que la Activity esta al frente, visible y lista para interactuar con el usuario.
El cocinero esta cocinando a todo vapor y los meseros toman 6rdenes. Este es el estado
donde tu actividad pasa la mayor parte de su vida util. Aqui debes iniciar lo que solo tiene
sentido cuando el usuario te estd viendo: animaciones, reproduccién de video, sensores,
actualizaciones en tiempo real.
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Buena practica: todo lo que inicies en onResume deberias detenerlo en onPause. Son pareja:
se abren y se cierran juntos. Si prendes la camara en onResume y no la apagas en onPause,
seguiras gastando bateria aunque el usuario ya esté en otra app. El gerente (Android) no te va
a regafar de inmediato, pero el usuario vera como su bateria se drena y desinstalara tu app.

onPause: llego lainspeccién, pausa todo

onPause se llama cuando la actividad deja de estar al frente pero todavia se ve parcialmente.
El caso tipico: llega una llamada o aparece un didlogo encima de tu pantalla. El cocinero debe
soltar el cuchillo de inmediato: pausar el video, guardar datos no guardados, apagar sensores.
onPause debe ser rapidisimo, porque el sistema no muestra la siguiente actividad hasta que tu
onPause termina. Si tardas aqui, la transicion entre pantallas se siente lenta y trabada.

Ojo con un detalle importante: onPause no significa que la actividad vaya a destruirse. Muchas
veces solo es una pausa temporal y luego viene onResume de nuevo. Por eso aqui no liberas
recursos grandes de forma definitiva; solo haces pausas ligeras. Es como ponerle pausa a la
licuadora, no como desarmarla.

onStop: se cierra el restaurante por hoy

En onStop la actividad ya no es visible para nada. El usuario abri6 otra app o regresé a la
pantalla anterior. El restaurante cerré sus puertas: ya no hay clientes adentro. Aqui detienes lo
gque consume recursos y no necesita seguir corriendo: animaciones, actualizaciones de
ubicacién, conexiones. También es un buen lugar para guardar informacién en la base de
datos o en preferencias, porque después de onStop el sistema puede destruir tu actividad en
cualquier momento sin avisar.

Analogia para no olvidar: onPause es "baja el cuchillo un momento", onStop es "apaga la
estufa y vete". En onPause la actividad todavia se ve un poco; en onStop ya no se ve nada.

onDestroy: demolicion del local

onDestroy es el final: la actividad se destruye. Puede ser porque el usuario la cerré
definitivamente (con el botdn atras desde la primera pantalla) o porque el sistema necesito
memoria. Aqui liberas los dltimos recursos: cierras conexiones, cancelas tareas. Después de
onDestroy, la actividad ya no existe.

Pero atencion: onDestroy no siempre se llama. Si el sistema esta muy apurado de memoria,
puede matar tu proceso sin pasar por onDestroy. Por eso nunca pongas aqui codigo critico del
gue dependa la integridad de los datos del usuario. Lo critico (guardar un borrador, por
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ejemplo) debe ir en onPause u onStop, que si tienen garantia de llamarse en el camino
normal.

onRestart: la reapertura

Hay un método mas que completa el cuadro: onRestart. Se llama cuando una actividad que
estaba en onStop va a volver a mostrarse. Es la reapertura del restaurante: antes de abrir las
puertas (onStart) hay que avisar que se va a reabrir. En la practica casi nunca necesitas
sobrescribirlo, pero debes saber que existe para entender los diagramas del ciclo de vida.

El orden completo, de memoria

Apertura normal: onCreate, onStart, onResume. El usuario toca el botdn de inicio o abre otra
app: onPause, onStop. El usuario regresa: onRestart, onStart, onResume. El usuario gira el
teléfono: onPause, onStop, onDestroy, y luego todo de nuevo con onCreate, onStart,
onResume, porque el sistema destruye y recrea la actividad. El usuario presiona atras para
salir: onPause, onStop, onDestroy, y no hay recreacion.

Memoriza esa secuencia de la rotacion, porque es la causa del bug mas famoso de Android: al
girar el teléfono, todo lo que el usuario escribié se borra si no guardaste el estado. En la clase
9 lo arreglamos con onSavelnstanceState.

Buena préactica general: usa el Logcat para ver el ciclo en accion. Agrega un Log.d en cada
método con el nombre del método, corre la app, navega, rota el emulador y mira el orden real.
Verlo una vez vale mas que leerlo diez veces.

Pasar datos entre actividades: el Intent mensajero

Las actividades no viven aisladas: forman flujos. La pantalla de login le pasa el nombre de
usuario a la pantalla principal; la lista de productos le pasa el producto elegido a la pantalla de
detalle. El mensajero que lleva datos de una actividad a otra se llama Intent.

Un Intent es un objeto que describe una intencién: "quiero abrir esta otra pantalla”. Hay dos
tipos. El Intent explicito dice exactamente qué actividad quieres abrir, por su nombre de clase;
es el que usaras el 99 por ciento del tiempo dentro de tu propia app. El Intent implicito describe
una accioén general ("quiero compartir texto", "quiero abrir una pagina web") y el sistema busca
gué app puede hacerlo; asi es como tu app puede abrir el navegador o compartir en WhatsApp

sin programar esas funciones.
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Analogia: el Intent explicito es como mandarle un recado a tu hermano por su hombre: "Juan,
ven a la cocina". El Intent implicito es como gritar en la casa "alguien que sepa manejar,
necesito ir al centro": no te importa quién responda, solo que alguien pueda hacerlo.

Para mandar datos junto con el Intent usas los extras: pares de clave y valor que viajan
pegados al Intent, como notitas adhesivas en el recado. Del lado que envia usas putExtra con
una clave de texto y el valor; del lado que recibe usas getStringExtra, getintExtra y métodos
similares con la misma clave. La regla de oro: la clave debe ser exactamente igual en ambos
lados. Define tus claves como constantes para no equivocarte con una letra; un error de dedo
en la clave significa que el dato "se pierde" y recibiras un nulo sin ninglin mensaje de error que
te avise.

Qué puedes mandar en un extra: textos, numeros enteros, decimales, booleanos, y también
objetos mas complejos si implementan Parcelable (la forma moderna y rapida) o Serializable
(la forma vieja y lenta). Para este curso nos quedamos con los tipos simples, que cubren la
enorme mayoria de los casos reales.

Guardar el estado: onSavelnstanceState

Ya sabes que al rotar el teléfono el sistema destruye y recrea tu actividad. Sin proteccién, todo
lo que el usuario escribié en los campos se pierde y aparece la pantalla como recién nacida.
La solucién es onSavelnstanceState: un método que el sistema llama justo antes de destruir tu
actividad, dandote un Bundle (una bolsita de pares clave-valor) para que guardes lo
importante. Cuando la actividad se recrea, ese Bundle te llega de vuelta en onCreate y en
onRestorelnstanceState, y ahi restauras los valores.

Analogia: es como cuando en la escuela sonaba la alarma de sismo a media clase. La
maestra decia "anoten en qué pagina del libro iban y qué estaban escribiendo". Al regresar,
cada quien abria su cuaderno y continuaba donde se quedd. onSavelnstanceState es ese
momento de anotar; onCreate con el Bundle es el regreso al salén.

Detalle importante que confunde a muchos: las vistas con id asignado (como un EditText con
android:id) guardan y restauran su texto automaticamente, sin que escribas nada. Android
hace eso por ti. onSavelnstanceState es para lo que Android no puede adivinar: variables de
tu l6gica, el puntaje de un juego, la posicién de una lista, el paso actual de un formulario. Si tu
app pierde datos al rotar, primero revisa si tus vistas tienen id; si lo tienen y aun asi se pierde
algo, entonces si necesitas onSavelnstanceState manual.
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Otro detalle: onSavelnstanceState no se llama cuando el usuario cierra la actividad con el
boton atrés a propésito. En ese caso el usuario quiso irse y no hay nada que restaurar. Solo se
llama cuando el sistema destruye la actividad por su cuenta (rotacion, falta de memoria,
cambio de idioma).

Errores comunes de principiantes y como evitarlos

Error uno: olvidar declarar la Activity en el AndroidManifest.xml. Sintoma: la app se cierra al
abrir la segunda pantalla con un error que menciona ActivityNotFoundException. Solucién:
declara cada actividad en el manifiesto. Si usas el asistente de Android Studio para crearla, se
declara sola; si la creas a mano, agrégala tu.

Error dos: llamar findViewByld antes de setContentView. Sintoma: NullPointerException al
iniciar. Solucién: primero setContentView, luego las vistas. Con View Binding el equivalente es
inflar el binding antes de usarlo.

Error tres: escribir mal la clave de un extra. Sintoma: el dato llega nulo y no hay error visible.
Solucién: usa constantes para las claves, por ejemplo companion object con const val
NOMBRE_USUARIO = "nombre_usuario".

Error cuatro: hacer trabajo pesado en onCreate o en onPause. Sintoma: la app se congela o
las transiciones se sienten lentas. Solucion: trabajo pesado en corrutinas o hilos de fondo;
onCreate y onPause deben terminar rapido.

Error cinco: no guardar el estado y perder datos al rotar. Sintoma: el usuario gira el teléfono y
su texto desaparece. Solucién: ids en las vistas para lo automatico y onSavelnstanceState
para tu logica.

Error seis: iniciar en onResume algo que nunca se detiene en onPause. Sintoma: bateria
drenada, camara o GPS activos en segundo plano. Solucion: pareja obligatoria, lo que se abre
en onResume se cierra en onPause; lo que se abre en onStart se cierra en onStop.

Error siete: confiar en onDestroy para guardar datos criticos. Sintoma: datos perdidos cuando
el sistema mata la app. Solucién: lo critico se guarda en onPause u onStop.

Buenas practicas de la unidad

Primera: una Activity, una responsabilidad. Si tu Activity hace login, lista productos, reproduce
mausica y calcula impuestos, es momento de dividirla. Las actividades gordas son dificiles de
probar y de mantener.
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Segunda: no guardes referencias a la Activity en objetos que vivan mas que ella (variables
estaticas, tareas de fondo sin cancelar). Eso causa fugas de memoria: la actividad ya murié
pero algo la sigue abrazando y el sistema no puede liberarla.

Tercera: usa View Binding en proyectos nuevos. Elimina una categoria entera de errores (ids
mal escritos, vistas nulas) y el cddigo queda mas limpio.

Cuarta: pon logs del ciclo de vida mientras aprendes y quitalos (o0 bajalos de nivel) antes de
publicar. Ver el ciclo en el Logcat es la mejor escuela.

Quinta: prueba siempre la rotacion. Es la prueba de fuego de esta unidad: si tu pantalla
sobrevive a girar el teléfono sin perder datos ni crashearse, entendiste el ciclo de vida.

Ejemplos paso a paso

Ejemplo 1: crear una segunda Activity y declararla en el manifiesto

Vamos a construir una mini app de dos pantallas: la primera pide tu nombre y la segunda te
saluda. Paso uno: crea la segunda Activity. En Android Studio, clic derecho en tu paquete,
New, Activity, Empty Views Activity, y nOmbrala SaludoActivity. Android Studio genera dos
archivos: SaludoActivity.kt y activity_saludo.xml, y ademas la declara sola en el manifiesto.
Verifica que el manifiesto haya quedado asi:
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<mani f est xmnl ns: androi d="http://schenmas. andr oi d. conf apk/ res/ androi d" >

<appl i cation
andr oi d: al | owBackup="tr ue"
androi d: | abel ="M Prinmera App"
andr oi d: t heme=" @t yl e/ Theme. M Pri ner aApp" >

<activity
andr oi d: name=". Mai nActi vity"
andr oi d: exported="true">
<intent-filter>
<action androi d: name="androi d.intent.acti on. MAIN' />
<cat egory androi d: nane="androi d. i ntent. cat egory. LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity
andr oi d: nanme=". Sal udoActi vity"
andr oi d: export ed="f al se" />

</ appl i cati on>

</ mani f est >

Explicacion linea por linea. La etiqueta application envuelve todo lo que pertenece a tu app.
Cada activity declara una pantalla con su nombre de clase. MainActivity tiene exported="true" y
un intent-filter que dice MAIN y LAUNCHER: eso la marca como la puerta de entrada, la
pantalla que se abre cuando tocas el icono de la app. SaludoActivity lleva exported="false"
porque no queremos que otras apps la abran directamente; solo la usaremos desde dentro. Si
olvidas esta declaracion, veras el famoso ActivityNotFoundException.

Ejemplo 2: la primera pantalla envia el nombre con un Intent

Este es el layout de la pantalla principal, activity_main.xml. Tiene un EditText para escribir el
nombre y un Button para continuar:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xml ns: androi d="http://schenmas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="24dp"
androi d: gravity="center">

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
android:text="Cono te || anas?"
androi d: t ext Si ze="22sp" />

<Edi t Text
androi d: i d=" @i d/ et Nonbr e"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: hi nt ="Escri be tu nonbre"
andr oi d: | ayout _nar gi nTop="16dp" />

<But t on
andr oi d: i d=" @i d/ bt nSal udar"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: t ext =" Sal udar ne"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

</ Li near Layout >
Ahora la logica en MainActivity.kt usando View Binding. Para usar View Binding, activalo en el

build.gradle del médulo con viewBinding { isEnabled = true } dentro del bloque android, y
sincroniza el proyecto:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i nport android.content.|ntent

i mport androi d. os. Bundl e

i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

i mport com | ucasega. m pri nmeraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yMai nBi ndi ng

class MainActivity : AppConpatActivity() {

conpani on obj ect {
const val EXTRA NOVBRE = "com | ucasega. m pri ner aapp. NOVBRE"

private lateinit var binding: ActivityMinBinding

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivityMinBinding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

bi ndi ng. bt nSal udar. set OnCl i ckLi st ener {
val nonbre = bindi ng. et Nonbre.text.toString()

val intent = Intent(this, SaludoActivity::class.java)
i ntent . put Ext r a( EXTRA_NOVBRE, nonbre)
startActivity(intent)

Explicacion linea por linea. El companion object guarda la constante EXTRA_NOMBRE con la
clave del extra; usar el nombre del paquete como prefijo es la convencion para que las claves
no choquen. lateinit var binding declara el objeto de View Binding que se inicializar4 después.
En onCreate, primero super.onCreate como manda la regla, luego se infla el binding con el
layoutinflater, que convierte el XML en objetos reales, y setContentView(binding.root) dibuja
esa vista. Después se configura el listener del botdn: al hacer clic se lee el texto del EditText,
se crea un Intent explicito diciendo "quiero abrir SaludoActivity", se pega el extra con putExtra
usando la clave constante, y startActivity lanza la segunda pantalla. Fijate que this dentro del
listener se refiere a la Activity porque el listener esta dentro de ella; en casos ambiguos se usa
this@MainActivity.
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Ejemplo 3: la segunda pantalla recibe el dato

El layout activity saludo.xml es sencillo, solo un TextView grande para el saludo:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schemas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="nat ch_parent"
androi d: orientati on="vertical"
androi d: gravity="center"
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vSal udo"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: t ext ="Hol a! "

andr oi d: t ext Si ze="28sp" />

</ Li near Layout >

Y SaludoActivity.kt lo recibe asi:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e
i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity
i mport com | ucasega. m pri mer aapp. dat abi ndi ng. Acti vi t ySal udoBi ndi ng

cl ass Sal udoActivity : AppCompat Activity() {

private lateinit var binding: ActivitySal udoBi ndi ng

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivitySal udoBi ndi ng.infl ate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

val nonbre = intent.getStringExtra(MinActivity. EXTRA NOVBRE)

if (nonbre.isNullOBlank()) {

bi ndi ng. tvSal udo.text = "Hola, visitante!"
} else {

bi ndi ng. t vSal udo. t ext

"Hol a, $nonbre! Bienvenido a Lucas EGA Acadeny"

Explicacion. Se infla el binding de activity_saludo igual que antes. La linea clave es
intent.getStringExtra(MainActivity. EXTRA_NOMBRE): cada Activity tiene una propiedad
llamada intent que contiene el Intent con el que fue lanzada; de ahi se extrae el valor usando
exactamente la misma clave constante definida en MainActivity. Como el extra podria no venir
(si alguien abre esta pantalla sin mandar el dato), se valida con isNullOrBlank y se muestra un
saludo genérico. Esta validacion es buena practica: nunca confies ciegamente en que el extra
existe. Observa también el uso de plantillas de string con $nombre, la forma idiomatica de
Kotlin para interpolar variables.

Ejemplo 4: ver el ciclo de vida en el Logcat

Crea una actividad de prueba o agrega estos métodos a MainActivity para observar el ciclo de
vida en accion:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e

import android.util.Log

i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

i mport com | ucasega. m pri nmeraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yMai nBi ndi ng

class CicloActivity : AppConpat Activity() {

private lateinit var binding: ActivityMinBinding

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivityMinBinding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)
Log.d("Cl CLO', "onCreate || anmado")

override fun onStart() {
super.onStart ()
Log.d("Cl CLO', "onStart |l anado")

override fun onResune() {
super . onResune()
Log.d("Cl CLO', "onResune || anmado")

override fun onPause() {
super . onPause()
Log.d("Cl CLO', "onPause || anmado")

override fun onStop() {
super . onSt op()
Log.d("Cl CLO', "onStop |l amado")

override fun onDestroy() {
super . onDest roy()
Log.d("Cl CLO', "onDestroy |l anado")
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Explicacion. Cada método sobrescribe al original y lo primero que hace es llamar a super, que
ejecuta el comportamiento base de Android; si olvidas el super, la app se cierra con un error
SuperNotCalledException, asi que memorizalo como reflejo. Log.d escribe en el Logcat con la
etiqueta "CICLQO". Para verlo, abre la pestafia Logcat en Android Studio y filtra por "CICLO".
Prueba esto: abre la app y veras onCreate, onStart, onResume en orden. Presiona el boton de
inicio del emulador y veras onPause, onStop. Regresa a la app y veras onRestart (si lo
agregas), onStart, onResume. Gira el emulador con Ctrl+F11 y veras la secuencia completa de
destruccion y recreacion: onPause, onStop, onDestroy, onCreate, onStart, onResume. Este
experimento de cinco minutos te ensefia mas que cualquier diagrama.

Ejemplo 5: guardar el estado con onSavelnstanceState

Imagina un contador de puntos en un juego. Cada vez que tocas un botén sumas un punto. Si
giras el teléfono sin guardar el estado, el contador regresa a cero y el jugador se enoja. Vamos
a protegerlo:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e
i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity
i mport com | ucasega. m pri meraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yCont ador Bi ndi ng

class ContadorActivity : AppConpatActivity() {

private lateinit var binding: ActivityContadorBindi ng
private var puntos = 0

conmpani on obj ect {
const val CLAVE _PUNTCS = "punt os"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = Acti vityContadorBi ndi ng.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

if (savedlnstanceState != null) {
punt os = savedl nst anceSt at e. get | nt (CLAVE_PUNTCS, 0)

}

act ual i zar Text o()

bi ndi ng. bt nSunmar . set OnCl i ckLi st ener {
punt os++
act ual i zar Text o()

override fun onSavel nstanceState(out State: Bundle) {
super . onSavel nst anceSt at e( out St at e)
out St at e. put I nt (CLAVE_PUNTOS, punt 0s)

private fun actualizarTexto() {
bi ndi ng. t vPunt os.text = "Puntos: $puntos"

Explicacion linea por linea. La variable puntos vive en la actividad y se reinicia a cero cada vez
que la actividad se crea de nuevo; ese es el problema. La constante CLAVE_PUNTOS evita
errores de dedo. En onCreate se revisa si savedInstanceState es nulo: si lo es, es la primera
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creacion y puntos se queda en cero; si no es nulo, significa que el sistema esta recreando la
actividad y ahi viene el valor guardado, que se recupera con getint. El segundo parametro de
getint es el valor por defecto por si la clave no existiera. onSavelnstanceState se sobrescribe y
guarda los puntos en el Bundle con putint antes de que el sistema destruya la actividad.
Prueba: suma varios puntos, gira el emulador y veras que el contador conserva su valor. Sin
esas dos piezas, volveria a cero. El layout de este ejemplo necesita un TextView con id
tvPuntos y un Button con id btnSumar; el View Binding genera ActivityContadorBinding a partir
de activity _contador.xml.

Practica

Resuelve cada ejercicio en Android Studio antes de leer la solucion. La Unica forma de que
estos conceptos se queden grabados es ensuciandote las manos con codigo.

Ejercicio 1: tu segunda pantalla

Crea un proyecto nuevo con una Empty Views Activity llamada MainActivity. Agrégale un boton
con el texto "Ir a detalle". Crea una segunda Activity llamada DetalleActivity con un TextView
gue diga "Estas en el detalle". Haz que el botén abra la segunda pantalla. Declara todo lo
necesario.

Solucion: primero crea DetalleActivity con el asistente (New, Activity, Empty Views Activity), lo
que genera DetalleActivity.kt y activity detallexml y la declara en el manifiesto
automaticamente. En activity detalle.xml pon un LinearLayout con un TextView centrado con
el texto "Estas en el detalle". En activity_ main.xml pon el botén con id btnDetalle. En
MainActivity.kt, dentro de onCreate y después de setContentView, configura el listener:

bi ndi ng. bt nDet al | e. set OnCl i ckLi st ener {
val intent = Intent(this, DetalleActivity::class.java)
startActivity(intent)

No olvides el import de android.content.Intent. Si la app se cierra al tocar el botén, lo primero
gue debes revisar es el AndroidManifest.xml: DetalleActivity debe aparecer declarada dentro
de la etiqueta application. Este ejercicio te entrena en el flujo completo que repetiras cientos de
veces: crear, declarar, lanzar.
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Ejercicio 2: el mensajero con dos datos

Modifica el ejercicio anterior: en la pantalla principal agrega dos EditText, uno para el nombre y
otro para la edad. Al tocar el botén, manda ambos datos a DetalleActivity y muestra el texto
"Hola [nombre], tienes [edad] afos". Usa constantes para las claves y valida que los datos no
vengan vacios.

Solucién: en MainActivity define en el companion object dos constantes, por ejemplo
EXTRA_NOMBRE y EXTRA _EDAD. Al hacer clic, lee ambos EditText y crea el Intent:

val intent = Intent(this, DetalleActivity::class.java)

i ntent. put Ext ra( EXTRA_NOVBRE, bi ndi ng. et Nonbre.text.toString())
i ntent. put Extra( EXTRA_EDAD, bi ndi ng. et Edad. text.toString())
startActivity(intent)

En DetalleActivity recupera con getStringExtra usando las constantes de MainActivity y valida:

val nonbre = intent.getStringExtra(MinActivity. EXTRA NOVBRE)
val edad = intent.getStringExtra(Mi nActivity. EXTRA EDAD)

bi ndi ng. tvResul tado.text = if (nonbre.isNull O Blank() || edad.isNull OBlank()) {
"Faltan datos, regresa y conpleta el fornulario”

} else {
"Hol a $nonbre, tienes $edad afios"

La leccion aqui es doble: las claves como constantes evitan el error silencioso del dato nulo, y
la validacion hace tu pantalla robusta aunque la abran sin datos. En apps reales, las pantallas
siempre deben defenderse de datos faltantes.

Ejercicio 3: detective del ciclo de vida

Agrega logs a todos los métodos del ciclo de vida en MainActivity, igual que en el ejemplo 4.
Luego responde por escrito, mirando el Logcat: a) qué métodos se llaman al abrir la app por
primera vez y en qué orden; b) qué métodos se llaman al presionar el botén de inicio del
emulador; ¢) qué métodos se llaman al girar la pantalla; d) qué métodos se llaman al presionar
el boton atras para salir de la app.

Solucién: a) Al abrir: onCreate, onStart, onResume, en ese orden exacto. Es la secuencia de
nacimiento de toda actividad. b) Al ir al inicio: onPause y luego onStop. La actividad ya no se
ve pero sigue viva en memoria, lista para regresar. c) Al girar: onPause, onStop, onDestroy, y
después onCreate, onStart, onResume. Fijate que si pasa por onDestroy: el sistema mata la
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actividad y la vuelve a crear desde cero con la nueva orientacién. Por eso se pierde todo lo no
guardado. d) Al presionar atras: onPause, onStop, onDestroy, y ahi termina; no hay recreacion
porque el usuario decidié salir. Si tus respuestas del Logcat coinciden con esto, ya tienes el
ciclo de vida en la cabeza. Si algo no coincidio, repite el experimento: la discrepancia suele
revelar un malentendido valioso.

Ejercicio 4: el contador que no olvida

Crea la ContadorActivity del ejemplo 5: un TextView que muestra los puntos y un botdn
"Sumar punto”. Implementa onSavelnstanceState para que los puntos sobrevivan a la rotacién.
Luego haz la prueba de fuego: suma 7 puntos, gira el emulador y verifica que siga diciendo 7.
Después, como reto extra, agrega un segundo botdén "Reiniciar" que ponga el contador en
cero.

Solucién: el codigo base es el del ejemplo 5. La clave esta en las dos piezas inseparables:
guardar en onSavelnstanceState con outState.putint(CLAVE_PUNTOS, puntos) y restaurar en
onCreate revisando si savedinstanceState es nulo. Si olvidas cualquiera de las dos, el
contador se reinicia al girar. Para el boton reiniciar:

bi ndi ng. bt nRei ni ci ar. set OnCl i ckLi stener {
puntos = 0
actual i zar Text o()

Nota que reiniciar no necesita tocar el Bundle: cuando gires después de reiniciar,
onSavelnstanceState guardara el cero, que es el valor correcto. Este ejercicio te ensefia el
patrén mental: el Bundle es una foto del estado justo antes de la destruccién; todo lo que
cambie después de la foto ya es otro momento.

Ejercicio 5: encuentra el bug

Este codigo tiene tres errores de los que vimos en la unidad. Encuéntralos y corrigelos:
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class RotaActivity : AppConpatActivity() {
private lateinit var binding: ActivityRotaBi nding
private var nensaje = ""

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
bi ndi ng. tvMensaj e. text = "Hol a"
bi nding = ActivityRotaBi nding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot )

override fun onPause() {
descar gar Archi voGr ande()

Solucidn: error uno, se usa binding antes de inicializarlo y antes de setContentView; el orden
correcto es inflar el binding, luego setContentView y al final tocar las vistas. Error dos, falta la
llamada a super.onCreate(savedinstanceState) al inicio de onCreate; sin ella la app se cierra
con SuperNotCalledException. Error tres, se hace trabajo pesado (descargarArchivoGrande)
dentro de onPause; onPause debe ser rapidisimo porque bloquea la transicion a la siguiente
pantalla, asi que esa descarga debe ir a una corrutina 0 a un servicio en segundo plano.
Ademdas, como observacién extra, la variable mensaje nunca se guarda en
onSavelnstanceState, asi que se perderia al rotar. Este ejercicio simula exactamente lo que
haras en entrevistas de trabajo: leer codigo ajeno y detectar problemas del ciclo de vida.

Ejercicio 6: mini-proyecto, app de registro en dos pasos

Construye una app con dos pantallas que simule un registro. Pantalla 1: pide nombre y correo,
con un botén "Continuar". Valida que ninguno esté vacio; si falta algo, muestra un mensaje en
la misma pantalla sin avanzar. Pantalla 2: muestra "Registro exitoso" con los datos recibidos y
un botdén "Corregir" que regresa a la pantalla 1. Ademas, lo que el usuario escribié en la
pantalla 1 no debe perderse si gira el teléfono antes de continuar.

Solucion: en la pantalla 1, al tocar Continuar, lee los campos y valida:
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val nonbre = bindi ng. et Nonbre.text.toString().trim)
bi ndi ng. et Correo. text.toString().trin()

val correo

if (nonbre.isEnpty() || correo.isEnpty()) {

bi nding.tvError.text = "Conpleta todos |os canpos”
} else {
val intent = Intent(this, ConfirmacionActivity::class.java)

i ntent. put Ext r a( EXTRA_NOVBRE, nonbre)
i ntent. put Extra( EXTRA_CORREQ, correo)
startActivity(intent)

Usa trim para que un campo con puros espacios cuente como vacio. En la pantalla 2 recupera
los extras con las constantes, los muestra y el botén Corregir simplemente llama a finish(), que
cierra la actividad actual y regresa a la anterior. Para que el texto sobreviva a la rotacion en la
pantalla 1, asegurate de que los EditText tengan android:id; con eso Android restaura su
contenido automaticamente sin cédigo extra. Si quieres ir mas alla, guarda también el mensaje
de error con onSavelnstanceState. Este mini-proyecto junta todo lo de la unidad: navegacion,
extras, validacion, finish y estado. Si lo terminaste sin copiar, la unidad esta dominada.

Para llevar mas lejos

findViewByld a fondo: la base que debes dominar

View Binding es moderno y recomendado, pero findViewByld es la base sobre la que esta
construido todo. Lo veras en tutoriales viejos, en cédigo de empresas y en exadmenes, asi que
vamos a dominarlo. La idea es simple: cada vista de tu XML puede tener un android:id, y
findViewByld busca en el layout ya dibujado la vista con ese id y te la devuelve como objeto.

Mira el mismo ejemplo del saludo pero con findViewByld, sin View Binding:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i nport android.content.|ntent

i mport androi d. os. Bundl e

i nport androi d. wi dget. Button

i mport android.w dget. Edi t Text

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

class MainActivity : AppConpatActivity() {

conpani on obj ect {
const val EXTRA_NOVBRE = "com | ucasega. mi pri mer aapp. NOVBRE"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e(savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout . acti vity_main)

val etNonbre = findVi ewByl d<Edi t Text >( R i d. et Nonbr e)
val btnSal udar = findVi ewByl d<Button>(R. i d. bt nSal udar)

bt nSal udar . set OnCl i ckLi st ener {
val nonbre = et Nonbre.text.toString()
val intent = Intent(this, SaludoActivity::class.java)
i ntent . put Ext r a( EXTRA_NOVBRE, nonbre)
startActivity(intent)

Explicacion. Después de setContentView, se buscan las vistas:
findViewByld<EditText>(R.id.etNombre) significa "bluscame la vista con id etNombre y tramela
como EditText". El tipo entre angulos (<EditText>) es importante: le dice a Kotlin qué clase de
vista esperas; si pides un Button pero el id es de un TextView, la app se cae con un
ClassCastException. Por eso los ids deben estar bien puestos en el XML.

Ventajas de findViewByld: no requiere configuracion en el build.gradle, funciona en cualquier
proyecto y es lo que todo desarrollador Android reconoce al instante. Desventajas: si escribes
mal el id, el compilador no te avisa y la app se cae en ejecucién con un nulo; ademas es mas
verboso. View Binding elimina esos riesgos porque genera una clase con todas tus vistas y si
renombras un id en el XML el codigo que lo usa deja de compilar, avisandote de inmediato.
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Mi recomendacién préactica: en tus proyectos nuevos usa View Binding; cuando leas codigo
ajeno 0 mantengas apps viejas, lee findViewByld con fluidez. Un buen ejercicio es tomar uno
de los ejemplos de esta unidad escrito con View Binding y reescribirlo con findViewByld, y
viceversa. Ese ir y venir te da la flexibilidad que piden los trabajos reales.

Error clasico con findViewByld: buscar una vista que esta en otro layout. Por ejemplo, llamar
findViewByld(R.id.tvSaludo) en MainActivity cuando tvSaludo vive en activity saludo.xml. El
resultado es nulo y la app se cae al usarlo. Cada Activity solo puede buscar vistas en el layout
gue ella misma dibuj6é con setContentView. Con View Binding este error es imposible porque
cada binding solo conoce su propio layout.

Intents implicitos: pedirle ayuda a otras apps

Hasta ahora usamos Intents explicitos: "abre esta pantalla mia". Los Intents implicitos son mas
ambiciosos: describen una accion y dejan que el sistema encuentre quién puede hacerla. Es
como la diferencia entre decirle a tu hermano "trdeme agua" y gritar en la calle "alguien vende
agua?": en el segundo caso no te importa quién responda.

Los tres usos mas comunes: compartir texto, abrir una pagina web y marcar un namero. Mira
cdmo se comparten los logros de tu app en WhatsApp, Telegram o donde el usuario quiera:

val texto = "Llevo $puntos puntos en m app de Lucas EGA Acadeny!"
val intent = Intent(lntent.ACTI ON_SEND). apply {

type = "text/plain"

put Extra(l nt ent. EXTRA TEXT, texto)
}

val chooser = Intent.createChooser(intent, "Conpartir con...")
start Activity(chooser)

Explicacion. Intent. ACTION_SEND es la accion estandar de "enviar algo". El apply es una
funcion de Kotlin que configura el objeto recién creado: le pone el tipo MIME "text/plain” (texto
plano) y le pega el texto en el extra especial EXTRA_TEXT. createChooser muestra el didlogo
del sistema con todas las apps que pueden compartir texto, para que el usuario elija. Sin el
chooser, si el usuario ya tiene una app predeterminada, se abriria directamente sin preguntar.

Para abrir una pagina web:

val intent = Intent(lIntent. ACTION VIEW Uri.parse("https://|ucasegaacadeny. conl))
startActivity(intent)
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ACTION_VIEW con una Uri le dice al sistema "alguien que pueda mostrar esto"; el navegador
la abre. Necesitas importar android.net.Uri. Para marcar un namero (ojo: ACTION_DIAL abre
el marcador sin llamar directamente; ACTION_CALL si llama pero requiere un permiso
especial peligroso, asi que en este curso usamos DIAL):

val intent = Intent(lntent. ACTION DI AL, Uri.parse("tel:5551234567"))
startActivity(intent)

Buena practica con intents implicitos: verifica que haya al menos una app que pueda resolverlo
antes de lanzarlo, porque en un emulador sin navegador tu app se cerraria. La forma moderna
es usar intent.resolveActivity(packageManager) y solo llamar a startActivity si no es nulo. En
un teléfono real casi siempre hay navegador, pero en emuladores de prueba esta validacion te
salva de un crash vergonzoso en una demo.

Analogia final: el Intent explicito es un taxi privado que lleva tu recado a una direccién exacta;
el Intent implicito es pegar un anuncio en el periddico: describes lo que necesitas y quien
pueda hacerlo responde. Ambos son la misma clase Intent; lo Gnico que cambia es si dices el
destino o describes la accion.

La pila de actividades, finish() y el boton atras

Cuando navegas de una pantalla a otra, Android no destruye la anterior: la guarda en una pila,
como un montén de platos. Abres MainActivity (plato uno), luego DetalleActivity (plato dos
encima). Cuando el usuario presiona el boton atras, Android quita el plato de arriba (destruye
DetalleActivity) y muestra el que quedd debajo (MainActivity regresa con onRestart, onStart,
onResume). Esta pila se llama back stack y es la razén por la que el botdn atras "regresa"” de
forma natural sin que programes nada.

A veces quieres cerrar una pantalla desde cédigo, sin esperar al botdn atras. Para eso existe
finish(): le dice a la actividad actual "termina tu trabajo y sacate de la pila". Es lo que usamos
en el ejercicio 6 para el boton "Corregir": cerrar la pantalla de confirmacién y volver al
formulario. Otro uso tipico es la pantalla de login: una vez que el usuario entra, no quieres que
el botdn atras lo regrese al login, asi que después de abrir la pantalla principal llamas a finish()
en el login.

También puedes controlar el boton atras sobrescribiendo onBackPressed, aunque en las
versiones modernas se usa el OnBackPressedDispatcher. Un caso clasico: pedir confirmacion
antes de salir si el usuario tiene cambios sin guardar. Pero cuidado: abusar de esto frustra al
usuario; el boton atras debe comportarse como espera todo el mundo salvo que tengas una
razon de peso.
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Detalle fino que confunde: cuando regresas con el boton atras a una actividad que estaba en
onStop, esa actividad no pasa por onCreate de nuevo; pasa por onRestart, onStart y
onResume. Sus variables siguen intactas porque nunca se destruyd. En cambio, si llegas a
ella con un Intent nuevo desde otra pantalla, se crea una instancia nueva encima en la pila, y
ahora tienes dos copias de la misma pantalla apiladas. Esto es normal, pero si lo haces en un
ciclo (A abre B, B abre A, A abre B...) la pila crece sin control. Para esos casos existen
banderas del Intent como FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP, que en lugar de apilar una copia
nueva, limpia todo lo que esté encima de la actividad destino si ya existe en la pila.

Ejercicio 7: la pila en accion

Crea tres actividades: A, B y C, cada una con un botén que abre la siguiente (A abre B, B abre
C). En cada una agrega logs del ciclo de vida. Navega A, B, C y luego presiona atras dos
veces. Escribe qué ves en el Logcat y explica por qué. Como reto extra, en C agrega un botén
"Volver a A limpiando" que use FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP.

Solucion: al navegar A, B, C veras en A: onPause, onStop (queda viva debajo); en B lo mismo
cuando abres C. Al presionar atras la primera vez, C muestra onPause, onStop, onDestroy
(muere de verdad) y B muestra onRestart, onStart, onResume (regresa sin pasar por
onCreate). Al presionar atras de nuevo, B muere y A regresa igual. La leccion: atras destruye
la de arriba y resucita la de abajo sin recrearla. Para el reto extra:

bi ndi ng. bt nVol ver A. set OnCl i ckLi st ener {
val intent = Intent(this, AActivity::class.java)
intent.flags = Intent. FLAG ACTI VI TY_CLEAR TOP
startActivity(intent)

Con esta bandera, si A ya esta en la pila, Android destruye By C y te deja en la A original, sin
crear una copia nueva. Es la técnica estandar para botones tipo "volver al inicio" o "cerrar
sesion".

Caso real: el formulario que sobrevive a todo

Juntemos todo lo de la unidad en un caso realista: una pantalla de pedido de tacos. El usuario
escribe su nombre, elige cuantos tacos quiere con botones de mas y menos, y al confirmar
pasa a la pantalla de resumen. Si gira el teléfono a la mitad, nada se pierde. Este ejemplo
combina extras, estado y ciclo de vida en un solo flujo, como los que construiras en tu trabajo.
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El layout activity pedido.xml lleva un EditText para el nombre, un TextView con la cantidad,
dos botones para subir y bajar, y un botén confirmar:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="nmat ch_parent ™"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="24dp"
androi d: gravity="center">

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
andr oi d: t ext =" Pedi do de tacos"
androi d: t ext Si ze="24sp" />

<Edi t Text
android:id="@id/ etCliente"
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent"
andr oi d: hi nt ="Tu nonbre"
androi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/tvCanti dad"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: t ext ="Tacos: 1"
andr oi d: t ext Si ze="20sp"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<Li near Layout
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
androi d: ori entati on="horizontal "
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="8dp" >

<Button
androi d: i d=" @i d/ bt nMenos"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"

andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent
android: text="-" />

<Button
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andr oi d: i d=" @i d/ bt n\Vas"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_cont ent "

androi d: t ext =" +"

andr oi d: | ayout _mar gi nSt art ="16dp" />

</ Li near Layout >

<But t on
androi d: i d=" @ri d/ bt nConfirmr"
androi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
andr oi d: t ext =" Confi rmar pedi do"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ Li near Layout >

Y la actividad completa:

package com | ucasega. m pri neraapp

i mport
i mport
i mport
i mport

cl ass Pedi doActivity :

andr oi d. cont ent . | nt ent
andr oi d. 0os. Bundl e

andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

com | ucasega. ni pri mer aapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yPedi doBi ndi ng

AppConpat Activity() {

private lateinit var binding: ActivityPedi doBi nding
private var cantidad = 1

conpani on obj ect {
const val EXTRA _CLIENTE = "com | ucasega. m pri mer aapp. CLI ENTE"
const val EXTRA CANTI DAD = "com | ucasega. m pri mer aapp. CANTI DAD"
const val CLAVE CANTI DAD = "canti dad"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {

super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)

bi ndi ng = Acti vityPedi doBi nding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot )

if (savedlnstanceState != null) {
cantidad = savedl nstanceSt at e. get | nt (CLAVE_CANTI DAD, 1)

}
nost rar Cant i dad()
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bi ndi ng. bt nMas. set OnCl i ckLi st ener {
canti dad++
nost rar Cant i dad()

bi ndi ng. bt nMenos. set OnCl i ckLi st ener {
if (cantidad > 1) {
canti dad- -
nost rar Cant i dad()

bi ndi ng. bt nConfi rmar. set OnCl i ckLi st ener {
val cliente = binding.etCliente.text.toString().trim()
if (cliente.isEmpty()) {

bi nding.etCiente.error = "Escribe tu nonbre"
} else {
val intent = Intent(this, ResumenActivity::class.java)

i ntent. put Extra( EXTRA_CLI ENTE, cliente)
i nt ent. put Ext r a( EXTRA_CANTI DAD, canti dad)
startActivity(intent)

override fun onSavel nstanceState(out State: Bundle) {
super . onSavel nst anceSt at e( out St at e)
out St at e. put | nt (CLAVE_CANTI DAD, canti dad)

private fun nostrarCantidad() {
bi ndi ng. t vCanti dad. text = "Tacos: $canti dad"
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Fijate en cada decisién. El EditText tiene id, asi que el nombre sobrevive a la rotacion
automaticamente; la cantidad es una variable de légica, asi que se guarda a mano en
onSavelnstanceState. El boton menos no deja bajar de 1, porque un pedido de cero tacos no
tiene sentido: esa validacion de rango es tipica de apps reales. Al confirmar se valida el
nombre con trim y se muestra el error directamente en el campo con la propiedad error, que
pinta el mensaje en rojo debajo del EditText; es la forma estandar de validar formularios en
Android. Solo si todo esta bien se crea el Intent con los dos extras. La pantalla de resumen
(ResumenActivity) los recibe igual que en el ejemplo 3 y los muestra. Si completaste este caso
y sobrevivié a la rotacion con 5 tacos y tu nombre intactos, ya programas como profesional.

Tres errores de ciclo de vida que rompieron apps reales

Te cuento tres historias para que veas que esto no es teoria. Primera: una app de musica
iniciaba la reproduccion en onCreate y nunca la detenia. El usuario "cerraba" la app con el
botdén de inicio, pero la musica seguia sonando y la bateria se acababa. El error fue no parear:
lo que se inicia cuando la actividad esta visible debe detenerse en onPause u onStop. La regla
de la pareja te habria salvado.

Segunda: una app bancaria guardaba el borrador de una transferencia solo en onDestroy. Un
dia el sistema mat6 la app por falta de memoria sin llamar a onDestroy y el usuario perdié los
datos de una transferencia importante. Lo critico siempre va en onPause u onStop, que si se
llaman en el camino normal hacia la destruccion.

Tercera: un juego guardaba el puntaje en wuna variable pero no implementaba
onSavelnstanceState. Cada vez que alguien giraba el teléfono por accidente a mitad de
partida, el puntaje volvia a cero y las resefias de la app se llenaban de enojo. Dos métodos
pequefos (guardar y restaurar) habrian evitado cientos de resefias de una estrella.

La moraleja es la misma en los tres casos: el ciclo de vida no es un tema de examen, es el
contrato entre tu app y el teléfono. Respétalo y tu app se sentira sélida; ignoéralo y se sentira
rota aunque tu logica sea perfecta.

Guiarapida: qué codigo va en cada método

Cuando lleves unas semanas programando, esta guia te servira de acordeén. Guardala en tu
memoria:

En onCreate pon la configuracion que se hace una sola vez: setContentView o inflar el binding,
buscar vistas, crear el adaptador de una lista, leer los extras del Intent, restaurar el estado
desde savedInstanceState y configurar listeners. Nada que tarde mas de unos milisegundos.
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Si necesitas cargar datos de internet o de una base de datos, aqui solo lanzas la corrutina o la
tarea; el trabajo pesado nunca bloquea este método.

En onStart registra lo que debe estar activo mientras la actividad es visible: observadores de
datos, receptores de broadcasts, sensores de bajo consumo. Piensa en onStart como "el
usuario ya me puede ver, preparate".

En onResume inicia lo exclusivo de estar al frente: reproducir video o audio, iniciar
animaciones, encender la camara, pedir actualizaciones frecuentes de ubicacién. Todo lo que
aqui inicies debe detenerse en onPause, sin excepciones.

En onPause haz pausas ligeras y rapidas: pausar el video, guardar el borrador del formulario,
apagar sensores. Nada de red, nada de disco pesado, nada que tarde. Este método es el
cuello de botella de todas las transiciones.

En onStop detén lo que consume recursos en segundo plano y guarda datos importantes:
cerrar conexiones, cancelar corrutinas ligadas a la interfaz, escribir en la base de datos o en
preferencias. Después de aqui, el sistema puede destruirte sin avisar.

En onDestroy libera los ultimos recursos: cancelar tareas largas, quitar listeners globales. Y
recuerda: no pongas aqui nada critico, porgue no tienes garantia de que se llame.

En onSavelnstanceState guarda el estado de la interfaz que el sistema no restaura solo:
contadores, pasos de un asistente, posicion de scroll personalizada, selecciones. Usa claves
constantes y tipos simples.

Un truco de profesionales: cuando dudes en qué método poner algo, preguntate "qué pasa si
el usuario recibe una llamada justo ahora". Si tu cédigo debe pausarse con la llamada, va en
onPause. Si debe seguir pero sin gastar bateria visible, va en onStop. Si debe sobrevivir a que
maten la app, va en onSavelnstanceState o en almacenamiento persistente. Esa sola pregunta
resuelve el 90 por ciento de las dudas.

Ejercicio 8: reto final, pantalla que lo aguanta todo

Combina todo: crea una pantalla de "nota rapida" con un EditText grande, un contador de
caracteres en un TextView que se actualiza mientras escribes, y un botén "Enviar" que abre
una segunda pantalla mostrando la nota y su longitud. Requisitos: a) el contador se actualiza
en tiempo real; b) al girar el teléfono no se pierde ni la nota ni el conteo; ¢) si la nota esta
vacia, el botbn muestra un error y no avanza; d) agrega logs del ciclo de vida y verifica el
orden al girar.

Solucién: para el contador en tiempo real usa un TextWatcher en el EditText:
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bi ndi ng. et Not a. addText ChangedLi st ener (obj ect : TextWatcher {
override fun beforeText Changed(s: CharSequence?, start: Int, count: Int, after:

Int) {}

override fun onTextChanged(s: CharSequence?, start: Int, before: Int, count:

Int) {
bi ndi ng. t vCont ador . text = "Caracteres: ${s?.length ?: 0}"

}
override fun afterText Changed(s: Editable?) {}

})

Necesitas importar android.text.TextWatcher y android.text.Editable. El EditText con id
restaura su texto solo al girar, y como el contador se recalcula desde el texto, también queda
correcto sin guardarlo a mano; aun asi, guardalo en onSavelnstanceState como préactica. El
botdn valida con isBlank y usa la propiedad error si esta vacio; si hay texto, manda la nota con
un extra a la segunda pantalla, que la muestra junto con su longitud usando getStringExtra.
Los logs al girar deben mostrar onPause, onStop, onDestroy, onCreate, onStart, onResume. Si
tu app cumple los cuatro requisitos, felicidades: dominas la unidad 3 de punta a punta y estas
listo para construir interfaces de verdad en la unidad 4.

Preguntas frecuentes de estudiantes

Pregunta: si el sistema puede destruir mi actividad en cualquier momento después de onStop,
¢,cOémo sé que mis datos estan a salvo? Respuesta: distingue dos tipos de datos. Los datos de
la interfaz temporal (lo que el usuario escribi6é, el paso actual) se protegen con
onSavelnstanceState, que el sistema llama antes de destruirte. Los datos importantes vy
permanentes (una nota guardada, el progreso de un curso) deben escribirse en
almacenamiento persistente, como una base de datos o SharedPreferences, en onPause u
onStop. La regla mental: si al usuario le doleria perderlo aunque cierre la app a propdsito, va a
almacenamiento persistente; si solo duele perderlo al girar la pantalla, basta el Bundle.

Pregunta: ¢ por qué mi app se cierra al abrir la segunda actividad aunque el cddigo se ve bien?
Respuesta: en nueve de cada diez casos es el manifiesto. Revisa que la actividad esté
declarada dentro de la etiqueta application y que el nombre de la clase coincida exactamente,
incluyendo mayusculas. El décimo caso suele ser un findViewByld antes de setContentView o
un id mal escrito. Lee el Logcat: la primera linea del error casi siempre dice la causa.

Pregunta: ¢puedo pasar un objeto completo, no solo textos y nUmeros? Respuesta: si, si tu
clase implementa Parcelable. En Kotlin moderno es muy facil con la anotacion @Parcelize del
plugin kotlin-parcelize: marcas la clase y listo. Luego usas putExtra con el objeto y
getParcelableExtra del otro lado. Para este curso nos quedamos con tipos simples, pero
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cuando construyas apps reales, Parcelable sera tu herramienta para pasar un Producto, un
Usuario o un Pedido completos entre pantallas.

Pregunta: ¢qué diferencia hay entre onPause y onStop en la vida real? Respuesta: imagina
gue estas viendo un video en tu app y te llega un mensaje de WhatsApp que se asoma como
notificacion flotante. Tu actividad sigue visible parcialmente: solo se llama onPause. Si en
cambio abres WhatsApp completo, tu actividad deja de verse: se llama onPause y luego
onStop. Por eso el video se pausa en onPause (ya no estas al frente) pero la conexion de red
pesada se cierra en onStop (ya nadie te ve).

Pregunta: ¢tengo que llamar a super en todos los métodos del ciclo de vida? Respuesta: si,
siempre, y siempre como primera linea. El super ejecuta la I6gica interna de Android sin la cual
tu actividad no funciona. Si lo olvidas, obtienes un SuperNotCalledException y la app se cierra.
Hazlo un reflejo: al sobrescribir cualquier método del ciclo, escribe la llamada a super antes
gue cualquier otra cosa.

Pregunta: ¢por qué a veces onDestroy no se llama y mi limpieza no se ejecuta? Respuesta:
porque el sistema puede matar tu proceso directamente cuando necesita memoria con
urgencia, sin despedirse. Por eso la limpieza critica (guardar datos) va en onPause u onStop, y
onDestroy queda solo para liberar recursos no criticos. Disefia tu app suponiendo que
onDestroy es un lujo, no una garantia.

Pregunta: ¢cuantas actividades debe tener una app? Respuesta: las que necesite, pero cada
una con una sola responsabilidad clara. Una app de tacos puede tener: lista de platillos, detalle
del platillo, carrito, confirmacién y perfil. Cinco pantallas, cinco actividades, cada una experta
en lo suyo. Si una actividad empieza a hacer de todo, es sefial de dividirla. En el desarrollo
moderno también existen los fragments para dividir pantallas, pero ese es tema de unidades
avanzadas; por ahora, actividades bien separadas te llevan muy lejos.

Resumen de la unidad

- Una Activity es una pantalla interactiva de tu app: una clase Kotlin que hereda de
AppCompatActivity y se conecta a un layout XML con setContentView.

- Toda Activity debe declararse en el AndroidManifest.xml; la principal lleva el intent-filter
MAIN y LAUNCHER.

- El sistema controla el ciclo de vida, no tu: escribes qué pasa en cada método y Android
decide cuando llamarlo.
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Orden de apertura: onCreate, onStart, onResume. Orden al ocultarse: onPause, onStop.
Al girar: se destruye (onPause, onStop, onDestroy) y se recrea desde cero.

onCreate es para configuracion inicial y debe ser rapido; onPause debe ser rapidisimo; lo
que se inicia en onResume se detiene en onPause.

Los Intent explicitos abren pantallas de tu app; los extras llevan datos con pares
clave-valor y las claves deben ser constantes idénticas en ambos lados.

onSavelnstanceState guarda el estado antes de una destruccién del sistema y el Bundle
se recupera en onCreate; las vistas con id restauran su contenido solas.

Nunca guardes datos criticos solo en onDestroy, porgue no siempre se llama; usa
onPause u onStop.

View Binding es la forma moderna de acceder a las vistas; findViewByld es la base que
debes conocer para leer codigo existente.

La prueba de fuego de esta unidad: tu pantalla debe sobrevivir a la rotacion sin perder
datos ni cerrarse.
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UNIDAD 4: Layouts XML y vistas

Si la unidad 3 te ensefd a darle vida a las pantallas, esta unidad te ensefia a darles cuerpo y
cara. Un layout es el plano arquitecténico de tu pantalla: dice qué elementos hay, donde va
cada uno, de qué tamafio y de qué color. Las vistas son los ladrillos: textos, botones, campos
de entrada e imagenes. Sin layouts bien construidos, la mejor I6gica del mundo se ve como
una app de 1998; con layouts bien construidos, hasta una app sencilla se siente profesional.

En esta unidad recorres las clases 10, 11 y 12. La clase 10 es sobre los contenedores:
LinearLayout, RelativeLayout y ConstraintLayout. Son tres formas de organizar los elementos
en pantalla, de la mas sencilla a la mas potente. Aprenderas cuando usar cada uno, porque
elegir el layout correcto es la mitad del trabajo: un formulario vertical pide LinearLayout a
gritos, mientras que una tarjeta de perfil con elementos alineados por todos lados pide
ConstraintLayout.

La clase 11 presenta a los actores: TextView, Button, EditText e ImageView. Son las cuatro
vistas que usaras en casi todas las pantallas que construyas en tu vida. Veras sus atributos
mas importantes en XML: como poner texto, tamafios, colores, margenes, hints, tipos de
teclado y como cargar imagenes. Al terminar sabras leer cualquier layout y construir los tuyos
sin adivinar atributos.

La clase 12 conecta todo con la légica: los eventos. Un boton que no hace nada es
decoracion; aqui aprenderas a darle vida con onClick en XML y con listeners en Kotlin, y a
validar lo que el usuario escribe antes de aceptarlo. La validacion es lo que separa una app de
juguete de una app de verdad: nadie quiere una app que se caiga porque el usuario dejo un
campo vacio o escribid letras donde iban numeros.

Por qué importa esta unidad. El usuario juzga tu app en tres segundos, y lo que juzga es la
interfaz. No ve tu cédigo elegante ni tu arquitectura; ve botones, textos y colores. Ademas,
Android tiene miles de modelos de teléfono con pantallas de todos los tamafios: tu layout debe
verse bien en un teléfono pequefio y en una tableta grande. Entender los layouts es entender
cémo lograr eso sin volverte loco creando un disefio para cada pantalla.

Qué sabras al terminar. Serds capaz de construir layouts con los tres contenedores
principales, elegir el adecuado para cada pantalla, usar las cuatro vistas esenciales con sus
atributos clave, conectar botones a cédigo Kotlin con listeners, validar entradas del usuario
mostrando errores claros, y evitar los errores tipicos como vistas encimadas, textos cortados o
layouts que se rompen en pantallas pequefias. En resumen: tus apps van a verse y sentirse
como apps de verdad.
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Como estudiar esta unidad. Cada ejemplo de layout debes probarlo en el editor visual de
Android Studio y en el emulador. Cambia un atributo, mira qué pasa. Rompe el layout a
propdsito y arréglalo. El disefio de interfaces se aprende jugando con los atributos hasta que tu
0jo reconoce qué hace cada uno. Y cuando algo se vea mal, el Layout Inspector de Android
Studio es tu mejor amigo: te muestra el arbol de vistas real que se dibujé en pantalla.

Explicacion detallada

Qué es un layout: el plano de tu pantalla

Un layout es un archivo XML que describe la interfaz de una pantalla: qué elementos contiene
y como se organizan. No es codigo que se ejecuta; es una descripcion que Android lee y
convierte en vistas reales cuando la actividad llama a setContentView. Piensa en la diferencia
entre el plano de una casa y la casa construida: el XML es el plano, y lo que ves en el teléfono
es la casa.

Analogia: si tu pantalla fuera una pagina de un periddico, el layout seria el disefio editorial que
decide dénde va el titular, donde la foto y dénde el texto. El editor no escribe las noticias (eso
es la légica en Kaotlin), pero sin su plano la pagina seria un caos.

Todo layout tiene una vista raiz, que es el contenedor principal, y dentro de él van las vistas
hijas. Los contenedores se llaman ViewGroup y las piezas individuales se llaman View. Un
ViewGroup puede contener otros ViewGroup, formando un arbol: la raiz, sus hijos, los hijos de
sus hijos. Este arbol es exactamente lo que Android recorre para dibujar tu pantalla, de afuera
hacia adentro.

Las medidas: match_parent, wrap_contenty dp

Antes de ver los contenedores necesitas entender como se mide todo en Android. Cada vista
tiene layout_width (ancho) y layout_height (alto), y hay tres formas de definirlos.

match_parent significa "ocupa todo el espacio que te dé tu papa". Si un boton tiene
layout_width="match_parent" dentro de un contenedor que ocupa todo el ancho de la pantalla,
el botdn se estira de lado a lado. Es como decirle a un nifio "ocupa todo el silléon".

wrap_content significa "ajustate a lo que mides": la vista sera tan grande como necesite su
contenido. Un TextView con texto corto sera pequefio; con texto largo, crecerd. Es como ropa
a la medida.
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El tercer modo son medidas fijas con dp, como "48dp". El dp (density-independent pixel) es la
unidad magica de Android: mide igual en todos los teléfonos sin importar la densidad de su
pantalla. Nunca uses pixeles crudos (px) para tamafios, porque en un teléfono de alta
densidad se verian mindsculos. Para textos se usa sp (scale-independent pixel), que ademas
respeta el tamafio de letra que el usuario configurd en su teléfono por accesibilidad. Regla de
oro: dp para tamafios de vistas y margenes, sp para tamafios de texto.

LinearLayout: la fila de la tortilleria

LinearLayout es el contenedor mas sencillo: acomoda a sus hijos en una sola direccién, uno
tras otro, como la fila de una tortilleria. Con android:orientation="vertical" los apila de arriba
hacia abajo; con "horizontal" los pone de izquierda a derecha. Es perfecto para formularios,
listas de opciones y cualquier pantalla que sea basicamente "una cosa debajo de otra".

Su truco especial es el peso: layout weight. Si dos botones estdn en un LinearLayout
horizontal y ambos tienen layout_width="0dp" con layout_weight="1", el espacio se reparte en
partes iguales entre ellos, sin importar el tamafio de la pantalla. Es como repartir una pizza en
partes iguales: no importa qué tan grande sea la pizza, cada quien recibe lo justo. Los pesos
son la forma mas facil de hacer disefios que se adaptan a cualquier pantalla.

Atributos clave de LinearLayout: orientation (vertical u horizontal), gravity (como se alinean los
hijos dentro del contenedor) y, en cada hijo, layout_gravity (como se alinea ese hijo en
particular) y layout weight (cuanto espacio extra le toca). La diferencia entre gravity y
layout_gravity confunde a todos al principio: gravity es la orden del papa ("todos mis hijos se
centran"), layout_gravity es la peticiéon del hijo ("yo me quiero ir a la derecha"). Memorizalo asi
y nunca se te olvida.

Limitacion: LinearLayout solo sabe de filas y columnas. Si necesitas un disefio donde un
elemento esté a la derecha de otro y debajo de un tercero al mismo tiempo, anidar
LinearLayouts se vuelve un enredo de cajas dentro de cajas que es lento de dibujar y dificil de
mantener. Para esos casos existen los siguientes dos contenedores.

RelativeLayout: el mapa de relaciones

RelativeLayout posiciona cada hijo en relacion con el papa o con sus hermanos: "pon este
botén debajo del titulo", "alinea esta imagen a la derecha del papd", "centra este texto". Usa
atributos como layout_below, layout_above, layout toEndOf, layout_alignParentTop,
layout_centerlnParent. Es como dar direcciones en un pueblo: "la tienda estd al lado de la

iglesia, frente al parque".
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Fue durante afios el contenedor favorito para pantallas medianamente complejas, porque con
un solo nivel de anidamiento logras disefios que en LinearLayout requeririan tres o cuatro
contenedores anidados. Su desventaja: cuando hay muchas relaciones cruzadas, el layout se
vuelve dificil de leer ("este va debajo de aquel que esta a la derecha del otro...") y medirlo dos
veces puede hacerlo mas lento. Hoy Google recomienda ConstraintLayout para casos
complejos, pero RelativeLayout sigue apareciendo en codigo existente y es perfectamente
valido para pantallas sencillas con pocas relaciones.

ConstraintLayout: el arquitecto profesional

ConstraintLayout es el contenedor moderno y recomendado por Google para pantallas
complejas. Su idea es brillante: cada vista se posiciona con restricciones (constraints) que la
conectan a los bordes del papa o a otras vistas. "El titulo va pegado arriba del papa, el boton
va debajo del titulo con 16dp de separacion y centrado horizontalmente". Con un solo
ConstraintLayout plano, sin anidamientos, puedes construir casi cualquier disefio.

Analogia: si LinearLayout es una fila de tortilleria y RelativeLayout es dar direcciones en un
pueblo, ConstraintLayout es un arquitecto con un plano de coordenadas: cada muro sabe
exactamente a qué otros muros esta atado. El resultado es un disefio preciso, rapido de
dibujar y facil de ajustar.

Las restricciones se escriben con atributos como layout_constraintTop_toTopOf,
layout_constraintBottom_toBottomOf, layout_constraintStart_toStartOf,
layout_constraintEnd_toEndOf. Cada atributo tiene dos partes: de qué lado de mi vista (Top,
Bottom, Start, End) y a qué lado de quién me ato (toTopOf, toBottomOf, del papa con "parent"
o de otra vista con su id). Por ejemplo, app:layout_constraintTop_toBottomOf="@id/tvTitulo"
significa "mi borde de arriba va pegado al borde de abajo de tvTitulo". Nota que estos atributos
usan el prefijo app: en lugar de android:, porque vienen de una libreria; por eso el XML
necesita la declaracion xmins:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto" en la raiz.

Regla de oro de ConstraintLayout: toda vista necesita al menos una restriccion horizontal y
una vertical. Si dejas una vista sin restricciones, se queda pegada en la esquina superior
izquierda (posicion 0,0) y el editor te muestra una advertencia. Es el error mads comun al
empezar: arrastras un boton al editor visual, se ve bien ahi, pero al correr la app aparece en la
esquina porque nunca le pusiste restricciones reales.

Otras joyas de ConstraintLayout: las cadenas (chains), que reparten un grupo de vistas con un
estilo (spread, packed, weighted) como si fueran un LinearLayout pero sin anidar; las guias
(guidelines), lineas invisibles a un porcentaje de la pantalla perfectas para disefios
responsivos; y las barreras (barriers), que se mueven solas segun el tamafio del contenido.
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Con estas tres herramientas puedes hacer pantallas que se adaptan a teléfonos y tabletas sin
duplicar layouts.

Cuando usar cada contenedor. Usa LinearLayout para secuencias simples: formularios, filas
de botones, listas verticales. Usa RelativeLayout para pantallas con pocas relaciones claras o
cuando mantienes codigo viejo. Usa ConstraintLayout para todo lo demas, especialmente
pantallas complejas o que deben verse bien en muchos tamafios. Y recuerda: anidar muchos
LinearLayout uno dentro de otro es la receta para layouts lentos; si ves mas de tres niveles de
anidamiento, es momento de migrar a ConstraintLayout.

Las vistas protagonistas

TextView muestra texto. Parece lo mas simple del mundo, pero tiene atributos poderosos: text
(el contenido), textSize en sp, textColor, textStyle (bold, italic), gravity (alineacién del texto
dentro de la vista), maxLines y ellipsize (qué hacer cuando el texto es muy largo: cortarlo con
"..."). Un detalle que salva vidas: si el texto puede ser largo, pon android:maxLines="2" y
android:ellipsize="end" para que no rompa tu disefio.

Button es un boton que el usuario puede tocar. Hereda de TextView, asi que todos los
atributos de texto le sirven, mas background para el color de fondo. En apps modernas se usa
MaterialButton para estilos mas bonitos, pero el Button clasico es perfecto para aprender. Su
atributo mas importante no esta en el XML sino en el cddigo: el listener que define qué pasa al
tocarlo, tema de la clase 12.

EditText es un campo donde el usuario escribe. Sus atributos clave: hint (el texto gris de ayuda
gue desaparece al escribir, como "Escribe tu nombre"), inputType (qué teclado mostrar: text,
textEmailAddress, textPassword, number, phone), maxLength y lines. El inputType es mas
importante de lo que parece: con textPassword el texto se oculta con puntitos, con number
aparece el teclado numérico. Elegir el inputType correcto es una de esas cosas pequefas que
hacen que tu app se sienta profesional.

ImageView muestra imagenes. Sus atributos esenciales: src (la imagen a mostrar,
normalmente un recurso en la carpeta drawable con @drawable/mi_imagen) y scaleType
(como se ajusta la imagen al tamafio de la vista: centerCrop recorta para llenar, fitCenter
ajusta completa sin recortar). Para imagenes de internet necesitaras una libreria como Coil o
Glide, pero para recursos locales ImageView solo es suficiente. Ojo: las imagenes pesadas en
pantallas pequefias desperdician memoria; usa imagenes del tamafio adecuado.
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Margenes y rellenos: el aire del disefio

Toda vista tiene dos formas de respirar: el padding (relleno interno) y el layout_margin (margen
externo). El padding es el espacio entre el borde de la vista y su contenido: un botén con
padding grande se ve gordito y tocable. EI margen es el espacio entre la vista y sus vecinas:
separa un botdn de otro. Analogia: el padding es el aire dentro de una caja de regalo alrededor
del regalo; el margen es la distancia entre una caja de regalo y la siguiente en la mesa.

Puedes ponerlos en los cuatro lados a la vez (padding="16dp") o por lado (paddingTop,
paddingBottom, layout _marginStart, layout_marginEnd). Usa Start y End en lugar de Left y
Right: asi tu app se adapta sola a idiomas que se leen de derecha a izquierda, como el arabe.
Es un detalle profesional que cuesta cero trabajo.

El error mas comun de disefio en principiantes es no usar margenes: todo pegado, todo
apretado, la app se ve barata. La regla practica: separa los elementos relacionados con 8dp y
las secciones diferentes con 16dp o 24dp. El aire es gratis y hace que todo se vea caro.

Eventos: del dibujo a la accién

Un layout sin eventos es un cartel: se ve bonito pero no hace nada. Los eventos son la
conexion entre lo que el usuario toca y tu cédigo Kotlin. El evento mas usado es el clic en un
botdn, y hay dos formas de escucharlo.

La forma uno es el atributo android:onClick en el XML: le pones el nombre de un método, y
Android lo llama cuando tocan la vista. El método debe ser publico, recibir una View y estar en
la Activity. Es rapido de escribir pero tiene desventajas: si renombras el método en Kotlin y
olvidas el XML, la app se cae en ejecucion; ademas solo sirve para clics simples.

La forma dos, la profesional, es el listener en Kotlin con setOnClickListener. Le pasas una
lambda, un bloque de cédigo que se ejecuta al hacer clic. Ventajas: el compilador verifica todo,
puedes usar la misma logica para varias vistas, y es lo que veras en el 95 por ciento del codigo
profesional. Es la que usamos en todos los ejemplos de este libro.

Ademas del clic hay otros eventos Utiles: OnLongClickListener (mantener presionado),
TextWatcher (escuchar cada letra que se escribe en un EditText, como viste en la unidad 3),
OnCheckedChangeListener (para switches y checkboxes). Cada vista publica sus eventos y ta
decides cuales escuchar. La filosofia es siempre la misma: la vista avisa "pasé algo" y tu
lambda decide qué hacer.
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Validar la entrada del usuario: la porteria

Validar significa revisar lo que el usuario escribié antes de aceptarlo, como un portero que
revisa identificaciones. Las validaciones mas comunes: campo vacio (isBlank), formato de
correo (contiene @ y punto, o mejor, Patterns.EMAIL_ADDRESS), longitud minima de
contrasefia, que un numero sea realmente un ndmero, y que dos campos coincidan
(contrasefia y confirmacion).

Dénde validar: justo cuando el usuario intenta continuar, tipicamente en el clic del botén. Cémo
avisar: la forma estandar es la propiedad error del EditText, que muestra el mensaje en rojo
debajo del campo y pone un icono de alerta. Para errores generales que no pertenecen a un
campo (como "sin conexién"), se usa un Toast, un mensajito flotante que aparece y
desaparece solo.

Buena practica: valida de lo mas barato a lo mas caro. Primero lo local (campos vacios,
formatos), que no cuesta nada; al final lo que requiere red o base de datos. Y nunca confies
solo en la validacién visual: si el dato va a un servidor, el servidor debe validar también, porque
un usuario avanzado puede saltarse tu app.

Errores comunes de principiantes y como evitarlos

Error uno: vistas sin restricciones en ConstraintLayout. Sintoma: todo aparece amontonado en
la esquina superior izquierda al correr la app aunque en el editor se veia bien. Solucién: cada
vista necesita restriccion horizontal y vertical; usa el botén de "infer constraints" del editor o
ponlas a mano.

Error dos: confundir gravity con layout_gravity. Sintoma: el texto no se centra donde quieres.
Solucién: gravity alinea el contenido dentro de la vista; layout_gravity alinea la vista dentro de
Su papa.

Error tres: usar px o nimeros sin unidad. Sintoma: en tu teléfono se ve bien pero en otro se ve
gigante o mindsculo. Solucién: dp para tamafos, sp para textos, siempre.

Error cuatro: anidar LinearLayouts como mufiecas rusas. Sintoma: la pantalla tarda en
dibujarse y el XML es ilegible. Solucion: si pasas de tres niveles, migra a ConstraintLayout.

Error cinco: olvidar el hint o el inputType en los EditText. Sintoma: el usuario no sabe qué
escribir y le aparece el teclado equivocado. Solucion: hint descriptivo e inputType correcto
siempre.
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Error seis: poner android:onClick y luego renombrar el método en Kotlin. Sintoma: crash al
tocar el boton con un error de método no encontrado. Solucion: prefiere setOnClickListener en
Kotlin.

Error siete: no validar y convertir texto a numero directamente. Sintoma:
NumberFormatException cuando el usuario escribe letras. Solucion: usa toIntOrNull y maneja
el nulo con un mensaje de error amable.

Buenas practicas de la unidad

Primera: disefia primero en papel o en tu cabeza qué layout usards antes de abrir el editor.
Treinta segundos de planeacion ahorran treinta minutos de arrastrar vistas.

Segunda: nombra los ids con convencion clara: prefijo por tipo (tv para TextView, btn para
Button, et para EditText, iv para ImageView) seguido de su funcion (tvNombre, btnGuardar).
Tu yo del futuro te lo agradecera.

Tercera: extrae los textos al archivo strings.xml en lugar de escribirlos directo en el layout. Asi
tu app se puede traducir y los textos se corrigen en un solo lugar.

Cuarta: prueba tu layout en al menos dos tamafios de pantalla: un teléfono pequefio y uno
grande. El editor de Android Studio te deja previsualizar varios dispositivos a la vez.

Quinta: el aire es disefio. Margenes consistentes de 8dp y 16dp hacen que cualquier pantalla
se vea profesional sin esfuerzo.

Ejemplos paso a paso

Ejemplo 1: pantalla de login con LinearLayout

Vamos a construir la pantalla mas clasica de todas: un login con logo, campo de correo,
campo de contrasefia y botdn de entrar. Es un LinearLayout vertical porque todo va uno
debajo de otro, como una fila de tortilleria.

El archivo activity _login.xml completo:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns:androi d="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="mat ch_parent "
androi d: orientati on="vertical"
androi d: gravity="center"
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andr oi d: paddi ng="32dp" >

<l mageVi ew
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:

<Text Vi ew
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:

<Text Vi ew
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:

<Edi t Text
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:

<Edi t Text
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:
andr oi d:

<Button
andr oi d:
andr oi d:

i d="@id/ivLogo"

| ayout _wi dt h="96dp"

| ayout _hei ght ="96dp"
src="@rawabl e/i c_l ogo"

cont ent Descri ption="Logo de | a academ a'

id="@id/tvTitulo"

| ayout _wi dt h="wrap_content"
| ayout _hei ght ="wrap_cont ent"
t ext =" Bi enveni do de nuevo"

t ext Si ze="24sp"

t ext Styl e="bol d"

| ayout _nmar gi nTop="16dp" />

i d="@rid/tvSubtitul o"

| ayout _wi dt h="wrap_content"

| ayout _hei ght ="wrap_content"
text="Inicia sesion para continuar"
t ext Si ze="14sp"

| ayout _nar gi nTop="4dp" />

i d=" @i d/ et Corr eo"

| ayout _wi dt h="mat ch_parent"
| ayout _hei ght ="wrap_cont ent"
hi nt =" Correo el ectronico"

i nput Type="t ext Emai | Addr ess"
| ayout _mar gi nTop="24dp" />

i d=" @i d/ et Passwor d"

| ayout _wi dt h="mat ch_parent"
| ayout _hei ght ="wrap_cont ent"
hi nt =" Cont r asena"

i nput Type="t ext Passwor d"

| ayout _nmargi nTop="12dp" />

i d="@*id/ btnEntrar"
| ayout _wi dt h="nmat ch_parent"
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andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
androi d:text="Entrar"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d="@*i d/t vRegi stro"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d:text="No ti enes cuenta? Registrate"
androi d: t ext Si ze="14sp"
androi d: | ayout _nmar gi nTop="16dp" />

</ Li near Layout >

Explicacion del XML. La raiz es un LinearLayout vertical que ocupa toda la pantalla, con
gravity="center" para centrar a sus hijos horizontalmente y padding de 32dp para que nada
toque los bordes. El ImageView del logo mide 96dp fijos y lleva contentDescription, que es el
texto que leen los lectores de pantalla para personas con discapacidad visual: ponerlo es
buena practica de accesibilidad. Los TextView usan sp para el tamafio y uno lleva textStyle
bold. Los EditText llevan hint e inputType correctos: textEmailAddress muestra un teclado con
@ a la mano, textPassword oculta lo escrito. Los margenes crecen donde hay separacion
l6gica: 24dp antes del primer campo y del botdén, 12dp entre campos. El botén ocupa todo el
ancho (match_parent) porque en un login el botén principal suele ser grande y facil de tocar.

Ahora la l6gica en LoginActivity.kt, con validacion completa:

package com | ucasega. m pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e

i mport android.util.Patterns

i mport androi d.w dget. Toast

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

i mport com | ucasega. m pri neraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yLogi nBi ndi ng

class LoginActivity : AppConpatActivity() {
private lateinit var binding: ActivitylLoginBinding
override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) ({
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivityLogi nBi nding.inflate(layoutlnflater)

set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

bi ndi ng. bt nEntrar. set OnCl i ckLi st ener {
if (validarFormulario()) {
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val correo = binding.etCorreo.text.toString().trim)
Toast . makeText (t his, "Bi enveni do, $correo", Toast.LENGITH SHORT) . show()

private fun validarFormul ario(): Bool ean {
val correo = binding.etCorreo.text.toString().trim)
val password = binding. et Password. text.toString()

if (correo.isEmpty()) {
bi ndi ng. et Correo. error = "Escribe tu correo"
return fal se

if (!Patterns. EMAI L_ADDRESS. mat cher (correo). matches()) {
bi ndi ng. et Correo. error = "Ese correo no parece valido"
return fal se

if (password.length < 6) {
bi ndi ng. et Password. error = "M nino 6 caracteres"
return fal se

return true

}

Explicacion linea por linea. En onCreate se infla el binding y se configura el listener del botoén:
al hacer clic se llama a validarFormulario y solo si regresa true se continta (aqui mostramos un
Toast de bienvenida; en una app real aqui irias a la pantalla principal con un Intent). La funcion
validarFormulario revisa en orden de barato a caro: primero si el correo esta vacio, luego si
tiene formato valido usando Patterns.EMAIL_ADDRESS, una utilidad de Android que ya sabe
cdémo se ve un correo valido, y al final si la contrasefia mide al menos 6 caracteres. Cada fallo
marca el campo con error y regresa false de inmediato, asi el usuario ve un problema a la vez,
del méas basico al mas especifico. Nota el trim en el correo para ignorar espacios accidentales,
y que la contrasefa no lleva trim porque los espacios podrian ser parte intencional de ella.

Ejemplo 2: tarjeta de perfil con ConstraintLayout
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Ahora algo méas elaborado: una tarjeta de perfil como las de redes sociales, con foto a la
izquierda, nombre y descripcibn a la derecha, y un botébn de seguir debajo. Con
ConstraintLayout lo hacemos en un solo nivel, sin anidar nada.

El archivo activity _perfil.xml completo:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<andr oi dx. constrai ntl ayout . w dget. Const r ai nt Layout
xm ns: androi d="http://schemas. androi d. con apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app="http://schenmas. androi d. con? apk/ r es- aut 0"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<l mageVi ew
androi d: i d=" @i d/ i vFot o"
andr oi d: | ayout _wi dt h="96dp"
andr oi d: | ayout _hei ght =" 96dp"
andr oi d: src="@r awabl e/ i c_persona"
andr oi d: cont ent Descri pti on="Foto de perfil"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf =" parent"” />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vNonbr e"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: t ext =" Est eban Ri vera"
androi d: t ext Si ze="22sp"
andr oi d: t ext St yl e="bol d"
app: | ayout _constraint Start _t oEndOf =" @ d/ i vFot 0"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" par ent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf =" @ d/ i vFot 0"
androi d: | ayout _margi nStart ="16dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/t vDescri pci on"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent"
androi d: t ext ="Estudi ante de desarroll o Android en Lucas EGA Acadeny"
androi d: t ext Si ze="14sp"
andr oi d: maxLi nes="2"
androi d: el i psi ze="end"
app: | ayout _constraint Start _t oEndOf =" @ d/ i vFot 0"
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
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app: | ayout _constrai nt Top_t oBot t onOf =" @ d/ t vNonbr e"
andr oi d: | ayout _mar gi nSt art =" 16dp"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="4dp" />

<But t on
androi d: i d=" @i d/ bt nSegui r"
androi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: t ext =" Segui r"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oBott onOf =" @ d/ i vFot 0"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vSegui dor es"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
androi d: text ="0 segui dores”
andr oi d: t ext Si ze="14sp"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oBott onO>f =" @ d/ bt nSequi r"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="8dp" />

</ andr oi dx. constrai ntl ayout.w dget. Constrai nt Layout >

Explicacion del XML. La raiz declara los dos namespaces: android y app (este ultimo
obligatorio para las restricciones). La foto se ata con su inicio al inicio del papa y su arriba al
arriba del papa: queda en la esquina superior izquierda. El nombre usa layout_width="0dp",
gue en ConstraintLayout significa "estirate segun tus restricciones": va del final de la foto
(Start_toEndOf) al final del papa (End_toEndOf), y su arriba se alinea con el arriba de la foto,
guedando a la misma altura. La descripcién va debajo del nombre (Top_toBottomOf) con el
mismo rango horizontal, y lleva maxLines="2" con ellipsize="end" para que un texto largo no
rompa la tarjeta. El boton va debajo de la foto, estirado de lado a lado (0Odp entre inicio y fin del
papd), y el contador de seguidores va centrado horizontalmente debajo del boton (inicio y fin
atados al papa con ancho wrap_content: al tener ambas restricciones, se centra solo). Cada
vista tiene su restriccién horizontal y vertical: ninguna queda huérfana en la esquina.

La I6gica en PerfilActivity.kt: un botén que alterna entre Seguir y Siguiendo, con contador:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e
i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity
i mport com | ucasega. m pri mer aapp. dat abi ndi ng. Acti vi tyPerfil Bi ndi ng

class Perfil Activity : AppCompat Activity() {

private lateinit var binding: ActivityPerfil Binding
private var siguiendo = false
private var seguidores = 0

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi nding = ActivityPerfilBinding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

bi ndi ng. bt nSegui r. set OnCl i ckLi st ener {
si gui endo = !sigui endo
i f (siguiendo) {
segui dor es++
bi ndi ng. bt nSeguir.text = "Si gui endo"
} else {
segui dor es- -
bi ndi ng. bt nSeguir.text = "Sequir"
}

bi ndi ng. t vSegui dores. text = "$segui dores segui dores”

Explicacion. Dos variables guardan el estado: siguiendo (booleano) y seguidores (entero). Al
hacer clic se invierte el booleano con el operador !, se ajusta el contador y se actualizan los
dos textos. Es el patron de "interruptor” que veras en botones de favorito, me gusta y seguir de
todas las apps. Como reto, combina esto con la unidad 3: guarda siguiendo y seguidores en
onSavelnstanceState para que sobrevivan a la rotacion.

Ejemplo 3: RelativeLayout en accién

Para que veas el segundo contenedor, una fila de encabezado con RelativeLayout: un titulo a
la izquierda y un botén de cerrar a la derecha, ambos centrados verticalmente:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<Rel ati veLayout xm ns:androi d="http://schenas. androi d. coml apk/res/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: paddi ng="16dp" >

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vEncabezado"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
android:text="Ms cursos"
androi d: t ext Si ze="20sp"
andr oi d: t ext St yl e="bol d"
androi d: | ayout _al i gnParent Start="true"
androi d: | ayout _centerVertical ="true" />

<But ton
androi d: i d="@*i d/ bt nCerrar"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: text="Cerrar"
andr oi d: | ayout _al i gnPar ent End="tr ue"
androi d: | ayout _centerVertical ="true" />

</ Rel ati veLayout >

Explicacion. El titulo se alinea al inicio del papa y se centra verticalmente; el botén se alinea al
final del papa y también se centra verticalmente. Con dos atributos por vista logramos una fila
de encabezado tipica, sin anidar nada. Si esto lo hicieras con LinearLayout necesitarias un
horizontal con pesos o gravedad; con RelativeLayout es directo. Para pantallas con pocas
relaciones como esta, RelativeLayout sigue siendo una opcién valida y legible.

Ejemplo 4: repartir espacio con pesos y una calculadora que no se cae

Este ejemplo une dos temas: los pesos de LinearLayout y la validacion numérica. Una mini
calculadora que suma dos numeros, con los botones repartidos equitativamente usando
layout_weight.

El layout activity calculadora.xml:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
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androi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
androi d:orientati on="vertical"

andr oi d: paddi ng="24dp"

androi d: gravity="center">

<Text Vi ew
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: t ext =" Sunma dos nuner 0s"
androi d: t ext Si ze="22sp"
androi d: t ext Styl e="bol d" />

<Edi t Text
andr oi d: i d=" @i d/ et Nunmer o1"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
andr oi d: hi nt ="Pri mer numnero”
andr oi d: i nput Type="nunber"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Edi t Text
androi d: i d=" @i d/ et Nuner 02"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
andr oi d: hi nt =" Segundo nuner 0"
andr oi d: i nput Type="nunber"
androi d: | ayout _mar gi nTop="12dp" />

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_par ent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content "
androi d: ori entati on="hori zontal "
androi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" >

<Button
andr oi d: i d=" @i d/ bt nSunar "
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _wei ght ="1"
androi d: text ="Sumar" />

<Button
androi d: i d=" @i d/ bt nLi npi ar"
androi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
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androi d: | ayout _wei ght =" 1"
androi d: t ext =" Li npi ar"
androi d: | ayout _mar gi nSt art ="12dp" />

</ Li near Layout >

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/t vResul t ado"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Resul tado: --"
andr oi d: t ext Si ze="20sp"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ Li near Layout >

Explicacion del XML. Los dos botones viven en un LinearLayout horizontal interno. Ambos
tienen layout_width="0dp" y layout_weight="1": el ancho cero con peso significa "reparte todo
el espacio disponible en proporcion a mi peso"; como ambos pesan 1, cada uno ocupa
exactamente la mitad. El botén Limpiar lleva un margen de 12dp para que no se peguen. Este
es el patron estandar para filas de botones gemelos y funciona en cualquier tamafio de
pantalla: en un teléfono chico cada boton mide la mitad del chico, en una tableta la mitad de la
tableta.

La légica en CalculadoraActivity.kt, con validacion numérica a prueba de usuarios creativos:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e

i mport android.w dget. Toast

i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

i mport com | ucasega. m pri meraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yCal cul ador aBi ndi ng

cl ass Cal cul adoraActivity : AppConpatActivity() {

private lateinit var binding: ActivityCal cul adoraBi ndi ng

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivityCal cul adoraBi ndi ng.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

bi ndi ng. bt nSunar. set OnCl i ckLi st ener {
bi ndi ng. et Numerol.text.toString().tolntO Null ()
bi ndi ng. et Nunero2.text.toString().tolntO Null ()

val nl

val n2

if (n1 ==null) {
bi ndi ng. et Nunerol. error = "Escri be un nunero valido"
return@et OnCl i ckLi st ener

}

if (n2 == null) {
bi ndi ng. et Numer 02. error = "Escri be un numero val i do"
return@et OnCl i ckLi st ener

}

val suma = nl + n2
bi ndi ng. t vResul t ado. t ext = "Resul tado: $sum"

bi ndi ng. bt nLi npi ar. set OnCl i ckLi st ener {
bi ndi ng. et Nunerol. text. cl ear ()
bi ndi ng. et Nuner o2. text. cl ear ()
bi ndi ng. t vResul t ado. t ext = "Resul tado: --
bi ndi ng. et Nuner ol. r equest Focus()

Explicacion linea por linea. La estrella es tolntOrNull: intenta convertir el texto a entero y si no
puede (campo vacio, letras, simbolos) regresa nulo en lugar de lanzar una excepcion. Es la
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forma segura de leer numeros en Kotlin y elimina de un plumazo el temido
NumberFormatException. Si nl es nulo se marca el error en el campo y se sale del listener
con return@setOnClickListener, que es la forma de hacer "return" dentro de una lambda en
Kotlin (un return solo saldria de la lambda, y necesitas especificar de cual). Si ambos son
validos se suman y se muestra el resultado con interpolacién. El boton Limpiar vacia los
campos con text.clear(), restaura el texto del resultado y devuelve el foco al primer campo con
requestFocus para que el usuario siga escribiendo sin tocar la pantalla. Este ejemplo es oro
puro: tolntOrNull mas validaciébn por campo es el patrén que usards en cada formulario
numeérico de tu carrera.

Practica

Ejercicio 1: replica el login

Sin mirar el ejemplo 1, construye desde cero la pantalla de login: logo (puedes usar cualquier
drawable), titulo, dos EditText con hint e inputType correctos, y un botén de entrar que ocupe
todo el ancho. Luego compara tu XML con el del ejemplo y anota las diferencias.

Solucion: lo esencial que debe tener tu layout es un LinearLayout vertical con padding
generoso (24dp a 32dp), los EditText con android:hint y android:inputType="textEmailAddress"
y "textPassword", margenes de 12dp a 24dp separando secciones, y el boton con
layout_width="match_parent". Si tu version usa dp para tamafnos, sp para textos y el boton no
guedo del ancho de su contenido (wrap_content), vas bien. Las diferencias de redaccién en los
textos no importan; lo que importa es la estructura: contenedor, orden, medidas y atributos
correctos. Si te faltd el contentDescription en la imagen, agrégalo: es el detalle que distingue al
profesional.

Ejercicio 2: tres botones con pesos

Crea un LinearLayout horizontal con tres botones: "Rojo", "Verde" y "Azul", que ocupen cada
uno un tercio exacto del ancho en cualquier pantalla. Al tocar cada botén, un TextView debajo
debe mostrar el texto "Elegiste: [color]".

Solucion: cada botén lleva android:layout_width="0dp" y android:layout_weight="1" dentro del
LinearLayout horizontal. Los tres pesan lo mismo, asi que el espacio se divide en tercios
perfectos. En la actividad, un solo listener puede servir para los tres si comparas qué botdn se
toco, pero lo mas claro para empezar es un listener por botdn:
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bi ndi ng. bt nRoj 0. set OnCl i ckLi st ener {
bi ndi ng. t vEl egi do. text = "El egi ste: Roj 0"

Repite para verde y azul. La lecciéon del ejercicio es el peso: 0dp mas peso igual es la formula
magica del reparto proporcional. Como variante avanzada, dale al botén verde
layout_weight="2" y observa como ahora ocupa la mitad mientras los otros ocupan un cuarto
cada uno: los pesos son proporciones, no porcentajes fijos.

Ejercicio 3: tarjeta con ConstraintLayout desde cero

Construye una tarjeta de "curso": una imagen cuadrada a la izquierda, el nombre del curso a la
derecha de la imagen, la duracion debajo del nombre, y un botén "Ver curso" estirado debajo
de todo. Hazlo con un solo ConstraintLayout, sin anidar. Verifica en el emulador que nada
aparezca en la esquina superior izquierda.

Solucidn: la imagen se ata al inicio y arriba del papa. EI nombre va con Start_toEndOf de la
imagen y End_toEndOf del papa, ancho 0dp, arriba alineado con la imagen. La duracion va
debajo del nombre con Top_toBottomOf, mismo rango horizontal. El boton va debajo de la
imagen con Top_toBottomOf, estirado de lado a lado con ancho Odp entre inicio y fin del papa.
Si algo sali6 en la esquina, revisa que esa vista tenga sus dos restricciones; el 99 por ciento de
las veces falta una. Este ejercicio es el que mas se parece al trabajo real: las tarjetas son el
pan de cada dia en apps de cursos, tiendas y redes sociales.

Ejercicio 4: formulario con validacion completa

Crea un formulario de registro con nombre, correo, contrasefia y confirmacién de contrasefa.
Valida: ningun campo vacio, correo con formato valido, contrasefia de minimo 8 caracteres, y
que la confirmacién coincida con la contrasefia. Muestra el error en el campo correspondiente
y solo avanza si todo pasa.

Solucién: la funcién de validacidon encadena las revisiones:
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private fun validar(): Bool ean {
val nonbre = binding. et Nonbre.text.toString().trim)
val correo = binding.etCorreo.text.toString().trim)
val pass = binding. etPass.text.toString()
val confirm = binding.etConfirmtext.toString()

if (nonbre.isEnpty()) {

bi ndi ng. et Nonbre. error = "Escri be tu nonbre"
return fal se
}
if (!Patterns. EMAI L_ADDRESS. mat cher (correo). matches()) {
bi ndi ng. et Correo.error = "Correo no valido"
return fal se
}
if (pass.length < 8) {
bi ndi ng. et Pass.error = "M ninp 8 caracteres"”
return fal se
}
if (pass != confirm ({
bi ndi ng. et Confirmerror = "No coi ncide con |a contrasena"
return false
}

return true

Fijate en el orden: de lo mas simple a lo mas especifico, y cada fallo regresa false
inmediatamente para mostrar un error a la vez. La comparacion pass != confirm es directa
porque son strings. Necesitas importar android.util.Patterns. Este es exactamente el tipo de
formulario que te pediran en un examen o en tu primer trabajo.

Ejercicio 5: encuentra el bug en el layout

Este XML tiene cuatro errores. Encuéntralos:
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<Li near Layout xml ns: androi d="http://schenmas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="nmatch_parent"
androi d: orientati on="vertical">

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="w ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Hol &"
andr oi d: t ext Si ze="20px" />

<Edi t Text
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_cont ent
andr oi d: i nput Type="t ext Password" />

<But ton
andr oi d: | ayout _wi dt h="nat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: text="Entrar"
androi d: ondick="entrar" />

</ Li near Layout >

Solucion: error uno, el TextView usa textSize="20px": los pixeles crudos se ven distinto en
cada pantalla; debe ser 20sp. Error dos, el EditText no tiene hint: el usuario no sabe qué
escribir ahi; ademas le falta id, sin el cual no podras leerlo desde Kotlin. Error tres, el botdn
usa android:onClick="entrar": funciona, pero si renombras el método en Kaotlin la app se cae; lo
profesional es setOnClickListener en cédigo. Error cuatro, mas sutil: el layout no tiene padding,
asi que todo quedara pegado a los bordes; agrega android:padding="16dp" o0 mas a la raiz.
Este ejercicio entrena tu ojo de revisor, una habilidad que vale oro en equipos de trabajo.

Ejercicio 6: mini-proyecto, pantalla de producto

Construye la pantalla de detalle de un producto para una tiendita: arriba una imagen grande
del producto, debajo el nombre con estilo bold, debajo el precio en grande y de otro color,
debajo una descripcién de maximo 3 lineas con puntos suspensivos si se pasa, Y al final dos
botones gemelos con pesos: "Agregar al carrito" y "Comprar ahora". Al tocar cada botén
muestra un Toast distinto. Elige ta el contenedor raiz y justifica tu eleccion por escrito.

Solucién: la eleccion natural es un LinearLayout vertical, porque todo va uno debajo de otro en
secuencia; no hay relaciones cruzadas que justifiquen ConstraintLayout. La imagen lleva
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scaleType="centerCrop" y un tamafio fijo en dp o match_parent con altura fija. El precio usa
textColor con un color de tu archivo colors.xml y textSize grande en sp. La descripcion lleva
android:maxLines="3" y android:ellipsize="end". Los botones van en un LinearLayout
horizontal interno con Odp y peso 1 cada uno, igual que en el ejemplo 4. Los Toast se
muestran con Toast.makeText(this, "Agregado al carrito”, Toast.LENGTH_SHORT).show(). Si
justificaste el LinearLayout por la secuencia simple, entendiste el criterio mas importante de la
unidad: el layout se elige segun la forma del disefio, no por moda.

Mas layouts y herramientas profesionales

ScrollView: cuando la pantalla no alcanza

Hay pantallas con tanto contenido que no caben en un teléfono chico: un formulario largo, los
términos y condiciones, una receta. La solucion es ScrollView, un contenedor que hace su
contenido desplazable verticalmente. Su regla es estricta: solo puede tener un hijo directo.
Normalmente ese hijo es un LinearLayout vertical con todo el contenido adentro.
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<Scrol | View xm ns: androi d="http://schenas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent " >

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext ="Térm nos y condi ci ones"
andr oi d: t ext Si ze="22sp"
andr oi d: t ext Styl e="bol d" />

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"

androi d: text="Aqui va el texto larguisino...'
androi d: t ext Si ze="14sp"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<But t on
andr oi d: i d=" @i d/ bt nAcept ar "
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Acept ar"
andr oi d: | ayout _nar gi nTop="24dp" />

</ Li near Layout >

</ Scrol | Vi ew>

Explicacion. El ScrollView ocupa toda la pantalla y su Unico hijo, el LinearLayout, tiene
layout_height="wrap_content": esto es clave, porque si el hijo midiera match_parent nunca
habria nada que desplazar. El contenido puede ser tan largo como quieras; el usuario lo
recorre con el dedo. Errores tipicos: poner dos hijos directos en el ScrollView (la app se cae), 0
ponerle match_parent al hijo (el scroll no funciona). Para desplazamiento horizontal existe
HorizontalScrollView, util para tiras de imégenes, pero Usalo con moderacion porque el scroll
horizontal confunde a muchos usuarios.
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Buena practica: si tu pantalla cabe justo en un teléfono grande pero no en uno chico,
envuélvela en ScrollView desde el principio. Es mas barato prevenir que arreglar después
cuando un usuario con teléfono pequefio reporte que el botén de "Guardar" no se ve.

Material Design basico: colores, temas y estilos

Hasta ahora tus pantallas funcionan, pero se ven "de fabrica". Material Design es el lenguaje
visual de Android: reglas de color, forma y movimiento que hacen que las apps se vean
profesionales. No necesitas dominarlo todo hoy, pero si lo esencial: colores, temas y estilos.

Los colores de tu app viven en res/values/colors.xml. Define ahi tu paleta: un color primario (tu
marca), uno secundario (acentos) y los basicos. Luego Usalos en los layouts con
@color/mi_primario en lugar de cédigos hexadecimales regados por todos lados. Si mafana
cambias de marca, editas un archivo y toda la app se actualiza. Lo mismo con los textos:
res/values/strings.xml centraliza cada texto con @string/bienvenida. Esta es la practica que
separa el codigo de estudiante del cédigo profesional.

El tema de tu app se define en res/values/themes.xml y se aplica en el manifiesto. El tema
controla el color de la barra superior, el estilo de los botones y si tu app es clara u oscura.
Cuando creas un proyecto, Android Studio genera un tema Material que ya se ve decente; tu
trabajo es personalizar sus colores primarios.

Los estilos (res/values/styles.xml o dentro de themes.xml) agrupan atributos repetidos. Si tus
diez botones principales son iguales, crea un estilo con el color, el tamafio de texto y los
margenes, y aplicalo con style="@style/MiBoton". Cambias el estilo una vez y los diez botones
se actualizan. Es como el CSS de la web: no repitas, reutiliza.

Un consejo visual que vale oro: elige dos colores y una sola familia de tamafios de texto (por
ejemplo 14sp para cuerpo, 20sp para titulos, 28sp para encabezados grandes). La
consistencia se ve profesional; el arcoiris se ve amateur. Y respeta el modo oscuro: prueba tu
app con el tema oscuro del teléfono, porque muchos usuarios lo usan de noche y los textos
negros sobre fondos que creias blancos pueden volverse invisibles.

Ejemplo 5: formulario largo con ScrollView y estilos

Vamos a juntar ScrollView, estilos y validacidon en un registro extendido. Primero el estilo en
res/values/styles.xml:
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<styl e nane="CanpoFor nul ari 0" >
<i tem nane="andr oi d: | ayout _wi dt h">mat ch_parent</iten>
<i tem nane="andr oi d: | ayout _hei ght">wrap_content</itenr
<i tem name="andr oi d: | ayout _nar gi nTop">12dp</itenm>
</styl e>

Ahora el layout activity_registro.xml: un ScrollView con un LinearLayout que usa el estilo en
cada campo:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<Scrol | View xm ns: androi d="http://schenas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent ">

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<Text Vi ew
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
android:text="Crea tu cuenta"
androi d: t ext Si ze="26sp"
androi d: t ext Styl e="bol d" />

<Edi t Text
andr oi d: i d=" @i d/ et Nonbr e"
styl e=" @t yl e/ CanpoFor nul ari o"
andr oi d: hi nt =" Nonbr e conpl et 0"
andr oi d: i nput Type="t ext Per sonNane" />

<Edi t Text
androi d: i d=" @i d/ et Corr eo"
styl e=" @&t yl e/ CanpoFor nul ari o"
andr oi d: hi nt ="Correo el ectroni co"
andr oi d: i nput Type="t ext Enmai | Addr ess" />

<Edi t Text
androi d: i d=" @i d/ et Tel ef ono"
styl e=" @t yl e/ CanpoFor nul ari o"
andr oi d: hi nt =" Tel ef ono"
andr oi d: i nput Type="phone" />
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<Edi t Text
androi d: i d=" @i d/ et Pass"
styl e=" @t yl e/ CanpoFor nul ari o"
androi d: hint="Contrasena (mnino 8)"
androi d: i nput Type="t ext Passwor d" />

<But t on
androi d: i d=" @i d/ bt nRegi strar"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: t ext =" Regi strarne"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ Li near Layout >

</ Scrol | Vi ew>

Explicacion. Cada EditText aplica style="@style/CampoFormulario” y ya no repite ancho, alto
ni margen: si mafiana decides que los campos lleven 16dp de separacién, cambias el estilo y
listo. Los inputType son variados a propdésito: textPersonName capitaliza la primera letra,
phone muestra el teclado telefonico. El ScrollView garantiza que en un teléfono pequefio el
boton Registrarme siga siendo alcanzable con scroll. La actividad de este ejemplo reutiliza la
l6gica de validacion del ejercicio 4, agregando la validacion del teléfono (minimo 7 digitos, solo
nameros). Este ejemplo representa cédmo se construyen los formularios en el mundo real:
estilos para no repetir, scroll para no romper, validacién para no fallar.

Ejercicio 7: pantalla con scroll que valida

Toma el ejemplo 5 y complétalo: agrega un campo de direccibn con inputType
textPostalAddress, valida que el teléfono tenga al menos 7 digitos usando una expresion
regular o una revisidbn manual, y haz que al registrar con éxito se abra una segunda pantalla
gue muestre todos los datos recibidos con extras. Prueba en el emulador pequefio girando la
pantalla.

Solucién: el campo direccion lleva android:id="@+id/etDireccion" y el mismo estilo. Para el
teléfono, una validacion sencilla es quitar espacios y guiones y revisar que todo sean digitos:
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val tel = binding.etTelefono.text.toString().trim).replace(" ", "").replace("-",

")

if (tel.length <7 || 'tel.all { it.isDigit() }) {
bi ndi ng. et Tel efono. error = "Tel efono no vali do"
return fal se

La funcion all con it.isDigit revisa que cada caracter sea digito: es Kotlin idioméatico y legible. Al
registrar, manda cada dato con putExtra y sus constantes, y la segunda pantalla los muestra
coémo en la unidad 3. Al girar, los EditText con id conservan su texto automaticamente gracias
al ScrollView y al LinearLayout con wrap_content. Este ejercicio une las unidades 3 y 4:
navegacion con datos mas interfaces que sobreviven a la rotacion.

Ejercicio 8: redisefia con ConstraintLayout

Toma tu pantalla de login del ejercicio 1 (hecha con LinearLayout) y reconstrdyela con un solo
ConstraintLayout, sin anidar. Compara ambos XML: ¢cual es mas corto? ¢Cual te resulté mas
facil de ajustar?

Solucién: el logo se centra arriba con Start_toStartOf y End_toEndOf del papa mas
Top_toTopOf. El titulo va debajo del logo centrado igual. Cada campo va debajo del anterior,
estirado con ancho Odp entre inicio y fin del papa. El botdn igual, debajo del Gltimo campo. En
lineas de cddigo el ConstraintLayout suele ser mas largo por los atributos, pero tiene cero
anidamiento y cada elemento se mueve de forma independiente: cambiar la posiciéon del logo
no arrastra a los demas, cosa que en LinearLayout a veces si pasa. No hay respuesta Unica
sobre cual es mejor: para secuencias simples LinearLayout es mas rapido de escribir; para
ajustes finos ConstraintLayout da mas control. El profesional sabe usar ambos y elegir segun
el disefio.

Para llevar mas lejos

Rendimiento: por qué importa el arbol de vistas

Cada vista de tu layout cuesta tiempo de medicion y dibujado. Un arbol profundo (muchos
contenedores anidados) tarda mas en dibujarse que uno plano, y en teléfonos baratos eso se
siente como una app lenta. La herramienta para diagnosticarlo es el Layout Inspector de
Android Studio: con la app corriendo, abre View, Tool Windows, Layout Inspector y veras el
arbol real de tu pantalla con los tiempos de cada vista. Si ves ramas de 5 o0 6 niveles de
LinearLayouts anidados, es momento de aplanarlos con ConstraintLayout.
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Otra causa de lentitud: fondos innecesarios. Cada android:background que pones obliga a
dibujar una capa extra. Si tu LinearLayout tiene fondo blanco y cada hijo también, estas
pintando blanco sobre blanco varias veces (overdraw). El depurador de GPU de Android
Studio pinta la pantalla con colores segun el overdraw: si ves mucho rojo, simplifica fondos. No
te obsesiones al principio, pero ten el concepto en mente: las apps rapidas cuidan su arbol de
vistas.

strings.xml: tu app lista para traducirse

Acostimbrate desde hoy: ninglin texto directo en el layout. Cada texto va a
res/values/strings.xml con un nombre claro:

<string nanme="bi enveni da">Bi enveni do de nuevo</string>
<string nane="entrar">Entrar</string>
<string nanme="hi nt_correo">Correo el ectronico</string>

Y en el layout: android:text="@string/bienvenida". Ventajas: corriges un texto en un solo lugar
aunque aparezca en diez pantallas, y cuando quieras tu app en inglés creas
res/values-en/strings.xml con las traducciones y Android elige solo segun el idioma del
teléfono. Las apps profesionales viven asi; las de estudiante llevan textos quemados en el
XML. Tu decides de qué lado estar desde tu primer proyecto serio.

El editor visual y el modo texto: usalos dos

Android Studio te deja disefiar layouts de dos formas: arrastrando vistas en el editor visual
(modo Design) o escribiendo XML (modo Code), con un modo dividido que muestra ambos. El
visual es rapido para prototipar; el texto te da control total. Mi recomendacion: aprende en
modo texto, como en este libro, porque asi entiendes qué hace cada atributo. Cuando domines
el XML, el editor visual se vuelve un acelerador, no una muleta. Y cuando el visual haga algo
raro (una vista que salta sola), cambia a texto: ahi siempre esta la verdad.

Preguntas frecuentes de estudiantes

Pregunta: ¢LinearLayout o ConstraintLayout para un formulario simple? Respuesta:
LinearLayout. Es menos cédigo, mas legible y perfectamente rapido. Reserva
ConstraintLayout para cuando el disefio tenga relaciones cruzadas o deba adaptarse a
muchos tamafios.
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Pregunta: ¢por qué mi texto se sale de la pantalla en un teléfono chico? Respuesta: casi
siempre es un ancho fijo en dp muy grande o un texto sin maxLines. Usa Odp con restricciones
0 wrap_content con limites, y prueba en el emulador méas pequefio que soportes.

Pregunta: ¢,como centro una vista? Respuesta: depende del papa. En LinearLayout vertical, el
hijo lleva android:layout_gravity="center_horizontal". En ConstraintLayout, ata su inicio y su fin
al papa con ancho wrap_content. En el papa, android:gravity="center" centra a todos los hijos.

Pregunta: ¢qué hago si el teclado tapa mi botdn? Respuesta: envuelve la pantalla en
ScrollView para que el usuario pueda desplazarse, y en el manifiesto agrega
android:windowSoftinputMode="adjustResize" a la actividad para que el layout se encoja
cuando aparece el teclado.

Pregunta: ¢ Button o MaterialButton? Respuesta: para aprender, Button clasico. Para apps que
publiques, MaterialButton, que trae estilos modernos, esquinas redondeadas y estados de
presionado sin esfuerzo extra. La légica del listener es idéntica.

CheckBox, Switch y RadioButton: vistas de seleccion

Ademas de las cuatro vistas protagonistas hay tres que aparecen en casi todas las apps:
CheckBox (casilla de verificaciobn para aceptar términos o elegir varias opciones), Switch
(interruptor de encendido/apagado para ajustes) y RadioButton (opciones excluyentes dentro
de un RadioGroup, como elegir un plan: basico, pro o premium).

El CheckBox y el Switch comparten el atributo checked (empieza activado o no) y el evento
setOnCheckedChangelistener, que te avisa cada vez que el usuario lo cambia:

bi ndi ng. swNot i fi caci ones. set OnCheckedChangeLi stener { _, activado ->
if (activado) {
Toast . makeText (this, "Notificaci ones activadas", Toast.LENGIH SHORT).show()
} else {
Toast . makeText (thi s, "Notificaci ones desacti vadas",
Toast . LENGTH_SHORT) . show( )

}

La lambda recibe dos parametros: la vista y el nuevo estado booleano; el guion bajo indica que
ignoramos el primero. Este patrén es el estdndar para pantallas de ajustes.

Los RadioButton van dentro de un RadioGroup, que garantiza que solo uno esté seleccionado
a la vez. Para saber cual eligi6 el usuario, el grupo ofrece checkedRadioButtonld:
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val sel ecci onado = bi ndi ng. rgPl an. checkedRadi oBut t onl d
val plan = when (sel ecci onado) {

R id.rbBasico -> "Basico"

Rid.rbPro -> "Pro

R id. rbPrem um-> "Preni uni

el se -> "N nguno”

El when de Kotlin es perfecto aqui: limpio y legible. Si checkedRadioButtonld regresa -1
significa que no hay seleccidn, y el else lo maneja. Error comun: poner RadioButtons sueltos
sin RadioGroup; entonces el usuario puede seleccionar varios a la vez y tu logica de "elige un
plan" se rompe.

Ejemplo 6: pantalla de ajustes completa

Juntemos las vistas de seleccion en una pantalla de ajustes real, con LinearLayout y un
RadioGroup:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schenas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
androi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="nmat ch_parent™"
androi d:orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
androi d: t ext =" Aj ust es”
androi d: t ext Si ze="24sp"
androi d: t ext Styl e="bol d" />

<Swi tch
androi d: i d=" @i d/ swNot i fi caci ones"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent
androi d: text="Noti fi caci ones"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Swi tch
andr oi d: i d=" @i d/ swivbdoGscur 0"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Mbdo oscur 0"
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androi d: | ayout _mar gi nTop="12dp" />

<CheckBox
androi d: i d=" @i d/ cbTer m nos"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: text="Acepto | os térm nos y condi ci ones"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Text Vi ew
androi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
androi d: text="Tu plan:"
androi d: t ext Si ze="16sp"
andr oi d: t ext Styl e="bol d"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

<Radi oG oup
androi d: i d=" @i d/ rgPl an"
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent"
androi d: | ayout _mar gi nTop="28dp" >

<Radi oBut t on
androi d: i d=" @i d/ r bBasi co"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: text="Basico (gratis)" />

<Radi oBut t on
androi d: i d=" @i d/ r bPr o"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
androi d:text="Pro ($99/nes)" />

<Radi oBut t on
androi d: i d=" @i d/ r bPrem unt'
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_content"
androi d: text="Prem um ($199/ nes)" />

</ Radi oG oup>

<Button
andr oi d: i d=" @i d/ bt nGuar dar Aj ust es"
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androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "
androi d: t ext =" Guar dar aj ust es"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ Li near Layout >

Y la actividad que lee todo al guardar:

lucasegaacademy.com | Pag. 145



package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i mport android. os. Bundl e

i mport android.w dget. Toast

i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

i mport com | ucasega. m pri nmeraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yAj ust esBi ndi ng

class AjustesActivity : AppConpatActivity() {

private lateinit var binding: ActivityA ustesBinding

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi nding = ActivityAj ustesBinding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

bi ndi ng. bt nGuar dar Aj ust es. set OnC i ckLi st ener {
i f (!binding.cbTerm nos.isChecked) ({
Toast . makeText (this, "Debes aceptar |os térm nos",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
return@et OnCl i ckLi st ener

val plan = when (binding.rgPl an. checkedRadi oButtonld) {
R.id.rbBasico -> "Basico"
Rid.rbPro -> "Pro"
R id.rbPrem um-> "Preni unt
el se -> "N nguno”

}

val notif = if (binding.swNotificaciones.isChecked) "si" else "no"

val oscuro = if (binding. swbdoGscuro.isChecked) "si" el se "no"

val resunen = "Plan: $plan, notificaciones: $notif, npdo oscuro:

$oscur 0"

Toast . makeText (this, resunmen, Toast.LENGTH LONG). show()

}
}

}

Explicacion. Al guardar primero se valida el CheckBox de términos con isChecked: si no esta
marcado, se avisa y se sale del listener. Luego se lee el plan con el when sobre
checkedRadioButtonld, y los switches con isChecked convertidos a texto con if de expresion.
Todo se junta en un resumen que se muestra en un Toast largo. Este ejemplo cubre el 90 por
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ciento de las pantallas de ajustes y formularios de opciones que veras en apps reales. Como
practica extra, guarda estas preferencias con SharedPreferences para que persistan aunque
se cierre la app: ese es el siguiente paso natural y tema de unidades futuras.

Ejercicio 9: encuesta de una pregunta

Crea una pantalla con la pregunta "¢Qué curso quieres aprender primero?", cuatro
RadioButton (Android, iOS, Web, Datos) dentro de un RadioGroup, y un botén "Votar". Si no
eligié nada, muestra un Toast pidiendo que elija; si eligid, muestra un Toast con su elecciéon y
abre una segunda pantalla que muestre "Votaste por: [eleccién]".

Solucién: valida que checkedRadioButtonld no sea -1 antes de continuar. Mapea el id al
nombre con when, como en el ejemplo 6. Manda la eleccién con un extra a la segunda pantalla
(aqui se unen las unidades 3 y 4 otra vez: casi todo lo que construyas combinard navegacion
con interfaces). El Toast de error usa LENGTH_SHORT vy el de confirmacion puede ser
LENGTH_LONG. La leccién: los RadioGroup siempre se validan contra -1, porque el usuario
puede tocar el boton sin elegir nada.

Ejercicio 10: interruptor maestro

Agrega a la pantalla de ajustes un Switch maestro llamado "Todas las notificaciones" que al
apagarse desactive y apague los otros dos switches (notificaciones y modo oscuro quedan
como ejemplo, o crea dos switches de notificaciones: sonido y vibracion). Al encenderse, los
reactiva.

Solucion: la clave esta en la propiedad isEnabled, que activa o desactiva una vista
(desactivada se ve gris y no responde):

bi ndi ng. swivaest r 0. set OnCheckedChangelLi stener { _, activado ->
bi ndi ng. swSoni do. i sEnabl ed = acti vado
bi ndi ng. swi braci on. i sEnabl ed = activado
if (!'activado) {
bi ndi ng. swSoni do. i sChecked = fal se
bi ndi ng. swVi braci on. i sChecked = fal se

Al apagar el maestro se desactivan y se apagan los dependientes; al encenderlo se reactivan
(pero se respeta que el usuario los vuelva a prender a mano, no se fuerzan a true). Este patrén
de "interruptor maestro" aparece en ajustes de notificaciones, privacidad y permisos de todas
las apps grandes. Fijate que cambiar isChecked desde cddigo también dispara el
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OnCheckedChangeListener de esos switches: si esos listeners hacen algo costoso, debes
tenerlo en cuenta para no duplicar trabajo.

Mini-proyecto final: ficha de curso que une las dos unidades

Para cerrar, un proyecto que usa todo lo aprendido en las unidades 3 y 4: una app con dos
pantallas. La primera muestra una ficha de curso (imagen, titulo, descripcién, precio, boton
"Inscribirme"); la segunda es la confirmacion de inscripcion que recibe los datos con un Intent.
Ademas, la ficha debe sobrevivir a la rotacion sin perder nada.

Pantalla 1, activity_curso.xml, con ConstraintLayout:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<andr oi dx. constrai nt | ayout . wi dget . Const r ai nt Layout
xm ns: androi d="http://schemas. androi d. com apk/ res/ andr oi d"
xm ns: app="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es- aut 0"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
androi d: | ayout _hei ght ="nmat ch_parent "
andr oi d: paddi ng="24dp" >

<l mageVi ew
androi d: i d=" @i d/i vCur so"
androi d: | ayout _wi dt h="0dp"
andr oi d: | ayout _hei ght =" 200dp"
andr oi d: src="@r awabl e/i c_curso_androi d"
andr oi d: scal eType="cent er Cr op"
andr oi d: cont ent Descri pti on="Portada del curso"
app: | ayout _constraintStart_toStartCf ="parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" par ent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oTopOf =" parent” />

<Text Vi ew
androi d:id="@*id/tvTitul oCurso"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: text ="Desarrol |l o Android desde cero"
androi d: t ext Si ze="24sp"
androi d: t ext Styl e="bol d"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oBottonOf="@d/i vCurso"
androi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d="@ri d/ t vDescri pci onCur so"
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andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"

andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content "

andr oi d: text ="Aprende a crear apps profesionales con Kotlin,
y el ciclo de vida doninado."

androi d: t ext Si ze="15sp"

andr oi d: maxLi nes="3"

androi d: el i psi ze="end"

app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”

app: | ayout _constrai nt End_t oEndCf =" parent "

app: | ayout _constrai nt Top_toBottonOf="@d/tvTitul oCurso"

androi d: | ayout _mar gi nTop="8dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d="@*i d/t vPreci 0"
androi d: | ayout _wi dt h="w ap_content"
androi d: | ayout _hei ght ="w ap_cont ent "
andr oi d: t ext =" $499 MXN'
androi d: t ext Si ze="26sp"
andr oi d: t ext Styl e="bol d"
andr oi d: t ext Col or =" @ol or/ m _primari o"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt Top_t oBott omOf =" @ d/ t vDescri pci onCur so"
androi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<CheckBox
androi d: i d=" @i d/ cbTer m nos"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
androi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: text ="Acepto | os térninos de |a academ a"
app: |l ayout _constraintStart_toStartOf ="parent"
app: | ayout _const rai nt End_t oEndOf =" par ent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oBottonOf =" @d/ t vPreci o"
androi d: | ayout _mar gi nTop="16dp" />

<Butt on
andr oi d: i d=" @i d/ bt nl nscri bi r re"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_cont ent "
androi d: text="1nscri bi rne"
app: | ayout _constraintStart_toStart Of ="parent”
app: | ayout _constrai nt End_t oEndCOf =" par ent "
app: | ayout _constrai nt Top_t oBottonf =" @d/ cbTer ni nos"
androi d: | ayout _mar gi nTop="24dp" />

</ andr oi dx. constrai ntl ayout.w dget. Constrai nt Layout >
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La actividad combina validacion, extras y estado:
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package com | ucasega. nm pri nmer aapp

i nport android.content.|ntent

i mport androi d. os. Bundl e

i mport androi d. wi dget. Toast

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

i mport com | ucasega. m pri meraapp. dat abi ndi ng. Acti vi t yCur soBi ndi ng

class CursoActivity : AppConpat Activity() {

private lateinit var binding: ActivityCursoBinding

conmpani on obj ect {
const val EXTRA _CURSO = "com | ucasega. m pri mer aapp. CURSO'
const val CLAVE TERM NOS = "terni nos"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
bi ndi ng = ActivityCursoBinding.inflate(layoutlnflater)
set Cont ent Vi ew( bi ndi ng. r oot)

if (savedlnstanceState !'= null) {
bi ndi ng. cbTer m nos. i sChecked =
savedl nst anceSt at e. get Bool ean( CLAVE_TERM NOS, fal se)

}

bi ndi ng. bt nl nscri bi rne. set OnCl i ckLi st ener {
i f (!binding.cbTerm nos.isChecked) ({
Toast. makeText (this, "Acepta los térmi nos para continuar"”,
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
return@et Ond i ckLi st ener
}
val intent = Intent(this, ConfirmacionActivity::class.java)
i ntent. put Extra( EXTRA_CURSO, bi nding.tvTitul oCurso.text.toString())
startActivity(intent)

override fun onSavel nstanceSt ate(out State: Bundle) {
super . onSavel nst anceSt at e( out St at e)
out St at e. put Bool ean( CLAVE_TERM NOCS, bi ndi ng. cbTer m nos. i sChecked)
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Nota: el CheckBox con id conserva su estado autométicamente al rotar, pero aqui lo
guardamos a mano como practica del patréon de la unidad 3: guardar en onSavelnstanceState
y restaurar en onCreate. La pantalla de confirmacion recibe el nombre del curso con
getStringExtra y lo muestra con un mensaje de éxito. Si construyes este proyecto completo,
con rotacién probada y sin crashes, tienes el nivel para avanzar a la siguiente unidad del libro:
ya sabes darle vida a las pantallas y vestirlas como profesional.

Checklist antes de entregar tu pantalla

Antes de dar por terminada cualquier pantalla, recorre esta lista como piloto antes de
despegar. Uno: cada vista tiene su restriccion horizontal y vertical si usas ConstraintLayout;
nada debe aparecer en la esquina al correr la app. Dos: todos los textos estan en sp y todos
los tamafios en dp; ni un solo px en el layout. Tres: cada EditText tiene hint, inputType correcto
e id. Cuatro: cada imagen tiene contentDescription. Cinco: los botones importantes usan
match_parent o pesos, no quedan del tamafio de su texto perdidos en una esquina. Seis:
probaste en un teléfono chico y en uno grande, y si algo no cabe, hay un ScrollView. Siete:
giraste el emulador y nada se perdié ni se encimé. Ocho: cada boton hace algo y cada entrada
del usuario se valida antes de aceptarse. Nueve: los textos viven en strings.xml, no quemados
en el layout. Diez: el layout no tiene mas de tres niveles de anidamiento. Si tu pantalla pasa
estos diez puntos, esté lista para produccién. Imprimelo, pégalo junto a tu monitor y Usalo en
cada pantalla que construyas de aqui en adelante; en unas semanas lo haras de memoria.

Resumen de la unidad
- Un layout es el plano XML de tu pantalla; los ViewGroup son contenedores y las View son
los elementos; juntos forman un arbol que Android dibuja.

- match_parent ocupa todo el espacio del papa, wrap_content se ajusta al contenido; usa
dp para tamafios y sp para textos, nunca px.

- LinearLayout acomoda hijos en fila o columna; layout weight reparte el espacio en
proporcion y es la clave de los disefios adaptables.

- gravity alinea el contenido dentro de la vista; layout_gravity alinea la vista dentro de su
papa; no los confundas.

- RelativeLayout posiciona por relaciones (debajo de, al lado de, alineado al papa); bueno
para pantallas con pocas relaciones claras.

- ConstraintLayout posiciona con restricciones; cada vista necesita una restriccion
horizontal y una vertical; es el recomendado para pantallas complejas.
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TextView muestra texto, Button se toca, EditText recibe escritura (con hint e inputType
correctos) e ImageView muestra imagenes (con src y scaleType).

El padding es aire interno y el layout_margin es distancia externa; el aire consistente hace
que todo se vea profesional.

Los eventos conectan la interfaz con el cédigo: prefiere setOnClickListener en Kotlin sobre
android:onClick en XML.

Valida siempre la entrada del usuario: campos vacios, formatos, longitudes; usa la
propiedad error en el campo y tolntOrNull para nameros.

Nombra los ids con convencion (tv, btn, et, iv), pon contentDescription en las imagenes y
prueba en varios tamafios de pantalla.
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UNIDAD 5: Intents y navegacion entre pantallas

Introduccion

Bienvenido a la Unidad 5. Hasta este momento del curso ya sabes construir pantallas con
vistas y layouts, manejar el ciclo de vida de una Activity y responder a los eventos del usuario.
Tienes, en resumen, las piezas de un lego sobre la mesa. El problema es que esas piezas
todavia no estan conectadas entre si: cada pantalla vive sola, aislada, como una casa sin
puertas ni caminos hacia las demas. Esta unidad resuelve exactamente eso. Aqui aprenderas
a conectar las pantallas de tu app para que el usuario pueda moverse entre ellas de forma
natural: tocar un boton y pasar a otra pantalla, enviar datos de una pantalla a otra, compartir
contenido con otras aplicaciones, abrir una pagina web, marcar un ndmero de teléfono y
construir interfaces flexibles con Fragments que se adaptan a teléfonos y tablets.

Esta unidad cubre las clases 13, 14 y 15 del curso. La clase 13 esta dedicada a los intents
explicitos, que son el mecanismo con el que una app abre sus propias pantallas. Aprenderas
gué es un Intent, cémo construirlo, como decirle a Android que inicie otra Activity, como
pasarle informacion con extras y como recibir un resultado de vuelta cuando la segunda
pantalla se cierra. Es el tipo de navegacion que usas cuando tocas "Iniciar sesion" y la app te
lleva al menu principal, o cuando eliges un producto de una lista y se abre su pantalla de
detalle. La clase 14 trata los intents implicitos, que son una de las ideas mas elegantes de
Android: en lugar de decirle al sistema que abra una pantalla especifica de tu app, le pides una
accion, como compartir un texto, abrir una pagina web o llamar a un ndmero, y Android
encuentra la aplicacion capaz de hacerlo. Veras como compartir contenido en redes sociales,
como abrir el navegador con una URL, como marcar un teléfono con un toque y como
asegurarte de que siempre haya una app disponible para atender tu peticion. La clase 15
introduce los Fragments, que son como "mini pantallas” reutilizables que viven dentro de una
Activity. Entenderas que son, cuando conviene usarlos en lugar de crear otra Activity, como el
FragmentManager administra sus entradas y salidas, y como hacer transacciones basicas:
agregar, reemplazar y quitar fragments con codigo.

Por que importa tanto esta unidad. Piensa en cualquier aplicacion que uses todos los dias:
WhatsApp, tu banco, la app de fotos, la tienda donde compras. Ninguna de ellas es una sola
pantalla estatica. Todas estan hechas de decenas de pantallas conectadas por un flujo de
navegacion bien pensado. La diferencia entre una app que se siente profesional y una que se
siente amateur muchas veces no esta en lo bonita que sea cada pantalla, sino en como se
conectan entre si: si los datos viajan correctamente de una a otra, si el boton de regresar lleva
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al lugar esperado, si compartir algo con un amigo funciona al primer intento. Los intents y los
fragments son las herramientas que te dan ese control. Sin intents no hay navegacion. Sin
fragments no hay interfaces que se adapten a pantallas grandes ni componentes de pantalla
reutilizables. Dominar estos temas te convierte de alguien que sabe dibujar pantallas en
alguien que sabe construir aplicaciones completas.

Al terminar esta unidad sabras abrir cualquier pantalla de tu app desde cualquier otra usando
intents explicitos. Sabras enviar datos entre pantallas con extras: textos, nUmeros y objetos
méas complejos. Sabras iniciar una pantalla esperando su respuesta y leer ese resultado
cuando se cierre. Sabras usar intents implicitos para compartir texto e imagenes con otras
aplicaciones, para abrir paginas web en el navegador, para marcar numeros de teléfono y para
pedirle al sistema que elija la mejor app disponible. Sabras qué es un Fragment, en qué se
diferencia de una Activity, cuando te conviene usar uno, y como agregar, reemplazar y
remover fragments con el FragmentManager usando transacciones. También conoceras los
errores mas comunes que cometen los principiantes con intents y fragments, como la famosa
excepcion ActivityNotFoundException o el error de agregar un fragment dos veces, y como
evitarlos con buenas practicas probadas.

Una nota sobre como esta organizada la unidad para que le saques el maximo provecho.
Primero encontraras la seccion de explicacion detallada, donde desmenuzamos los conceptos
con analogias de la vida real, porque entender la idea antes del codigo hace que todo lo
demas sea mas facil. Después vienen los ejemplos paso a paso, con codigo Kotlin y XML real
gue puedes copiar a tu proyecto, explicado linea por linea para que no quede ningln misterio.
Luego la seccién de practica, con ejercicios numerados y sus soluciones explicadas, para que
compruebes por ti mismo que lo aprendido se te quedo. Y al final, un resumen con los puntos
clave. Te recomiendo leer en orden, pero sobre todo te recomiendo escribir el codigo con tus
manos: la navegacion entre pantallas es de esos temas que solo se entienden de verdad
cuando los pruebas en un emulador o en tu teléfono y ves como la app salta de una pantalla a
otra.

Un dltimo consejo antes de empezar. A lo largo de esta unidad veras mucho codigo parecido
entre si: crear un Intent, llamar a startActivity, pasar extras con putExtra. Esa repeticion es
intencional y es buena noticia: significa que con unos pocos patrones bien aprendidos puedes
resolver la mayoria de los casos de navegacion que vas a encontrar en proyectos reales. No
memoarices cada metodo de memoria; entiende el patron general y consulta la documentacion
cuando necesites un detalle. Vamos a ello: tu app esta a punto de dejar de ser una coleccion
de pantallas sueltas y convertirse en una aplicacion de verdad.
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Explicacion detallada

Clase 13: Intents explicitos, la puerta entre tus pantallas

Imagina que tu app es un edificio de oficinas con muchas salas. Cada sala es una Activity: la
sala de bienvenida, la sala del perfil, la sala de configuracion. Un Intent explicito es como un
mensajero con una orden escrita que dice "lleva al usuario de la sala A a la sala B". La palabra
"explicito" es clave: tu le dices a Android exactamente que pantalla quieres abrir, nombrando
su clase con todas sus letras. No hay ambiguedad, no hay eleccion del sistema, no hay
sorpresa. Tu app dice "abre DetalleActivity" y Android abre DetalleActivity. Punto.

Tecnicamente, un Intent es un objeto de la clase android.content.Intent que describe una
operacion a realizar. Piénsalo como un sobre: en el exterior lleva la direccion (la Activity
destino), y adentro puede llevar cartas (los datos extras). Cuando llamas a startActivity(intent),
le entregas ese sobre al sistema Android, que es como el servicio de mensajeria del edificio:
lee la direccion, encuentra la sala correspondiente, la abre y lleva al usuario hasta ahi. Lo
interesante es que tl no abres la pantalla directamente con algo como "DetalleActivity.abrir()".
Siempre pasas por el sistema. Esto es asi por diseno: Android necesita saber que pantallas
estan activas para manejar el boton de regresar, la memoria y el ciclo de vida. El Intent es tu
Unico canal oficial para pedir navegacion, y por eso es tan importante dominarlo.

La forma mas simple de crear un intent explicito usa el constructor que recibe dos cosas: el
contexto actual (normalmente this dentro de una Activity) y la clase de la Activity destino
escrita como NombreActivity::class.java. Ese ":class.java" suele confundir al principio.
Recuerda que en Kotlin, para referirte a la clase de Java que representa a DetalleActivity,
escribes DetalleActivity::class.java. Es simplemente la manera de decir "la clase
DetalleActivity" en el lenguaje que Android entiende por dentro. Una vez creado el intent, lo
pasas a startActivity() y listo: la nueva pantalla aparece con su animacion de entrada, y la
anterior queda "debajo" en una pila que Android administra. Esa pila se llama pila de
actividades o back stack, y es la razon por la que el boton de regresar del teléfono funciona
automaticamente: al presionarlo, Android cierra la pantalla de arriba y muestra la que estaba
debajo, sin que tu escribas una sola linea de codigo para eso.

Pero abrir pantallas vacias rara vez es suficiente. Casi siempre necesitas llevar datos contigo.
Si tocas un producto en una lista, la pantalla de detalle necesita saber QUE producto mostrar.
Para eso estan los extras: pares de clave y valor que metes dentro del intent con putExtra(). La
clave es un String que tu inventas, como "nombre_producto” o "precio", y el valor puede ser un
String, un Int, un Boolean, un Double y varios tipos mas. En la Activity destino, recuperas esos
valores con metodos como getStringExtra("nombre_producto”) o getintExtra("precio”, 0).
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Piensa en los extras como las notas adhesivas que le pegas al sobre del mensajero: "oye,
cuando llegues, entregale también este papelito con el nombre del producto”. Es un
mecanismo simple pero poderosisimo, y lo usards en practicamente todas las apps que
construyas.

Hay un detalle importante con getintExtra y sus hermanos numericos: reciben un segundo
parametro que es el valor por defecto. Por ejemplo, getintExtra("edad”, 0) significa "dame la
edad que venia en el intent, y si no venia ninguna, usa 0". Esto existe porque los extras son
opcionales: nadie te garantiza que quien abrio tu pantalla haya mandado ese dato. Si olvidas
el valor por defecto en los tipos numericos, el codigo ni siquiera compila, porque Kotlin te
obliga a manejar el caso de "no llego nada". Con los String es distinto: getStringExtra devuelve
un String? (anulable), es decir, puede ser null. Tendras que manejarlo con el operador Elvis
(?:) o con un let. Este es uno de los primeros lugares donde el sistema de nulabilidad de Kotlin
te protege de errores reales: si la pantalla se abre sin el dato esperado, tu decides que mostrar
en lugar de que la app se caiga.

Otro patron fundamental es abrir una pantalla esperando su respuesta. El caso clasico es un
formulario: la pantalla principal abre la pantalla de "nuevo contacto”, el usuario llena los datos y
al guardar, la pantalla se cierra y devuelve el contacto creado. En el Android moderno esto se
hace con la APl de Activity Result (registerForActivityResult), que reemplazo al viejo
startActivityForResult. La idea es elegante: registras un "lanzador" que dice que vas a iniciar
una actividad y que quieres escuchar su resultado; cuando el usuario termina en la segunda
pantalla, tu codigo recibe un callback con el resultado. La segunda pantalla devuelve datos
llamando a setResult(RESULT_OK, intentConDatos) antes de cerrarse con finish(). Es como
mandar al mensajero con un sobre de ida y un sobre de vuelta ya preparado: va, hace su
trabajo y regresa con la respuesta. Veremos el codigo completo en la seccién de ejemplos,
pero quedate con la idea: navegar no siempre es un viaje de ida; muchas veces necesitas el
viaje redondo.

Un concepto que conviene entender desde ahora es el contexto (Context). Cuando creas el
intent escribes Intent(this, DetalleActivity::class.java), y ese "this" es el contexto de la Activity
actual. El contexto es la conexion de tu codigo con el sistema Android: a traves de el pides
recursos, accedes a servicios y, en este caso, le pides al sistema que inicie otra pantalla.
Dentro de una Activity, "this" funciona porque Activity es un tipo de Context. Si algun dia creas
intents dentro de un Fragment o de un Adapter, tendras que obtener el contexto de otra forma
(por ejemplo, requireContext()), pero la idea es la misma: el intent necesita saber desde dénde
se esta pidiendo la navegacion.

Finalmente, un apunte sobre el archivo AndroidManifest.xml. Cada Activity de tu app debe
estar declarada ahi; si no, Android no sabe que existe y la app se cae al intentar abrirla con un
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error que dice que la actividad no fue declarada. Android Studio normalmente agrega la
declaracion automaticamente cuando creas una Activity con el asistente, asi que rara vez
tendras que escribirla a mano, pero debes saber que existe y revisar el manifest cuando una
navegacion falle con ese mensaje. Es como el directorio del edificio: si la sala no esta
registrada en el directorio, el mensajero no puede llevarte hasta ella aunque la sala exista
fisicamente.

Clase 14: Intents implicitos, pedirle un favor al sistema

Si el intent explicito es un mensajero con una direccion exacta, el intent implicito es un
mensajero con una descripcion del trabajo: "necesito que alguien comparta este texto",
"necesito que alguien abra esta pagina web", "necesito que alguien marque este numero". Ta
no dices QUE app debe hacerlo. Le describes al sistema la ACCION que quieres y el TIPO de
datos involucrados, y Android busca entre todas las apps instaladas cual puede atender tu
peticién. Si hay varias, le muestra al usuario un menu para elegir (el famoso "chooser" o
selector). Esta es una de las ideas mas brillantes de Android: tu app no necesita saber como
compartir en redes sociales ni como abrir un PDF; simplemente pide la accion y el ecosistema

responde.

La analogia perfecta es pedir un taxi por radio. Tu no llamas a un taxista en especifico por su
nombre; dices "necesito un taxi para dos personas con equipaje en esta direccion". La central
busca que unidad cumple los requisitos y te la manda. En Android, la "central" es el sistema, tu
"pedido” es el intent implicito con su accion y sus datos, y los "taxis" son las apps instaladas
gue declararon que pueden manejar esa accion. La accion se expresa con constantes como
Intent. ACTION_SEND (compartir), Intent. ACTION_VIEW (ver o] abrir algo),
Intent. ACTION_DIAL (marcar un nimero) e Intent. ACTION_SENDTO (enviar a un destinatario
especifico, tipico para SMS o correo). Los datos se expresan con setData() usando una Uri, 0
con setType() para indicar el tipo MIME, como "text/plain” para texto o “image/jpeg" para una
foto.

El caso mas comun es compartir texto. Creas un intent con accion ACTION_SEND, le pones el
texto con putExtra(Intent.EXTRA_TEXT, "mira esta app increible”), defines el tipo con
setType("text/plain") y lo lanzas. Buena practica: envolverlo en Intent.createChooser(intent,
"Compartir con..."). El chooser garantiza que siempre aparezca el menu de seleccion con un
titulo amable, incluso si el usuario ya configuro una app predeterminada. Sin chooser, Android
podria abrir directamente la app predeterminada sin preguntar, y el usuario perderia la
oportunidad de elegir. Es un detalle pequefio que mejora mucho la experiencia.

Abrir una pagina web es todavia mas simple: un intent con ACTION_VIEW y como dato la Uri
de la pagina, por ejemplo Uri.parse("https://www.lucasegaacademy.com"). Android encontrara
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el navegador (o los navegadores) instalados y abrira la pagina ahi. Para marcar un nimero se
usa ACTION_DIAL con una Uri de tipo "tel:5551234567". Ojo con la diferencia entre
ACTION_DIAL y ACTION_CALL: DIAL abre la app de teléfono con el nimero ya escrito para
qgue el usuario presione llamar; CALL marcaria directamente sin pasar por la pantalla de
marcado, pero requiere un permiso especial (CALL_PHONE) que debes declarar y solicitar en
tiempo de ejecucion. Para la mayoria de los casos, ACTION_DIAL es lo correcto y lo seguro:
no pide permisos y deja la decision final en manos del usuario. También puedes abrir mapas
con una Uri de tipo "geo:latitud,longitud® y ACTION_VIEW, o redactar un correo con
ACTION_SENDTO y una Uri "mailto:alguien@ejemplo.com”. El patron siempre es el mismo:
accion + datos; solo cambian los valores.

Ahora, la pregunta del millon: qué pasa si ninguna app instalada puede atender tu peticién. Si
lanzas el intent a ciegas, Android arroja una ActivityNotFoundException y tu app se cae. Es
uno de los errores clasicos de principiantes y es facil de evitar. La forma moderna y
recomendada es wusar resolveActivity(): antes de llamar a startActivity, preguntas
intent.resolveActivity(packageManager) y si el resultado no es null, significa que hay al menos
una app capaz de atenderte. Solo entonces lanzas el intent. En codigo se ve asi de simple: un
if que protege el startActivity. Alternativamente puedes envolver el lanzamiento en un try-catch
para ActivityNotFoundException y mostrar un mensaje amable como un Toast que diga "No
hay ninguna aplicacion disponible para esta accion". Cualquiera de las dos técnicas funciona;
lo importante es no lanzar intents implicitos sin proteccion. Piénsalo como mirar antes de
cruzar la calle: cuesta una linea de codigo y evita un accidente.

Otro detalle fino: los intents implicitos también pueden llevar extras, igual que los explicitos.
Por ejemplo, al compartir puedes agregar Intent. EXTRA_SUBJECT para el asunto si el destino
es un correo. Y al abrir una web, no necesitas extras porque toda la informacion va en la Uri.
La regla general es: los datos principales van en setData() o en el tipo MIME, y los detalles
adicionales van en extras.

Hay una trampa conceptual que conviene aclarar: un intent implicito también puede abrir
pantallas de TU propia app si esas pantallas declaran un "intent filter" en el manifest. Un intent
filter es como un anuncio que pone una Activity diciendo "yo se manejar estas acciones con
estos tipos de datos". Por ejemplo, tu app de notas podria declarar que maneja
ACTION_SEND con texto, y entonces apareceria en el menu de compartir de otras apps. Es
un tema avanzado que excede esta unidad, pero es bueno que sepas que existe: es la razon
por la que tu app puede recibir contenido compartido desde otras apps. Por ahora,
concentremonos en el flujo de salida: tu app pidiendo acciones al sistema.

En resumen, los intents implicitos te conectan con todo el ecosistema Android sin escribir
integraciones especificas. Compartir, navegar, llamar, ubicar en mapas, enviar correos: todo
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se resuelve con el mismo patron de accion mas datos, protegido con resolveActivity. Es codigo
corto, pero detras hay una arquitectura muy bien pensada que hace que las apps de Android
se sientan como partes de un todo en lugar de islas separadas.

Clase 15: Fragments, las mini pantallas reutilizables

Un Fragment es un pedazo de interfaz con su propio ciclo de vida que vive DENTRO de una
Activity. Si la Activity es una casa, el Fragment es una habitacién modular que puedes meter,
sacar o intercambiar sin demoler la casa. Tiene su propio layout XML, su propio codigo Kotlin 'y
su propio ciclo de vida (onCreate, onCreateView, onViewCreated, onDestroyView, etc.), pero
no puede existir solo: siempre necesita una Activity que lo hospede. Esa es la diferencia
fundamental con una Activity. Una Activity es una pantalla completa e independiente que el
sistema puede abrir; un Fragment es un componente de pantalla reutilizable que tu colocas
donde quieras.

La analogia que mejor funciona es la de las piezas de un rompecabezas frente a cuadros
completos. Una Activity es un cuadro ya enmarcado: ocupa toda la pared y es una sola pieza.
Un Fragment es una pieza del rompecabezas: por si sola no es el cuadro completo, pero
combinada con otras piezas forma la imagen, y puedes reutilizar la misma pieza en
rompecabezas distintos. Por ejemplo, piensa en una app de noticias. En un teléfono, la lista de
noticias y el detalle de la noticia son dos pantallas separadas (dos Activities, o una Activity que
intercambia dos fragments). En una tablet, con mas espacio, la lista y el detalle aparecen lado
a lado EN LA MISMA pantalla. Si la lista y el detalle son fragments, reutilizas exactamente el
mismo codigo en ambos casos: en el teléfono muestras un fragment a la vez, en la tablet
muestras los dos juntos. Si hubieras hecho todo con Activities separadas, tendrias que duplicar
logica o hacer malabares. Esa es la razon de ser de los fragments: flexibilidad y reutilizacion.

Cuando conviene usar un Fragment en lugar de una Activity nueva. Usa un Fragment cuando
quieras reutilizar un pedazo de interfaz en varias pantallas (una lista de productos que aparece
en tres secciones distintas de la app), cuando quieras una interfaz adaptable que cambie
segun el tamano de pantalla (teléfono vs tablet), cuando necesites cambiar solo una parte de
la pantalla sin recargar todo lo demas (pestanas o tabs donde el encabezado se queda fijo y
solo cambia el contenido), o cuando uses componentes de navegacion modernos como el
Navigation Component o un ViewPager, que estan construidos sobre fragments. Usa una
Activity nueva cuando la pantalla sea conceptualmente independiente, tenga su propio flujo
completo y no necesite compartir espacio con otras partes (una pantalla de ajustes, un
formulario de registro). Regla préactica de principiante: si dudas, una Activity nueva casi
siempre es la respuesta correcta y mas simple; introduce fragments cuando aparezca una
necesidad real de reutilizacion o de dividir la pantalla.
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Todo Fragment necesita un "contenedor" en el layout de la Activity: normalmente un
FramelLayout o, en proyectos modernos, un FragmentContainerView, que es un FrameLayout
especializado para hospedar fragments. En el XML de la Activity escribes algo como un
FragmentContainerView con un id, por ejemplo @+id/contenedor_fragment, y ese espacio
vacio es donde tu codigo colocara el fragment en tiempo de ejecucion. También puedes
declarar un fragment directamente en el XML con la etiqueta <fragment>, pero esa forma esta
en desuso porque no permite reemplazarlo después; la forma moderna y flexible es el
contenedor vacio mas transacciones en codigo.

El FragmentManager es el encargado de administrar los fragments de una Activity, como un
director de escena que mete y saca actores del escenario. Lo obtienes con
supportFragmentManager dentro de wuna Activity (0 con parentFragmentManager /
childFragmentManager dentro de un Fragment, segun el caso). Con el inicias "transacciones":
operaciones que agregan, reemplazan o quitan fragments del contenedor. Una transaccion se
construye asi: comienzas con beginTransaction(), encadenas operaciones como
replace(R.id.contenedor_fragment, MiFragment()) o add(...), opcionalmente Illamas a
addToBackStack(null) para que el boton de regresar deshaga la transaccion, y cierras con
commit(). EI commit() no ejecuta la transaccion al instante de forma sincronica; la programa
para ejecutarse en el hilo principal lo antes posible. En la practica se siente instantaneo, pero
es bueno saberlo para no intentar usar el fragment "recien agregado” en la linea siguiente
como si ya estuviera en pantalla.

Hablemos de las operaciones basicas. add() coloca un fragment en el contenedor
conservando lo que ya habia (los fragments se apilan visualmente uno sobre otro). replace()
guita lo que habia y pone el nuevo en su lugar: es la operacion mas usada para navegacion
entre secciones. remove() quita un fragment existente. addToBackStack() mete la transaccion
en la pila de retroceso de fragments, de modo que al presionar el boton atras, Android revierte
la transaccion (por ejemplo, vuelve al fragment anterior) en lugar de cerrar la Activity. Sin
addToBackStack, el boton atras saldria de la Activity directamente aunque hubieras cambiado
de fragment varias veces. Piensa en la pila de retroceso como el historial del navegador: cada
transaccion guardada es una pagina visitada a la que puedes volver con "atras".

El ciclo de vida del Fragment merece un parrafo porque es fuente clasica de confusiones.
Ademas de onCreate y onDestroy, tiene metodos propios relacionados con su vista:
onCreateView() es donde "inflas" el layout XML del fragment (ahi conviertes el XML en objetos
Vista con layoutinflater.inflate), y onViewCreated() se ejecuta justo después, cuando la vista ya
existe: ese es el lugar ideal para buscar vistas con findViewByld o configurar listeners. Cuando
el fragment se destruye, onDestroyView() libera la vista pero el fragment como objeto puede
seguir vivo (por ejemplo, si esta en la pila de retroceso). El error tipico es guardar referencias a
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vistas en propiedades del fragment y usarlas después de onDestroyView, lo que causa fugas
de memoria o crashes. Regla de oro: usa las vistas solo entre onViewCreated y
onDestroyView, y nunca guardes vistas en variables que vivan mas que la vista misma.

Como se comunican un Fragment y su Activity. Un fragment no deberia hablar directamente
con otro fragment; la comunicacion pasa por la Activity anfitriona, como companeros de cuarto
gue se dejan notas en la cocina en lugar de entrar al cuarto del otro. Las formas méas simples:
la Activity puede llamar a metodos publicos del fragment si tiene su referencia, y el fragment
puede obtener su Activity con requireActivity() y llamarle metodos (con un cast a la clase
concreta, o0 mejor, a traves de una interfaz). Para pasar datos INICIALES a un fragment se usa
el patron de arguments: un Bundle que se asigna a la propiedad arguments del fragment
ANTES de agregarlo. Es el equivalente a los extras del Intent pero para fragments. En codigo
moderno también existen los ViewModels compartidos, pero eso pertenece a una unidad
posterior; con arguments y metodos publicos resuelves la gran mayoria de los casos de
principiante.

Para cerrar la explicacion: Activity y Fragment no compiten, se complementan. La Activity es el
marco, el escenario, la que el sistema abre y cierra; el Fragment es el contenido modular que
se monta en el escenario. Dominar ambos te da el vocabulario completo de la navegacion en
Android: intents para moverte ENTRE escenarios, fragments para reorganizar el contenido
DENTRO de un escenario.

Errores comunes de principiantes y como evitarlos

Error 1: olvidar declarar la Activity en el AndroidManifest.xml. Sintoma: la app se cierra al
intentar navegar y en el Logcat aparece un mensaje diciendo que la actividad no fue declarada
en el manifest. Causa: creaste la clase Kotlin pero no su entrada en el manifest. Como evitarlo:
crea las Activities con el asistente de Android Studio (clic derecho en el paquete, New,
Activity), que genera la declaracion automaticamente. Si creas la clase a mano, agrega tu
mismo la etiqueta <activity android:name=".DetalleActivity" /> dentro de <application>. Consejo
extra: cuando veas ese error, lo primero que debes revisar siempre es el manifest; el noventa
por ciento de las veces ahi esta el problema.

Error 2: ActivityNotFoundException al lanzar un intent implicito. Sintoma: crash al tocar el
boton de compartir en un emulador sin apps que compartan, o al intentar abrir algo raro.
Causa: lanzaste el intent sin verificar que exista una app capaz de atenderlo. Como evitarlo:
protege SIEMPRE los intents implicitos con resolveActivity(packageManager) != null antes de
startActivity, o envuelve el lanzamiento en try-catch. Hazlo un habito: intent implicito sin
verificacion es codigo incompleto.
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Error 3: NullPointerException (0 comportamiento raro) al leer extras. Sintoma: la pantalla de
detalle muestra textos vacios o la app truena al abrirla desde cierto flujo. Causa: la Activity
destino espera un extra con cierta clave, pero quien la abrio no lo mando o uso una clave
distinta ("nombre" vs "nombre_producto”). Como evitarlo: define las claves como constantes en
un companion object de la Activity destino, por ejemplo const val EXTRA_NOMBRE =
"extra_nombre", y usalas en ambos lados. Asi el compilador te avisa si escribes mal el nombre
de la constante, cosa que nunca haria con un String suelto. Ademas, maneja siempre el caso
de dato ausente con valores por defecto o el operador Elvis.

Error 4: agregar el mismo fragment dos veces y ver pantallas duplicadas o encimadas.
Sintoma: después de girar el teléfono, el fragment aparece duplicado o la interfaz se ve rara.
Causa: en onCreate de la Activity agregas el fragment inicial sin verificar si ya existe uno
restaurado por el sistema. Cuando giras la pantalla, Android destruye y recrea la Activity pero
RESTAURA los fragments automaticamente; si tu codigo agrega otro encima, se duplican.
Como evitarlo: envuelve la transaccion inicial en un if (savedinstanceState == null). Ese
parametro es null solo la primera vez que se crea la Activity; en recreaciones (como la
rotacion) no es null y no debes agregar el fragment de nuevo. Este es probablemente el error
de fragments mas reportado por principiantes, y la solucion es una sola linea.

Error 5: usar getActivity() o requireActivity() en el momento equivocado dentro de un Fragment.
Sintoma: lllegalStateException diciendo que el fragment no esta attached a una actividad.
Causa: llamaste a requireActivity() en el constructor del fragment, en una propiedad
inicializada muy temprano, o en un callback que llego cuando el fragment ya se habia
despegado (por ejemplo, una respuesta de red tardia). Como evitarlo: accede a la actividad
solo cuando el fragment este en un estado seguro (onViewCreated en adelante) y, en
callbacks asincronos, verifica isAdded antes de tocar la actividad o las vistas.

Error 6: confundir add() con replace() y terminar con fragments encimados. Sintoma: ves el
contenido de dos fragments superpuestos, uno tras otro. Causa: usaste add() pensando que
reemplazaba. Como evitarlo: para navegacion entre secciones usa replace(); reserva add()
para casos donde realmente quieres apilar (dialogos o0 fragments superpuestos
intencionalmente). Si ves pantallas "fantasma" detras de la actual, casi seguro es un add
donde debia ir un replace.

Buenas practicas

1. Nombra tus Activities y fragments con intencion clara: DetalleProductoActivity dice mucho
mas que Pantalla2. Tu yo del futuro te lo agradecera.
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10.

Centraliza las claves de extras como constantes en companion objects. Evita los "strings
magicos" regados por el codigo.

Usa Intent.createChooser para compartir. Le da al usuario el control y un titulo amable en
el selector.

Prefiere ACTION_DIAL sobre ACTION_CALL salvo que tu app realmente necesite llamar
sin intervencion del usuario (y entonces gestiona el permiso CALL_PHONE
correctamente).

En fragments, configura vistas en onViewCreated, no en onCreateView mas alla del
inflado. Y nunca conserves referencias a vistas mas alla de onDestroyView.

Agrega el fragment inicial solo cuando savedinstanceState == null. Grabatelo como
mantra.

Usa addToBackStack cuando el usuario esperaria que "atras" lo lleve al fragment anterior
(navegacion por secciones). No lo uses para el fragment inicial ni para flujos que deben
cerrarse de golpe.

Mantén los intents explicitos para navegar DENTRO de tu app y los implicitos para salir
HACIA el ecosistema (compartir, web, teléfono, mapas). Esa division mental te ahorrara
decisiones.

Prueba la navegacion con el boton atras del sistema en cada flujo nuevo que construyas.
La mitad de los bugs de navegacion se descubren ahi.

No pases objetos gigantescos por extras ni por arguments. Para datos grandes usa un
ViewModel compartido, una base de datos o un repositorio; los extras estan pensados
para identificadores y valores pequefios.

Ejemplos paso a paso

Ejemplo 1: Intent explicito con datos de ida (clase 13)

Escenario: una app de tienda. La pantalla principal (MainActivity) tiene un boton "Ver producto”

gue abre la pantalla de detalle (DetalleActivity) llevando el nombre y el precio del producto.

Primero, la Activity destino. Fijate como declara sus claves de extras como constantes en el
companion object:
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package com | ucasega.ti enda

i mport android. os. Bundl e
i mport android.w dget. Text Vi ew
i mport andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

class DetalleActivity : AppConpatActivity() {
conpani on obj ect {

const val EXTRA NOVBRE = "extra_nonbre"
const val EXTRA PRECI O = "extra_precio"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout. activity_detalle)

val tvNonbre = findVi ewByl d<Text Vi ew>( R i d.tvNonbre)
findVi ewByl d<Text Vi ew>(R id.tvPrecio)

val tvPrecio

val nonbre = intent.getStringExtra( EXTRA_ NOVBRE) ?: "Producto sin nonbre"

val precio i nt ent. get Doubl eExt ra( EXTRA PRECI O, 0.0)

tvNonbre.text = nonbre
"Precio: $$precio”

tvPrecio.text

Explicacion linea por linea. EI companion object con const val define las claves una sola vez;
ambas Activities usaran estas constantes y asi es imposible escribir mal la clave en un lado.
En onCreate, después de setContentView, buscamos los dos TextView del layout. Luego viene
la lectura de extras: intent es una propiedad que toda Activity tiene y que contiene el Intent con
el que fue abierta. getStringExtra(EXTRA_NOMBRE) devuelve el texto o null si no venia; el
operador Elvis (?:) pone "Producto sin nombre" como respaldo para que la pantalla nunca
muestre un vacio misterioso. getDoubleExtra(EXTRA_PRECIO, 0.0) devuelve el precio 0 0.0 si
no venia ningun dato. Finalmente asignamos los textos a las vistas. Nota: "$$precio” en un
string template de Kotlin escribe un signo de dolar literal seguido del valor de la variable precio.

Ahora la Activity origen, que construye el intent y lo lanza:
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package com | ucasega.ti enda

i nport android.content.|ntent

i mport androi d. os. Bundl e

i nport androi d. wi dget. Button

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

class MainActivity : AppConpatActivity() {

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ew( R | ayout . acti vi ty_nai n)

val btnVerProducto = findVi ewByl d<Button>(R. i d. btnVerProduct o)

bt nVer Pr oduct 0. set OnCl i ckLi st ener {
val intent = Intent(this, DetalleActivity::class.java)
intent.putExtra(Detal |l eActivity. EXTRA_NOVBRE, "Audifonos Bluetooth
X200")
intent.putExtra(Detall eActivity. EXTRA PRECI O 899.99)
startActivity(intent)

Explicacion. Dentro del listener del boton creamos el Intent con this (el contexto de
MainActivity) y DetalleActivity::class.java (la clase destino escrita en notacion de Java). Con
putExtra metemos los dos datos usando LAS MISMAS constantes definidas en DetalleActivity:
asi, si mafiana renombramos la clave, el compilador nos obliga a actualizar ambos lados.
startActivity(intent) entrega el sobre al sistema y la pantalla de detalle aparece. El boton de
regresar del teléfono volvera a MainActivity automaticamente gracias a la pila de actividades.

Y no olvides el manifest. Si creaste DetalleActivity con el asistente, Android Studio ya agrego
esto dentro de <application>:

<activity android: nane=".Detal | eActivity" />

Sin esa linea, el ejemplo se cae con el error de actividad no declarada que vimos en la seccion
de errores.
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Ejemplo 2: Abrir una pantalla esperando su respuesta (clase 13)

Escenario: MainActivity abre FormularioActivity para capturar el nombre de un nuevo cliente, y
al guardar, el nombre regresa a MainActivity.

En MainActivity registramos el lanzador de resultados. Ojo: el registro se hace como propiedad
de la clase, NO dentro de onCreate:

package com | ucasega.clientes

i mport android. app. Activity

i mport android.content.|ntent

i mport android. os. Bundl e

i mport androi d. wi dget. Button

i mport android.w dget. Text Vi ew

i mport androidx.activity.result.contract. ActivityResultContracts
i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

class MainActivity : AppConpat Activity() {

private val |anzadorFormulario =
regi sterForActivityResult (ActivityResultContracts. StartActivityForResult())
{ resultado ->
if (resultado.resultCode == Activity. RESULT_OK) {

val nonbr e =
resul t ado. dat a?. get Stri ngExtra(Fornul ari oActi vity. EXTRA RESULTADO NOVBRE)
findviewByl d<TextView>(R id.tvCiente).text = "Ciente: ${nonbre ?:

"sin nonbre"}"

}

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout . activity_nain)

findVi ewByl d<Button>(R. i d. bt nNuevoC iente).setOnCl i ckLi stener {

val intent = Intent(this, FornularioActivity::class.java)
| anzador Formul ari o. | aunch(i ntent)

Explicacion. registerForActivityResult recibe un "contrato" (StartActivityForResult es el contrato
estandar para este caso) y un lambda que se ejecuta cuando la segunda pantalla se cierra. El
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lambda recibe un objeto resultado con resultCode (RESULT _OK si todo salio bien,
RESULT_CANCELED si el usuario salio con atras) y data (el intent de vuelta, que puede ser
null, de ahi el ?.). Solo si el codigo es RESULT_OK leemos el extra con la clave definida en
FormularioActivity y actualizamos el TextView. En el boton, en lugar de startActivity usamos
lanzadorFormulario.launch(intent): el lanzador es quien abre la pantalla y quien escuchara su
respuesta.

En FormularioActivity, al guardar devolvemos el dato:

package com | ucasega.clientes

i nport android. app. Activity

i nport android.content.|ntent

i nport android. os. Bundl e

i mport android. w dget. Button

i mport android.w dget. Edit Text

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

class Fornul ari oActivity : AppConpat Activity() {

conpani on obj ect {
const val EXTRA_RESULTADO NOMBRE = "extra_resul tado_nomnbre"

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout. activity_formul ari o)

val etNonbre = findVi ewByl d<Edi t Text >( R i d. et Nonbr e)

findVi ewByl d<Button>(R i d. btnGuardar).setOnC i ckLi stener {
val datos = Intent()
dat os. put Ext r a( EXTRA_RESULTADO NOVBRE, et Nonbre.text.toString())
set Resul t (Activity. RESULT_COK, dat os)
finish()

Explicacion. Al presionar guardar, creamos un Intent Vacio (sin destino, porque no va a abrir
nada: solo transporta datos de vuelta), le metemos el nombre capturado, llamamos a
setResult(RESULT_OK, datos) para decir "todo bien, aqui esta la respuesta" y cerramos la
pantalla con finish(). En ese momento, el lambda registrado en MainActivity se dispara con el
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resultado. Si el usuario presiona atras sin guardar, la pantalla se cierra sola con
RESULT_CANCELED vy el lambda simplemente no hace nada util: el flujo redondo queda
completo y seguro.

Ejemplo 3: Intents implicitos, compartir, web y llamada (clase 14)

Escenario: una pantalla con tres botones: compartir la app con un amigo, abrir el sitio de la
academia en el navegador y marcar al teléfono de soporte. Los tres usan intents implicitos
protegidos con resolveActivity.

package com | ucasega. m app

i mport android.content. ActivityNot FoundExcepti on
i mport android.content.|ntent

i mport android.net. Uri

i mport android. os. Bundl e

i mport android.w dget. Button

i mport androi d.w dget. Toast

i nport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity

cl ass AyudaActivity : AppConpatActivity() {

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . activity_ayuda)

findVi ewByl d<Button>(R i d. btnConpartir).setOnClickListener { conpartirApp() }
findVi ewByl d<Button>(R. i d. bt nAbrirWb).setOnd ickListener { abrirSitioWb() }
findVi ewByl d<Button>(R.id. btnLl amar).set OnCl i ckLi stener { marcar Soporte() }

private fun compartirApp() {
val intent = Intent(lntent.ACTI ON_SEND). apply {

type = "text/plain"
put Extra(l nt ent. EXTRA _SUBJECT, "Te recon endo esta academ a")
put Extra(l ntent. EXTRA TEXT, "Aprende programacion gratis en
https://ww. | ucasegaacademny. cont')
}
val chooser = Intent.createChooser(intent, "Conpartir con...")
| anzar Segur o( chooser)

private fun abrirSiti oWeb() {
val i ntent = Intent (I ntent. ACTI ON_VI EW
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Uri.parse("https://ww. | ucasegaacadeny. coni'))
| anzar Segur o(i ntent)

private fun marcar Soporte() {
val intent = Intent(lntent. ACTION DI AL, Uri.parse("tel:5551234567"))
| anzar Seguro(i ntent)

}
private fun | anzarSeguro(intent: Intent) {
try {
if (intent.resol veActivity(packageManager) != null) {
startActivity(intent)
} else {
avi sar Si nApp()
}

} catch (e: ActivityNot FoundException) {
avi sar Si nApp()

private fun avisarSi nApp() {
Toast . makeText (this, "No hay ninguna app disponible para esta accion",
Toast . LENGTH_LONG) . show()

}
}

Explicacion linea por linea. Cada boton delega en un metodo privado para que onCreate
guede limpio y legible. En compartirApp() creamos el intent con la accion ACTION_SEND vy
usamos apply para configurarlo en bloque: type = "text/plain” dice que el contenido es texto
plano, EXTRA _SUBJECT es el asunto (algunas apps lo usan) y EXTRA TEXT es el mensaje.
Luego lo envolvemos en createChooser con el titulo "Compartir con..." para que el usuario
siempre elija la app destino. En abrirSitioWeb() usamos el constructor de Intent que recibe
accion y Uri juntos: ACTION_VIEW mas la Uri de la pagina. En marcarSoporte() usamos
ACTION_DIAL con una Uri "tel:" mas el numero; fijate que NO es ACTION_CALL, asi no
necesitamos permisos y el usuario confirma la llamada en su app de teléfono.

El metodo lanzarSeguro() es el guardian: primero pregunta con
resolveActivity(packageManager) si existe al menos una app capaz de atender el intent; si la
hay, lanza; si no, muestra el aviso. El try-catch es un segundo cinturon de seguridad por si
algo cambia entre la verificacion y el lanzamiento (raro, pero posible). El Toast informa al
usuario en lugar de dejar que la app se caiga. Este patron de "verificar antes de lanzar" debes
aplicarlo a TODO intent implicito que escribas de ahora en adelante.
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Ejemplo 4: Fragment con transaccion basica (clase 15)

Escenario: una Activity con dos botones ("Inicio" y "Perfil") que intercambian dos fragments en
un contenedor. Es el esqueleto de una app con secciones.

Primero el layout de la Activity (activity principal.xml). Usa FragmentContainerView como
contenedor:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<Li near Layout xm ns: androi d="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="nat ch_parent"
androi d: ori entation="vertical ">

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: ori entati on="hori zontal ">

<But t on
androi d: i d=" @i d/ bt nl ni ci 0"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _wei ght =" 1"
androi d: text="1Inicio" />

<But t on
androi d: i d="@*i d/ bt nPerfil™"
andr oi d: | ayout _wi dt h="0dp"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _wei ght =" 1"
android:text="Perfil" />

</ Li near Layout >

<andr oi dx. f ragnent . app. Fr agnent Cont ai ner Vi ew
andr oi d: i d=" @i d/ cont enedor Fr agnent "
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght =" 0dp"

andr oi d: | ayout _wei ght ="1" />

</ Li near Layout >
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Explicacion del XML. Un LinearLayout vertical divide la pantalla: arriba una barra horizontal
con los dos botones (cada uno con layout_weight="1" para repartirse el ancho a la mitad), y
debajo el FragmentContainerView que ocupa todo el espacio restante (layout_weight="1" con
height Odp). Ese contenedor empieza vacio; nuestro codigo pondra ahi los fragments.

Ahora un fragment sencillo (InicioFragment). Cada fragment necesita su clase Kotlin y su
layout:

package com | ucasega. m app

i mport androi d. os. Bundl e

i mport android. view Layout|nflater

i nport android.view View

i mport android. view Vi ewG oup

i mport android.w dget. Text Vi ew

i mport androi dx. fragnent . app. Fragnment

class InicioFragnent : Fragnent() {

override fun onCreateVi ew
inflater: Layoutlnflater,
contai ner: ViewG oup?,
savedl nst anceSt at e: Bundl e?
): View {
return inflater.inflate(R |layout.fragnent_inicio, container, false)

override fun onVi ewCreated(vi ew. View, savedlnstanceState: Bundle?) {
super . onVi ewCr eat ed(vi ew, savedl nstanceSt at e)
vi ew. fi ndVi ewByl d<Text View>(R. id.tvTitulolnicio).text = "Bienvenido al
i nicio”

}

Explicacion. La clase hereda de Fragment (el de androidx.fragment.app, siempre el de
AndroidX, nunca el viejo android.app.Fragment que esta obsoleto). onCreateView recibe el
inflater y "infla" el layout fragment_inicio.xml, convirtiendolo en un objeto View que se
devuelve; el tercer parametro false significa "crea la vista pero no la agregues todavia al
contenedor"”, porque eso lo hara el FragmentManager. onViewCreated se ejecuta cuando la
vista ya existe: ahi buscamos el TextView USANDO view.findViewByld (importante: se busca
en la vista del fragment, no en la actividad) y le ponemos texto. PerfilFragment seria identico
pero con su propio layout y texto.
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Finalmente, la Activity que orquesta las transacciones:

package com | ucasega. m app

i mport android. os. Bundl e

i mport android.w dget. Button

i mport androi dx. appconpat . app. AppConpat Activity
i mport androi dx. fragnent . app. Fragnment

class Principal Activity : AppConpat Activity() {

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCreat e(savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ew( R | ayout . activity_principal)

if (savedlnstanceState == null) {
nost rar Fr agnent (1 ni ci oFragnent (), fal se)

findVi ewByl d<But t on>(R. i d. bt nl ni ci 0).set OnCl i ckLi st ener {
nost r ar Fr agment (1 ni ci oFragnent (), true)

findVi ewByl d<Button>(R. id.btnPerfil).setOnC ickListener {
nost r ar Fr agment (Perfi |l Fragnent (), true)

private fun nostrarFragnment (fragment: Fragnent, agregarAl Historial: Bool ean) {
val transacci on = support Fragnment Manager . begi nTransacti on()
transaccion. repl ace(R. i d. cont enedor Fragnent, fragnment)
if (agregarAlH storial) {
transacci on. addToBackSt ack( nul I)

}

transacci on. comi t ()

Explicacion. En onCreate, el if (savedinstanceState == null) garantiza que el fragment inicial
solo se agregue la primera vez, evitando duplicados al girar la pantalla (el error 4 de la seccion
anterior). Cada boton llama a mostrarFragment con el fragment correspondiente y true para
gue el cambio quede en el historial. El metodo mostrarFragment concentra toda la logica de
transaccion: beginTransaction() abre la transaccion, replace() saca lo que hubiera en el
contenedor y mete el nuevo fragment, addToBackStack(null) (condicional) permite volver atras
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con el boton del sistema, y commit() programa la ejecucion. Con este patron de un metodo
reutilizable, agregar una tercera seccion mafiana es cuestion de un boton mas y una linea: asi
de escalable es el enfoque de fragments.

Préactica

Ejercicio 1: Navegacion con extras entre dos pantallas

Crea dos Activities: CatalogoActivity con un boton "Ver oferta del dia", y OfertaActivity que
muestre el nombre de la oferta y su descuento. Al tocar el boton, CatalogoActivity debe abrir
OfertaActivity enviando el nombre "Laptop Gamer Pro" y el descuento 25 (entero). En
OfertaActivity, lee los extras usando constantes definidas en su companion object y muestra
en un TextView algo como "Laptop Gamer Pro con 25% de descuento”. Si algun dato no llega,
muestra valores por defecto amables.

Solucidn: la clave esta en definir las constantes en OfertaActivity y usarlas en ambos lados. En
OfertaActivity defines const val EXTRA_NOMBRE y const val EXTRA_DESCUENTO en el
companion object. En onCreate lees con intent.getStringExtra(EXTRA_NOMBRE) ?: "Oferta
especial" e intent.getintExtra(EXTRA_DESCUENTO, 0). En CatalogoActivity, dentro del
listener del boton, creas Intent(this, OfertaActivity::class.java), agregas los extras con putExtra
usando OfertaActivity. EXTRA NOMBRE y OfertaActivity. EXTRA_DESCUENTO, y llamas a
startActivity. No olvides declarar OfertaActivity en el AndroidManifest.xml. El patron es identico
al Ejemplo 1: constantes compartidas, Elvis para el String, valor por defecto para el Int.

Ejercicio 2: Formulario que devuelve un resultado

Modifica el ejercicio anterior: en lugar de abrir la oferta directamente, CatalogoActivity abre una
pantalla EncuestaActivity con un EditText donde el usuario escribe su nombre y un boton
"Enviar". Al enviar, la pantalla se cierra y CatalogoActivity muestra un Toast que diga "Gracias
por participar, [nombre]". Si el usuario sale con el boton atras sin enviar, no debe mostrarse
ningln Toast.

Solucion: usa la API de Activity Result como en el Ejemplo 2. En CatalogoActivity declara

como propiedad el lanzador con
registerForActivityResult(ActivityResultContracts.StartActivityForResult()) y en el lambda
verifica  que  resultado.resultCode ==  Activity. RESULT OK antes de leer

resultado.data?.getStringExtra(...) y mostrar el Toast. El boton abre la pantalla con
lanzador.launch(Intent(this, EncuestaActivity::class.java)). En EncuestaActivity, el boton
"Enviar" crea un Intent vacio, le pone el extra con el texto del EditText, llama a
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setResult(Activity. RESULT_OK, datos) y luego a finish(). Si el usuario presiona atras, Android
cierra con RESULT_CANCELED automaticamente y el lambda no muestra nada porque el if
filtra ese caso. Recuerda: el registerForActivityResult va como propiedad de la clase, nunca
dentro de onCreate ni dentro del listener.

Ejercicio 3: Pantalla de "compartir y contactar" con intents implicitos

Crea una Activity llamada ContactoActivity con tres botones: "Compartir app”, "Visitar sitio
web" y "Cbémo llegar'. ElI primero comparte el texto "Descarga MiApp aqui:
https://www.ejemplo.com/app” usando ACTION_SEND con chooser. El segundo abre
"https://www.lucasegaacademy.com” en el navegador. El tercero abre la app de mapas
centrada en una ubicacion (usa la Uri "ge0:19.4326,-99.1332" con ACTION_VIEW, que son las
coordenadas del centro de la Ciudad de Mexico). Los tres lanzamientos deben estar
protegidos: si no hay app disponible, muestra un Toast avisando.

Solucién: sigue el patron del Ejemplo 3. Crea un metodo privado por accion y un metodo
lanzarSeguro(intent) que verifique intent.resolveActivity(packageManager) != null dentro de un
try-catch de ActivityNotFoundException. Para compartir: Intent(Intent. ACTION_SEND).apply {
type = "text/plain”; putExtra(Intent. EXTRA_TEXT, "L } envuelto en
Intent.createChooser(intent, "Compartir con..."). Para la web: Intent(Intent. ACTION_VIEW,
Uri.parse("https://www.lucasegaacademy.com™)). Para mapas: Intent(Intent. ACTION_VIEW,
Uri.parse("ge0:19.4326,-99.1332")). Fijate que los tres usan el mismo metodo guardian: esa es
la gracia del patron, escribir la proteccion una vez y reutilizarla. El Toast de aviso va en el else
y en el catch.

Ejercicio 4: App de dos secciones con fragments

Crea una Activity SeccionesActivity con dos botones ("Productos” y "Ayuda") y un
FragmentContainerView. Crea ProductosFragment y AyudaFragment, cada uno con su layout
que muestre un titulo distinto. Al iniciar la app debe verse ProductosFragment. Al tocar cada
boton, el fragment correspondiente debe reemplazar al anterior, y el boton atras del sistema
debe regresar al fragment previo. Asegurate de que al girar el teléfono no se dupliquen los
fragments.

Solucién: replica la estructura del Ejemplo 4. El layout lleva los dos botones arriba y el
FragmentContainerView con id debajo. Cada fragment infla su layout en onCreateView y
configura su titulo en onViewCreated. En SeccionesActivity crea el metodo
mostrarFragment(fragment, agregarAlHistorial) con beginTransaction, replace,
addToBackStack condicional y commit. En onCreate, agrega el fragment inicial SOLO si
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savedinstanceState == null (esto evita el duplicado al rotar). Los botones llaman a
mostrarFragment(ProductosFragment(), true) y mostrarFragment(AyudaFragment(), true). El
true en ambos hace que addToBackStack guarde cada cambio, asi el boton atras recorre el
historial de fragments antes de salir de la Activity. Si al probar ves dos titulos encimados,
revisa que estes usando replace y no add.

Ejercicio 5: Fragment que recibe datos con arguments

Toma el ProductosFragment del ejercicio anterior y modificalo para que reciba el nombre de
una categoria (por ejemplo "Electronica") a traves de arguments, y muestre "Categoria:
Electronica" en su titulo. La Activity debe crear el fragment usando un metodo de fabrica
(companion object con una funcion nuevalnstancia(categoria: String)) que arme el Bundle de
arguments.

Solucién: en ProductosFragment agrega el companion object con una constante
ARG_CATEGORIA y la funcion de fabrica:

conpani on object {
private const val ARG CATEGORI A = "arg_categoria"

fun nueval nstanci a(categoria: String): ProductosFragment {
val fragnent = ProductosFragnment ()
val args = Bundl e()
ar gs. put St ri ng( ARG_CATEGORI A, cat egori a)
fragment.argunments = args
return fragnent

En onViewCreated lees la categoria con arguments?.getString(ARG_CATEGORIA) ?:
"General" y la muestras en el titulo. En la Activity, en lugar de ProductosFragment() usas
ProductosFragment.nuevalnstancia("Electronica™). La leccion clave: los arguments se asignan
ANTES de agregar el fragment a la transaccion, y se leen Después de que el fragment ya
existe (tipicamente en onViewCreated). Nunca intentes pasar datos por el constructor del
fragment: Android necesita un constructor vacio para recrearlo al girar la pantalla, y los
arguments sobreviven a esa recreacion automaticamente.
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Ejercicio 6: Flujo completo, login simulado con resultado y fragment de
bienvenida

Combina todo: una MainActivity que al abrirse muestra un LoginFragment con un EditText para
el usuario y un boton "Entrar". Al tocar "Entrar"”, el fragment le avisa a la Activity (lamando a un
metodo publico de la Activity mediante requireActivity()), la Activity reemplaza el
LoginFragment por un BienvenidaFragment pasandole el nombre de usuario con arguments, y
el BienvenidaFragment muestra "Hola, [usuario]". Ademas, agrega la transaccion al historial
para que el boton atras regrese al login.

Solucion: este ejercicio une fragments, arguments y comunicacion fragment-Activity. En
LoginFragment, el boton hace (requireActivity() as
MainActivity).usuariolngreso(etUsuario.text.toString()). En MainActivity defines el metodo
usuariolngreso(nombre: String) que crea BienvenidaFragment.nuevalnstancia(nombre) (con su
companion de fabrica como en el ejercicio 5) y ejecuta la transaccion con replace vy
addToBackStack. BienvenidaFragment lee el argumento en onViewCreated y arma el saludo.
El cast requireActivity() as MainActivity funciona porque el fragment solo vive dentro de esa
Activity; en proyectos grandes se prefiere una interfaz para desacoplar, pero para este nivel el
cast directo es aceptable y muy usado. Prueba el flujo completo: escribe un nombre, entra,
verifica el saludo, presiona atras y confirma que regresa al login con el campo vacio o con el
texto anterior segun tu implementacion.

Resumen de la unidad
- Un Intent es un objeto que describe una operacion a realizar; es el canal oficial para
pedirle a Android que abra pantallas o ejecute acciones.

- Los intents explicitos nombran la Activity destino con su clase (Intent(this,
DetalleActivity::class.java)) y sirven para navegar DENTRO de tu app.

- Los extras transportan datos entre pantallas con pares clave-valor usando putExtra() para
enviar y getStringExtra()/getintExtra()/etc. para recibir.

- Define las claves de extras como constantes en un companion object de la Activity destino
para evitar errores de escritura y facilitar el mantenimiento.

- Maneja siempre el caso de dato ausente: operador Elvis (?:) para Strings anulables y
valor por defecto para tipos numericos.

- Toda Activity debe estar declarada en AndroidManifest.xml; sin esa declaracion la
navegacion se cae.
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- La API de Activity Result (registerForActivityResult) permite abrir una pantalla esperando
su respuesta; la segunda pantalla devuelve datos con setResult(RESULT_OK, datos) y
finish().

- Los intents implicitos describen una ACCION (ACTION_SEND, ACTION_VIEW,
ACTION_DIAL) mas los DATOS (Uri, tipo MIME) y dejan que Android elija la app capaz
de atenderlos.

- Usa Intent.createChooser para compartir, ACTION_DIAL (no ACTION_CALL) para marcar
nameros sin permisos especiales, y URIs "tel:", "geo:" y "mailto:" segun el caso.

- Protege SIEMPRE los intents implicitos con resolveActivity(packageManager) o try-catch
de ActivityNotFoundException para que la app nunca se caiga si no hay app disponible.

- Un Fragment es un componente de interfaz reutilizable con ciclo de vida propio que vive
dentro de una Activity; no puede existir solo.

- Usa fragments para reutilizar interfaz, adaptar pantallas a teléfonos y tablets, y cambiar
partes de la pantalla; usa Activities nuevas para pantallas independientes.

- El FragmentManager administra los fragments; las transacciones (beginTransaction,
add/replace/remove, addToBackStack, commit) son como se agregan, reemplazan y
quitan.

- Agrega el fragment inicial solo cuando savedinstanceState == null para evitar duplicados
al girar la pantalla.

- Usa replace() para navegacion entre secciones, addToBackStack() para que el boton
atras recorra el historial de fragments, y configura vistas en onViewCreated.

- Pasa datos iniciales a un fragment con arguments (Bundle) mediante un metodo de
fabrica en el companion object; nunca uses el constructor para eso.

- La comunicacion entre fragments pasa por la Activity anfitriona: el fragment obtiene su
actividad con requireActivity() y le invoca metodos publicos.

Ejemplo 5: Maestro-detalle adaptable, el superpoder de los fragments (clase 15)

Este ejemplo no es codigo para copiar tal cual, sino un diseno guiado que demuestra POR
QUE existen los fragments. Escenario: app de recetas con una lista de recetas (maestro) y el
detalle de la receta elegida (detalle).
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El truco estd en crear dos fragments reutilizables: ListaRecetasFragment (muestra los
nombres de las recetas) y DetalleRecetaFragment (muestra ingredientes y pasos, y recibe el id
de la receta por arguments, como en el Ejercicio 5). La Activity anfitriona decide COMO
acomodarlos segun el espacio disponible.

En un teléfono, el layout de la Activity tiene un solo FragmentContainerView. Al iniciar se
muestra la lista. Cuando el usuario toca una receta, la lista le avisa a la Activity (mediante un
metodo publico, igual que en el Ejercicio 6), y la Activity ejecuta una transaccion replace()
poniendo el DetalleRecetaFragment con el id recibido por arguments, agregando la
transaccion al historial con addToBackStack. El usuario ve primero la lista, toca, ve el detalle, y
con atras regresa a la lista. Navegacion clasica de teléfono.

En una tablet, el layout de la Activity (en la carpeta res/layout-sw600dp, que Android usa
automaticamente en pantallas de al menos 600dp de ancho) tiene DOS contenedores lado a
lado: uno angosto para la lista y uno ancho para el detalle. Al iniciar, la Activity pone la lista en
el contenedor izquierdo y el detalle de la primera receta en el derecho. Cuando el usuario toca
otra receta, la Activity solo reemplaza el fragment del contenedor derecho, SIN tocar la lista y
SIN usar el historial (no hay "pantalla anterior" a la cual volver: ambas estan visibles). El codigo
de ListaRecetasFragment y DetalleRecetaFragment NO CAMBIA NI UNA Linea entre teléfono
y tablet: solo cambia el layout de la Activity y un par de decisiones en la logica de la
transaccion.

Para detectar en codigo si estas en modo "dos paneles”, la Activity puede verificar si el
segundo contenedor existe: findViewByld<View>(R.id.contenedorDetalle) != null. Si existe,
estas en tablet y reemplazas solo el panel derecho; si no existe, estas en teléfono y
reemplazas el Unico contenedor agregando al historial. Este patron "maestro-detalle” es
exactamente cédmo funcionan las apps de correo y de configuracion en tablets, y es la
demostracion perfecta de la promesa de los fragments: escribe la pieza una vez, acomodala
donde quieras. Si hubieras construido la lista y el detalle como Activities separadas, el modo
tablet seria casi imposible sin duplicar codigo.

Mirando al futuro: el Navigation Component

Todo lo que aprendiste en esta unidad (intents explicitos, FragmentManager, transacciones,
pila de retroceso) es la base sobre la que esta construido el Navigation Component, la libreria
moderna de AndroidX para navegacion con fragments. En lugar de escribir transacciones a
mano, defines un "grafo de navegacion" en un archivo XML visual: cada pantalla (fragment) es
un nodo, cada flecha entre nodos es una accion de navegacion, y navegar es tan simple como
findNavController().navigate(R.id.accion_detalle). EI componente maneja por ti el historial, las
animaciones de transicion y el paso de argumentos con seguridad de tipos (con el plugin Safe
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Args, los argumentos viajan como propiedades tipadas en lugar de Strings sueltos en un
Bundle).

Por que te cuento esto si no lo veremos a fondo en esta unidad. Primero, para que sepas que
existe y no te sorprenda cuando lo veas en documentacion o en ofertas de trabajo: hoy es el
estandar recomendado por Google para apps con fragments. Segundo, para que entiendas
gue NO es magia distinta: por dentro hace exactamente los beginTransaction, replace y
addToBackStack que acabas de aprender. Quien domina las transacciones manuales entiende
el Navigation Component en una tarde; quien solo sabe el componente se pierde cuando algo
falla por dentro. Tu ahora perteneces al primer grupo. Cuando el curso llegue a la unidad de
arquitectura moderna, retomaremos el Navigation Component y te parecera familiar desde el
primer minuto.

Lista de verificacién: antes de dar por terminado un flujo de navegacion

Usa esta lista cada vez que construyas navegacion nueva, como un piloto antes de despegar:

=

Todas las Activities nuevas estan declaradas en el AndroidManifest.xml.

Las claves de extras son constantes compartidas, sin Strings magicos duplicados.
Cada lectura de extras maneja el caso de dato ausente (Elvis o valor por defecto).

Todo intent implicito pasa por la verificacion de resolveActivity o try-catch.

El boton atras del sistema se probo en cada flujo: lleva al lugar que el usuario esperaria.
El fragment inicial se agrega solo con savedInstanceState == null.

Las transacciones que el usuario esperaria "deshacer" con atras usan addToBackStack.

Se uso replace() donde correspondia y no hay fragments encimados al rotar la pantalla.

© © N o o > W N

Los arguments de fragments se asignan antes de la transaccion y se leen en
onViewCreated o después.

10. Ninguna referencia a vistas de un fragment sobrevive a onDestroyView.

11. Los datos que viajan en extras 0 arguments son pequefios (ids, textos cortos, niameros);
lo pesado va por ViewModel o repositorio.

12. Los textos que ve el usuario estan en strings.xml, no quemados en el codigo (esto facilita
traducciones mafiana).
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Preguntas frecuentes de la unidad

P: Si los intents explicitos abren pantallas de mi app, puedo usar un intent explicito para abrir
una pantalla de OTRA app. R: Tecnicamente si, si conoces el nombre exacto de la clase (con
ComponentName), pero es una mala idea en la practica: las apps cambian sus clases internas
sin avisar y tu codigo se romperia. Para interactuar con otras apps usa intents implicitos, que
son el mecanismo disenado para eso. Los explicitos son para tu casa; los implicitos para el
vecindario.

P: Cual es la diferencia entre finish() y presionar el boton atras. R: En la practica, casi ninguna
para el usuario: ambas cierran la Activity actual y muestran la anterior de la pila. finish() es la
version programatica: la llamas cuando TU decides que la pantalla debe cerrarse (por ejemplo,
después de guardar un formulario). El boton atras es la version del usuario. Un detalle: si
llamas a finish() justo después de startActivity(), la pantalla actual se cierra y NO queda en la
pila, asi que el usuario no podra volver a ella con atras. Ese truco se usa en pantallas de
"splash" o de login que no quieres que reaparezcan.

P: Puedo pasar un objeto completo de mi app en un extra, no solo Strings y nimeros. R: Si, si
el objeto implementa Parcelable (la forma moderna y rapida en Android) o Serializable (mas
lenta, heredada de Java). Con Parcelable usas putExtra('clave", miObjeto) vy
getParcelableExtra("clave”, MiClase::class.java). Es muy til para pasar, por ejemplo, un
Producto con nombre, precio y descripcion de la lista al detalle. Pero ojo con la buena practica
namero 10 de la lista de verificacion: pasa objetos razonablemente pequefios. Si el objeto
pesa mucho, mejor pasa solo su id y que la pantalla destino lo cargue del repositorio o la base
de datos.

P: Por que mi fragment pierde los datos al girar la pantalla. R: Porque al girar, Android
destruye y recrea la Activity y sus fragments. Lo que guardaste en variables normales del
fragment se pierde, pero lo que pusiste en arguments SOBREVIVE, porque el sistema guarda
y restaura el Bundle automaticamente. Por eso insistimos tanto en el patron de arguments con
metodo de fabrica: es la forma oficial de darle "memoria contra rotaciones" a un fragment. Para
datos mas complejos o que cambian con el tiempo existe onSavelnstanceState y, mas
adelante en el curso, los ViewModels.

P: Replace o add, cual uso. R: replace() en el 95% de los casos de navegacion entre
secciones: quita lo anterior y pone lo nuevo, limpio y predecible. add() solo cuando quieras
superponer fragments deliberadamente (por ejemplo, un fragment semitransparente encima
del contenido). Si alguna vez ves contenido "fantasma" detras de tu pantalla actual, busca un
add() que debio ser replace().
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P: Los fragments reemplazan a las Activities. Debo hacer toda mi app con una sola Activity y
muchos fragments. R: Esa arquitectura de "una sola Activity" existe y es popular en apps
grandes modernas (casi siempre con el Navigation Component). Pero no es obligatoria ni
siempre la mejor para empezar. Muchas apps profesionales excelentes usan varias Activities,
cada una con sus fragments. La regla de esta unidad sigue valiendo: Activity para pantallas
independientes, fragments para contenido modular y reutilizable. Cuando domines ambos, la
arquitectura de una sola Activity te resultara natural si algun proyecto la pide.

P: Que hago si startActivity me dice que no encuentra la actividad pero Sl esta en el manifest.
R: Revisa tres cosas en orden: primero, que el nombre en el manifest coincida exactamente
con la clase (incluyendo el paquete si usas nombre completo); segundo, que estes pasando la
clase correcta en el Intent (un error de dedo en DetalleActivity::class.java no lo detecta el
autocompletado si hay dos clases parecidas); tercero, limpia y reconstruye el proyecto (Build,
Clean Project y luego Rebuild), porque a veces Android Studio cachea un manifest viejo.
Nueve de cada diez veces el problema esta en el primer punto.

Glosario de la unidad

- Intent: objeto que describe una operacion a realizar; el mensajero oficial de Android para
navegacion y acciones.

- Intent explicito: intent que nombra directamente la Activity destino; para navegar dentro de
tu app.

- Intent implicito: intent que describe una accion y unos datos sin nombrar destino; Android
elige la app capaz de atenderlo.

- Extra: par clave-valor dentro de un Intent para transportar datos entre pantallas.
- startActivity(): metodo que lanza el Intent y abre la pantalla o pide la accion.

- Pila de actividades (back stack): pila que Android mantiene con las pantallas abiertas; el
boton atras la recorre hacia abajo.

- Activity Result API: mecanismo moderno (registerForActivityResult) para abrir una pantalla
esperando su respuesta.

- setResult() / finish(): metodos con los que una pantalla devuelve datos y se cierra.

- ACTION_SEND, ACTION_VIEW, ACTION_DIAL: acciones estandar de intents implicitos
para compartir, abrir contenido y marcar nimeros.

- Chooser: selector que muestra al usuario las apps capaces de atender un intent implicito.
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- resolveActivity(): verificacion que indica si existe alguna app capaz de atender un intent
implicito.

- Fragment: componente de interfaz reutilizable con ciclo de vida propio que vive dentro de
una Activity.

- FragmentManager: administrador  de los  fragments de una  Activity
(supportFragmentManager).

- Transaccion: operacion (add, replace, remove) que modifica los fragments, construida con
beginTransaction y ejecutada con commit.

- addToBackStack(): guarda una transaccion en el historial para que el boton atras la
revierta.

- FragmentContainerView: contenedor moderno en el layout donde se colocan los
fragments con transacciones.

- Arguments: Bundle con los datos iniciales de un fragment; sobrevive a la recreacion por
rotacion.

- onCreateView / onViewCreated: metodos del ciclo de vida del fragment donde se infla el
layout y se configura la vista, respectivamente.

Proyecto integrador de la unidad: mini app "Mis Lugares"

Para cerrar la unidad, aqui tienes un proyecto que une todo lo aprendido en una sola app
pequefa pero completa. Construirla te tomara una o dos tardes y al terminar tendras una pieza
real para tu portafolio.

La app "Mis Lugares" permite guardar lugares favoritos. Pantalla 1 (MainActivity): muestra un
fragment con la lista de lugares guardados (usa dos fragments intercambiables:
ListaLugaresFragment y MapaResumenFragment, cambiados con botones y transacciones
con historial, como en el Ejemplo 4). Un boton flotante "Agregar" abre AgregarLugarActivity
con un intent explicito ESPERANDO resultado: el usuario escribe el nombre del lugar y elige
una categoria. Al guardar, AgregarLugarActivity devuelve los datos con setResult y finish, y
MainActivity los recibe con la Activity Result APl y actualiza la lista.

Cada lugar de la lista, al tocarlo, abre DetalleLugarActivity con un intent explicito llevando el
nombre y las coordenadas en extras (constantes en companion object, valores por defecto si
faltan). DetalleLugarActivity tiene tres botones con intents implicitos protegidos: "Compartir"
(ACTION_SEND con chooser para presumir el lugar), "Ver en mapa" (ACTION_VIEW con Uri
geo:) y "Llamar al lugar" (ACTION_DIAL con Uri tel:, namero ficticio). Todo lanzamiento pasa
por tu metodo lanzarSeguro con resolveActivity.
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El DetalleLugarActivity, en tablets, muestra el detalle como dos fragments lado a lado (info +
foto), reutilizando los mismos fragments del teléfono gracias al patron maestro-detalle del
Ejemplo 5.

Si logras construir "Mis Lugares" sin mirar los ejemplos mas que para recordar un detalle,
felicidades: dominas la Unidad 5. Los intents explicitos e implicitos y los fragments ya son
herramientas tuyas, no temas del libro.

lucasegaacademy.com | Péag. 184



UNIDAD 6: RecyclerView y listas dinamicas

Introduccion

Bienvenido a la Unidad 6, una de las mas practicas de todo el curso. Hasta ahora tus pantallas
muestran contenido fijo: textos que escribiste en el XML, botones que colocaste a mano. Pero
las apps reales casi nunca funcionan asi. Piensa en tu lista de contactos, en el feed de una red
social, en el catalogo de una tienda, en la bandeja de entrada de tu correo: son LISTAS de
elementos que cambian, crecen, se filtran y se actualizan. Nadie escribe mil contactos a mano
en un XML. Necesitas un mecanismo que tome una coleccion de datos (una lista de objetos en
Kotlin) y la convierta automaticamente en una lista visual desplazable, donde cada elemento
se dibuje con el mismo diseno pero con datos distintos. Ese mecanismo se llama
RecyclerView, y esta unidad lo desmenuza por completo.

Esta unidad cubre las clases 16, 17 y 18. La clase 16 presenta el RecyclerView y el patron
ViewHolder: entenderas por que las listas ingenuas (como un ScrollView lleno de vistas
creadas a mano) se vuelven lentas e inutilizables con cientos de elementos, y como el
RecyclerView resuelve el problema reciclando las vistas que salen de la pantalla en lugar de
crear miles de ellas. La analogia central es la de una cinta transportadora con charolas
reutilizables, y una vez que la entiendes, el resto del componente encaja solo. La clase 17 es
el corazo6n practico: construir un Adapter paso a paso. El Adapter es el puente entre tus datos
y la pantalla: aprenderas sus tres metodos obligatorios (onCreateViewHolder,
onBindViewHolder y getltemCount), como escribir un ViewHolder que guarda las referencias a
las vistas de cada fila, y como conectar todo para que la lista cobre vida. La clase 18 completa
la experiencia visual e interactiva: los LayoutManagers (lista vertical, lista horizontal,
cuadricula), las CardViews para disenar tarjetas bonitas con sombras y bordes redondeados, y
la deteccion de clics en cada elemento para abrir, por ejemplo, una pantalla de detalle con un
intent explicito (mira como las unidades se conectan entre si).
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Por que importa tanto esta unidad. El RecyclerView es, sin exagerar, el componente visual
mas usado en el desarrollo Android profesional. Practicamente toda app con contenido
dinamico lo usa: chats, tiendas, redes sociales, reproductores de musica, apps de noticias,
administradores de archivos. En entrevistas de trabajo para puestos Android junior, saber
explicar el patron ViewHolder y escribir un Adapter desde cero es casi una pregunta obligada.
No es un tema decorativo: es una habilidad troncal que usaras en todos tus proyectos de
ahora en adelante. Ademas, el RecyclerView te ensefia un patron de diseno (el adaptador) que
aparece en muchos otros lugares de la programacion: la idea de un objeto que traduce datos a
una representacion visual es universal.

Al terminar esta unidad sabras explicar con tus palabras qué es un RecyclerView, por qué
recicla vistas y qué problema resuelve. Sabras crear el layout XML de un item (la plantilla
visual que se repite), escribir un ViewHolder que conserva las referencias a las vistas de ese
item, y construir un Adapter completo que conecte una lista de objetos Kotlin con la pantalla.
Sabras configurar un RecyclerView en una Activity: asignarle un LayoutManager (lineal
vertical, horizontal o cuadricula), conectarle el Adapter y actualizar los datos cuando cambien.
Sabras envolver tus items en CardViews para lograr tarjetas con elevacion, esquinas
redondeadas y un aspecto profesional. Sabras detectar el clic en cada elemento de la lista y
reaccionar a el, por ejemplo abriendo una pantalla de detalle con los datos del elemento
tocado. Y conoceras los errores tipicos (olvidar el LayoutManager y ver una pantalla vacia, no
notificar cambios al Adapter, inflar layouts con el contexto equivocado) y como evitarlos.

La unidad esta organizada como la anterior: explicacion detallada con analogias de la vida
real, ejemplos paso a paso con codigo Kotlin y XML explicado linea por linea (incluyendo el
ejemplo completo obligatorio: data class, item XML, Adapter con ViewHolder y la Activity que lo
usa), practica con ejercicios numerados y soluciones explicadas, y resumen final. Un consejo
especifico para esta unidad: el RecyclerView tiene varias piezas que deben encajar (layout del
item, ViewHolder, Adapter, LayoutManager, Activity). Si algo no se ve en pantalla, casi siempre
es que una de esas piezas falta o estd mal conectada. La seccién de errores comunes te dara
un protocolo de diagnostico en orden para esos casos. Escribe el codigo, ejecutalo, rompe
cosas a proposito y arreglalas: asi se aprende de verdad este componente.

Explicacion detallada
Clase 16: RecyclerView y el patron ViewHolder

Imagina que trabajas en un restaurante de sushi con cinta transportadora. Los platos pasan
frente a los clientes, cada uno toma el que quiere, y los platos vacios regresan a la cocina,
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donde los lavan y los vuelven a llenar con sushi nuevo. El restaurante NO fabrica un plato
nuevo para cada cliente: reutiliza los mismos platos una y otra vez. El RecyclerView funciona
exactamente igual. La "cinta" es la lista desplazable que ve el usuario. Los "platos" son las
vistas de cada fila (los items). Cuando una fila sale de la pantalla por arriba al hacer scroll, el
RecyclerView NO la destruye: la guarda en una pila de vistas recicladas, la limpia y la reutiliza
para mostrar el siguiente dato que entra por abajo. Con este truco, una lista de diez mil
elementos solo necesita crear en memoria las vistas que caben en pantalla mas un par extra:
guiza doce 0 quince vistas en total, en lugar de diez mil. Esa es la diferencia entre una app
fluida y una app que se traba y se queda sin memoria.

Para apreciar el truco, piensa en la alternativa ingenua: un ScrollView con un LinearLayout al
gue le agregas mil vistas creadas en codigo. Funciona con veinte elementos. Con doscientos
empieza a tardar en abrir. Con dos mil, la app se congela o truena por falta de memoria,
porque cada vista es un objeto pesado con su jerarquia de dibujo. EI RecyclerView nacio
precisamente para reemplazar a ese enfoque y al viejo ListView, que reciclaba vistas pero de
forma torpe y sin una arquitectura limpia. La palabra clave del nombre es "Recycler"
(reciclador): todo el componente esta disenado alrededor de la reutilizacion.

Ahora, el patron ViewHolder. Cada vez que el RecyclerView necesita mostrar un dato en una
fila, tiene que buscar dentro del layout de la fila los TextView e ImageView para ponerles el
contenido. Buscar vistas con findViewByld es una operacion costosa: recorre la jerarquia de
vistas comparando identificadores. Si lo hicieras en cada scroll para cada fila, la lista se
moveria a tirones. La solucién es buscar UNA SOLA VEZ y guardar los resultados. Un
ViewHolder es una pequefa clase contenedora que guarda las referencias a las vistas de UNA
fila (por ejemplo, un TextView para el nombre y otro para el precio). Cuando la fila se crea, se
buscan sus vistas una vez y se guardan en el ViewHolder; a partir de ahi, cada vez que esa fila
se recicla para mostrar otro dato, el codigo usa las referencias guardadas sin volver a buscar
nada. Volviendo al restaurante: el ViewHolder es como pegarle una etiqueta al plato que dice
"aqui va el sushi de salmon, aqui el de atun", para que la cocina no tenga que adivinar la forma
del plato cada vez.

El RecyclerView no trabaja solo: es un equipo de tres piezas con responsabilidades muy
claras. El LayoutManager decide COMO se acomodan las filas: en lista vertical
(LinearLayoutManager), en lista horizontal, o en cuadricula (GridLayoutManager). ElI Adapter
es el puente entre tus datos y las filas: el sabe cuantos datos hay, crea los ViewHolders
cuando se necesitan y "ata" (bind) cada dato a las vistas de su fila. ElI ViewHolder, como
vimos, guarda las referencias a las vistas de una fila. Y el RecyclerView mismo es el
coordinador: detecta el scroll, pide ViewHolders al Adapter, los recicla y le dice al
LayoutManager donde colocarlos. Esta separacion de responsabilidades es elegante: si
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mafana quieres cambiar de lista vertical a cuadricula, solo cambias el LayoutManager en UNA
linea; el Adapter y los datos ni se enteran.

El flujo de trabajo del RecyclerView, paso a paso, es asi. Primero, tu le das al RecyclerView su
LayoutManager y su Adapter (normalmente en el onCreate de la Activity). El RecyclerView le
pregunta al Adapter "cuantos elementos hay" (getltemCount). Si hay, le pide "creame un
ViewHolder para una fila" (onCreateViewHolder): ahi se infla el layout XML del item y se
guardan las referencias. Luego le dice "ata el dato nimero 5 a este ViewHolder"
(onBindViewHolder): ahi tu codigo toma el objeto de la posicion 5 y pone sus valores en los
TextView e ImageView del holder. ElI LayoutManager coloca la fila en pantalla. Cuando el
usuario hace scroll y la fila 0 sale por arriba, el RecyclerView la mete a la pila de reciclaje;
cuando necesita mostrar la fila 12 que entra por abajo, saca una vista reciclada de la pila 'y le
pide al Adapter que la "re-ate" con el dato 12 (onBindViewHolder de nuevo, SIN pasar por
onCreateViewHolder porque la vista ya existe). Crear es caro y pasa pocas veces, atar es
barato y pasa muchas veces. Ese desbalance es toda la magia del rendimiento.

Un detalle importante: el Adapter NO sabe nada de Activities ni de navegacion. Su Unico
trabajo es convertir datos en filas. Si quieres que al tocar una fila se abra otra pantalla, el
Adapter avisa "tocaron la posicion 7" mediante un listener (una interfaz de callback o un
lambda), y la Activity decide que hacer (por ejemplo, lanzar un intent explicito al detalle). Esta
separacion mantiene el Adapter reutilizable: el mismo Adapter de productos puede usarse en
el catalogo (donde el clic abre el detalle) y en el carrito (donde el clic elimina el producto),
cambiando solo el listener. Lo veremos en codigo en la clase 18.

Por dltimo, una comparacion que te haran en entrevistas: RecyclerView vs ListView. ListView
fue el componente de listas del Android antiguo: reciclaba vistas, pero el patron ViewHolder
era opcional y manual (muchos tutoriales viejos ni lo usaban), solo soportaba lista vertical, y no
tenia animaciones de cambios integradas. RecyclerView lo reemplazo por completo:
ViewHolder obligatorio por diseno, LayoutManagers intercambiables, animaciones automaticas
al insertar o eliminar elementos, y una arquitectura extensible. Hoy, ListView solo existe por
compatibilidad con codigo viejo. Si ves un tutorial que usa ListView, cierralo: esta
desactualizado. Todo lo que aprendas aqui sobre RecyclerView es lo vigente y lo que te
pediran en el mundo real.

Clase 17: El Adapter paso a paso, el puente entre datos y pantalla

Si el RecyclerView es la cinta transportadora del restaurante, el Adapter es el cocinero: recibe
los ingredientes crudos (tu lista de objetos Kotlin), sabe cuantos platos debe preparar, arma
cada plato en su charola (ViewHolder) y lo decora con los ingredientes correctos antes de
mandarlo a la cinta. Tecnicamente, un Adapter es una clase que hereda de
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RecyclerView.Adapter<MiViewHolder> y que implementa tres metodos obligatorios. Vamos a
diseccionarlos uno por uno, porque entender que hace cada uno (y cuando lo llama el
RecyclerView) es el nucleo de esta clase.

Antes de los metodos, la declaracion de la clase. Un Adapter tipico se ve asi en su
encabezado:

cl ass Product oAdapter (private val productos: List<Producto>)
Recycl er Vi ew. Adapt er <Pr oduct oAdapt er . Product oVi ewHol der >() {

Lee esto como una oracion: "ProductoAdapter recibe una lista de productos y es un Adapter
que trabaja con ProductoViewHolder". El parametro productos es la fuente de datos: la lista de
objetos que se mostraran, un elemento por fila. El tipo  generico
<ProductoAdapter.ProductoViewHolder> le dice al RecyclerView que clase de ViewHolder
usara este Adapter; el ViewHolder suele declararse como clase interna (inner class) del
Adapter porque solo a el le sirve. Fijate que la lista se recibe en el constructor: el Adapter no
va a buscar datos a una base de datos ni a internet; alguien (la Activity) se los entrega ya
listos. Esa es otra muestra de la separacion de responsabilidades: el Adapter pinta, no
investiga.

Metodo 1: onCreateViewHolder. Su firma es:

override fun onCr eat eVi ewHol der ( par ent : Vi ewG oup, Vi ewType: Int):
Product oVi ewHol der

Su trabajo: crear UNA fila nueva desde cero. Recibe el parent (el RecyclerView, que sirve para
obtener el contexto y los parametros de layout) y el viewType (un entero que distingue tipos de
fila cuando hay varios disenos distintos; si todas tus filas son iguales, lo ignoras). Adentro,
inflas el layout XML del item con
Layoutinflater.from(parent.context).inflate(R.layout.item_producto, parent, false) y devuelves
un ProductoViewHolder construido con esa vista. El false final es crucial: significa "crea la vista
pero no la agregues todavia al parent"; el RecyclerView se encarga de agregarla cuando
corresponda. Este metodo se llama POCAS veces: solo cuando el RecyclerView necesita filas
nuevas porgue su pila de reciclaje esta vacia (tipicamente al inicio, para llenar la pantalla). Si
tu lista muestra 8 filas visibles, onCreateViewHolder se llamara unas 10 o 12 veces en total,
aungue tengas mil datos.

Metodo 2: onBindViewHolder. Su firma es:

override fun onBi ndVi ewHol der (hol der: Product oVi ewHol der, position: Int)
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Su trabajo: tomar el dato de la posicion indicada y "atarlo" a las vistas del ViewHolder recibido.
Adentro haces algo como val producto = productos[position] y luego holder.tvNombre.text =
producto.nombre, holder.tvPrecio.text = producto.precio, etc. Este metodo se llama MUCHAS
veces: cada vez que una fila (nueva o reciclada) necesita mostrar un dato, incluyendo cada
scroll. Por eso debe ser RAPIDO: nada de consultas a base de datos, nada de cargar
imagenes pesadas de forma sincronica, nada de operaciones costosas. Solo toma el objeto y
asigna valores a vistas. Si alguna vez tu lista se mueve a tirones, el primer sospechoso es un
onBindViewHolder que hace demasiado trabajo.

Metodo 3: getitemCount. Su firma es:
override fun getltenCount(): Int = productos.size

Su trabajo: decirle al RecyclerView cuantos elementos hay en total. Casi siempre es una sola
linea que devuelve el tamano de la lista. Parece trivial, pero es la base de todo: el
RecyclerView lo usa para saber cuantas filas existen, cuando dejar de pedir mas y como
calcular el tamano del scroll. Si devuelves 0 por error (por ejemplo, porgue la lista aun no se
habia cargado cuando creaste el Adapter), verds una pantalla vacia aunque tus datos existan:
error clasico que veremos en la seccién de diagnostico.

Ahora el ViewHolder, la clase interna:

i nner class ProductoViewHol der(itenmView. View) : RecyclerView ViewHol der(itenView)

{
val tvNonbre: TextView = itenView findViewByld(R id.tvNonbre)

val tvPrecio: TextView = itenView findViewByld(R id.tvPrecio)

Hereda de RecyclerView.ViewHolder y recibe la vista raiz de la fila (itemView). En su cuerpo
busca UNA VEZ los TextView con itemView.findViewByld y los guarda en propiedades. Nota el
detalle: se busca en itemView, no en la Activity. Cada fila inflada tiene su propio ViewHolder
con sus propias referencias; cuando la fila se recicla, el mismo ViewHolder se reusa con otro
dato. En codigo moderno con View Binding estas lineas se ven un poco distintas, pero la idea
es identica: buscar una vez, guardar, reutilizar.

Como se actualizan los datos. Si la lista cambia (agregas un producto, filtras por una
busqueda), NO basta con modificar la lista: debes avisarle al Adapter para que repinte. El
metodo mas simple es notifyDataSetChanged(), que dice "todo cambio, vuelve a atar todo lo
visible". Funciona, pero es torpe: repinta de mas y sin animacion. Los metodos finos son
notifylteminserted(pos), notifyltemRemoved(pos) y notifyltemChanged(pos), que avisan de UN
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cambio puntual y producen una bonita animacion de entrada o salida. La forma moderna y
recomendada para listas que cambian mucho es usar ListAdapter con DiffUtil, que calcula
automaticamente las diferencias entre la lista vieja y la nueva y anima solo lo necesario; es un
poco mas de codigo inicial a cambio de listas perfectamente eficientes. Para este nivel, domina
primero notifyDataSetChanged y los notifyltem*, y deja ListAdapter/DiffUtil como tu siguiente
paso cuando te sientas comodo (los mencionaremos en los ejercicios).

Un patron util: si tu Adapter necesita modificar su lista internamente (por ejemplo, un metodo
agregarProducto()), declara la fuente como MutableList en el constructor o guarda una
referencia mutable privada. Pero cuidado con una trampa: si la Activity también conserva la
lista original y la modifica por su cuenta sin avisar al Adapter, la pantalla y los datos se
desincronizan. Regla simple: los cambios a los datos SIEMPRE van acompanados de su
notificacion al Adapter, en el mismo momento y en el mismo lugar del codigo. Datos y
notificacion son una pareja inseparable.

Para cerrar la clase, el ciclo de vida completo de una fila en una frase memorable: el
RecyclerView CREA pocas veces (onCreateViewHolder), ATA muchas veces
(onBindViewHolder) y CUENTA una vez por consulta (getltemCount). Si interiorizas ese ritmo,
leer y escribir Adapters se vuelve mecéanico, en el buen sentido: un patron que aplicas igual
para productos, contactos, mensajes o0 canciones.

Clase 18: LayoutManager, CardView y clics en la lista

Con el Adapter dominado, esta clase viste la lista de gala y la hace interactiva. Tres temas:
como se acomodan las filas (LayoutManager), cdmo se ven bonitas (CardView) y como
responden al tacto (clics).

El LayoutManager es el "decorador de interiores" del RecyclerView: decide la posicion y el
tamano de cada fila en pantalla. Lo asignas con una sola linea: recyclerView.layoutManager =
LinearLayoutManager(this). Los tres managers que debes conocer son: LinearLayoutManager,
gue acomoda las filas en una lista vertical (el valor por defecto que usaras el 80% de las
veces); el mismo LinearLayoutManager pero en horizontal, pasandole la orientacion:
LinearLayoutManager(this, LinearLayoutManager.HORIZONTAL, false), perfecto para
carruseles de imagenes o listas de categorias que se deslizan de lado; vy
GridLayoutManager(this, 2), que organiza las filas en una cuadricula de N columnas (aqui, 2),
ideal para galerias de fotos o catalogos de productos. Cambiar entre estos tres es cuestion de
UNA linea, sin tocar el Adapter ni los datos: esa es la belleza de la separacion de
responsabilidades que vimos en la clase 16. También existe StaggeredGridLayoutManager
para cuadriculas con filas de alturas distintas (estilo Pinterest), pero con los tres basicos
cubres casi todo.
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Un detalle que muerde a los principiantes: si OMITES el LayoutManager, el RecyclerView se
muestra vacio aunque el Adapter tenga datos. No hay error, no hay crash, solo una pantalla en
blanco que te vuelve loco. Por eso la primera pregunta del protocolo de diagnostico (que veras
mas abajo) es siempre "le pusiste LayoutManager'. Grabatelo: RecyclerView sin
LayoutManager es como un marco sin colgar: existe, pero no muestra nada.

Ahora la CardView. Una CardView es un contenedor (hereda de FramelLayout) que dibuja a
sus hijos dentro de una "tarjeta": un rectangulo con esquinas redondeadas, fondo de color
configurable y una sombra de elevacion que le da profundidad. Es el ingrediente visual que
hace que una lista se vea moderna y profesional en lugar de una simple columna de texto.
Para usarla necesitas la dependencia de Material (com.google.android.material:material) y el
widget androidx.cardview.widget.CardView 0, mejor aun,
com.google.android.material.card.MaterialCardView, que es la version moderna con mas
opciones de estilo. En el layout del item envuelves tu contenido en la CardView y ajustas tres
atributos clave: cardCornerRadius (que tan redondeadas son las esquinas, por ejemplo 12dp),
cardElevation (que tan marcada es la sombra, por ejemplo 4dp) vy
cardUseCompatPadding="true" (agrega un pequefio relleno para que la sombra no se corte en
los bordes). Dentro de la tarjeta pones tu diseno normal: un LinearLayout con el nombre, el
precio, una descripcion. El resultado visual es inmediato: cada fila parece una tarjeta flotando
sobre el fondo, y la lista entera sube de nivel estético con muy poco esfuerzo.

Consejo de diseno: no abuses. Elevaciones gigantes y radios enormes en listas largas cansan
la vista y pueden afectar el rendimiento de dibujo en teléfonos viejos. Una tarjeta limpia (radio
8-12dp, elevacion 2-4dp, buen margen entre tarjetas de 8dp) se ve profesional sin excesos. Y
recuerda poner un fondo de color suave al RecyclerView o a la pantalla para que las tarjetas
blancas destaquen por contraste.
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Finalmente, los clics. El RecyclerView NO trae un "onltemClick" incorporado como lo tenia el
viejo ListView; tu lo implementas, y hay dos formas principales. La forma recomendada para
este nivel: el Adapter recibe un lambda (o una interfaz) en su constructor, por ejemplo private
val onClic: (Producto) -> Unit, y en onBindViewHolder asigna
holder.itemView.setOnClickListener { onClic(producto) }. La Activity, al crear el Adapter, pasa
el lambda con la accion deseada: ProductoAdapter(lista) { producto -> abrirDetalle(producto) }.
Fijate en la elegancia: el Adapter no sabe que es un "detalle" ni conoce intents; solo avisa
"tocaron este producto” y la Activity decide. La segunda forma es definir una interfaz dentro del
Adapter (interface OnProductoClickListener { fun onClick(producto: Producto) }) que la Activity
implementa; es mas verbosa pero Util cuando hay VARIAS acciones por fila (clic normal, clic
largo, boton de borrar dentro de la fila). Para botones DENTRO de la fila (un boton "agregar al
carrito" en cada tarjeta), el listener se asigna a ese boton especifico dentro del ViewHolder o
en onBindViewHolder, no a toda la fila.

Un error sutil con los clics: usar la posicion capturada en el lambda de forma ingenua. Si
escribes holder.itemView.setOnClickListener { onClic(productos[position]) } wusando el
parametro position de onBindViewHolder, en la mayoria de los casos funciona, pero si la lista
cambia (se elimina un elemento) entre el atado y el clic, la posicion puede quedar
desactualizada. La forma robusta es capturar el OBJETO (producto) en lugar de la posicion,
como en el ejemplo anterior, o usar holder.bindingAdapterPosition dentro del listener para
obtener la posicion actualizada al momento del clic. Para este nivel, capturar el objeto es
simple y seguro: adoptalo como habito.

Con LayoutManager, CardView Yy clics, tu lista ya es una lista profesional: se acomoda como
quieras, se ve bonita y responde al usuario. En la seccién de ejemplos lo veras todo junto en
codigo real, y en la practica lo extenderas con busqueda, eliminacion y cuadriculas.

Errores comunes de principiantes y codmo evitarlos

Error 1: la lista se ve vacia aunque hay datos. Diagnostico en orden: primero verifica que
asignaste el LayoutManager (recyclerView.layoutManager = LinearLayoutManager(this)); sin
el, nada se muestra y no hay error que te avise. Segundo, verifica que getltemCount()
devuelva el tamano real (si creaste el Adapter con una lista vacia y luego llenaste OTRA lista,
el Adapter sigue viendo la vacia). Tercero, verifica que el RecyclerView tenga tamano en el
layout (si su height es 0dp sin constraints o0 weight que lo estire, es invisible). Cuarto, revisa el
Logcat: un crash silencioso en onCreateViewHolder (por ejemplo, un layout mal inflado)
también deja la lista vacia. Este protocolo ordenado te ahorra horas: el 90% de las "listas
vacias" caen en los dos primeros puntos.
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Error 2: modificar la lista sin notificar al Adapter. Sintoma: agregas un elemento y no aparece,
o eliminas uno y la app se cae con un IndexOutOfBoundsException al hacer scroll. Causa:
cambiaste los datos pero no llamaste a notifyDataSetChanged() ni a los notifyltem*. Como
evitarlo: convierte en regla inquebrantable que todo cambio de datos vaya acompanado de su
notificacion, en la misma funcion. Si tienes un metodo agregarProducto() en la Activity, que
termine con adapter.notifylteminserted(posicion). Si el Adapter expone metodos que mutan su
lista interna, que esos metodos notifiqguen por dentro.

Error 3: findViewByld en onBindViewHolder. Sintoma: la lista funciona pero se mueve a
tirones, con scroll poco fluido. Causa: estas buscando vistas en cada atado en lugar de hacerlo
una vez en el ViewHolder. Como evitarlo: TODA busqueda de vistas vive en el ViewHolder;
onBindViewHolder solo asigna valores a las referencias ya guardadas. Si ves un findViewByld
dentro de onBindViewHolder, muevelo al ViewHolder de inmediato.

Error 4: inflar el item con el contexto o los parametros equivocados. Sintoma: las filas se ven
con tamano raro (gigantes, o de ancho incorrecto). Causa tipica: usar
inflate(R.layout.item_producto, null) en lugar de inflate(R.layout.item_producto, parent, false).
Sin el parent, el layout pierde sus LayoutParams y el RecyclerView no sabe como medir la fila.
Como evitarlo: usa siempre la forma completa con parent y false. Es una de esas lineas que
se copian igual en todos los Adapters: memoriza el patron.

Error 5: el clic abre el detalle del producto equivocado. Sintoma: tocas la fila 5 y se abre el
detalle de la fila 3. Causa: capturaste la posicion en el listener en lugar del objeto, y la lista
cambio entre el atado y el clic (o el ViewHolder se reciclo). Como evitarlo: captura el objeto
(producto) en el lambda, no la posicion. Si necesitas la posicion por alguna razon, usa
holder.bindingAdapterPosition DENTRO del listener, que devuelve la posicion actualizada al
momento del clic.

Error 6: NullPointerException con listas que llegan tarde. Sintoma: crash al abrir la pantalla
porque el Adapter se creo con una lista null o porque los datos llegan de internet después.
Causa: pasar null como fuente de datos o no contemplar la carga asincrona. Como evitarlo: el
Adapter siempre recibe una lista no nula (aunque sea vacia al inicio: mutableListOf()), y
cuando los datos llegan, actualizas la lista y notificas. Nunca disenes un Adapter que acepte
null como fuente.

Error 7: poner TODA la logica de negocio dentro del Adapter. Sintoma: un Adapter de 300
lineas que hace peticiones de red, abre pantallas y formatea fechas. Causa: confundir "puente
visual" con "cerebro de la app". Como evitarlo: el Adapter solo pinta filas y reporta clics. La
carga de datos, la navegacion y las reglas de negocio viven en la Activity, el Fragment o el
ViewModel. Un Adapter sano rara vez pasa de 100 lineas.
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Buenas practicas

1.

10.

Nombra con claridad: ProductoAdapter, ProductoViewHolder, item_producto.xml. Quien
lea tu codigo debe ubicar cada pieza sin esfuerzo.

Usa data class para tus modelos (data class Producto(val nombre: String, val precio:
Double)): te da equals, toString y copy gratis, y expresa que el objeto es un contenedor de
datos.

Manten onBindViewHolder ligero: solo asignaciones. El trabajo pesado (cargar imagenes
de internet) va con librerias como Coil o Glide, que lo hacen en segundo plano.

Prefiere notifylteminserted/Removed/Changed sobre notifyDataSetChanged cuando el
cambio es puntual: mejor rendimiento y animaciones gratis.

Cuando una fila tenga varios elementos interactivos (boton de favorito, boton de borrar),
dale a cada uno su listener en el ViewHolder o en onBindViewHolder, y reporta cada
accion por separado al listener.

Extrae los textos visibles al archivo strings.xml y los colores a colors.xml desde el primer
dia; las listas son lo primero que se traduce o se retematiza en una app real.

Si la lista puede quedar vacia, disena un "estado vacio" amable (un TextView que diga
"No hay productos todavia") y alterna su visibilidad segun getltemCount() == 0. Una
pantalla en blanco parece un bug; un mensaje claro parece una decision de diseno.

Prueba tu lista con MUCHOS elementos (genera 500 de prueba en codigo) y con UNO
solo, y con CERO. Los tres casos revelan bugs distintos: rendimiento, diseno de fila unica
y estado vacio.

Reutiliza Adapters cuando el diseno de fila coincide: el mismo Adapter de contactos sirve
para "todos los contactos" y para "resultados de busqueda” si la unica diferencia es la lista
que recibe.

Documenta con un comentario breve que representa cada ViewHolder cuando un Adapter
maneja varios tipos de fila (viewTypes): el codigo de viewTypes se vuelve confuso rapido
sin esas notas.

Ejemplos paso a paso
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Ejemplo 1: El modelo y los layouts (data class, item XML con CardView, layout
de la Activity)

Escenario: app "Cursos" que muestra una lista de cursos de la academia. Cada fila es una
tarjeta con el titulo del curso, su categoria y su duracion en horas. Al tocar una tarjeta se abrira
el detalle (eso lo conectamos en el Ejemplo 3).

Paso 1: el modelo de datos. Una data class simple:

package com | ucasega. cur sos

data class Curso(
val titulo: String,
val categoria: String,
val horas: Int

Explicacion. data class genera automaticamente equals(), hashCode(), toString() y copy():
justo lo que necesitas para comparar y duplicar objetos de datos sin escribir codigo repetitivo.
Las tres propiedades son val (inmutables): un curso no cambia su titulo a mitad de la lista, y la
inmutabilidad evita una familia entera de bugs. Este objeto es el "ingrediente crudo" que el
Adapter convertira en filas.

Paso 2: el layout del item, item_curso.xml. Es la plantilla visual que se repetira por cada curso,
envuelta en una CardView:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<com googl e. androi d. materi al . card. Materi al CardVi ew
xm ns: androi d="http://schenmas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
xm ns: app="http://schemas. andr oi d. conf apk/r es- aut 0"
androi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
andr oi d: | ayout _nar gi n="8dp"
app: car dCor ner Radi us="12dp"
app: car dEl evat i on="4dp"
app: car dUseConpat Paddi ng="true" >

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="16dp" >

<Text Vi ew
android:id="@*id/tvTitul o"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext Si ze="18sp"
andr oi d: t ext St yl e="bol d"
android:text="Titul o del curso" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vCat egori a"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="4dp"
androi d: t ext Si ze="14sp"
andr oi d: t ext =" Cat egori a" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t vHor as"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _nar gi nTop="4dp"
andr oi d: t ext Si ze="14sp"
androi d: text="0 horas" />

</ Li near Layout >

</ com googl e. androi d. materi al . card. Mat eri al Car dVi ew>
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Explicacion linea por linea. La raiz es MaterialCardView (necesitas la dependencia Material en
tu build.gradle). Su ancho es match_parent para que la tarjeta ocupe todo el ancho de la lista,
y su alto wrap_content para ajustarse al contenido. android:layout_margin="8dp" separa cada
tarjeta de sus vecinas y de los bordes. Los tres atributos app: son la magia visual:
cardCornerRadius="12dp" redondea las esquinas, cardElevation="4dp" dibuja la sombra que
hace "flotar" la tarjeta, y cardUseCompatPadding="true" evita que la sombra se recorte en los
bordes en versiones viejas de Android. Dentro, un LinearLayout vertical con padding de 16dp
contiene los tres TextView: titulo en negrita y mas grande, categoria y horas mas pequefios.
Los ids (tvTitulo, tvCategoria, tvHoras) son los que el ViewHolder buscara una sola vez. Los
textos de ejemplo ("Titulo del curso”, etc.) son solo marcadores: el Adapter los reemplazara
con datos reales.

Paso 3: el layout de la Activity, activity _cursos.xml, con el RecyclerView:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xm ns: androi d="http://schemas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: backgr ound="#F2F2F2" >

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: paddi ng="16dp"
andr oi d: t ext =" Cur sos di sponi bl es"
andr oi d: t ext Si ze="22sp"
andr oi d: t ext Styl e="bol d" />

<andr oi dx. recycl ervi ew. wi dget . Recycl er Vi ew
androi d: i d=" @i d/ r vCur sos"
andr oi d: | ayout _wi dt h="rmat ch_parent"
andr oi d: | ayout _hei ght =" 0dp"
andr oi d: | ayout _wei ght ="1" />

</ Li near Layout >

Explicaciéon. Un encabezado fijo con el titulo de la seccion y debajo el RecyclerView ocupando
todo el espacio restante (height 0dp méas weight 1). El fondo gris claro (#F2F2F2) hace que las
tarjetas blancas destaquen por contraste, tal como recomienda la buena préactica de diseno.
Nota que aqui NO se define como se acomodan las filas: eso lo decidira el LayoutManager en
codigo, y podras cambiarlo sin tocar este XML.

lucasegaacademy.com | Pé&g. 198



Ejemplo 2: El Adapter completo con ViewHolder (clase 17)

Este es el corazén de la unidad. EI mismo archivo contiene el Adapter y su ViewHolder como
clase interna:

package com | ucasega. cur sos

i mport android.view Layout | nfl ater

i mport android.view View

i mport android. vi ew. Vi ewG oup

i mport androi d. wi dget. Text Vi ew

i mport androi dx. recycl ervi ew. wi dget . Recycl er Vi ew

cl ass Cur soAdapt er (
private val cursos: List<Curso>,
private val onCic: (Curso) -> Unit
) : Recycl er Vi ew. Adapt er <Cur soAdapt er. Cur soVi ewHol der >() {

i nner class CursoVi ewHol der (itenView View) : RecyclerView ViewHol der (itenVi ew)

val tvTitulo: TextView = itemVi ew findViewByld(R id.tvTitul o)
val tvCategoria: TextView = itenView findViewByld(R id.tvCategoria)
val tvHoras: TextView = itenView findViewByld(R id.tvHoras)

override fun onCreateVi ewHol der (parent: Vi ewG oup, Vi ewType: Int):
Cur soVi ewHol der {
val vista = Layoutlnflater.fron(parent.context)
.inflate(R layout.itemcurso, parent, false)
return CursoVi ewHol der (Vi st a)

override fun onBi ndVi ewHol der (hol der: CursoVi ewHol der, position: Int) {
val curso = cursos[position]
hol der.tvTitulo.text = curso.titulo
hol der.tvCat egori a.text = curso.categoria
hol der . tvHor as. text = "${curso. horas} horas"
hol der.itenVi ew. set Ond i ckLi stener { onClic(curso) }

override fun getltenCount(): Int = cursos.size
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Explicacion linea por linea. El encabezado declara que CursoAdapter recibe dos cosas: la lista
de cursos a mostrar y un lambda onClic que se ejecutara con el curso tocado. Hereda de
RecyclerView.Adapter parametrizado con CursoViewHolder, su propio ViewHolder interno.
Fijate que el Adapter NO recibe ningln contexto ni conoce Activities: solo datos y un callback.
Esa es la separacion de responsabilidades en accion.

La inner class CursoViewHolder hereda de RecyclerView.ViewHolder y recibe itemView, la
vista raiz de la fila. En su cuerpo busca los tres TextView UNA SOLA VEZ con
itemView.findViewByld y los guarda en propiedades val. Cada fila que se crea obtiene su
propio ViewHolder con sus propias referencias; cuando la fila se recicla, el ViewHolder viaja
con ella y las referencias siguen valiendo. Aqui se paga el costo de buscar vistas una unica
vez por fila.

onCreateViewHolder: toma el parent (el RecyclerView) para obtener su contexto con
parent.context, infla item_curso.xml con el patron correcto (parent, false) y devuelve un
CursoViewHolder envolviendo la vista. Recuerda: este metodo se llama pocas veces, solo
para crear las filas que necesita la pantalla mas un pequefio colchon.

onBindViewHolder: el metodo que mas se ejecuta. Toma el curso de la posicion, asigna sus
valores a los TextView del holder (fijate en el string template "${curso.horas} horas" que arma
el texto "30 horas"), y asigna el listener de clic a la fila completa con
holder.itemView.setOnClickListener. El lambda captura el OBJETO curso, no la posicion: asi,
aunque la lista cambie después, el clic siempre reporta el curso correcto (evitamos el Error 5).
Al tocar la fila, se invoca onClic(curso), que es el lambda que la Activity proporciono al
construir el Adapter.

getltemCount: devuelve cursos.size en una sola linea. Si la lista esta vacia, devuelve 0 y el
RecyclerView no pide ninguna fila.

Nota de diseno: este Adapter es reutilizable tal cual en cualquier pantalla que muestre cursos
con este diseno de tarjeta. Si otra pantalla quiere que el clic haga algo distinto (abrir el detalle
vs agregar a favoritos), solo cambia el lambda al construir el Adapter. EI Adapter pinta; la
Activity decide.

Una variante que veras en codigo profesional: en lugar del lambda, el Adapter define una
interfaz OnCursoClickListener. El lambda es mas corto y es el estilo moderno en Kotlin; la
interfaz es méas explicita cuando hay multiples acciones por fila. Para este curso, quedate con
el lambda hasta que necesites mas de una accion.
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Ejemplo 3: La Activity que usa el RecyclerView (clases 16-18 juntas)

Ahora conectamos las piezas en CursosActivity: obtiene el RecyclerView del layout, le asigna
un LayoutManager, crea el Adapter con datos de ejemplo y define qué pasa al tocar una tarjeta
(abrir el detalle con un intent explicito, uniendo la Unidad 5 con la 6):
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package com | ucasega. cur sos

i mport
i mport
i mport
i mport
i mport
i mport

androi d. content. | ntent

andr oi d. os. Bundl e

andr oi d. wi dget . Toast

andr oi dx. appconpat . app. AppConpat Acti vity

andr oi dx. recycl ervi ew. wi dget . Li near Layout Manager
andr oi dx. recycl ervi ew. wi dget . Recycl er Vi ew

class CursosActivity : AppCompat Activity() {

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {

super . onCreat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R. | ayout . acti vity_cursos)

val rvCursos = findVi ewByl d<Recycl er Vi ew>(R.id.rvCursos)

rvCur sos. | ayout Manager = Li near Layout Manager (thi s)

val cursos = |istO(
Curso("Desarroll o Android desde cero", "Progranacion", 30),
Curso("Kotlin para principiantes”, "Progranmacion", 20),
Curso("Di seno de interfaces con XM.", "D seno", 15),
Curso("Bases de datos con Roont, "Programacion", 18),
Curso("Publicar apps en Play Store", "Negocios", 8)

val adapter = CursoAdapter(cursos) { curso ->
abrirDetalle(curso)

}

rvCur sos. adapt er = adapter

private fun abrirDetal |l e(curso: Curso) {

val intent = Intent(this, DetalleCursoActivity::class.java)

i ntent. put Extra(Detall eCursoActivity. EXTRA TI TULO, curso.titul o)

i ntent. put Extra(Detall eCursoActivity. EXTRA CATEGORI A, curso. categori a)
i ntent. put Extra(Detall eCursoActivity. EXTRA HORAS, curso. horas)
startActivity(intent)

Explicacion linea por linea. En onCreate, después de setContentView, buscamos el

RecyclerView por su id. La primera configuracion obligatoria es el LayoutManager:
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LinearLayoutManager(this) acomoda las tarjetas en lista vertical. Sin esta linea, la lista saldria
vacia (Error 1). Luego creamos la lista de cursos de ejemplo con listOf; en una app real estos
datos vendrian de una base de datos o de internet, pero para el ejemplo una lista fija es
perfecta.

Creamos el Adapter pasandole la lista y el lambda de clic: { curso -> abrirDetalle(curso) }. Ese
lambda es el onClic que el Adapter invocara en onBindViewHolder cuando toquen una tarjeta.
Finalmente, rvCursos.adapter = adapter conecta el puente: a partir de aqui el RecyclerView
empieza a pedirle ViewHolders y conteos al Adapter, y las tarjetas aparecen.

El metodo abrirDetalle muestra la conexion entre unidades: es un intent explicito clasico de la
Unidad 5 que lleva los datos del curso tocado a DetalleCursoActivity usando extras con
constantes (el patron que ya dominas). Asi se cierra el circulo: la lista muestra, el clic avisa, la
Activity navega.

Tres variaciones rapidas para experimentar (cambia UNA linea cada vez y ejecuta):

1. Lista horizontal (carrusel): reemplaza el LayoutManager por LinearLayoutManager(this,
LinearLayoutManager.HORIZONTAL, false). Las tarjetas se deslizaran de lado. Nota: con
orientacion horizontal conviene que el item tenga un ancho fijo (por ejemplo 280dp) en
lugar de match_parent, o cada tarjeta ocupara toda la pantalla.

2. Cuadricula de 2 columnas: usa GridLayoutManager(this, 2). Perfecta para catalogos. Las
tarjetas se acomodan solas en dos columnas sin tocar el Adapter.

3. Agregar un curso en caliente: guarda el adapter en una propiedad de la clase, convierte la
lista a mutableListOf, agrega un elemento y llama a adapter.notifylteminserted(0) para ver
la animacion de entrada. Asi practicas el patron "cambio de datos + notificacion".

Con estos tres ejemplos tienes el circuito completo y funcional: modelo, item con CardView,
Adapter con ViewHolder y Activity que configura, conecta y reacciona. Todo lo que sigue
(ejercicios y resumen) es practicar variaciones sobre esta base.

El ciclo de vida de una fila, visto con lupa

Para que el reciclaje deje de ser teoria, sigamos con nameros lo que pasa cuando abres la
pantalla de cursos con 100 elementos y solo caben 8 en pantalla.

Al abrir la pantalla, el RecyclerView pregunta getitemCount y recibe 100. Calcula que necesita
unas 10 filas para llenar la pantalla mas un pequefio colchon. Llama a onCreateViewHolder 10
veces: se inflan 10 tarjetas y nacen 10 ViewHolders. Inmediatamente llama a
onBindViewHolder 10 veces con las posiciones 0 a 9: cada tarjeta muestra su curso. Hasta
aqui, 10 creaciones y 10 atados.
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Haces scroll hacia abajo. La fila de la posicion 0 sale por arriba: el RecyclerView la despega y
la guarda en su pila de reciclaje (no la destruye, no libera sus vistas, solo la aparta). Casi al
mismo tiempo necesita mostrar la posicion 10 que entra por abajo: en lugar de crear una fila
nueva, saca la fila reciclada de la pila y llama a onBindViewHolder con la posicion 10. El
mismo ViewHolder que mostraba el curso 0 ahora muestra el curso 10: sus TextView
simplemente reciben texto nuevo. Sigues bajando hasta la posicion 50: en total se habran
hecho unas 10 o 12 creaciones (algunas filas extra para el colchon) y unos 60 atados. La
memoria usada es la de 12 tarjetas, no la de 100.

Ahora subes de nuevo. La fila de la posicion 50 sale por abajo, entra a la pila, y la posicion 9
gue reaparece por arriba reutiliza una fila reciclada con un nuevo atado. El sistema nunca
"recuerda” que esa vista antes mostraba el curso 50: cada atado escribe TODOS los valores
visibles desde cero. Y aqui hay una leccion practica escondida: en onBindViewHolder debes
asignar SIEMPRE todos los campos visibles. Si una fila a veces muestra un icono de "favorito"
y otras no, no basta con ponerlo visible cuando toca: debes ponerlo invisible (o gone)
explicitamente cuando NO toca. Porque la fila reciclada puede traer el icono visible de su vida
anterior, y si tu codigo no lo oculta, veras iconos fantasma en filas que no deberian tenerlos.
Regla de oro del reciclaje: nunca dejes un estado visual "heredado"; cada atado pinta la fila
completa como si fuera nueva.

Este modelo también explica por que onCreateViewHolder recibe el viewType: cuando tu lista
tiene DOS disenos de fila distintos (por ejemplo, encabezados y elementos, que veremos en la
siguiente seccion), el RecyclerView mantiene una pila de reciclaje SEPARADA por cada tipo,
para no mezclar una tarjeta de curso con un encabezado de seccion. Cada tipo se crea con su
propio layout y se ata con su propio ViewHolder.

ViewHolder moderno con View Binding

En proyectos actuales es comun usar View Binding en lugar de findViewByld: el plugin genera
una clase por cada layout XML con propiedades tipadas para cada vista con id, eliminando las
busquedas manuales y los casts. El patron ViewHolder no cambia en esencia, solo se escribe
mas limpio. Asi se veria nuestro Adapter con View Binding (suponiendo que el binding de
item_curso.xml se llama ItemCursoBinding):
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cl ass Cur soAdapt er (
private val cursos: List<Curso>,
private val onClic: (Curso) -> Unit
) : Recycl erVi ew. Adapt er <Cur soAdapt er. Cur soVi ewHol der >() {

i nner class CursoVi ewHol der (
private val binding: |ItenCursoBinding
) : Recycl er Vi ew. Vi ewHol der ( bi ndi ng. root) {

fun atar(curso: Curso) {
bi nding.tvTitul o.text = curso.titulo
bi ndi ng. tvCat egoria.text = curso.categoria
bi ndi ng. t vHoras. text = "${curso. horas} horas"
bi ndi ng. root . set OnCl i ckLi stener { onClic(curso) }

override fun onCreateVi ewHol der (parent: Vi ewG oup, Vi ewType:

Cur soVi ewHol der {
val binding = ItenmCursoBi ndi ng.inflate(
LayoutInflater.fron{parent.context), parent, false

)
return CursoVi ewHol der (bi ndi ng)

override fun onBi ndVi ewHol der (hol der: CursoVi ewHol der, position: Int) {
hol der . at ar (cur sos[ posi tion])

override fun getltenCount(): Int = cursos.size
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Explicacion de las diferencias. El ViewHolder ahora recibe el binding en lugar de la vista cruda,
y hereda pasando binding.root (la vista raiz del layout) al constructor padre. Ya no hay
findViewByld: binding.tvTitulo es una propiedad generada, con el tipo correcto (TextView) y sin
posibilidad de un id mal escrito que truene en ejecucion (si el id no existe, el codigo ni
compila). Ademas introducimos un metodo atar(curso) dentro del ViewHolder: mueve la logica
de "pintar una fila" al propio holder, dejando onBindViewHolder en una sola linea que delega.
Es una organizacion mas limpia que muchos equipos prefieren: el Adapter decide CUANDO
atar, el ViewHolder sabe COMO atar. Para activar View Binding en tu proyecto agregas
viewBinding { enabled = true } en el bloque android del build.gradle del modulo. No es
obligatorio para este curso, pero es el estandar en la industria y conviene que lo reconozcas
cuando lo veas.

Listas con dos tipos de fila: encabezados y elementos

Un caso real muy comun: una lista de cursos agrupada por categoria, donde cada grupo lleva
un encabezado ("Programacion”, "Diseno") seguido de sus cursos. Eso son DOS disenos de
fila distintos en el mismo RecyclerView, y se resuelve con viewTypes. La idea: el Adapter
decide, segun la posicion, que tipo de fila toca; crea el ViewHolder adecuado para cada tipo; y
ata cada uno con su logica.

Primero modelamos la lista como una lista de "elementos de lista" sellada:

seal ed cl ass El enentolista {
data cl ass Encabezado(val titulo: String) : ElenentolLista()
data class Cursolten(val curso: Curso) : Elenentolista()

Una sealed class es perfecta aqui: la lista solo puede contener estos dos subtipos, y el
compilador lo sabe. Luego el Adapter:

cl ass AgendaAdapt er (
private val elenentos: List<ElenentoLista>,
private val onCicCurso: (Curso) -> Unit

) : Recycl er Vi ew. Adapt er <Recycl er Vi ew. Vi ewHol der >() {

conpani on obj ect {

private const val TIPO ENCABEZADO = 0
private const val TIPO CURSO = 1

i nner cl ass EncabezadoVi ewHol der (it emVi ew: Vi ew)
Recycl er Vi ew. Vi ewHol der (itemVi ew) {
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val tvEncabezado: TextView = itenView findViewByl d(R id.tvEncabezado)

i nner class CursoVi ewHol der (itenmView. View) : Recycl erView Vi ewHol der (itenVi ew) {
val tvTitulo: TextView = itenView findViewByl d(R id.tvTitul o)
val tvCategoria: TextView = itenM ew. findVi ewByl d(R.id.tvCategoria)

override fun getltenVi ewlType(position: Int): Int {
return when (el ementos[position]) {
i s El enentoli sta. Encabezado -> TI PO _ENCABEZADO
i s El enentolLista. Cursoltem -> Tl PO CURSO

override fun onCreateVi ewHol der (parent: Vi ewG oup, Vi ewType: Int):
Recycl er Vi ew. Vi ewHol der {
val inflater = Layoutlnflater.from parent.context)
return when (viewlype) {
TI PO_ENCABEZADO - > {
val vista = inflater.inflate(R |ayout.itemencabezado, parent, false)
EncabezadoVi ewHol der (vi st a)

}
else ->{
val vista = inflater.inflate(R layout.itemcurso_sinple, parent,
fal se)
Cur soVi ewHol der (vi st a)
}
}
}

override fun onBi ndVi emHol der (hol der: Recycl er Vi ew. Vi ewHol der, position: Int) {
when (val elenmento = el ementos[position]) {
i s El enentoli st a. Encabezado ->
(hol der as EncabezadoVi ewHol der) .t vEncabezado.text = elenento.titulo
i s El ementoLista. Cursoltem-> {
val vh = hol der as CursoVi ewHol der
vh.tvTitulo.text = el enmento.curso.titulo
vh.tvCat egori a.text = el enento.curso. categoria
vh.itenVi ew. set OnCl i ckLi stener { ond i cCurso(el enento. curso) }

override fun getltemCount(): Int = el enentos.size
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}

Explicacion. El Adapter ahora trabaja con RecyclerView.ViewHolder generico (el padre comun)
porque maneja dos holders distintos. getltemViewType() es el metodo nuevo: recibe la
posicion y devuelve un entero que identifica el tipo de fila; el RecyclerView lo usa para
mantener pilas de reciclaje separadas por tipo, como explicamos antes. En
onCreateViewHolder, un when sobre el viewType infla el layout correspondiente
(item_encabezado.xml para los titulos de seccion, item_curso_simple.xml para los cursos) y
devuelve el holder adecuado. En onBindViewHolder, otro when distingue el elemento y hace el
cast al holder correcto para atar sus vistas. Para construir la lista de elementos, la Activity
intercala encabezados y cursos: Encabezado('Programacion”), Cursoltem(cursol),
Cursoltem(curso2), Encabezado("Diseno"), Cursoltem(curso3)... Este patron aparece en apps
de verdad constantemente (chats con fechas separadoras, agendas con encabezados de dia,
ajustes con titulos de seccion). Dominarlo te pone por encima del nivel "solo se hacer listas
simples".

Preguntas frecuentes y glosario de la unidad

P: Mi lista se ve bien pero al hacer scroll rapido las imagenes parpadean o se mezclan. R: Es
el reciclaje en accion con trabajo asincrono: una fila reciclada muestra brevemente la imagen
VIEJA mientras carga la nueva. La solucion tiene dos partes: en onBindViewHolder, pon
siempre una imagen de placeholder ANTES de lanzar la carga; y usa una libreria como Coil o
Glide, que cancelan automaticamente la carga anterior cuando la vista se recicla. Nunca
cargues imagenes de red con codigo manual en onBindViewHolder.

P: Puedo poner un RecyclerView dentro de un ScrollView. R: Tecnicamente si, con
setNestedScrollingEnabled(false), pero casi siempre es mala idea: el RecyclerView pierde su
superpoder porque el ScrollView padre le pide medir TODAS las filas de golpe, y volvemos al
problema de las mil vistas en memoria. Si necesitas encabezados o secciones encima de la
lista, la solucion correcta es la de viewTypes (encabezados como filas) o un ConcatAdapter,
no anidar scrolls.

P: Cuantos elementos aguanta un RecyclerView. R: En la practica, decenas de miles sin
despeinarse, porgue solo mantiene en memoria las filas visibles. El limite real lo ponen tus
datos (una lista gigante en memoria) no el componente. Para cantidades enormes con
paginacion existe la libreria Paging, que carga los datos por bloques: tema avanzado para
cuando lo necesites.

P: Adapter o ListAdapter, cudl uso. R: Si estas aprendiendo o la lista es pequefia y cambia
poco, RecyclerView.Adapter con notifyltem* es perfecto y es lo que evallan en entrevistas
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junior. Si la lista cambia mucho (un chat, un feed en vivo), ListAdapter con DiffUtil te da
eficiencia y animaciones automaticas a cambio de un poco mas de estructura. Aprende
primero el Adapter clasico (ya lo hiciste) y migra a ListAdapter cuando el proyecto lo pida.

P: Por que mi CardView no muestra la sombra en algunos teléfonos. R: Revisa
cardUseCompatPadding="true" y que la tarjeta tenga margen suficiente para que la sombra
guepa sin recortarse. En fondos del mismo color que la tarjeta la sombra se nota menos: el
contraste del fondo ayuda. También verifica que no estes usando hardware antiguo con
elevaciones extremas.

Glosario de la unidad:

- RecyclerView: componente que muestra listas desplazables reciclando las vistas de las
filas.

- ViewHolder: contenedor que guarda las referencias a las vistas de una fila para no
buscarlas en cada atado.

- Adapter: puente entre la lista de datos y las filas; crea ViewHolders y ata datos a ellos.
- onCreateViewHolder: crea una fila nueva inflando su layout; se llama pocas veces.

- onBindViewHolder: ata el dato de una posicion a un ViewHolder; se llama muchas veces,
debe ser ligero.

- getltemCount: devuelve el total de elementos; base para que el RecyclerView sepa
cuantas filas existen.

- LayoutManager: decide el acomodo de las filas (LinearLayoutManager vertical/horizontal,
GridLayoutManager cuadricula).

- CardView / MaterialCardView: contenedor que dibuja su contenido como tarjeta con
esquinas redondeadas y sombra.

- notifyDataSetChanged / notifylteminserted / notifyltemRemoved / notifyltemChanged:
avisos al Adapter de que los datos cambiaron.

- Diffutil / ListAdapter: herramientas modernas para calcular diferencias entre listas y
animar cambios eficientemente.

- viewType: entero que distingue disenos de fila distintos dentro del mismo RecyclerView.

- sealed class: jerarquia cerrada de clases ideal para modelar los tipos de elemento de una
lista heterogenea.

- View Binding: generacion de clases de acceso tipado a las vistas de un layout, alternativa
moderna a findViewByld.
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- Estado vacio: diseno alternativo que se muestra cuando la lista no tiene elementos, en
lugar de una pantalla en blanco.

Practica

Ejercicio 1: Tu primer RecyclerView desde cero

Crea una app que muestre una lista de tus 8 peliculas favoritas. Cada elemento es una data
class Pelicula(titulo: String, anio: Int). El item es un diseno simple (sin CardView por ahora): un
LinearLayout vertical con dos TextView. Crea el Adapter con su ViewHolder, configura el
RecyclerView con LinearLayoutManager vertical en la Activity y muestra la lista. Verifica que el
scroll sea fluido.

Solucién: sigue el patron de los Ejemplos 1-3 simplificado. La data class Pelicula con sus dos
propiedades. El item_pelicula.xml con LinearLayout vertical, dos TextView (tvTitulo, tvAnio) y
padding. El PeliculaAdapter con inner class PeliculaViewHolder que guarda las dos
referencias, onCreateViewHolder inflando con (parent, false), onBindViewHolder asignando
titulo y anio, y getltemCount devolviendo la lista. En la Activity: findViewByld del RecyclerView,
layoutManager = LinearLayoutManager(this), lista de 8 peliculas con listOf, adapter =
PeliculaAdapter(lista), rvPeliculas.adapter = adapter. Si la lista sale vacia, aplica el protocolo
del Error 1: LayoutManager primero, getltemCount después. Este ejercicio parece simple, pero
hacerlo sin mirar los ejemplos es la prueba de que el patron se te quedo.

Ejercicio 2: Tarjetas bonitas con CardView y cuadricula

Toma el ejercicio anterior y envuelve el item en una MaterialCardView con esquinas
redondeadas de 12dp y elevacion de 4dp (no olvides la dependencia Material y
cardUseCompatPadding). Ademés, cambia el LayoutManager a GridLayoutManager(this, 2)
para mostrar las peliculas en cuadricula de 2 columnas. Agrega un tercer TextView con el
genero de la pelicula (actualiza la data class).

Solucién: en item_pelicula.xml, envuelve el LinearLayout existente en MaterialCardView con
los atributos app:cardCornerRadius="12dp", app:cardElevation="4dp",
android:layout_margin="8dp" y app:cardUseCompatPadding="true". Agrega val genero: String
a la data class y un tvGenero al layout y al ViewHolder (recuerda: la busqueda del nuevo
TextView va en el ViewHolder, no en onBindViewHolder). En la Activity cambia la linea del
LayoutManager por GridLayoutManager(this, 2). EI Adapter no se toca: ni una linea. Este es el
momento "aja" de la separacion de responsabilidades: cambiaste el acomodo y el diseno sin
modificar la logica del puente de datos.
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Ejercicio 3: Clic que abre el detalle

Agrega interactividad: al tocar una pelicula debe abrirse DetallePeliculaActivity mostrando
titulo, anio y genero. Modifica el Adapter para recibir un lambda onClic: (Pelicula) -> Unit,
asignalo en onBindViewHolder capturando el objeto pelicula, y en la Activity pasa el lambda
gue construye un intent explicito con los tres datos como extras (usa constantes en el
companion object de DetallePeliculaActivity, como aprendiste en la Unidad 5).

Solucién: en el constructor del Adapter agrega el parametro private val onClic: (Pelicula) ->
Unit. En onBindViewHolder, después de asignar los textos, agrega
holder.itemView.setOnClickListener { onClic(pelicula) }. En la Activity: val adapter =

PeliculaAdapter(peliculas) { pelicula -> val intent = Intent(this,
DetallePeliculaActivity::class.java); intent.putExtra(DetallePeliculaActivity. EXTRA_TITULO,
pelicula.titulo); ...; startActivity(intent) }. En DetallePeliculaActivity lee los extras con Elvis y

valores por defecto. No olvides declarar la Activity en el manifest. Si al tocar se abre el detalle
equivocado, revisa que estes capturando el objeto y no la posicion (Error 5).

Ejercicio 4: Agregar y eliminar elementos con animacion

Agrega a la Activity un boton "Agregar pelicula” que inserte una pelicula nueva al INICIO de la
lista con animacion, y haz que un clic LARGO sobre una tarjeta la elimine, también con
animacion. La lista del Adapter debe ser mutable.

Solucién: cambia la fuente de datos a mutableListOf<Pelicula>() (0o guarda una MutableList).
Guarda el adapter en una propiedad de la Activity para usarlo fuera de onCreate. Para
agregar: en el listener del boton, peliculas.add(0, Pelicula("Nueva pelicula”, 2026, "Drama")) y
luego adapter.notifylteminserted(0); el RecyclerView animara la entrada en la posicion 0. Para
eliminar con clic largo: en el Adapter agrega otro lambda onClicLargo: (Pelicula) -> Unit (o
mejor, (Int) -> Unit con la posicion actualizada), asignalo con
holder.itemView.setOnLongClickListener { onClicLargo(pelicula); true } (debe devolver true
para indicar que el evento se consumio). En la Activity, el lambda busca el indice (val pos =
peliculas.indexOf(pelicula)), lo remueve (peliculas.removeAt(pos)) y notifica
(adapter.notifyltemRemoved(pos)). La leccion: dato y notificacion siempre juntos; y los
notifyltem* puntuales dan animacion gratis frente al notifyDataSetChanged generico.

Ejercicio 5: Buscador que filtra la lista

Agrega un EditText de busqueda encima del RecyclerView: al escribir, la lista debe mostrar
solo las peliculas cuyo titulo contenga el texto buscado (sin importar mayusculas). Implementa
en el Adapter un metodo filtrar(texto: String) que actualice lo que se muestra.
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Solucién: el Adapter necesita DOS listas: la lista completa original (inmutable, de respaldo) y la
lista visible (mutable, la que usa getltemCount y onBindViewHolder). EI metodo filtrar hace:
listaVisible.clear(); si el texto esta vacio, agrega todo el respaldo; si no, agrega solo los que
cumplan pelicula.titulo.contains(texto, ignoreCase = true); 'y termina  con
notifyDataSetChanged(). En la Activity, agrega un TextWatcher al EditText (o usa el listener
doOnTextChanged de AndroidX) que llame a adapter.filtrar(texto) en cada cambio. Este
ejercicio te ensefia un patron muy comun en apps reales: el Adapter como duefio de "que se
ve", separado de "que existe". Como reto extra, muestra el estado vacio amable ("No se
encontraron peliculas") cuando la lista visible quede en cero (buena practica 7).

Ejercicio 6: Lista horizontal de categorias + investigacion de DiffUtil

Primera parte: crea un segundo RecyclerView HORIZONTAL encima del principal que muestre
categorias ("Todas", "Accion", "Comedia", "Drama"...). Al tocar una categoria, la lista principal
se filtra por ese genero (reutiliza la logica del Ejercicio 5). Usa LinearLayoutManager horizontal
y un item sencillo de ancho fijo. Segunda parte (investigacion): lee la documentacion oficial de
ListAdapter y DiffUtil y escribe en tus notas con tus palabras: que problema resuelven frente a
notifyDataSetChanged, y en que casos conviene usarlos.

Solucién: primera parte: es el mismo patron aplicado dos veces en una pantalla: dos
RecyclerViews, dos Adapters, dos LayoutManagers (uno vertical, uno horizontal). EI Adapter
de categorias puede ser minimalista (una lista de Strings, un TextView por item). Su lambda
onClic llama a adapterPeliculas.filtrarPorGenero(genero), un metodo analogo a filtrar pero
comparando el genero exacto (o mostrando todo si es "Todas"). Veras que una pantalla puede
hospedar varios RecyclerViews independientes sin que se estorben: cada uno es su propio
equipo de cinta, cocinero y decorador. Segunda parte: DiffUtil calcula la diferencia minima
entre la lista vieja y la nueva (que se inserto, que se movio, que cambio) y ListAdapter lo usa
para animar solo esos cambios con el maximo rendimiento; conviene cuando la lista cambia
frecuentemente o es muy larga (chats, feeds), mientras que notifyDataSetChanged basta para
listas pequefias y estaticas. Si lograste explicar esto con tus palabras, estas listo para el
siguiente nivel.

Decoraciones y animaciones: el toque final profesional

Dos detalles separan una lista funcional de una lista que se siente premium: la separacion
visual entre elementos y las animaciones al cambiar datos. Ambos se configuran en una linea
o dos.

lucasegaacademy.com | Péag. 212



Primero, el espaciado. En los ejemplos usamos android:layout_margin="8dp" en la CardView
del item para separar las tarjetas. Funciona, pero tiene un efecto colateral: la primera tarjeta
gueda con margen arriba y la ultima con margen abajo, lo cual a veces se ve bien y a veces
no. La herramienta profesional para esto es ItemDecoration: un objeto que el RecyclerView
consulta para agregar dibujo o espacio alrededor de cada fila, SIN modificar el layout del item.
La decoracion mas util es un espaciador simple:

cl ass Espacioltenm(private val espacio: Int) : RecyclerView|tenDecoration() {
override fun getltenOffsets(
rect: Rect,
vista: View,
parent: Recycl erView,
estado: RecyclerView State

) |

rect.set(espaci o, espaci o, espaci o, espacio)

Y se aplica con rvCursos.addltemDecoration(Espacioltem(16)). Cada fila recibe 16 pixeles de
espacio en sus cuatro lados. La ventaja sobre el margen en el XML: la decoracion vive en la
pantalla, no en el item, asi que el MISMO item puede mostrarse con espaciado distinto en dos
pantallas diferentes sin duplicar layouts. También existen decoraciones que dibujan divisores
(lineas) entre filas, muy usadas en listas de ajustes o contactos: DividerltemDecoration es la
version lista para usar (rvCursos.addltemDecoration(DividerltemDecoration(this,
DividerltemDecoration.VERTICAL))). Para cuadriculas, el espaciado uniforme con
ItemDecoration evita el problema del margen duplicado entre columnas vecinas.

Segundo, las animaciones. El RecyclerView trae por defecto un DefaultitemAnimator que
anima automaticamente las inserciones, eliminaciones y cambios CUANDO usas los metodos
puntuales notifyltemInserted, notifyltemRemoved y notifyltemChanged. Por eso insistimos en
preferirlos sobre notifyDataSetChanged: no solo rinden mejor, se ven mejor. La tarjeta nueva
se desliza entrando, la eliminada se desvanece saliendo, la modificada hace un pequefo
parpadeo. Todo gratis, sin una linea extra de codigo de animacion. Si quieres personalizar
(duraciones, efectos), puedes asignar tu propio RecyclerView.ltemAnimator, pero el valor por
defecto ya se ve profesional.

Un truco final de pulido: cuando la lista carga datos de forma asincrona (de internet o base de
datos), evita el "salto" visual mostrando primero unas tarjetas de placeholder con efecto
shimmer (brillo deslizante) y reemplazandolas por los datos reales al llegar. Hay librerias para
el efecto shimmer, pero incluso unos placeholders grises simples con la misma forma de
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tarjeta mejoran enormemente la percepcion de velocidad. El usuario perdona una espera corta
si la pantalla le comunica que algo viene en camino; lo que no perdona es una pantalla en
blanco que parece trabada.

Proyecto integrador de la unidad: catalogo completo de la academia

Une todo en una app de verdad: el catdlogo de cursos de Lucas EGA Academy. Pantalla
principal con un buscador arriba, un carrusel horizontal de categorias debajo, y la lista principal
de cursos en tarjetas con CardView. Los datos: una lista de al menos 20 cursos (inventa titulos
reales del mundo Android: "Kotlin desde cero", "Intents y navegacion", "RecyclerView a fondo",
"Room y bases de datos", "Corrutinas", "Jetpack Compose", etc.), cada uno con titulo,
categoria, horas y nivel ("Principiante”, "Intermedio", "Avanzado").

Requisitos: el carrusel de categorias filtra la lista principal (reutiliza el patron de los Ejercicios 5
y 6); el buscador filtra por titulo ignorando mayusculas; el clic en una tarjeta abre
DetalleCursoActivity con un intent explicito llevando todos los datos en extras (constantes en
companion object, patron de la Unidad 5); el detalle muestra la informacion completa y un
boton "Compartir curso" con un intent implicito ACTION_SEND protegido con resolveActivity
(Unidad 5 de nuevo); agregar y quitar cursos de favoritos con un boton en cada tarjeta que
cambie de estado visual, notificando con notifyltemChanged para ver la actualizacion puntual;
y un estado vacio amable cuando la busqueda no arroje resultados.

Si quieres el nivel experto, agrupa la lista por nivel usando viewTypes con encabezados
("Principiante”, "Intermedio”, "Avanzado") como en la seccién de dos tipos de fila, y prueba
todo con 200 cursos generados en codigo para sentir el scroll fluido del reciclaje.

Si construyes este catalogo sin copiar los ejemplos mas que para recordar detalles, dominas la
Unidad 6: RecyclerView, ViewHolder, Adapter, LayoutManagers, CardView y clics ya son
herramientas tuyas. Y fijate en algo hermoso: este proyecto usa las DOS unidades de tu parte
del libro juntas, intents y listas, igual que las apps profesionales.

Resumen de la unidad

- El RecyclerView muestra listas desplazables de datos reciclando las vistas que salen de
la pantalla, en lugar de crear una vista por elemento: asi maneja miles de elementos con
solo una docena de vistas en memoria.

- El patron ViewHolder guarda las referencias a las vistas de una fila (buscadas una sola
vez con findViewByld) para que atar datos sea rapido y el scroll sea fluido.
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El RecyclerView trabaja en equipo: el LayoutManager decide el acomodo (lista vertical,
horizontal, cuadricula), el Adapter conecta datos con filas, y el ViewHolder conserva las
vistas de cada fila.

Un Adapter hereda de RecyclerView.Adapter<MiViewHolder>, recibe la lista de datos (y
opcionalmente un listener) en su constructor, e implementa tres metodos:
onCreateViewHolder (crea filas nuevas, pocas veces), onBindViewHolder (ata un dato a
una fila, muchas veces) y getltemCount (dice cuantos elementos hay).

En onCreateViewHolder se infla el layout del item con inflate(R.layout.item_x, parent,
false); el false es obligatorio para no romper los parametros de layout.

onBindViewHolder debe ser ligero: solo asignar valores a las vistas del holder; nada de
trabajo pesado ni findViewByld ahi dentro.

Todo cambio en los datos exige notificar al Adapter: notifyDataSetChanged() para
cambios generales, notifylteminserted/Removed/Changed() para cambios puntuales con
animacion.

Sin LayoutManager el RecyclerView muestra una pantalla vacia sin errores: asignarlo es
el primer paso del diagnostico ante una lista que no aparece.

LinearLayoutManager sirve para listas verticales y horizontales; GridLayoutManager para
cuadriculas; cambiar entre ellos es una sola linea sin tocar el Adapter.

La CardView (MaterialCardView) envuelve el contenido del item en una tarjeta con
esquinas redondeadas (cardCornerRadius), sombra (cardElevation) y relleno compatible
(cardUseCompatPadding).

El RecyclerView no trae clic por defecto: el Adapter recibe un lambda o interfaz de
callback, lo invoca en onBindViewHolder capturando el OBJETO (no la posicion), y la
Activity decide la accion (por ejemplo, abrir el detalle con un intent).

Usa data class para los modelos, manten el Adapter enfocado solo en pintar filas, y
prueba siempre con cero, uno y cientos de elementos.

Para listas que cambian mucho, el siguiente nivel es ListAdapter con DiffUtil, que calcula
diferencias y anima solo lo necesario.
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UNIDAD 7: Persistencia de datos

Introduccion

Bienvenido a la Unidad 7 del Curso Completo de Desarrollo Android. Hasta este punto del
curso hemos construido aplicaciones que muestran informacion, responden a toques y
navegan entre pantallas. Sin embargo, todas esas aplicaciones tenian algo en comudn: cuando
el usuario cerraba la app y la volvia a abrir, todo se habia perdido. Las listas que cargaste, los
datos que el usuario escribid, la configuracion que eligio, todo desaparecia como si nunca
hubiera existido. En esta unidad vamos a cambiar eso de forma definitiva: vas a aprender a
guardar datos en el dispositivo para que sobrevivan al cierre de la aplicacién, al reinicio del
teléfono e incluso a las actualizaciones de la app.

La persistencia de datos es una de las habilidades mas importantes de todo desarrollador
Android. Piensa en las aplicaciones que usas todos los dias: WhatsApp conserva tus
conversaciones, Instagram recuerda tu sesion, Spotify guarda tus canciones descargadas, tu
aplicacion de notas no borra lo que escribiste ayer. Ninguna de esas apps seria util si olvidara
todo cada vez que la cierras. Dominar la persistencia significa convertir tu app de un juguete
desechable en una herramienta de verdad, una que los usuarios pueden usar dia tras dia
construyendo sobre lo que ya hicieron.

En esta unidad trabajaremos con tres tecnologias fundamentales, organizadas en tres clases:

En la clase 19 aprenderas SharedPreferences, la forma mas sencilla de guardar datos en
Android. Es perfecta para ajustes y configuraciones pequefias: el nombre del usuario, si ya vio
el tutorial de bienvenida, el tema oscuro o claro, el dltimo nivel alcanzado en un juego. Son
datos sencillos, del tipo clave-valor, que leeras y escribirds constantemente. También veras
coémo gestionar sesiones de usuario, es decir, como recordar que alguien ya inicié sesion para
no pedirle su contrasefia cada vez que abre la app.

En la clase 20 nos meteremos de lleno con SQLite, la base de datos relacional que vive dentro
de cada teléfono Android. Aprenderas a crear tablas con SQLiteOpenHelper, a insertar
registros, a consultarlos con filtros y ordenamientos, a actualizarlos y a borrarlos. Esta es la
operacién que en el mundo de las bases de datos se conoce como CRUD: Create, Read,
Update, Delete. EIl CRUD es el corazén de casi cualquier aplicacion que maneje informacion:
una agenda de contactos, una lista de tareas, un inventario, un diario personal. Todo eso se
construye sobre estas cuatro operaciones.
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En la clase 21 conoceras Room, la biblioteca moderna que Google recomienda hoy en dia
para trabajar con bases de datos en Android. Room no reemplaza a SQLite, la envuelve: por
debajo sigue siendo SQLite, pero Room elimina casi todo el codigo repetitivo y peligroso que
SQLite exige. Veras por qué los proyectos profesionales actuales usan Room en lugar de
SQLite crudo, y cémo migrar tu mentalidad del SQL manual al enfoque moderno con
entidades, DAOs y bases de datos anotadas.

¢Por qué importa todo esto? Porque una aplicacion sin persistencia es una aplicacion sin
memoria, y una aplicaciébn sin memoria no genera lealtad. Los usuarios vuelven a las apps
donde ya tienen algo construido: su perfil, su historial, sus archivos, su progreso. Cada vez
gue tu app recuerda algo del usuario, estas creando una razdn para que regrese. Ademas,
desde el punto de vista profesional, las empresas esperan que todo desarrollador Android
domine estas tres tecnologias. En entrevistas de trabajo para puestos Android es
extremadamente comun que te pidan explicar la diferencia entre SharedPreferences y una
base de datos, o que implementes un CRUD bdésico en vivo. Esta unidad te prepara para
responder eso con seguridad.

Al terminar esta unidad sabras: guardar y leer preferencias del usuario con
SharedPreferences, incluyendo el manejo de sesiones de inicio de sesion; crear una base de
datos SQLite desde cero con SQLiteOpenHelper, definir su esquema con tablas y columnas, e
implementar las cuatro operaciones CRUD completas y seguras; entender las ventajas de
Room sobre SQLite crudo y escribir tus primeras entidades, DAOs y bases de datos con la
sintaxis moderna; y lo mas importante, sabras decidir cuando usar cada tecnologia:
preferencias para ajustes pequefios, SQLite 0 Room para colecciones de datos estructurados.

Un consejo antes de empezar: la persistencia parece aburrida al principio porque no se ve. No
hay animaciones ni colores nuevos. Pero es el cimiento invisible sobre el que se construye
todo lo demas. Tomate tu tiempo con los ejemplos, escribelos a mano en Android Studio en
lugar de solo leerlos, y ejecuta cada fragmento de cédigo para ver los datos aparecer y
persistir. La mejor forma de aprender persistencia es cerrar la app, volverla a abrir y comprobar
con tus propios 0jos que tus datos siguen ahi. Esa pequefia magia nunca se vuelve vieja.

Vamos a darle. Tu app esta a punto de conseguir memoria.

Explicacion detallada
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Qué significa persistir datos

Persistir un dato significa guardarlo de forma que sobreviva al ciclo de vida de la aplicacion. En
Android, cuando una Activity se destruye, todas sus variables desaparecen. Cuando el
proceso de la app muere (porque el sistema necesitdé memoria o porque el usuario la cerrd),
todo lo que estaba en RAM se pierde. Persistir es escribir la informacién en un
almacenamiento duradero: el almacenamiento interno del dispositivo, de modo que la préxima
vez que la app arranque pueda leerla de nuevo.

Android ofrece varios niveles de persistencia, y elegir el correcto es una decisién de disefio
que tomaras en cada proyecto:

1. SharedPreferences: para datos pequefios tipo clave-valor. Ajustes, banderas, sesiones,
preferencias del usuario. Piensa en ello como una libretita de notas rapidas.

2. Archivos: para documentos, imagenes, textos largos. Guardas archivos en el
almacenamiento interno o externo. No lo veremos a fondo en esta unidad, pero debes
saber que existe.

3. Bases de datos (SQLite / Room): para colecciones estructuradas de datos que necesitas
buscar, filtrar, ordenar y relacionar. Contactos, tareas, productos, mensajes. Piensa en
ello como un archivero con cajones etiquetados.

4. Almacenamiento en la nube: para datos que deben sobrevivir incluso si el usuario cambia
de teléfono. Firebase, tu propio servidor, etc. Eso lo tocaremos en la Unidad 8 cuando
hablemos de red.

La analogia de la vida real que mejor funciona es la de una oficina. SharedPreferences es el
corcho de notas junto a tu escritorio: anotas rapido "llamar a Juan", "tema oscuro activado",
cosas cortas que consultas de un vistazo. La base de datos es el archivero metalico con
carpetas: cada carpeta es una tabla, cada hoja dentro es un registro, y puedes buscar hojas
por fecha, por nombre, por categoria. Los archivos sueltos son la pila de papeles sobre el
escritorio. Y la nube es la bodega externa donde guardas copias de seguridad. Un buen
oficinista no guarda todo en el corcho ni todo en el archivero: usa cada cosa para lo que sirve.

Clase 19: SharedPreferences a fondo

SharedPreferences es un mecanismo que guarda pares de clave y valor en un archivo XML
dentro del almacenamiento interno privado de tu aplicacion. Cada valor tiene un tipo: String,
Int, Long, Float, Boolean o Set de Strings. Eso es todo lo que puede guardar, y esa limitacion
es también su virtud: es simple, rapido y suficiente para el 90 por ciento de los ajustes de una

app.
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Hay dos formas de obtener un SharedPreferences. La primera es con
getSharedPreferences(nombre, modo), que te da un archivo de preferencias con el nombre
gue tu elijas; puedes tener varios archivos para organizar distintos grupos de ajustes. La
segunda es con getPreferences(modo) dentro de una Activity, que usa un archivo privado
asociado a esa Activity. En la practica moderna, la mayoria de los proyectos usan un dnico
archivo con nombre descriptivo, algo como "ajustes_app” o0 "sesion_usuario".

El modo casi siempre es MODE_PRIVATE, que significa que solo tu aplicacion puede leer ese
archivo. Los otros modos existieron en versiones antiguas de Android y hoy estan obsoletos o
prohibidos por seguridad. Regla de oro: siempre MODE_PRIVATE.

Para escribir datos usas un Editor. El flujo es: obtienes el editor con edit(), pones valores con
putString(), putint(), putBoolean(), etc., y luego confirmas con apply() o commit(). La diferencia
entre apply() y commit() es importante y es pregunta clasica de entrevista: commit() escribe de
forma sincrona y devuelve un booleano indicando si tuvo éxito, bloqueando el hilo hasta
terminar; apply() escribe de forma asincrona en segundo plano y no devuelve nada. En el 99
por ciento de los casos debes usar apply(), porque no quieres congelar la interfaz esperando a
gue se escriba un archivo. Usa commit() solo cuando necesites saber con certeza inmediata
que el dato quedo guardado, por ejemplo justo antes de un proceso critico.

Para leer datos usas los métodos get: getString(clave, valorPorDefecto), getint(clave,
valorPorDefecto), getBoolean(clave, valorPorDefecto), etc. El valor por defecto es lo que se
devuelve cuando la clave aun no existe, es decir, la primera vez que se abre la app. Elegir
buenos valores por defecto es parte del disefio: si preguntas getBoolean("modo_oscuro",
false), estas diciendo "si nunca se configuré, asumimos modo claro".

Un error muy comun de principiantes es usar SharedPreferences para guardar listas grandes
de objetos o datos estructurados complejos. Técnicamente puedes serializar una lista a JSON
y guardarla como String, y para casos muy pequefios eso funciona, pero en cuanto la lista
crece 0 necesitas buscar dentro de ella, se vuelve un desastre de rendimiento y
mantenimiento. Regla practica: si necesitas guardar mas de unas decenas de valores simples,
0 si necesitas buscar, filtrar u ordenar, eso ya no es trabajo de SharedPreferences, es trabajo
de una base de datos.

Otro error tipico es guardar contrasefias en texto plano en SharedPreferences. El archivo es
privado para tu app, si, pero en un dispositivo con root cualquiera puede leerlo. Nunca guardes
contrasefias ni tokens sensibles sin cifrado. Para sesiones, lo correcto es guardar un token de
sesion (que el servidor puede invalidar) y no la contrasefia misma. En aplicaciones reales se
usa la biblioteca EncryptedSharedPreferences de AndroidX para datos sensibles, que cifra
automéaticamente los valores.
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Las sesiones de usuario merecen atencion especial porque son el caso de uso mas pedido. El
patron estandar es: cuando el usuario inicia sesion correctamente, guardas un booleano
"sesion_activa" en true y el nombre o identificador del usuario. En la pantalla de arranque
(splash) de la app, lees ese booleano: si es true, vas directo a la pantalla principal; si es false,
muestras el login. Cuando el usuario cierra sesion, pones el booleano en false y borras los
datos de la sesién. Simple, efectivo, y es exactamente lo que hacen miles de apps en
produccion.

Buenas practicas con SharedPreferences: define las claves como constantes para evitar
errores de escritura (un typo en una clave significa leer un valor que nunca se escribi6); agrupa
la l6gica de lectura y escritura en una clase de ayuda, por ejemplo PreferenciasManager o
SesionManager, en lugar de esparcir getSharedPreferences por todas las Activities; y no
abuses de apply() en bucles masivos, mejor acumula todos los put en un solo editor y aplica
una vez.

Clase 20: SQLite y SQLiteOpenHelper

SQLite es un motor de base de datos relacional completo que vive dentro de cada dispositivo
Android. No necesita servidor, no necesita instalacion, no necesita configuracién de red: es
simplemente una biblioteca que lee y escribe un archivo en el disco. A pesar de su tamafo
diminuto, SQLite soporta SQL estandar casi completo: crear tablas, indices, consultas con
JOIN, transacciones, etc. Es la base de datos mas usada del mundo precisamente porque esta
en cada teléfono, cada navegador y cada sistema embebido.

En Android trabajas con SQLite a través de la clase SQLiteOpenHelper. Esta clase hace dos
trabajos: primero, gestiona la creacion de la base de datos y sus versiones (el famoso
onCreate y onUpgrade que veremos en el ejemplo); segundo, te da objetos SQLiteDatabase
para leer y escribir, con getWritableDatabase() para escritura y getReadableDatabase() para
lectura.

El concepto central es la tabla. Una tabla tiene un nombre y un conjunto de columnas, cada
columna con un tipo de dato. SQLite usa tipos dinamicos, pero en la practica declaras
INTEGER, TEXT, REAL y BLOB. Cada tabla deberia tener una columna de identificador Unico,
por convencion llamada _id o id, de tipo INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT. Esa
columna es tu llave maestra: cada registro tiene un nimero Unico que nunca se repite y que
usaras para actualizar o borrar ese registro especifico.

El CRUD son las cuatro operaciones:
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- Create: insertar un registro nuevo con el método insert(). Le pasas el nombre de la tabla y
un ContentValues, que es un contenedor de pares columna-valor. Te devuelve el id del
registro creado, o -1 si fallo.

- Read: consultar con el método query(). Le pasas la tabla, las columnas que quieres, la
condicion WHERE, los argumentos de la condicion, y el ordenamiento. Te devuelve un
Cursor, que es como un apuntador que recorre las filas resultado una por una.

- Update: actualizar con el método update(). Le pasas la tabla, un ContentValues con los
nuevos valores, la condicibon WHERE que identifica qué filas cambiar, y sus argumentos.
Te devuelve cuantas filas se actualizaron.

- Delete: borrar con el método delete(). Le pasas la tabla, la condicion WHERE y sus
argumentos. Te devuelve cuantas filas se borraron.

El Cursor merece explicacion porque es donde méas se atoran los principiantes. Un Cursor no
es una lista: es un iterador posicionado antes de la primera fila. Debes llamar moveToFirst()
para ir a la primera fila (devuelve false si no hay resultados), luego leer columnas con
getString(), getint(), etc., usando el indice de la columna (que obtienes con
getColumnindexOrThrow(nombre)), y avanzar con moveToNext() hasta que devuelva false. Y
lo mas importante: siempre cierra el Cursor con close() cuando termines, porque un Cursor
abierto retiene recursos de la base de datos. El olvido del close() es una de las fugas de
recursos mas comunes en codigo Android antiguo.

La seguridad en las consultas es otro punto critico. Nunca construyas una condicion WHERE

concatenando texto del usuario, como "nombre = ™ + nombre + "". Eso abre la puerta a
inyeccion SQL: un usuario malicioso podria escribir en el campo de busqueda algo que altere
tu consulta y lea o borre datos ajenos. La forma correcta es usar argumentos con el marcador
?: "nombre = ?" y pasar los valores en el arreglo de selectionArgs. SQLite se encarga de
escaparlos de forma segura. Esta regla no es opcional: es la diferencia entre una app segura y

una vulnerable.

El versionado de la base de datos es el tema que mas dolores de cabeza causa cuando se
ignora. SQLiteOpenHelper recibe un nidmero de version. Cuando instalas la app por primera
vez, se ejecuta onCreate y se crean las tablas. Si después publicas una actualizacion que
necesita una columna nueva, aumentas el nimero de version y escribes en onUpgrade el
cbdigo que migra la tabla vieja a la nueva (por ejemplo, un ALTER TABLE). Si no implementas
onUpgrade correctamente, los usuarios que actualicen perderan datos o la app tronara. Regla:
cada cambio de esquema implica subir la versién y escribir la migracion.

Errores comunes de principiantes con SQLite: olvidar cerrar la base de datos o el Cursor;
hacer operaciones de base de datos en el hilo principal con tablas grandes (la Ul se congela);
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no usar transacciones cuando insertan muchos registros en un ciclo (cada insert sin
transaccion es lento; envolver en transaccion lo acelera decenas de veces); y el clasico de
guardar la base de datos con un nombre distinto en dos partes del cédigo, creando dos
archivos y preguntandose por qué los datos "desaparecen".

Buenas practicas: crea una clase de contrato que defina los nombres de tablas y columnas
como constantes (asi evitas typos en strings SQL); centraliza todo el acceso a datos en una
clase de ayuda o repositorio en lugar de esparcir SQL por las Activities; usa transacciones
para operaciones multiples; y valida siempre que el Cursor tenga datos con moveToFirst()
antes de leer.

Clase 21: Room, la forma moderna

Room es una biblioteca de persistencia que forma parte de Android Jetpack. No es una base
de datos distinta: por debajo usa SQLite, el mismo motor de siempre. Lo que Room hace es
generar por ti todo el cédigo repetitivo y propenso a errores que acabas de ver: ya no escribes
strings SQL a mano para las operaciones comunes, ya no manipulas Cursores, ya no
conviertes filas en objetos manualmente. Tu defines el modelo con anotaciones y Room
genera la implementacion.

Room se organiza en tres componentes:

1. Entity (entidad): una data class de Kotlin anotada con @Entity que representa una tabla.
Cada propiedad es una columna. Con @PrimaryKey marcas la llave primaria.

2. DAO (Data Access Object): una interfaz anotada con @Dao donde declaras métodos
anotados con @Insert, @Update, @Delete y @Query. En los @Query escribes SQL, pero
Room lo verifica en tiempo de compilacion: si el nombre de una tabla o columna esta mal
escrito, el proyecto no compila en lugar de tronar en ejecucion. Esa verificacion es oro.

3. Database: una clase abstracta anotada con @Database que lista las entidades y los
DAOs, con un namero de version. Es el punto de entrada.

¢Por qué Google recomienda Room sobre SQLite crudo? Tres razones de peso. Primera:
seguridad en tiempo de compilacion, como ya dijimos. Segunda: integracion con el resto de
Jetpack, especialmente con LiveData, Flow y corrutinas, lo que permite observar cambios en la
base de datos de forma reactiva (la Ul se actualiza sola cuando los datos cambian). Tercera:
migraciones estructuradas y soporte para pruebas. En resumen: menos cdodigo, menos
errores, mas potencia.
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La analogia: si SQLite crudo es cocinar desde cero picando cada verdura, Room es tener un
sous-chef que pica, mide y prepara todo siguiendo tu receta. Tu sigues siendo el chef (defines
el menq, es decir, el esquema), pero el trabajo mecanico y repetitivo desaparece.

Un detalle importante para tu carrera: aunque Room sea lo recomendado, aprender SQLite
primero no es tiempo perdido. Primero, porque Room genera SQLite por debajo y entender
gué pasa te hace mejor depurando. Segundo, porque muchisimo cédigo existente y
muchisimas entrevistas siguen hablando de SQLiteOpenHelper. Tercero, porque los
conceptos (tablas, llaves primarias, CRUD, WHERE, migraciones) son idénticos; solo cambia
la sintaxis. Piensa en SQLite como aprender a manejar estdndar y Room como el automatico:
el que sabe estandar maneja ambos.

Errores comunes al empezar con Room: olvidar agregar las dependencias correctas en el
build.gradle (Room necesita la biblioteca runtime, el compilador de anotaciones ksp o kapt, y
opcionalmente las extensiones de corrutinas); declarar la base de datos como clase
instanciable en lugar de abstracta; intentar hacer operaciones de base de datos en el hilo
principal (Room directamente lanza una excepcidén si lo intentas, lo cual es una ayuda
disfrazada); y no manejar las migraciones al cambiar la versién, igual que con SQLite.

Buenas practicas con Room: usa el patron singleton para la instancia de la base de datos (una
sola instancia en toda la app); nombra las entidades y columnas con claridad; usa suspend
functions en el DAO combinadas con corrutinas para operaciones asincronas; y para
desarrollo rapido puedes usar fallbackToDestructiveMigration(), pero jamas en produccion,
porque borra los datos del usuario al migrar.

Al final de esta unidad tendras el mapa completo: preferencias para lo pequefio, SQLite para
entender el fundamento, Room para construir en serio. Esa es exactamente la progresion que
sigue un desarrollador profesional.

Profundizando: transacciones, relaciones e indices

Hay tres conceptos de bases de datos que separan al principiante del desarrollador
competente: las transacciones, las relaciones entre tablas y los indices. Vamos a verlos con
calma porque aparecen en entrevistas y en cédigo real todos los dias.

Una transaccion es un conjunto de operaciones que se ejecutan como una sola unidad: o
todas tienen éxito, 0 ninguna se aplica. Imagina una transferencia bancaria: quitar 500 pesos
de la cuenta A y poner 500 en la cuenta B. Si el teléfono se apaga justo después de quitar el
dinero pero antes de ponerlo, esos 500 pesos se esfumarian. Con una transaccion, si algo
falla a la mitad, la base de datos revierte todo al estado anterior, como si nada hubiera pasado.
En SQLite usas beginTransaction(), luego tus operaciones, luego setTransactionSuccessful()
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para confirmar, y endTransaction() en un bloque finally para cerrar. En el ejemplo paso a paso
veras este patrén completo. Regla préactica: siempre que hagas dos o mas escrituras que
dependen entre si, Usalas dentro de una transaccién. Ademas, las transacciones aceleran
enormemente las inserciones masivas: insertar 1000 registros uno por uno puede tardar varios
segundos, mientras que dentro de una transaccion tarda una fraccién de segundo, porque
SQLite escribe al disco una sola vez al confirmar.

Las relaciones entre tablas son como conectas informacion. Ejemplo clasico: una app de
biblioteca tiene una tabla de autores y una tabla de libros. Cada libro pertenece a un autor. En
lugar de repetir el nombre del autor en cada fila de libro (desperdicio y fuente de
inconsistencias), guardas en la tabla de libros una columna autor_id que contiene el id del
autor en la otra tabla. Esa columna es una llave foranea (foreign key). Con un JOIN puedes
luego consultar "dame todos los libros con el nombre de su autor" en una sola consulta. Los
principiantes suelen meter todo en una sola tabla gigante con columnas repetidas; funciona
con 10 registros y se vuelve un pantano con 10,000. Aprender a normalizar (separar en tablas
relacionadas) es una de las habilidades que méas se notan en la calidad de tu cédigo.

Los indices aceleran las busquedas. Sin indice, buscar un contacto por nombre obliga a
SQLite a revisar fila por fila (busqueda lineal). Con un indice sobre la columna nombre, SQLite
salta directo a las filas correctas. La analogia es el indice alfabético al final de un libro: sin él,
buscar un tema es hojear pagina por pagina; con él, vas directo. Se crean con CREATE
INDEX. El costo es que cada escritura se vuelve un poco mas lenta (hay que actualizar el
indice) y ocupa espacio, asi que se ponen indices en las columnas por las que buscas u
ordenas frecuentemente, no en todas.

Tipos de datos en SQLite y sus trampas

SQLite tiene una particularidad famosa: su sistema de tipos es dinamico y flexible, mas que el
de otras bases de datos. Las afinidades de tipo que usaras son:

- INTEGER: numeros enteros. Para ids, cantidades, edades, timestamps.
- TEXT: cadenas de texto. Nombres, descripciones, correos.
- REAL: numeros con decimales. Precios, promedios, coordenadas.

- BLOB: datos binarios. Imagenes pequefias, archivos. Usalo con moderacion: guardar
fotos grandes en la base de datos la hace lenta y pesada; lo profesional es guardar la
imagen como archivo y en la base solo la ruta.

- NUMERIC: para valores numéricos flexibles, poco usado en apps comunes.

lucasegaacademy.com | Péag. 224



La trampa clasica: SQLite te deja guardar un texto en una columna declarada INTEGER sin
guejarse. Eso no significa que debas hacerlo. Sé disciplinado con los tipos aunque el motor
sea permisivo, porque Room y tu propio codigo asumiran los tipos declarados.

Otro detalle: SQLite no tiene un tipo BOOLEAN nativo. La convencion es usar INTEGER con 0
para falso y 1 para verdadero. Tampoco tiene tipo DATE: las fechas se guardan como TEXT
en formato I1ISO ("2026-09-19") o como INTEGER con el timestamp en milisegundos. El
formato 1ISO como texto tiene la ventaja de que ordena cronolégicamente con un simple
ORDER BY, asi que es el favorito para fechas legibles.

El ciclo de vida de la base de datos en la app real

Vamos a conectar los puntos con el ciclo de vida real de una aplicacién publicada:

1. El usuario instala la versién 1.0. Al primer acceso a datos, SQLiteOpenHelper ejecuta
onCreate: se crean las tablas vacias. Version = 1.

2. Meses después publicas la version 2.0 que necesita una columna nueva "teléfono" en la
tabla contactos. Subes la version a 2 y escribes en onUpgrade: si la version vieja es 1,
ejecuta ALTER TABLE contactos ADD COLUMN teléfono TEXT.

3.  Un usuario actualiza de 1.0 a 2.0: Android detecta que la version guardada (1) es menor
que la pedida (2) y ejecuta onUpgrade. Sus contactos se conservan y la tabla gana la
columna nueva.

4. Un usuario nuevo instala directamente la 2.0: se ejecuta onCreate, que ya debe crear el
esquema completo actualizado (con la columna teléfono incluida).

El error mortal aqui es escribir onUpgrade pero olvidar actualizar onCreate con el esquema
nuevo. Entonces los usuarios nuevos obtienen tablas viejas y todo lo que asuma la columna
nueva truena. Regla: onCreate siempre refleja el esquema mas reciente; onUpgrade contiene
los pasos incrementales para quienes vienen de versiones anteriores.

En Room el concepto es idéntico pero con clases Migration en lugar de codigo suelto en
onUpgrade. Cada migracion declara de qué version a qué version va y ejecuta el SQL
necesario. Room ademas puede validar el esquema para asegurarse de que la migracion dejé
la base como se esperaba.

Cuando usar cada tecnologia: la guia de decision

Memoriza esta guia porque la usaras en cada proyecto:
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- Usa SharedPreferences cuando: el dato es un valor simple (texto, nimero, booleano); son
pocos valores (decenas, no miles); no necesitas buscar, filtrar ni ordenar; ejemplos:
nombre de usuario, tema oscuro, Ultima pantalla visitada, bandera de "ya vio el tutorial”,
token de sesion.

- Usa SQLite/Room cuando: tienes colecciones de elementos del mismo tipo; necesitas
buscar por criterios, ordenar o filtrar; los datos se relacionan entre si; la cantidad puede
crecer sin limite claro; ejemplos: contactos, tareas, notas, productos, mensajes, registros
de ejercicio.

- Usa archivos cuando: el dato es un documento completo, una imagen, un audio, un PDF;
ejemplos: foto de perfil, nota de voz, archivo descargado.

- Usa la nube cuando: el dato debe estar disponible en varios dispositivos 0 sobrevivir a la
desinstalacion; ejemplos: respaldo de conversaciones, perfil publico, compras.

Un antipatron muy comun es el "SharedPreferences gigante": guardar listas serializadas en
JSON dentro de preferencias porque "era mas rapido que hacer una base de datos". Al mes,
ese codigo es imposible de mantener: no puedes buscar un elemento sin deserializar todo,
cualquier cambio de formato rompe datos viejos, y el archivo crece sin control. Si te descubres
serializando colecciones en preferencias, es sefial de que necesitas una base de datos. Y al
revés: crear una tabla SQL para guardar un simple booleano de "modo oscuro" es usar un
cafion para matar una mosca.

Seguridad béasica de datos locales

Cierra esta seccion con seguridad, porque los datos persistentes son datos que un atacante
puede intentar leer:

1. Todo lo que guardes en el almacenamiento interno privado solo lo puede leer tu app... en
un dispositivo normal. En un dispositivo con root, cualquiera con acceso puede leerlo.
Asume que un atacante motivado puede leer tus archivos locales.

2. Nunca guardes contrasefias en texto plano, ni en SharedPreferences ni en SQLite.
Guarda tokens de sesibn que el servidor pueda revocar, 0 Uusa
EncryptedSharedPreferences para valores sensibles.

3. No guardes en la base de datos local informacion que no necesites. Si un dato sensible
no es imprescindible offline, no lo persistas.

4, Cuidado con los respaldos: por defecto, Android incluye los datos de tu app en el respaldo
automético a la nube. Si guardas datos sensibles, considera excluirlos del respaldo con las
reglas correspondientes.
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5. Lainyeccién SQL que mencionamos antes: usa siempre selectionArgs, nunca concatenes
entrada del usuario en el SQL.

Con esto tienes la teoria completa. Ahora vamos a ensuciarnos las manos con cédigo real,
paso a paso, como debe ser.

Ejemplos paso a paso

Ejemplo 1: SharedPreferences para ajustes de la app

Empezamos con lo mas sencillo: una pantalla de ajustes donde el usuario elige su nombre,
activa o desactiva el modo oscuro y elige cuantos elementos mostrar por pagina. Todo se
guarda en SharedPreferences y sobrevive al reinicio de la app.

Primero, creamos una clase que centraliza todo el acceso a las preferencias. Esta es la buena
practica que mencionamos: una sola clase, claves como constantes, nadie mas toca
SharedPreferences directamente.
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cl ass Aj ustesManager (context: Context) {

conpani on obj ect {
private const val ARCH VO = "aj ustes_app"
private const val CLAVE NOVBRE = "nonbre_usuari o"
private const val CLAVE MODO OSCURO = "npdo_oscuro"
private const val CLAVE ELEMENTOS POR _PAG NA = "el ement os_por _pagi na"

private val prefs: SharedPreferences =
cont ext . get Shar edPr ef er ences( ARCH VO, Cont ext . MODE_PRI VATE)

fun guardar Nonbre(nonmbre: String) {
prefs.edit().putString(CLAVE NOVBRE, nonbre).apply()

fun obtenerNonmbre(): String {
return prefs.getString(CLAVE_NOVBRE, "Ilnvitado") ?: "lnvitado"

fun guardar MbdoGscuro(acti vo: Bool ean) {
prefs.edit().putBool ean( CLAVE_MODO OSCURO, activo). apply()

fun esMbdoGscuro(): Bool ean {
return prefs. getBool ean( CLAVE_MODO OSCURO, fal se)

fun guardar El enent osPor Pagi na(canti dad: Int) {
prefs.edit().putlnt(CLAVE_ELEMENTOS_POR _PAGQ NA, canti dad). apply()

fun obt ener El enent osPor Pagi na(): Int {
return prefs.getlnt(CLAVE_ELEVMENTOS_POR_PAG NA, 20)

Explicacion linea por linea:

- ‘class AjustesManager(context: Context): la clase recibe un Context porque
getSharedPreferences lo necesita. Recibirlo en el constructor evita pasarlo en cada
método.
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El bloque “‘companion object” guarda las constantes: el nombre del archivo y cada clave.
Si mafana cambias una clave, la cambias en un solo lugar.

“context.getSharedPreferences(ARCHIVO, Context. MODE_PRIVATE) : abre (o crea) el
archivo "ajustes_app" en modo privado. Se guarda una sola vez como propiedad para
reutilizarlo.

“prefs.edit().putString(CLAVE_NOMBRE, nombre).apply(): el patron de escritura en una
linea. edit() abre el editor, putString() pone el valor, apply() lo guarda en segundo plano
sin bloquear.

“prefs.getString(CLAVE_NOMBRE, "Invitado") ?: "Invitado"": lee el nombre; si la clave no
existe devuelve "Invitado". El operador Elvis "?:" protege contra el null que getString puede
devolver.

Los métodos de modo oscuro y elementos por pagina siguen el mismo patrén con
putBoolean/getBoolean y putint/getint. Observa los valores por defecto: false para el
modo oscuro (empieza en claro) y 20 como paginacién razonable.

Ahora usamos esta clase en una Activity de ajustes:
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class AjustesActivity : AppConpatActivity() {
private lateinit var ajustes: AjustesManager

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ew( R | ayout . activity_aj ustes)

aj ustes = Aj ust esManager (thi s)

val canpoNonbre = findVi ewByl d<Edi t Text >(R. i d. canpoNonbr e)
val sw tchGscuro = findViewByld<Swi tch>(R id.sw tchGOscuro)
val botonGuardar = findVi ewByl d<Button>(R i d.botonCuardar)

/| Cargar |os val ores guardados al abrir |la pantalla
canmpoNonbr e. set Text (aj ust es. obt ener Nonbre())
swi t chGscuro. i sChecked = aj ustes. esMbdoOscuro()

bot onCGuar dar . set OnCl i ckLi st ener {
aj ust es. guar dar Nonbr e( canpoNonbre. text.toString())
aj ust es. guar dar ModoOscur o(swi t chOscur o. i sChecked)
Toast . makeText (this, "Ajustes guardados”, Toast.LENGITH SHORT).show()

Al abrir la pantalla, leemos los valores guardados y los mostramos; al pulsar guardar, los
escribimos. Cierra la app, vuelve a abrirla: los valores siguen ahi. Eso es persistencia.

Ejemplo 2: Gestor de sesion de usuario con SharedPreferences

Este es el patréon de login que usan miles de apps. La idea: al iniciar sesion correctamente,
guardamos una bandera y los datos basicos del usuario. Una pantalla de arranque decide a
donde llevar al usuario segun esa bandera.
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cl ass Sesi onManager (cont ext: Context) {

conpani on obj ect {
private const val ARCH VO = "sesion_usuari o"
private const val CLAVE ACTIVA = "sesion_activa"
private const val CLAVE NOVBRE = "usuari o_nomnbre"
private const val CLAVE CORREO = "usuari o_correo"
private const val CLAVE TOKEN = "usuari o_t oken"

private val prefs =
cont ext . get Shar edPr ef erences( ARCHI VO, Cont ext . MODE_PRI VATE)

fun iniciarSesion(nonbre: String, correo: String, token: String) {
prefs.edit()
. put Bool ean( CLAVE_ACTI VA, true)
. put Stri ng( CLAVE_NOVBRE, nonbre)
. put String( CLAVE_CORREQ, correo)
. put String(CLAVE_TOKEN, token)
-apply()

fun cerrarSesion() {
prefs.edit().clear().apply()

fun haySesi onActiva(): Bool ean {
return prefs. getBool ean( CLAVE_ACTI VA, fal se)

fun obtenerNonmbre(): String? {
return prefs.getString(CLAVE_NOVBRE, null)

fun obtenerToken(): String? {
return prefs.getString(CLAVE_TOKEN, null)

Explicacién de lo nuevo:

- iniciarSesion” encadena varios put en el mismo editor y hace un solo apply() al final. Esto
es mas eficiente que cuatro editores separados y garantiza que todo se guarde junto.
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- Guardamos un token, no la contrasefia. En una app real ese token lo genera tu servidor al
validar el login; aqui lo simulamos.

- “cerrarSesion()" usa clear(), que borra todas las claves del archivo de una vez. Es la forma
limpia de "olvidar" al usuario.

- “haySesionActiva()” devuelve false por defecto: si nunca hubo login, no hay sesion.
Simple y seguro.

Y la pantalla de arranque que decide el destino:

class SplashActivity : AppCompat Activity() {

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)

val sesion = Sesi onManager (thi s)

val destino = if (sesion.haySesionActiva()) {
Intent(this, Principal Activity::class.java)
} else {
Intent(this, LoginActivity::class.java)

}
startActivity(destino)

finish()

Sin layouts complicados: la SplashActivity solo decide y redirige. El usuario que ya inici6
sesion jamas vuelve a ver el login hasta que cierre sesion explicitamente. En el LoginActivity,
tras validar las credenciales, llamarias a sesion.iniciarSesion(nombre, correo, token) y
navegarias a la pantalla principal.

Nota de seguridad: este ejemplo guarda el token en texto plano para mantenerlo didactico. En
una app que publiques, usa EncryptedSharedPreferences de AndroidX para el archivo de
sesion. El patrén es el mismo, solo cambia como se crea el objeto prefs.

Ejemplo 3: SQLiteOpenHelper completo con CRUD (parte 1: contrato y helper)

Vamos a construir una agenda de contactos con SQLite desde cero. Este es el ejemplo central
de la unidad: un SQLiteOpenHelper completo con las cuatro operaciones CRUD, escrito con
buenas practicas. Lo dividimos en dos partes para digerirlo bien.
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Primero el contrato: una clase que define los nombres de la tabla y las columnas como

constantes. Esto elimina los errores de escritura en los strings SQL.

obj ect ContactoContrato {

const

const
const
const
const
const

val

val
val
val
val
val

NOVBRE _TABLA = "cont act os"

CoL_ID="_id"

COL_NOMBRE = "nonbre"
COL_TELEFONO = "tel ef ono”
COL_CORREO = "correo"
COL_FAVORI TO = "favorito"

Simple pero poderoso: cada vez que necesites el hombre de una columna en un SQL, un
guery o un ContentValues, usas la constante. Si un dia renombras una columna, la cambias

aqui y todo el codigo sigue funcionando.

Ahora la data class que representa un contacto en Kotlin. Es el puente entre el mundo de

objetos y el mundo de filas:

data class Contact o

val id:

Long = O,

val nonbre: String,

val telefono: String,

val correo: String,

val favorito: Boolean = fal se

Y ahora el SQLiteOpenHelper. Lee con calma cada método:
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cl ass AgendaDbHel per (cont ext: Context)
SQLi t eOpenHel per (cont ext, NOVBRE_BD, null, VERSION BD) {

conpani on object {
private const val NOVBRE BD = "agenda. db"
private const val VERSION BD = 1

private const val SQL_CREAR TABLA =
" CREATE TABLE ${ Cont act oContrat o. NOVBRE_TABLA} (" +
"${ Contact oContrato. COL_I D} | NTEGER PRI MARY KEY AUTO NCREMENT, " +
"${ Cont act oCont rat o. COL_NOVBRE} TEXT NOT NULL, " +
"${ Cont act oContrat o. COL_TELEFONO} TEXT NOT NULL, " +
"${ Cont act oCont rat o. COL_CORREC} TEXT, " +
"${ Cont act oContrat 0. COL_FAVORI TG} | NTEGER NOT NULL DEFAULT 0)"

override fun onCreate(db: SQ.iteDatabase) {
db. execSQL( SQL_CREAR _TABLA)

override fun onUpgrade(db: SQLiteDatabase, ol dVersion: Int, newersion: Int) {
/1 Version 1. no hay mgraci ones todavia.
/1 Cuando agregues la version 2, escribe aqui el ALTER TABLE
correspondi ent e.

}

Explicacion linea por linea:

- ‘class AgendaDbHelper(context: Context) : SQLiteOpenHelper(context, NOMBRE_BD,
null, VERSION_BD)": heredamos de SQLiteOpenHelper pasandole el nombre del archivo
("agenda.db"), un factory de cursores null (casi nunca se usa) y la version 1.

- 'NOMBRE_BD® y "VERSION_BD" como constantes privadas: el nombre del archivo y la
version actual del esquema.

- 'SQL_CREAR_TABLA": la sentencia CREATE TABLE. Observa cada columna: _id es
INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT (identificador Gnico automatico); nombre y
teléfono son TEXT NOT NULL (obligatorios); correo es TEXT sin NOT NULL (opcional,
puede quedar vacio); favorito es INTEGER NOT NULL DEFAULT 0 (guardamos el
booleano como 0/1, con 0 por defecto). Usamos las constantes del contrato interpoladas
con ${} para no escribir strings a mano.
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- ‘onCreate(db): se ejecuta una sola vez, cuando la base de datos se crea. Aqui va el
esquema inicial completo.

- “onUpgrade(db, oldVersion, newVersion)': se ejecuta cuando la version pedida es mayor
que la guardada. Por ahora esta vacio porque estamos en la version 1, pero dejamos el
comentario como recordatorio de dénde iran las migraciones futuras.

Antes de seguir, un ejemplo de migracion para que veas cOmo se veria la version 2. Imagina
gue después quieres agregar una columna "notas":

override fun onUpgrade(db: SQLiteDatabase, ol dVersion: Int, newersion: Int) {
if (oldVersion < 2) {
db. execSQL("ALTER TABLE ${Cont act oContr at o. NOVBRE_TABLA} " +
"ADD COLUWN notas TEXT")

Y subirias VERSION_BD a 2. Los usuarios de la versién 1 conservan sus contactos y ganan la
columna nueva; los usuarios nuevos obtienen el esquema completo desde onCreate (que
también deberias actualizar para incluir "notas"). Este es el ciclo de versionado del que
hablamos en la teoria.

Ejemplo 3 (continuacién): las operaciones CRUD

Ahora agregamos a AgendaDbHelper los cuatro métodos CRUD. Cada uno sigue el patron
oficial de Android.

/| CREATE: inserta un contacto nuevo, devuelve suid o -1 si fallé
fun insertar(contacto: Contacto): Long {
val db = writabl eDat abase
val val ores = ContentVal ues().apply {
put (Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE, cont act 0. nonbr e)
put (Cont act oCont rat o. COL_TELEFONO, cont act o. t el ef ono)
put (Cont act oCont r at o. COL_CORREQO, cont act 0. correo)
put (Cont act oContrat o. COL_FAVORI TO, if (contacto.favorito) 1 else 0)
}
val id = db.insert(ContactoContrato. NOVBRE_ TABLA, null, val ores)
db. cl ose()
return id

- “writableDatabase’: abre la base en modo escritura (la crea si no existe).
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"ContentValues().apply { ... }: el contenedor de pares columna-valor. put() con la
constante de columna y el valor del objeto. El booleano se convierte a 1 o 0 porque
SQLite no tiene booleanos.

“db.insert(tabla, null, valores): inserta la fila. El segundo parametro (nullColumnHack) casi
siempre va en null. Devuelve el id generado o -1 si algo fallé.

“db.close(): liberamos la conexién. En apps pequefias este patron es aceptable; en apps
grandes se suele mantener una sola instancia abierta.

/| READ:. obtiene todos |os contactos ordenados por nonbre
fun obtenerTodos(): List<Contacto> {

val |ista = nutableLi st Of <Cont act 0>()

val db = readabl eDat abase

val cursor = db. query(
Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA,

nul |, // columas: null = todas

nul |, /1 selection (WHERE): null = sin filtro
nul |, /'l sel ectionArgs

nul |, /1 groupBy

nul |, /'l havi ng

"${ Cont act oContrat o. COL_NOVBRE} ASC' // orden: nonbre ascendente

cursor. use {
while (it.nmveToNext()) {
val contacto = Contacto(

id =
.get Long(it.get Col uml ndexOr Thr ow( Cont act oContrato. COL_I D)),
nonbr e =
.getString(it.getColumlndexOr Thr owm Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE) ) ,
tel ef ono =
.getString(it.getColuml ndexOr Thr owm Cont act oCont rat o. COL_TELEFONO) ),
correo =
.getString(it.getColumlndexOr Thr om Cont act oCont r at 0. COL_CORREO) ) ,
favorito =

.getlnt(it.getColumlndexO Thr ow( Cont act oCont rat 0. COL_FAVORI TO)) ==

)

| i sta.add(contact o)

}
db. cl ose()
return lista
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“db.query(...)": la consulta estructurada. Con null en columnas traemos todas; con null en
selection traemos todas las filas; el Ultimo parametro ordena por nombre ascendente.

“cursor.use { ... }': la forma moderna y segura de trabajar con Cursor. use() lo cierra
automaticamente al terminar el bloque, incluso si hay una excepcién. Ya no hay riesgo de
olvidar el close().

‘moveToNext()": avanza fila por fila; devuelve false al final. No necesitamos moveToFirst()
porque el while maneja el recorrido completo.

“getColumnindexOrThrow(COL)": obtiene el indice de la columna por nombre. La version
OrThrow lanza excepcion si la columna no existe, lo cual es preferible a la version
silenciosa que devuelve -1y luego truena en un lugar confuso.

Convertimos cada fila en un objeto Contacto, reconvirtiendo el 0/1 a booleano con "==
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/1l READ con filtro: busca contactos por nonbre (blsqueda segura)
fun buscar Por Nonbre(texto: String): List<Contacto> {

val lista = nutabl eLi st Of <Cont act 0>()

val db = readabl eDat abase

val cursor = db. query(
Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA,
nul |,
"${ Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE} LI KE ?",
arrayCf ("ot ext o%),
null, null, null

cursor. use {
while (it.noveToNext()) {

|ista.add(
Cont act o(
id =
.get Long(it.get Col uml ndexOr Thr ow( Cont act oContrato. COL_I D)),
nonbr e =
.getString(it.getColumlndexOr Thr owm Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE) ) ,
t el ef ono =
.getString(it.getColumlndexOr Thr owm Cont act oCont rat o. COL_TELEFONO) ) ,
correo =
.getString(it.getColuml ndexOr Thr om Cont act oCont r at 0. COL_CORREO) ) ,
favorito =

.getlnt(it.getColumlndexO Thr ow( Cont act oCont rat 0. COL_FAVORI TO)) ==
)

}
db. cl ose()
return lista

El WHERE es ""nombre LIKE ?" y el valor va en selectionArgs como "%$texto%" . Los
porcentajes son comodines: encuentra el texto en cualquier posicion del nombre. Lo
crucial: el texto del usuario viaja como argumento, jamas concatenado al SQL. Asi evitas
la inyeccion SQL.
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/1 UPDATE: actualiza un contacto existente, devuelve filas afectadas
fun actualizar(contacto: Contacto): Int {
val db = writabl eDat abase
val val ores = ContentVal ues().apply {
put (Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE, cont act 0. nonbr e)
put (Cont act oCont rat o. COL_TELEFONO, cont acto. t el ef ono)
put (Cont act oCont r at o. COL_CORREQO, cont act 0. correo)
put (Cont act oContrato. COL_FAVORI TO, if (contacto.favorito) 1 else 0)

val filas = db. update(
Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA,
val ores
"${ Cont act oContrato. COL_I D} = ?",
arrayOf (contacto.id.toString())

)

db. cl ose()

return filas

/1 DELETE: borra un contacto por su id, devuelve filas afectadas
fun elimnar(id: Long): Int {
val db = writabl eDat abase
val filas = db. del et e(
Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA,
"${ Cont act oContrato. COL_I D} = ?",
arrayOf (id.toString())

)
db. cl ose()

return filas

- En update y delete, el WHERE identifica la fila por su "_id" con el marcador "?" y el id
como argumento. Esto garantiza que solo se toca el registro exacto.

- Ambos devuelven el nimero de filas afectadas: si actualizar devuelve 0, ese id no existia.
Usalo para validar.

Y un método extra muy util: insercién masiva con transaccion.
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/1 Inserta varios contactos en una sola transacci 6n (nmucho mas rapi do)
fun insertarVarios(contactos: List<Contacto>) {
val db = writabl eDat abase
db. begi nTransacti on()
try {
for (c in contactos) {
val val ores = ContentVal ues().apply {
put (Cont act oCont r at 0. COL_NOVBRE, c. nonbre)
put (Cont act oContrat o. COL_TELEFONO, c. tel ef ono)
put (Cont act oCont r at 0. COL_CORREQ, c. correo)
put (Cont act oContrato. COL_FAVORITO, if (c.favorito) 1 else 0)

}
db. i nsert (Cont act oCont rat o. NOVBRE_TABLA, null, val ores)
}
db. set Transact i onSuccessf ul ()
} finally {
db. endTransacti on()
}
db. cl ose()

- “beginTransaction()” abre la transacciéon; si todo el ciclo termina sin excepciones,
“setTransactionSuccessful()® marca que se puede confirmar; “endTransaction()” en el
finally confirma o revierte. Si algo truena a la mitad, ninguna fila parcial queda guardada.
Ademdas, como dijimos en la teoria, esto es decenas de veces mas rapido que insertar sin
transaccion.

Ejemplo 3 (uso): el CRUD en accion desde una Activity

Con el helper completo, usar la base de datos desde la interfaz es directo. Este ejemplo
muestra el ciclo completo: insertar, leer, actualizar y borrar.

cl ass AgendaActivity : AppConpatActivity() {
private lateinit var dbHel per: AgendaDbHel per
override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . acti vity_agenda)

dbHel per = AgendaDbHel per (thi s)

/1l CREATE: agregar un contacto nuevo
val nuevold = dbHel per.insertar(
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Cont act o(

nonbre = "Maria Gonzél ez",
tel efono = "5551234567",
correo = "mari a@j enpl o. cont',
favorito = true
)
)
Log. d("Agenda", "Contacto insertado con id: $nuevold")

/1l READ:. leer todos y nostrarlos en el |og
val todos = dbHel per. obt ener Todos()
for (c in todos) {
Log. d("Agenda", "${c.id}: ${c.nonbre} - ${c.telefono}")

// UPDATE: canbiar el tel éfono del contacto reci én creado
val filasActualizadas = dbHel per. actuali zar(

Cont act o(
id = nuevold
nonbre = "Maria Gonzél ez",
tel efono = "5559998888",
correo = "mari a@j enpl o. cont',
favorito = true
)
)
Log. d("Agenda", "Filas actualizadas: $filasActualizadas")

/1 READ con filtro: buscar por nonbre
val resultados = dbHel per. buscar Por Nonbre(" Maria")
Log. d("Agenda", "Coi ncidencias: ${resultados.size}")

/| DELETE: borrar el contacto (desconenta para probar)
/1 val filasBorradas = dbHel per.elim nar(nuevol d)
/'l Log.d("Agenda", "Filas borradas: $fil asBorradas")

override fun onDestroy() {
dbHel per. cl ose()
super . onDestroy()
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Puntos a observar: cada operacion devuelve informacion atil (el id nuevo, la lista, el conteo de
filas) que puedes usar para actualizar la Ul o validar. En una app real, estas llamadas irian en
un hilo secundario o corrutina si la tabla puede crecer, y los resultados alimentarian un
RecyclerView. El onDestroy cierra el helper como limpieza final.

Si ejecutas esto, abres el Logcat y ves los mensajes, luego cierras la app y la vuelves a abrir,
notaras algo importante: el contacto se duplica, porque el onCreate inserta de nuevo cada vez.
Eso es esperado en este ejemplo didactico; en una app real la insercién ocurriria solo cuando
el usuario pulse un botén de "agregar".

Ejemplo 4: los mismos contactos, ahora con Room

Vamos a reescribir la agenda con Room para que compares. Primero las dependencias en el
build.gradle del modulo app (sintaxis moderna con Kotlin DSL y ksp):

dependenci es {
val roonVersion = "2.6.1"
i npl enent ati on("androi dx. room room runti ne: $roonVer si on")
i mpl enent ati on("andr oi dx. room r oom kt x: $r oonVer si on")
ksp("androi dx. room r oom conpi | er: $r oonVer si on")

Necesitas también el plugin ksp en el build.gradle del proyecto. room-runtime es la biblioteca
base, room-ktx agrega soporte para corrutinas (las funciones suspend), y room-compiler es el
generador de codigo que se ejecuta al compilar.

Paso 1: la entidad. Es la misma data class Contacto, pero anotada:

@ntity(tabl eNanme = "contactos")
data cl ass Cont act oRoonq(
@°ri maryKey(aut oGenerate = true) val id: Long = O,
val nonbre: String,
val telefono: String,
val correo: String,
val favorito: Boolean = fal se

- “@Entity(tableName = "contactos")': esta clase es una tabla llamada "contactos".

- “@PrimaryKey(autoGenerate = true): el id es llave primaria autogenerada, equivalente al
AUTOINCREMENT de antes.
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- Observa que favorito ahora es Boolean directamente: Room hace la conversién a 0/1 por
ti. Ya no hay conversiones manuales.

Paso 2: el DAO, donde declaras qué operaciones necesitas:

@ao
i nterface ContactoDao {

@ nsert
suspend fun insertar(contacto: ContactoRoom): Long

@Jpdat e
suspend fun actualizar(contacto: ContactoRoom: Int

@el et e
suspend fun elim nar(contacto: ContactoRoom): Int

@uery("SELECT * FROM cont act os ORDER BY nonbre ASC")
suspend fun obtener Todos(): List<ContactoRoonr

@uery("SELECT * FROM cont act os WHERE nonmbre LIKE '% || :texto || "% ")
suspend fun buscar Por Nonbre(texto: String): List<ContactoRoon>

@uery("SELECT * FROM contactos WHERE favorito = 1")
suspend fun obtenerFavoritos(): List<ContactoRoonr

Compara con el SQLiteOpenHelper: las operaciones basicas (@Insert, @Update, @Delete) no
llevan ni una linea de SQL, Room las genera. Solo escribes SQL en los @Query, y Room
verifica en compilacion que la tabla "contactos" y las columnas existan. Si escribes "contacto"
en singular por error, el proyecto no compila y te dice exactamente donde esta el problema.
Con SQLite crudo, ese error tronaba en ejecucion frente al usuario.

Todas las funciones son suspend: se ejecutan en corrutinas, fuera del hilo principal, sin
bloquear la Ul. Room ademas te impide por la fuerza hacer consultas en el hilo principal: si lo
intentas, lanza una excepcion. Es una de esas restricciones que parecen molestas y en
realidad te salvan.

El truco del LIKE con parametros: "'%' || :texto || '%" concatena los comodines dentro del SQL
usando el operador || de SQLite, manteniendo el texto como pardmetro seguro. Es la version
Room de lo que hicimos con selectionArgs.

Paso 3: la base de datos que une todo:
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@pat abase(entities = [ ContactoRoom :class], version = 1)
abstract class AgendaRoonDb : RoonDat abase() ({

abstract fun contactoDao(): ContactoDao

conpani on obj ect {
@/l atile
private var | NSTANCI A: AgendaRoonDb? = nul |

fun obtener(context: Context): AgendaRoonDb {
return I NSTANCI A ?: synchroni zed(this) {

val nueva = Room dat abaseBui | der (
cont ext . appl i cati onCont ext,
AgendaRoonDb: : cl ass. j ava,
"agenda_r oom db"

). bui l d()

I NSTANCI A = nueva

nueva

- ‘@Database(entities = [...], version = 1)": declara qué entidades contiene y la version del
esquema, igual que el nimero de version del SQLiteOpenHelper.

- La clase es abstracta y expone el DAO con una funcion abstracta; Room genera la
implementacion.

- El companion object implementa el patron singleton con doble verificacion: una sola
instancia de la base de datos para toda la app. "@Volatile® garantiza que todos los hilos
vean la misma instancia. Crear varias instancias de la base de datos es un error comdn
que causa problemas de concurrencia y desperdicia memoria.

Paso 4: usarlo desde una corrutina:
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cl ass AgendaRoomActivity :

override fun onCreate(savedl nstanceSt at e:

AppConpat Activity() {

Bundl e?) {

super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Cont ent Vi ew( R. | ayout . acti vi ty_agenda)

val db = AgendaRoonDb. obt ener (t hi s)
val dao = db. cont act oDao()

I'ifecycl eScope. | aunch {

val id = dao.insertar(
Cont act oRoon(

nonbr e

= "Carlos Ruiz",

tel efono = "5554443322"

correo

= "carl os@j enpl 0. cont,

favorito = fal se

)

Log. d(" AgendaRoont',

"Insertado con id: $id")

val todos = dao. obtener Todos()
for (c in todos) {

Log. d( " AgendaRoont',

"${c.id}:

“lifecycleScope.launch { ... }': lanza una corrutina ligada al ciclo de vida de la Activity.
Dentro de ella puedes llamar a las funciones suspend del DAO sin bloquear la interfaz.

Cuenta las lineas: la misma funcionalidad que el SQLiteOpenHelper en una fraccion del
cbdigo, sin Cursores, sin ContentValues, sin conversiones manuales de booleanos. Esa

es la razon por la que la industria migré6 a Room.

Para cerrar el ejemplo, una migracién en Room por si algin dia agregas una columna:
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val MGRACION 1 2 = object : Mgration(1, 2) {
override fun mgrate(db: SupportSQLiteDatabase) {
db. execSQL("ALTER TABLE cont act os ADD COLUWN not as TEXT")

/1 A construir |a base:

Room dat abaseBui | der (. ..)
.addM grations(M GRACION_1_2)
. bui I'd()

Y subirias la version a 2 en la anotacion @Database. El concepto es el mismo que en
onUpgrade, pero organizado en objetos Migration reutilizables y verificables.

Préactica

Ejercicio 1: pantalla de bienvenida que solo aparece una vez

Muchas apps muestran un tutorial la primera vez que se abren y nunca mas. Implementa ese
comportamiento: usa SharedPreferences con una clave "tutorial _visto". En la Activity principal,
si la clave es false (valor por defecto), muestra el tutorial y luego guarda true. Si ya es true, ve
directo al contenido.

Solucién: la clave esta en el valor por defecto. Como la primera vez la clave no existe,
getBoolean("tutorial_visto", false) devuelve false y mostramos el tutorial. Al terminar el tutorial,
guardamos putBoolean("tutorial_visto", true). La segunda vez que se abre la app, la lectura
devuelve true y saltamos el tutorial. El patrén completo:

val prefs = getSharedPreferences("app”, Context.MODE PRI VATE)
if (!prefs.getBoolean("tutorial_visto", false)) {
/1 Mostrar tutorial
nmostrar Tutorial {
prefs.edit().putBool ean("tutorial _visto", true).apply()
i r Al Cont eni do()
}
} else {
i r Al Cont eni do()
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El error comun aqui es guardar el true antes de que el usuario termine el tutorial (por ejemplo
en el onCreate). Si la app se cierra a la mitad del tutorial, el usuario jamas lo vera completo.
Guarda la bandera solo cuando el tutorial se completa de verdad.

Ejercicio 2: contador de visitas persistente

Crea una app que muestre "Has abierto esta app N veces". Cada vez que se abre la Activity
principal, lee el contador de SharedPreferences, simale 1, guardalo y muéstralo en un
TextView.

Solucién:

val prefs = getSharedPreferences("estadi sticas", Context.MODE PRI VATE)
val visitas = prefs.getlnt("veces_abierta", 0) + 1
prefs.edit().putlnt("veces_abierta", visitas).apply()
textoVisitas.text = "Has abierto esta app $visitas veces"

Tres lineas para leer, incrementar y guardar. El valor por defecto 0 maneja la primera apertura.
Este ejercicio parece trivial pero ensefia el ciclo fundamental de la persistencia: leer,
transformar, escribir. Casi todo lo que haras con datos locales es una variacion de ese ciclo.

Ejercicio 3: extender la agenda con borrado de no favoritos

Agrega al AgendaDbHelper un método eliminarNoFavoritos() que borre todos los contactos
donde favorito = 0, y devuelva cuantos se borraron. Luego escribe el codigo que lo llama y
muestra el resultado en un Toast.

Solucién: el método en el helper:

fun elimnarNoFavoritos(): Int {
val db = writabl eDat abase
val filas = db.del ete(
Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA,
"${ Cont act oCont rat 0. COL_FAVORI TG} = ?",

arrayCor ("0")
)
db. cl ose()
return filas
}
Y su uso:
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val borrados = dbHel per. el i m nar NoFavoritos()
Toast . makeText (this, "Se borraron $borrados contactos", Toast.LENGIH _SHORT).show)

La lecciéon: el WHERE no tiene que ser por id. Puedes borrar o actualizar conjuntos completos
de filas con una condicion. Pero cuidado: un delete con selection en null borra TODA la tabla.
Por eso siempre escribe la condicion primero y revisala dos veces antes de ejecutar. En
desarrollo, prueba estos métodos con datos de prueba, nunca con datos reales del usuario.

Ejercicio 4: marcar favorito con un solo UPDATE

Agrega un método alternarFavorito(id: Long) al helper que invierta el valor de favorito para un
contacto (si era 1 pasa a 0 y viceversa), sin necesidad de leer el contacto primero. Pista:
puedes hacerlo con execSQL y una expresion SQL.

Solucion: con SQL directo es una sola sentencia elegante:

fun alternarFavorito(id: Long) ({
val db = writabl eDat abase
db. execSQL(
"UPDATE ${ Cont act oCont r at o. NOVBRE_TABLA} " +
" SET ${ Cont act oCont r at 0. COL_FAVORI TG = 1 -
${ Cont act oContrat 0. COL_FAVORI TQ} " +
"WHERE ${ Cont actoContrato. COL_I D} = ?",
arrayd (id)

)
db. cl ose()

El truco esta en "1 - favorito™: si vale 1, queda 0; si vale 0, queda 1. Es una operacién atémica:
no hay riesgo de que otro hilo lea el valor entre la lectura y la escritura, cosa que si podria
pasar si primero lees y luego escribes en dos pasos. Este patron de "modificar en el SQL
mismo" es muy usado en produccion para contadores e interruptores.

Ejercicio 5: tabla de notas relacionada con contactos

Disefia el SQL para una segunda tabla "notas" donde cada nota pertenece a un contacto
(columnas: _id, contacto_id, texto, fecha). Escribe el CREATE TABLE con llave foranea y una
consulta que traiga todas las notas de un contacto ordenadas por fecha descendente.

Solucién: el CREATE TABLE con la llave foranea:
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CREATE TABLE notas (
_id I NTEGER PRI MARY KEY AUTO NCREMENT,
contacto_id I NTEGER NOT NULL,
texto TEXT NOT NULL,
fecha TEXT NOT NULL,
FOREI GN KEY(cont acto_i d) REFERENCES cont act os(_i d)

La clausula FOREIGN KEY declara la relacion: contacto_id debe corresponder a un _id
existente en contactos. Nota: en SQLite las llaves fordneas no se verifican a menos que
actives PRAGMA foreign_keys = ON; Room las maneja con @ForeignKey y validaciones
propias.

La consulta de las notas de un contacto:
SELECT * FROM notas WHERE contacto_id = ? ORDER BY fecha DESC

Con fecha en formato ISO ("2026-09-19 10:30:00"), el ORDER BY DESC las ordena de la mas
reciente a la mas antigua correctamente, porque el orden alfabético coincide con el
cronolégico. Este es el motivo por el que recomendamos el formato ISO para fechas como
texto.

Ejercicio 6: migrar la agenda de SQLite crudo a Room

Toma el AgendaDbHelper de los ejemplos y describe los pasos concretos para migrar la app a
Room sin perder los datos de los usuarios que ya tienen la version con SQLite crudo instalada.

Solucion: los pasos son:

1. Agregar las dependencias de Room (runtime, ktx, compiler con ksp).

2. Crear la entidad ContactoRoom con @Entity(tableName = "contactos") usando
exactamente los mismos nombres de tabla y columnas que el esquema SQLite existente.
Esto es lo crucial: si los nombres coinciden, Room puede abrir el mismo archivo
"agenda.db" y leer las tablas ya creadas.

3. Crear el ContactoDao con las operaciones equivalentes (@Insert, @Update, @Delete,
@Query).

4. Crear la clase AgendaRoomDb con @Database(entities = [ContactoRoom::class], version
= 1) apuntando al mismo nombre de archivo "agenda.db".
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5. Reemplazar en las Activities las llamadas al helper por llamadas al DAO dentro de
corrutinas.

6. Probar la migraciéon instalando primero la version vieja, agregando datos, y luego
instalando la version Room encima: los datos deben seguir ahi.

El punto clave que muchos olvidan: Room no necesita que "conviertas" el archivo; SQLite es
SQLite. Mientras el esquema que Room espera coincida con el que existe en el archivo, todo
funciona. Por eso mantener nombres de tablas y columnas consistentes desde el inicio paga
dividendos cuando migras.

Resumen de la unidad
- Persistir datos significa guardarlos en almacenamiento duradero para que sobrevivan al
cierre de la app y al reinicio del dispositivo.

- SharedPreferences guarda pares clave-valor simples (String, Int, Long, Float, Boolean,
Set de Strings) en un archivo XML privado; es ideal para ajustes, banderas y sesiones.

- Siempre usa MODE_PRIVATE; escribe con edit() + put + apply() (asincrono) y lee con get
+ un valor por defecto sensato.

- Para sesiones: guarda una bandera de sesion activa mas un token (nunca la contrasefia
en texto plano); la pantalla de arranque decide el destino seglin esa bandera.

- SQLite es una base de datos relacional completa embebida en cada dispositivo Android,
sin servidor ni configuracion.

- SQLiteOpenHelper gestiona la creacion y el versionado: onCreate crea el esquema inicial,
onUpgrade migra entre versiones cuando subes el nimero de version.

- ElI CRUD son las cuatro operaciones: insert() para crear, query() para leer (devuelve un
Cursor), update() para actualizar y delete() para borrar.

- Usa siempre selectionArgs con el marcador ? en lugar de concatenar texto del usuario:
asi evitas la inyeccion SQL.

- Cierra los Cursor con use() o close(), usa transacciones para escrituras mdaltiples
relacionadas o masivas, y pon indices en las columnas por las que buscas u ordenas.

- Las fechas se guardan como TEXT en formato ISO o INTEGER como timestamp; los
booleanos como INTEGER 0/1 porque SQLite no tiene tipo booleano.
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- Room es la forma moderna recomendada: envuelve SQLite con entidades (@Entity),
DAOs (@Dao) y base de datos (@Database), verifica tu SQL en tiempo de compilacion y
elimina el cédigo repetitivo.

- En Room las operaciones del DAO son funciones suspend que se llaman desde
corrutinas; la base de datos se expone como singleton.

- Guia de decisiéon: SharedPreferences para valores simples y pocos; SQLite/Room para
colecciones estructuradas que se buscan, filtran u ordenan; archivos para documentos e
imagenes; nube para datos entre dispositivos.

- Nunca guardes contrasefias en texto plano en almacenamiento local; para datos sensibles
usa EncryptedSharedPreferences.

Extra: DataStore, el sucesor moderno de SharedPreferences

Para cerrar la unidad con visién de futuro, debes conocer DataStore, la biblioteca de Jetpack
gue Google posiciona como el reemplazo moderno de SharedPreferences. No es obligatorio
dominarla hoy, pero en ofertas de trabajo recientes ya aparece como "deseable", asi que
conviene entender qué resuelve.

SharedPreferences tiene defectos conocidos que DataStore corrige: no es seguro ante
escrituras concurrentes (dos hilos escribiendo a la vez pueden corromper datos), el apply()
asincrono puede perder escrituras si el proceso muere antes de volcar a disco, no avisa
cuando un valor cambia (tienes que releer manualmente), y los errores de lectura/escritura se
tragan en silencio. DataStore se construy6 sobre corrutinas y Flow: lees valores como un flujo
reactivo que emite automaticamente cada vez que el dato cambia, las escrituras son
transaccionales y seguras, y los errores se propagan de forma controlada.

Hay dos variantes: Preferences DataStore (pares clave-valor, el reemplazo directo de
SharedPreferences) y Proto DataStore (objetos tipados con Protocol Buffers, para esquemas
mas estructurados). Para el 90 por ciento de los casos, Preferences DataStore es suficiente.

Veamos un ejemplo minimo para que veas el sabor:
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/1 Definicidn del DataStore cono propiedad del egada
val Context.ajustesDataStore: DataStore<Preferences> by preferencesDataStore(nane =
"aj ustes")

/1 C aves tipadas
val MODO OSCURO = bool eanPr ef er encesKey(" nobdo_oscur o")
val NOVBRE _USUARI O = stringPreferencesKey("nonbre_usuario")

cl ass AjustesRepository(private val context: Context) {

/'l Lectura reactiva: un Flow que enmte cada vez que canbia el valor
val modoGscuro: Fl ow<Bool ean> = cont ext . aj ust esDat aSt or e. dat a
.map { prefs -> prefs[ MODO OSCURQ ?: false }

/1 Escritura transacci onal con corrutinas
suspend fun guardar MbdoGscuro(acti vo: Bool ean) {
context.ajustesDataStore.edit { prefs ->

pref s[ MODO OSCURQ] = activo

Y en la Activity lo observas asi:

|'ifecycl eScope. | aunch {
repositorio. nndoGscuro. collect { activo ->
swi t chGscuro. i sChecked = activo
apl i car Tena(acti vo)

La diferencia filoséfica es grande: con SharedPreferences ti preguntas el valor cuando lo
necesitas; con DataStore te suscribes y el sistema te avisa cuando cambia. Si el usuario
cambia el tema en la pantalla de ajustes, cualquier pantalla suscrita se entera sola. Ese
modelo reactivo es el mismo que usa Room con Flow, asi que aprenderlo aqui te prepara para
la Unidad 8 y para el desarrollo Android moderno en general.

¢Cuando migrar? Si tu app ya funciona con SharedPreferences, no hay prisa: Google
mantiene SharedPreferences y no va a desaparecer. Pero en proyectos nuevos, considera
DataStore desde el inicio, sobre todo si ya usas corrutinas (que a estas alturas del curso ya
manejas). Existe incluso una guia oficial de migracién que lee tu SharedPreferences viejo y lo
vuelca a DataStore automaticamente.
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Glosario rapido de la unidad

- Persistencia: guardar datos en almacenamiento duradero para que sobrevivan al ciclo de
vida de la app.

- Clave-valor: modelo donde cada dato tiene un nombre Unico (clave) y un valor asociado.
- CRUD: Create, Read, Update, Delete; las cuatro operaciones basicas sobre datos.

- Tabla: estructura de filas y columnas dentro de una base de datos relacional.

- Registro (fila): una entrada individual en una tabla, por ejemplo un contacto.

- Columna (campo): un atributo de la tabla, por ejemplo "teléfono".

- Llave primaria: columna que identifica de forma unica cada fila, normalmente un id
autoincremental.

- Llave foranea: columna que referencia el id de otra tabla, creando una relacion.

- Cursor: iterador sobre los resultados de una consulta SQLite, fila por fila.

- ContentValues: contenedor de pares columna-valor para insertar o actualizar en SQLite.

- Transaccion: conjunto de operaciones que se confirman todas juntas o se revierten todas.

- Migracién: cédigo que transforma el esquema viejo de la base de datos al nuevo al
actualizar la app.

- Inyeccion SQL: ataque que manipula consultas concatenando texto malicioso; se evita
con selectionArgs.

- Entidad (Room): clase anotada con @Entity que representa una tabla.
- DAO (Room): interfaz anotada con @Dao que declara las operaciones de acceso a datos.

- Flow: flujo reactivo de corrutinas que emite valores a lo largo del tiempo, usado por
DataStore y Room para observar cambios.

Con esto, la Unidad 7 queda completa: dominas las preferencias, el SQLite clasico con su
CRUD, la visién moderna con Room y DataStore, y los criterios para elegir entre ellos. En la
siguiente unidad conectaremos tu app con el mundo: APIs, red y datos que viven en
servidores.

Caso de estudio: depurando la persistencia como un profesional

La teoria y los ejemplos te ensefian a escribir cédigo que funciona; esta seccion te ensefia a
descubrir por qué no funciona cuando algo sale mal. La depuracién de persistencia tiene sus
propias herramientas y sus propios errores clasicos. Vamos a verlos.

lucasegaacademy.com | Péag. 253



Inspeccionar la base de datos con Database Inspector

Android Studio incluye el Database Inspector (en versiones recientes, dentro del App
Inspection). Con la app corriendo en un emulador o dispositivo conectado, puedes abrir la
base de datos en vivo: ver las tablas, su contenido fila por fila, e incluso ejecutar consultas
SQL directamente y modificar valores para probar. Es la herramienta mas valiosa de esta
unidad.

El flujo tipico de depuracion es: "mi lista sale vacia". Abres el inspector, miras la tabla
contactos y descubres una de tres cosas: la tabla esta vacia (el insert nunca ocurrio o falld), la
tabla tiene datos pero tu consulta los filtra (el WHERE esta mal), o la tabla ni siquiera existe (el
onCreate no se ejecutd o el nombre esta mal). Cada escenario apunta a una causa distinta y
te ahorra horas de adivinar. Acostimbrate a verificar los datos en el inspector antes de culpar
ala UL

Para SharedPreferences, el archivo XML vive en /data/data/tu.paquete/shared_prefs/. En un
emulador con root puedes abrirlo con el Device File Explorer de Android Studio y leer los
valores tal cual. Cuando "el ajuste no se guarda”, casi siempre es una de estas: escribiste con
una clave y lees con otra (typo), olvidaste el apply(), o estas leyendo de un archivo distinto al
gue escribiste (dos nombres de archivo diferentes).

Los cinco errores que veras en Logcat (y qué significan)

1. android.database.sqlite.SQLiteException: no such table: contactos. La tabla no existe.
Causas: onCreate no se ejecutd (la base ya existia de una instalacion anterior sin esa
tabla), o el nombre en el CREATE TABLE no coincide con el del query. Solucion:
desinstala la app para forzar onCreate durante el desarrollo, o escribe la migracion en
onUpgrade si ya hay usuarios.

2. android.database.sqglite.SQLiteException: no such column: teléfono. La columna no existe.
Casi siempre es un typo entre el CREATE TABLE vy el query, o una migracién olvidada. El
contrato de constantes previene la mitad de estos casos.

3. android.database.CursorindexOutOfBoundsException. Intentaste leer una columna de un
Cursor posicionado fuera de las filas, tipicamente porque olvidaste moveToFirst() o
moveToNext(), o porque la consulta devolvio cero filas y leiste de todos modos. Solucion:
verifica siempre con moveToFirst() o itera con while (cursor.moveToNext()).

4. lllegalStateException: Cannot access database on the main thread. Es Room
protegiéndote: intentaste una operacion de base de datos en el hilo principal. Solucion:
usa corrutinas (lifecycleScope.launch) o mueve la llamada a un hilo secundario. Con
SQLite crudo no hay excepcion, solo la Ul congelada, que es peor porque no te avisa.
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Los datos "desaparecen" al reinstalar o entre ejecuciones. Casi nunca es un bug de
SQLite: es que estas insertando datos de prueba en cada onCreate (como en nuestro
ejemplo didactico), o que dos partes del cédigo usan nombres de archivo de base de
datos distintos, o que el usuario desinstald (al desinstalar se borra todo, es normal).
Verifica el nombre del archivo y donde ocurre cada escritura.

Estrategia general de depuracién

Cuando algo falla con persistencia, sigue este orden, del mas probable al menos probable:

1.
2.

4.
5.

Verifica el dato en el inspector o en el archivo: ¢se escribié? ¢con qué valores?

Revisa las claves y nombres: typos en claves de preferencias, nhombres de tablas y
columnas.

Revisa el ciclo de vida: ¢el onCreate/onUpgrade se ejecutd? ¢aumentaste la version al
cambiar el esquema?

Revisa los hilos: ¢bloqueas la UI? ¢ Room te esta deteniendo por acceso en hilo principal?

Revisa las condiciones: imprime el WHERE y los argumentos en el log antes de ejecutar.

Y una regla de oro del desarrollo: durante la fase de pruebas, no tengas miedo de desinstalar

la app para empezar con una base limpia. Muchos "bugs misteriosos" son simplemente
esquemas viejos de ayer conviviendo con codigo nuevo de hoy. En produccién los resolveras
con migraciones; en desarrollo, con una desinstalacion.

Con esto cerramos la Unidad 7. Tienes la teoria, el coédigo completo, la préactica, el glosario y
las herramientas de depuracion. La persistencia local ya no tiene secretos para ti.
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UNIDAD 8: Consumo de APIs y trabajo en red

Introduccion

Bienvenido a la Unidad 8. Hasta ahora, todas las aplicaciones que hemos construido viven
encerradas en el teléfono: sus datos nacen y mueren en el dispositivo. Pero las aplicaciones
gue usas todos los dias no funcionan asi. Cuando abres YouTube, los videos vienen de
servidores de Google. Cuando pides un Uber, tu ubicacién viaja a sus servidores y el
conductor asignado regresa por la red. Cuando consultas el clima, tu app le pregunta a un
servicio meteoroldgico. La magia de las apps modernas no esta solo en lo que muestran, sino
en que estan conectadas al mundo. En esta unidad tu app va a salir del teléfono y a conversar
con internet.

El puente entre tu app y esos servidores se llama API, y el idioma en que conversan se llama
JSON, viajando sobre el protocolo HTTP. Dominar este tema te convierte en un desarrollador
completo: ya sabes guardar datos localmente (Unidad 7), y ahora aprenderas a traer datos del
mundo y a enviar los tuyos. La combinacién de ambas habilidades es lo que permite construir
casi cualquier aplicacion real: redes sociales, tiendas en linea, apps de noticias, clientes de
musica, sistemas de reservas. Todas siguen el mismo patrén: piden datos a un servidor, los
muestran, y a veces guardan una copia local para funcionar sin conexion.

En esta unidad trabajaremos con la pila estandar de la industria Android, organizada en tres
clases:

En la clase 22 entenderas qué es una APl REST y qué es JSON. Veras cémo funciona el
protocolo HTTP por debajo: los métodos GET, POST, PUT y DELETE, las URLs con sus rutas
y parametros, los codigos de estado (ese famoso 404 que ya conoces, el 200 que significa
éxito, el 500 que significa que el servidor se rompid). Aprenderas a leer documentacion de
APIs y a probar endpoints con herramientas antes de escribir una sola linea de cédigo.
Usaremos APIs publicas reales para practicar, asi que todo lo que hagas en esta unidad
funcionara de verdad, no con datos inventados.
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En la clase 23 conoceras Retrofit, la biblioteca que el 90 por ciento de las apps Android
profesionales usa para hablar con APIls. Aprenderds a declarar sus dependencias, a definir
una interface donde cada método representa un endpoint, a hacer llamadas GET para traer
datos y POST para enviarlos, y a usar Gson o Moshi para convertir automaticamente el JSON
en objetos Kotlin. Al final, mostraras esos datos en un RecyclerView, cerrando el circulo con lo
que aprendiste en unidades anteriores: datos reales de internet, en una lista real, en tu app
real.

En la clase 24 entraremos a las corrutinas de Kotlin, el mecanismo moderno para hacer trabajo
en segundo plano sin bloquear la interfaz. Entenderas por qué Android prohibe hacer red en el
hilo principal, cdmo las corrutinas resuelven ese problema con cédigo que se lee como si fuera
secuencial, y como manejar los errores de red con elegancia: sin internet, servidor caido,
respuestas malformadas. Una app que se congela o se cierra cuando falla la red es una app
gue los usuarios desinstalan; una app que muestra un mensaje claro y reintenta es una app
profesional.

¢, Por qué importa todo esto? Porque el trabajo en red es donde viven los empleos. La inmensa
mayoria de las aplicaciones comerciales son, en esencia, clientes de APIs: pantallas bonitas
sobre datos que viven en servidores. En las entrevistas de trabajo para Android, "consume
esta APl y muestra los resultados en una lista" es probablemente el ejercicio practico mas
comun de todos. Si dominas Retrofit + corrutinas + RecyclerView, puedes resolver ese
ejercicio dormido. Ademas, entender HTTP y JSON te sirve mas alla de Android: es el
lenguaje comun de todo el desarrollo moderno, web incluido.

Al terminar esta unidad sabrés: explicar qué es una APl REST y leer su documentacion;
interpretar JSON y mapearlo a data classes de Kaotlin; configurar Retrofit con sus
dependencias, definir interfaces de endpoints y ejecutar llamadas GET y POST; convertir
JSON a objetos automaticamente con Gson o Moshi; usar corrutinas de Kotlin para ejecutar la
red en segundo plano sin congelar la Ul, con los dispatchers correctos y el ciclo de vida
respetado; manejar errores de red (sin conexion, timeouts, errores del servidor, respuestas
inesperadas) mostrando estados adecuados al usuario; y mostrar datos remotos en un
RecyclerView con estados de carga, éxito y error.

Un consejo practico: en esta unidad vas a depender de internet y de servidores ajenos, asi que
algunas cosas escaparan a tu control: una API puablica puede estar caida justo cuando
practicas, o cambiar su formato. No te frustres: eso también es parte del aprendizaje real, y por
eso dedicamos una clase entera al manejo de errores. Trabaja con las APIs que te propongo,
ten siempre un plan B (otra API publica), y prueba cada endpoint en el navegador o en una
herramienta antes de programarlo. Ver el JSON crudo con tus propios 0jos antes de parsearlo
te ahorrara muchisimos dolores de cabeza.
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Vamos a conectar tu app con el mundo.

Explicacion detallada

Qué es una APly qué es REST

API significa Interfaz de Programacion de Aplicaciones. En términos sencillos, es un contrato:
un servidor publica una serie de URLs, y te promete que si las llamas de cierta forma, te
respondera con datos en cierto formato. TU no necesitas saber como esta programado ese
servidor, en qué lenguaje, ni dénde esta fisicamente. Solo necesitas el contrato: la direccion,
qgué pedir y qué esperar de vuelta.

La analogia clasica es el mesero de un restaurante. Tu (la app) no entras a la cocina (el
servidor) a cocinar: le dices al mesero (la API) qué quieres del menu (los endpoints
disponibles), él lo lleva a la cocina, y regresa con tu platillo (los datos). EI menu te dice qué
puedes pedir y como; si pides algo que no esta en el mend, el mesero te dice que no existe
(error 404). TU nunca ves la cocina, y la cocina nunca te ve a ti. Esa separacion es poderosa:
el servidor puede cambiar toda su tecnologia interna y mientras el menu siga igual, tu app
sigue funcionando.

REST (Transferencia de Estado Representacional) es el estilo mas comdn para disefiar esas
APIs. No es una tecnologia ni una biblioteca: es un conjunto de convenciones. Las ideas
centrales son:

1. Todo es un recurso identificado por una URL. Los usuarios viven en /usuarios, un usuario
especifico en /usuarios/42, sus pedidos en /usuarios/42/pedidos. Las URLs son
sustantivos, no verbos.

2. Se usan los métodos HTTP estandar para las acciones: GET para leer, POST para crear,
PUT para reemplazar/actualizar, DELETE para borrar. Es el CRUD de la Unidad 7, pero a
través de la red.

3. No hay memoria entre llamadas (stateless): cada peticion lleva todo lo necesario,
tipicamente un token de autenticacion. El servidor no "recuerda" tu llamada anterior.

4. Los datos viajan normalmente en JSON, un formato de texto ligero que tanto humanos
como magquinas leen facilmente.

Cuando una API sigue estas convenciones se le llama APl REST o RESTful. Casi todas las
APIs publicas que usaras (JSONPlaceholder, PokeAPI, OpenWeather, la API de GitHub) son
REST.
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HTTP por debajo: lo que realmente viaja por el cable

Cada vez que tu app "llama a una API", ocurre un intercambio de mensajes HTTP. Entender
ese intercambio te hace mejor depurando, porque cuando algo falla, el error casi siempre esta
en alguna parte de ese mensaje.

Una peticiéon HTTP tiene: un método (GET, POST...), una URL (que incluye el host, la ruta y
opcionalmente parametros de consulta como ?pagina=2&Ilimite=20), unas cabeceras (headers:
metadatos como el tipo de contenido o el token de autenticacion), y opcionalmente un cuerpo
(body: los datos que envias en un POST, normalmente en JSON).

Una respuesta HTTP tiene: un cédigo de estado (el nUmero famoso), unas cabeceras, y un
cuerpo (los datos pedidos, normalmente en JSON).

Los cddigos de estado se agrupan por centenas y vale la pena memorizar los mas comunes:

- 200 OK: todo sali6 bien, aqui estan tus datos. El pan de cada dia.

- 201 Created: se cred un recurso nuevo (tipico tras un POST exitoso).

- 204 No Content: éxito sin datos que devolver (tipico tras un DELETE).

- 400 Bad Request: tu peticion esta mal formada; revisa los parametros.

- 401 Unauthorized: falta autenticacion o el token es invélido; necesitas login.

- 403 Forbidden: estas autenticado pero no tienes permiso para ese recurso.

- 404 Not Found: la URL no existe; revisa la ruta o el id.

- 429 Too Many Requests: hiciste demasiadas llamadas muy rapido; espera y reintenta.
- 500 Internal Server Error: el servidor se rompio; no es tu culpa, pero debes manejarlo.
- 502/503: el servidor o un intermediario fallé o estd en mantenimiento.

Regla de oro para tu cédigo: nunca asumas que la respuesta sera 200. Toda llamada de red
puede fallar de una docena de formas, y tu app debe manejar cada familia de errores con un
mensaje Util en lugar de cerrarse o0 quedarse congelada. La clase 24 esta dedicada
exactamente a eso.

Los parametros de consulta (query params) merecen atencidon porque los usaras
constantemente: son los pares clave=valor después del ? en la URL. Por ejemplo, GET
/usuarios?rol=admin&activos=true pide los usuarios filtrados. En Retrofit los declararas con la
anotacion @Query y la biblioteca construira la URL por ti, escapando caracteres especiales
automaticamente. Las rutas con variables, como /usuarios/42, usan @Path: ti pasas el 42
como argumento y Retrofit lo inserta en la URL.
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JSON: el idioma de las APIs

JSON (Notacién de Objetos de JavaScript) es un formato de texto para representar datos
estructurados. A pesar del nombre, hoy lo usan todos los lenguajes. Su gramatica es minima:
objetos entre llaves con pares clave-valor, arreglos entre corchetes, y valores que pueden ser
texto, numero, booleano, null, otro objeto u otro arreglo.

Un ejemplo realista, como el que devuelve JSONPIlaceholder para un usuario:

{
"id"o1,
"nane": "Leanne G ahant,
"usernanme": "Bret",
"emai | ": "Sincere@pril.biz",
"address": {
"street": "Kulas Light",
"city": "Gmenborough",
"geo": {
"lat": "-37.3159",
"l ng": "81.1496"
}
s
"phone": "1-770-736-8031",
"website": "hildegard.org",
"company”: {
"nane": "Romaguer a- Crona"
}
}

Lee esa estructura: un objeto con campos simples (id, name), objetos anidados (address
contiene geo) y campos que podrias ignorar. En Kotlin lo modelas con data classes anidadas,
y Gson o Moshi hacen la conversion automética. La correspondencia es directa: cada clave
JSON se mapea a una propiedad Kotlin del mismo nombre (o al nombre que indiques con una
anotacion si difieren).

Errores comunes de principiantes con JSON: asumir que un campo siempre vendra (los
servidores a veces omiten campos o los mandan null; usa tipos nulables String? cuando el
campo pueda faltar); confundir un objeto con un arreglo (si el JSON empieza con [ es una lista,
si empieza con { es un objeto; tu data class debe corresponder); y no verificar el JSON crudo
antes de programar (abre la URL en el navegador primero y mira la estructura real).
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Retrofit: el estandar de la industria

Retrofit es una biblioteca de Square que convierte tu APl REST en una interface de Kotlin. Tu
declaras métodos anotados que describen cada endpoint, y Retrofit genera la implementacion
gue hace la llamada HTTP real, envia los parametros, recibe la respuesta y la convierte a tus
objetos. Es declarativo: describes QUE quieres, no COMO se hace.

Sus piezas:

1. Las dependencias en build.gradle: retrofit, el convertidor (converter-gson o
converter-moshi) y, si usas corrutinas, nada extra porque Retrofit las soporta de forma
nativa desde la version 2.6.

2. Lainterface del servicio: cada método lleva una anotacion con el método HTTP y la ruta
(@GET("usuarios"), @POST("usuarios")), los parametros (@Query, @Path, @Body) y el
tipo de retorno, que con corrutinas es directamente tu objeto o Response<TuObjeto>.

3. El objeto Retrofit construido con Builder: le das la base URL, agregas el convertidor con
addConverterFactory, y creas el servicio con create().

4. Las data classes que modelan el JSON, con anotaciones @SerializedName (Gson) o
@Json (Moshi) cuando el nombre del campo JSON difiere del nombre Kotlin.

La diferencia entre que el método devuelva List<Usuario> directamente o
Response<List<Usuario>> es importante: con Response tienes acceso al codigo de estado,
las cabeceras y puedes distinguir un 404 de un error de red; sin Response, Retrofit lanza una
excepcion ante cualquier respuesta no exitosa. Para cédigo profesional, prefiere Response y
maneja los cédigos explicitamente, como veras en los ejemplos.

Gson vs Moshi

Ambos convierten JSON a objetos Kotlin y viceversa. Gson es el veterano: lleva afos, tiene
muchisima documentacién y ejemplos. Moshi es el sucesor espiritual, también de Square (los
mismos de Retrofit), disefiado pensando en Kotlin desde el inicio: maneja mejor los tipos
nulables, los valores por defecto de las data classes y genera adaptadores en tiempo de
compilacion (mas rapido y seguro) con la anotacién @JsonClass(generateAdapter = true).

Para este curso usaremos Gson en los ejemplos principales porque su sintaxis es la mas
simple y la encontrards en mas tutoriales y codigo existente, pero te mostraré el equivalente en
Moshi para que conozcas ambas. En un proyecto nuevo profesional, Moshi (o
kotlinx.serialization, la opcién oficial de JetBrains) seria la recomendacion moderna. Lo
importante es que el patrén es idéntico: data classes + anotaciones + convertidor en el Builder.
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Un detalle que atrapa a principiantes: los nombres de campos. Si el JSON trae "user_name"y
tu propiedad Kotlin se llama userName, necesitas @SerializedName("user_name") para que
Gson haga el puente. Sin la anotacion, el campo quedara null o con su valor por defecto y
pasaras horas creyendo que la APl no manda el dato. Cuando algo "no llega", lo primero que
se revisa son los nombres de campos.

Corrutinas de Kotlin: red sin congelar la app

Android tiene una regla inquebrantable: el hilo principal (también llamado hilo de Ul) no debe
blogquearse. Ese hilo dibuja la pantalla 60 veces por segundo y procesa tus toques; si lo
ocupas esperando una respuesta de red que tarda 3 segundos, la app se congela 3 segundos
y el sistema muestra el temido diadlogo "la aplicacion no responde" (ANR). Por eso la red
siempre va en segundo plano.

Las corrutinas son la forma moderna de Kotlin para programar trabajo asincrono. La idea
brillante: escribes cddigo que se lee como secuencial (primero pido los datos, luego los
muestro), pero que se suspende sin bloquear el hilo mientras espera. La palabra clave es
suspend: una funcién suspend puede pausarse y reanudarse después, liberando el hilo
mientras tanto.

Los conceptos minimos gue necesitas:

- launch: lanza una corrutina "dispara y olvida", para trabajo que no devuelve un valor
directo (como actualizar la Ul tras cargar datos).

- async: lanza una corrutina que devuelve un Deferred, para trabajo que produce un
resultado que esperaras con await(). Util para lanzar dos llamadas en paralelo y esperar
ambas.

- Dispatchers.lO: el despachador optimizado para operaciones de entrada/salida (red,
disco, base de datos). Las llamadas de red van aqui.

- Dispatchers.Main: el hilo principal, donde actualizas la Ul. Retrofit con corrutinas ya
regresa al hilo que llamo, asi que normalmente lanzas en Main y la suspension ocurre en
IO internamente; veras el patrén exacto en los ejemplos.

- lifecycleScope: el alcance ligado al ciclo de vida de la Activity o Fragment. Si el usuario
sale de la pantalla, las corrutinas se cancelan automaticamente. Esto previene el error
clasico de actualizar una pantalla que ya no existe.

- viewModelScope: lo mismo pero ligado a un ViewModel;, sobrevive a rotaciones de
pantalla. Es el estandar en arquitectura profesional.
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El manejo de errores con corrutinas usa try/catch normal, lo cual es otra de sus bellezas: el
cadigo asincrono se maneja con las mismas herramientas que el cédigo normal. IOException
para problemas de red (sin conexién, timeout), HttpException para respuestas HTTP no
exitosas cuando no usas Response, y una rama genérica para lo inesperado. En los ejemplos
veras una funciéon que traduce cada excepcidén a un mensaje amigable para el usuario.

Errores comunes con corrutinas: lanzar corrutinas en GlobalScope (viven para siempre, fugan
memoria y actualizan pantallas muertas; casi nunca es lo correcto); olvidar que lifecycleScope
se cancela al salir (si necesitas que la descarga termine aunque el usuario navegue, ese
trabajo va en otro alcance o en WorkManager); y atrapar excepciones demasiado pronto,
ocultando errores reales (registra siempre el error en el log aunque muestres un mensaje
amigable).

Arquitectura minima profesional: separando responsabilidades

Antes de los ejemplos de codigo, una nota de arquitectura que te servira toda la carrera. El
codigo de red no debe vivir en la Activity. El patron profesional minimo tiene tres capas:

1. La capa de red: la interface Retrofit y el Builder (a veces envueltos en una clase
ApiClient).

2. El repositorio: una clase que expone funciones suspend como obtenerUsuarios() y por
dentro llama a Retrofit, maneja errores y traduce a un resultado limpio (éxito con datos o
fallo con mensaje). La Ul nunca ve excepciones crudas ni cédigos HTTP.

3. La Ul (Activity/Fragment): llama al repositorio desde una corrutina, muestra carga, luego
datos o error.

Este disefio hace tu cédigo testeable (puedes probar el repositorio sin Android), reutilizable
(varias pantallas usan el mismo repositorio) y legible. En los ejemplos paso a paso lo
implementaremos asi, aunque sea una version compacta. Cuando en el futuro estudies MVVM
con ViewModel y LiveData/StateFlow, veras que encaja perfecto: el ViewModel llama al
repositorio y la Ul observa al ViewModel.

Autenticacion: como las APIs saben quién eres

Las APIs publicas de practica no piden login, pero las reales casi siempre si. El mecanismo
dominante hoy son los tokens: al iniciar sesion (un POST con usuario y contrasefa), el
servidor te devuelve un token, una cadena larga y opaca. En cada llamada posterior incluyes
ese token en la cabecera Authorization, y el servidor sabe quién eres sin que reenvies tu
contrasena.
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El flujo completo en una app real combina las dos unidades: el login hace POST, recibe el
token, lo guarda en SharedPreferences o DataStore (¢ves cdmo se conecta todo?), y cada
llamada posterior lo lee de ahi y lo pone en la cabecera. Cuando el usuario cierra sesion,
borras el token y las llamadas dejan de autenticarse.

En Retrofit, las cabeceras se ponen de dos formas. Para un token fijo o por llamada, con la
anotacion @Header:

@EET("perfil™)
suspend fun obt ener Perfil (@deader (" Aut hori zati on") t oken: String):
Response<Usuari o>

Y lo llamarias con obtenerPerfil("Bearer $token"). El prefijo "Bearer " es la convencion estandar
para tokens.

Para algo méas profesional (agregar el token a TODAS las llamadas automaticamente), se usa
un Interceptor de OkHttp, el motor HTTP que Retrofit usa por debajo. El interceptor revisa cada
peticion saliente y le agrega la cabecera:

class Authlnterceptor(private val proveedorToken: () -> String?) : Interceptor {
override fun intercept(chain: Interceptor.Chain): Response {
val original = chain.request()
val token = proveedor Token()
val request = if (token !'= null) {
ori gi nal . newBui | der ()
. header (" Aut hori zati on", "Bearer $token")
. bui I'd()
} else {
ori gi na
}

return chain. proceed(request)

Y lo conectas al construir Retrofit;
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val cliente = OCkH tpd i ent. Buil der ()
.addl nt er cept or (Aut hl nterceptor { sesi on. obt ener Token() })
. bui I'd()

val retrofit = Retrofit.Builder()
.baseUr| ("https://api.ejenplo.com")
.client(cliente)
. addConverter Fact ory(GsonConverter Factory. create())
. bui I'd()

Los interceptores también sirven para registrar las llamadas en el log durante el desarrollo
(HttpLogginglinterceptor), lo cual es invaluable para depurar: ves la URL exacta, las cabeceras
y el cuerpo de la respuesta tal cual viajaron. Si algo falla, el log del interceptor te dice si el
problema esta en lo que enviaste o en lo que respondié el servidor.

Paginacién: cuando los datos no caben en una respuesta

Ninguna API seria te devuelve sus 10 millones de registros de una vez. Las APIs paginan:
devuelven los resultados en paginas, y tu pides la pagina que necesitas con parametros como
?page=2&Ilimit=20 o 7?offset=40. La respuesta suele incluir metadatos: total de elementos,
pagina actual, si hay mas paginas.

El patron en la app es el "scroll infinito": el RecyclerView detecta cuando el usuario llega al final
de la lista y pide la siguiente pagina, agregando los nuevos elementos a los ya mostrados. En
Retrofit es simplemente un @Query mas:

@ET(" product os")

suspend fun obtener Product os(
@uery("page") pagina: Int,
@uery("limt") limte: Int = 20

): Response<Pagi naPr oduct os>

Donde PaginaProductos es una data class que modela tanto la lista como los metadatos:

dat a cl ass Pagi naProduct os(
val productos: List<Producto>,
val total: Int,
val pagina: Int,
@>eri al i zedNanme( "t ot al _pagi nas") val total Pagi nas: Int
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La app guarda la pagina actual, y cuando necesita mas, pide pagina + 1 hasta llegar a
totalPaginas. Este patron aparece en casi toda app con listas largas: tiendas, redes sociales,
noticias.

Buenas practicas de red que te distinguen

1. Nunca hagas red en el hilo principal. Ya lo dijimos, pero es la regla nimero uno porque es
el error nimero uno.

2. Pon tiempos de espera (timeouts). Sin timeout, una conexién colgada puede esperar
eternamente. Configura connectTimeout, readTimeout y writeTimeout en el OkHttpClient
(10 a 30 segundos son valores razonables).

3. Reintenta con criterio. Un fallo por timeout a veces se resuelve reintentando una vez; un
401 no se arregla reintentando. No reintentes POSTs que crean recursos sin un
mecanismo de idempotencia, o podrias crear duplicados.

4. Cachea con inteligencia. Si los datos cambian poco (catalogos, perfiles), guarda una copia
local (Room, Unidad 7) y muestra primero lo guardado mientras actualizas en segundo
plano. El usuario ve algo al instante aunque la red tarde. Este patron "local primero, red
después" es el estandar de las apps bien hechas.

5. No expongas claves de API en el cédigo. Las API keys van en archivos de configuracion
no versionados (local.properties, BuildConfig), nunca hardcodeadas en el repositorio de
git.

6. Valida y sanitiza lo que muestras. Los datos de un servidor son entrada externa: pueden
traer HTML, textos larguisimos o caracteres raros. No confies ciegamente.

7. Maneja el modo sin conexién. Detecta la falta de red y dilo claramente ("Sin conexién a
internet") en lugar de mostrar un error genérico o una pantalla vacia. Los usuarios
perdonan la falta de red; no perdonan la confusion.

8. Registra los errores para ti, muestra mensajes para el usuario. En el log va el detalle
técnico (codigo, URL, excepcidn); en la pantalla va algo humano ("No pudimos cargar los
productos. Revisa tu conexion e inténtalo de nuevo.").

Con la teoria completa, vamos al cdédigo. Usaremos JSONPIaceholder
(jsonplaceholder.typicode.com), una APl publica gratuita ideal para practicar: no requiere
autenticacion y tiene endpoints de usuarios, publicaciones y comentarios con datos realistas.

Ejemplos paso a paso
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Ejemplo 1: configurar Retrofit y definir la APl (GET)

Vamos a consumir JSONPlaceholder, una APl puablica de practica. Su endpoint
https://jsonplaceholder.typicode.com/users devuelve una lista de 10 usuarios en JSON.
Nuestro objetivo: traerlos y convertirlos a objetos Kotlin.

Paso 1: dependencias en el build.gradle del médulo app.

dependenci es {
i mpl enentati on("com squareup.retrofit2:retrofit:2.9.0")
i mpl enent ati on("com squareup. retrofit2:converter-gson:2.9.0")
i mpl ement ati on("com squar eup. okhtt p3: 1 0ggi ng-i nterceptor:4.12.0")

- retrofit: la biblioteca principal.
- converter-gson: el convertidor que traduce JSON a objetos usando Gson.

- logging-interceptor: para ver las llamadas en el Logcat durante el desarrollo (opcional pero
muy recomendado).

Ademas, necesitas el permiso de internet en el AndroidManifest.xml, sin el cual ninguna
llamada de red funciona:

<uses- perm ssion androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. | NTERNET" />

Va antes de la etiqueta application. Olvidar este permiso es un error clasico: la app falla con un
error de red confuso y todo el cédigo esta bien.

Paso 2: las data classes que modelan el JSON. Recuerda el JSON de usuario que vimos en la
teoria; lo modelamos asi:
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data class Geo(
val lat: String,
val Ing: String

data cl ass Direccion(
val street: String,
val city: String,
val geo: Geo

data cl ass Enpresa(
val name: String

data cl ass Usuari o(
val id: Int,
val nane: String,
val usernane: String,
val email: String,
val phone: String,
val website: String,
val address: Direccion,
val conpany: Enpresa

- Cada objeto anidado del JSON es una data class anidada en Kotlin. Los nombres
coinciden con las claves JSON, asi que no necesitamos @ SerializedName aqui.

- Observa que ignoramos campos gue no nos interesan: el JSON trae mas datos, pero
Gson simplemente ignora lo que no esta en la data class. Modela solo lo que vas a usar.

Paso 3: la interface del servicio. Cada método es un endpoint:
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interface Api Servicio {

@ZET("users")
suspend fun obtenerUsuari os(): Response<Li st <Usuari o>>

@ET("users/{id}")

suspend fun obtenerUsuario(@ath("id") id: Int): Response<Usuari o>

@ET("users")
suspend fun buscar Usuari os( @uer y("user nanme") user nane: String):
Response<Li st <Usuari 0>>

}

- "@GET("users")": peticion GET a la ruta "users" (se suma a la base URL).

- “suspend fun’: las funciones son suspend para llamarlas desde corrutinas; Retrofit se
encarga de ejecutar la red en segundo plano.

- "Response<List<Usuario>>": devolvemos Response para tener acceso al codigo de
estado y manejar errores explicitamente.

- “@Path("id")": el valor del argumento se inserta en la URL donde esta ({id}.
obtenerUsuario(3) llama a users/3.

- "@Query("username")’: el argumento se agrega como parametro de consulta:
users?username=Bret. JSONPIlaceholder filtra por ese campo.

Paso 4: construir Retrofit y crear el servicio. Lo centralizamos en un objeto:
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object dienteApi {

private const val BASE URL "https://jsonpl acehol der.typi code. com "

private val interceptorLog = HttpLoggi nglnterceptor().apply {
| evel = HttplLoggi ngl nterceptor.Level.BODY

private val clienteHtp = OkHttpCient. Buil der()
.addl nt ercept or (i nterceptorLog)
. connect Ti neout (20, Ti meUni t. SECONDS)
. readTi neout (20, Ti meUnit. SECONDS)
. bui d()

private val retrofit = Retrofit.Builder()
. baseUr | ( BASE_URL)
.client(clienteHttp)
. addConverter Fact ory(GsonConverterFactory. create())
. bui 1 d()

val servicio: ApiServicio = retrofit.create(Api Servicio::class.java)

Explicacion linea por linea:

- 'BASE_URL': la raiz de la API. Debe terminar en / y las rutas de la interface no deben
empezar con /.

- “HttpLogginglnterceptor- en nivel BODY: registra en Logcat la peticion completa y la
respuesta completa. En desarrollo es oro; en produccion se baja a NONE o se quita.

- "OkHttpClient.Builder()": configuramos timeouts de 20 segundos para conexion y lectura,
asi una red colgada no espera eternamente.

- "Retrofit.Builder()": unimos base URL, cliente HTTP y el convertidor Gson.

- retrofit.create(ApiServicio::class.java): Retrofit genera la implementacion de nuestra
interface. Desde aqui, ClienteApi.servicio.obtenerUsuarios() hace la llamada real.

Con esto, la infraestructura esté lista. En el siguiente ejemplo la usamos desde una corrutina
con manejo de errores profesional.
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Ejemplo 2: repositorio con corrutinas y manejo de errores

Ahora la capa que separa la Ul de la red: un repositorio que llama a Retrofit dentro de
corrutinas, interpreta cada resultado y devuelve un tipo sellado que la Ul entiende sin conocer
detalles HTTP.

Paso 1: el tipo de resultado. Una sealed class es perfecta porque el when que la consuma
gueda exhaustivo (el compilador te obliga a manejar todos los casos):

seal ed cl ass Resul t adoApi <out T> {
data class Exito<T>(val datos: T) : ResultadoApi <T>()
data class Error(val mensaje: String) : ResultadoApi <Not hi ng>()
obj ect Cargando : Resul tadoApi <Not hi ng>()

- Exito contiene los datos; Error contiene un mensaje amigable para mostrar; Cargando
representa el estado mientras se espera. La Ul reacciona a estos tres estados: spinner,
lista 0 mensaje.

Paso 2: el repositorio.
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cl ass Usuari oRepositorio {
private val servicio = CienteApi.servicio

suspend fun obtenerUsuari os(): ResultadoApi <Li st <Usuari 0>> {
return try {
val respuesta = servicio.obtenerUsuari os()
if (respuesta.isSuccessful) {
val usuari os = respuesta. body()

if (usuarios !'= null) {
Resul t adoApi . Exi t o(usuari 0s)
} else {
Resul t adoApi . Error ("El servidor respondi 6 sin datos")
}
} else {

Resul t adoApi . Error (mensaj ePar aCodi go( r espuest a. code()))

}

} catch (e: | OException) {
Resul t adoApi . Error ("Sin conexi6n a internet. Revisa tu red e inténtalo
de nuevo.")

} catch (e: HttpException) {

Resul t adoApi . Err or (mensaj ePar aCodi go(e. code()))
} catch (e: Exception) {

Resul t adoApi . Error ("Ccurri 6 un error inesperado: ${e.nmessage}")

private fun mensaj eParaCodi go(codigo: Int): String {
return when (codi go) {
400 -> "La peticion no es valida"
401 -> "Necesitas iniciar sesion"
403 -> "No tienes perniso para ver esto"
404 -> "No se encontro6 la informacion solicitada”
429 -> "Denmmsi adas peticiones, espera un nonento"
in 500..599 -> "El servidor falld, inténtalo mas tarde"
else -> "Error del servidor (cddigo $codi go)"

Explicacion detallada:

- La funcién es suspend: se llama desde una corrutina y Retrofit suspende sin bloquear el
hilo mientras espera la red.
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‘respuesta.isSuccessful’: true para cédigos 2xx. Si lo es, extraemos body(); si el cuerpo
es null (raro pero posible), lo tratamos como error con mensaje claro.

Si no es exitosa, traducimos el cddigo HTTP a un mensaje humano con
mensajeParaCodigo(). El rango "in 500..599" agrupa todos los errores de servidor.

“catch (e: IOException)™: problemas de red puros: sin internet, timeout, DNS fallido. Es el
catch mas comudn en el mundo real y merece su propio mensaje.

“catch (e: HttpException)': respuestas HTTP no exitosas cuando no usas Response (aqui
lo incluimos por completitud defensiva).

“catch (e: Exception)’: red de seguridad para lo imprevisto, como un JSON malformado
que Gson no puede parsear. Nunca dejes una corrutina sin este Ultimo catch si su fallo
llegaria a la UL.

Paso 3: usarlo desde la Activity con lifecycleScope.
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class UsuariosActivity : AppConpatActivity() {
private val repositorio = Usuari oRepositorio()

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . acti vity_usuari os)

val textoEstado = findVi ewByl d<TextVi ew>(R. i d.textoEstado)
val progreso = findVi ewByl d<ProgressBar>(R i d. progreso)

|'ifecycl eScope. | aunch {
/'l Estado: cargando
progreso.visibility = View VI SI BLE
t ext oEst ado. t ext = "Cargando usuarios..."

when (val resultado = repositorio.obtenerUsuarios()) {
i s ResultadoApi.Exito -> {
progreso.visibility = View GONE
val nonbres = resultado. datos.joinToString("\n") { it.nanme }
t ext oEst ado. t ext = nonbres

}
i s ResultadoApi.Error -> {

progreso.visibility = View GONE
t ext oEst ado. t ext = resul tado. nensaj e

Toast . makeText (t hi s@suari osActivity, resultado.nmensaje,
Toast . LENGTH_LONG) . show()

}
i s Resul t adoApi . Car gando -> {

/1 No se usa aqui porque controlanps |a carga manual mente,
/] pero existe para pantallas que observan un flujo de estados

“lifecycleScope.launch’™: la corrutina vive mientras la Activity viva; si el usuario sale, se
cancela sola y no intentara tocar vistas destruidas.

El when es exhaustivo gracias a la sealed class: si mafiana agregas un estado nuevo, el
compilador te avisa en cada when que lo usa.

La Ul nunca ve una excepcion ni un cédigo HTTP: solo estados limpios. Esa es la marca
de una capa de red bien disefiada.
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Nota sobre hilos: no especificamos Dispatcher porque las funciones suspend de Retrofit ya
hacen el trabajo de red en un hilo de fondo y reanudan en el hilo que llamoé (el principal,
gracias a lifecycleScope). Tu escribes cadigo lineal y Kotlin se encarga del resto. Esa es la
magia de las corrutinas bien integradas.

Ejemplo 3: POST para enviar datos y mostrar todo en un RecyclerView

Leer datos estd muy bien, pero las apps reales también envian: publicar un comentario,
registrar un usuario, subir una foto. Vamos a ver el POST y luego cerraremos mostrando los
datos en un RecyclerView como se hace en produccion.

Primero, la data class para una publicacion y el endpoint POST en la interface:

data class Publicaci on(
val id: Int =0,
val userld: Int,
val title: String,
val body: String

@POST( " posts")
suspend fun crearPublicaci on(@ody publicaci on: Publicacion): Response<Publicaci on>

- "@Body': el objeto se serializa a JSON autométicamente con Gson y se envia como
cuerpo de la peticion. Ta trabajas con objetos Kotlin; Retrofit y Gson hacen la traduccion.

- El valor por defecto id = 0: al crear, aun no tenemos id; el servidor lo asigna y lo devuelve
en la respuesta.

El método en el repositorio:
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suspend fun crear Publicacion(titulo: String, t ext o: String):
Resul t adoApi <Publ i caci on> {
return try {
val nueva = Publicacion(userld = 1, title = titulo, body = texto)
val respuesta = servicio.crearPublicacion(nueva)

if (respuesta.isSuccessful && respuesta.body() !'= null) {
Resul t adoApi . Exi t o(respuest a. body()!!)
} else {

Resul t adoApi . Err or (mensaj ePar aCodi go( r espuest a. code()))

}
} catch (e: | OException) {

Resul t adoApi . Error ("Sin conexi 6n a internet")
} catch (e: Exception) {
Resul t adoApi . Error ("No se pudo publicar: ${e.nessage}")

JSONPIlaceholder simula la creacién y devuelve la publicaciéon con un id asignado (101). En
una API real, ese objeto volveria a tu lista local.

Ahora el RecyclerView. Necesitamos tres piezas: el layout del item, el adaptador y la Activity
gue los une.

El layout del item (item_usuario.xml), una tarjeta sencilla:
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<com googl e. androi d. materi al . card. Materi al CardVi ew
xm ns: androi d="http://schenmas. androi d. com apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _mar gi n="8dp" >

<Li near Layout
andr oi d: | ayout _wi dt h="mat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wr ap_content"
androi d: orientati on="vertical"
andr oi d: paddi ng="16dp" >

<Text Vi ew
andr oi d: i d=" @i d/ t ext oNonbr e"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext Si ze="18sp"

andr oi d: t ext Styl e="bol d" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t ext oCorr eo"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wrap_content"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="4dp" />

<Text Vi ew
androi d: i d=" @i d/ t ext oC udad"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: | ayout _mar gi nTop="4dp" />

</ Li near Layout >
</ com googl e. androi d. mat eri al . card. Mat eri al Car dVi ew>

El adaptador:
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cl ass Usuari oAdapt ador : Recycl er Vi ew. Adapt er <Usuar i oAdapt ador . Vi st aUsuari o>() {

private var usuarios: List<Usuario> = enptyList()

fun actualizar(nuevos: List<Usuario>) {
usuari os = nuevos
not i f yDat aSet Changed()

class VistaUsuario(vista: View) : RecyclerView Vi ewHol der (vista) {
val nonbre: TextView = vista.findViewByld(R id.textoNonbre)
val correo: TextView = vista.findViewByld(R id.textoCorreo)
val ciudad: TextView = vista.findViewByld(R id.textoC udad)

}
override fun onCreateVi ewHol der (parent: ViewG oup, viewlype: Int): VistaUsuario
{
val vista = Layoutlnflater.from parent.context)
.inflate(R layout.itemusuario, parent, false)
return VistaUsuario(vista)
}
override fun onBi ndVi ewHol der (hol der: Vi staUsuario, position: Int) {
val usuari o = usuari os[position]
hol der. nonbre. text = usuario. nane
hol der. correo.text = usuario. enail
hol der. ci udad. text = "${usuari 0. address.city} - ${usuario.address.street}"
}
override fun getltenCount(): Int = usuarios.size
}

- “actualizar()": reemplaza la lista y avisa al RecyclerView. En produccion se usaria DiffUtil
para animar cambios, pero para este ejemplo notifyDataSetChanged() es claro y
suficiente.

- ‘onBindViewHolder™: aqui ocurre el mapeo de objeto a vista, incluyendo el acceso a
objetos anidados (usuario.address.city). Gracias a Gson, esos objetos ya vienen
construidos.

Y la Activity completa que une red + corrutinas + RecyclerView + estados:

lucasegaacademy.com | Péag. 278



class ListaUsuariosActivity : AppConpatActivity() {

private val

repositorio = Usuari oRepositorio()

private lateinit var adaptador: Usuari oAdaptador

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {

super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)

set Content View( R | ayout. activity_|ista_usuari 0os)

val
val
val
val

recycler =
progreso =
t ext oError

findVi ewByl d<Recycl er Vi ew>(R i d. recycl er Usuari os)
findVi ewByl d<Pr ogressBar >(R. i d. progr eso)
= findVi ewByl d<Text Vi ew>(R. i d.textoError)

bot onRei ntentar = findVi ewByl d<Button>(R. i d. botonRei ntentar)

adapt ador = Usuari oAdapt ador ()
recycl er. | ayout Manager = Li near Layout Manager (thi s)
recycl er. adapter = adapt ador

fun cargar() {
|'ifecycl eScope. | aunch {

progreso.visibility = View VI SI BLE
textoError.visibility = View. GONE
bot onRei ntentar.visibility = View. GONE

when (val resultado = repositorio.obtenerUsuarios()) {

is

}

is

}

is

Resul t adoApi . Exito -> {
progreso.visibility = View GONE
adapt ador . act ual i zar (resul t ado. dat 0s)

Resul t adoApi . Error -> {
progreso.visibility = View GONE
textoError.visibility = View VI SIBLE
textoError.text = resultado. mensaje

bot onRei ntentar.visibility = View VI SI BLE

Resul t adoApi . Car gando -> Unit

bot onRei ntentar. set OnCl i ckLi stener { cargar() }

cargar ()
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Este es el esqueleto de casi cualquier pantalla de lista con datos remotos en Android: estados
de carga visibles, error con mensaje humano y boton de reintentar, y la lista que se llena
cuando los datos llegan. Si dominas este archivo, dominas el 80 por ciento de las pantallas de
datos de cualquier app.

El layout activity lista_usuarios.xml contiene el RecyclerView, el ProgressBar centrado, el
TextView de error y el boton de reintentar, alternando visibilidad segun el estado. Esa
alternancia explicita de visibilidades es intencional y didactica: en arquitecturas mas
avanzadas lo harias con un ViewModel y estados observados, pero el principio es
exactamente el mismo.

Ejemplo 4: [lamadas en paralelo con async y la version Moshi

Dos técnicas que te faltan para redondear: lanzar varias llamadas a la vez y conocer la
alternativa Moshi.

Llamadas en paralelo. Sup6n que necesitas el usuario Y sus publicaciones al mismo tiempo.
Hacerlas en secuencia tarda la suma de ambas; en paralelo tarda lo que tarde la mas lenta:

@EET( " posts")
suspend fun obt ener Publ i caci ones( @uery("userld") user | d: Int):
Response<Li st <Publ i caci on>>

|'ifecycl eScope. |l aunch {
val repositorio = Usuari oRepositorio()

/'l Las dos |l amadas se |anzan al misno tienpo
val deferredUsuario = async { servicio.obtenerUsuario(l) }
val deferredPosts = async { servicio.obtenerPublicaciones(1l) }

/'l await() suspende hasta que anbas term nen
val respUsuario = deferredUsuario. await ()

val respPosts = deferredPosts. await()

if (respUsuario.isSuccessful && respPosts.isSuccessful) {
= respUsuari o. body()

val posts = respPosts. body()

/1 NMostrar usuari o con sus publicaci ones

o O

val usuari
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- "async’ lanza cada llamada inmediatamente sin esperar; ambas vuelan por la red al
mismo tiempo.

- await()" recoge cada resultado. Si una falla con excepcion, el await la relanza y tu
try/catch la maneja.

- Importante: async hereda el alcance de lifecycleScope, asi que si el usuario sale de la
pantalla, ambas se cancelan. Nunca uses GlobalScope.async para esto.

La version Moshi. Si prefieres Moshi sobre Gson, cambian tres cosas: la dependencia, el
convertidor y las anotaciones:

dependenci es {
i mpl ementati on("com squareup.retrofit2:retrofit:2.9.0")
i mpl ement ati on("com squareup.retrofit?2:converter-noshi:2.9.0")
i mpl ement at i on(" com squar eup. noshi : noshi - kot lin:1.15.0")

val moshi = Moshi . Buil der ()
.add( Kot I i nJsonAdapt er Factory())
. bui 1d()

val retrofit = Retrofit.Builder()
. baseUr | (BASE_URL)
. addConverter Fact or y( Moshi ConverterFactory. creat e( noshi))
. bui I'd()

Y en las data classes, cuando un campo JSON difiere del nombre Kotlin:

@sonCl ass(gener at eAdapter = true)

data cl ass Product o(
val id: Int,
@son(name = "product_nane") val nonbre: String
val price: Double

- “KotlindJsonAdapterFactory” le ensefia a Moshi a manejar data classes de Kotlin (nulables,
valores por defecto).

- “@Json(name ="...")" es el equivalente Moshi de "@SerializedName™ de Gson.

- Con ‘generateAdapter = true’, Moshi genera el adaptador en compilaciéon: mas rapido en
ejecucion y errores detectados antes.
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El resto del coédigo (interface, repositorio, corrutinas) es idéntico uses Gson o Moshi. Por eso
insistimos: aprende el patron, no la biblioteca. El patron es Retrofit + convertidor + corrutinas +
repositorio; la biblioteca concreta es un detalle intercambiable.

Préactica

Ejercicio 1: lee el JSON crudo antes de modelarlo

Abre en tu navegador https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/1 y observa el JSON. Luego
escribe la data class Kotlin que lo modele y un método Retrofit para obtenerlo.

Solucion: el JISON es un objeto con userld, id, title y body. La data class:

data cl ass Post (
val userld: Int,
val id: Int,
val title: String,
val body: String

Y el método:

@EET("posts/{id}")
suspend fun obtenerPost(@&ath("id") id: Int): Response<Post>

La leccién: siempre mira el JSON real antes de escribir la data class. Fijate en si es objeto ({) o
arreglo (), en los nombres exactos de los campos y en los tipos (¢el id es nimero o texto?).
Cinco minutos mirando el JSON ahorran una hora depurando un parseo.

Ejercicio 2: agrega un endpoint de comentarios

JSONPIlaceholder tiene GET /posts/{id}/comments que devuelve los comentarios de una
publicacion. Agrega el endpoint a la interface, crea la data class Comentario con los campos
gue veas en el JSON real, y escribe la funcién del repositorio que los obtiene con manejo de
errores.

Solucion: primero revisas el JSON real en el navegador: cada comentario trae postld, id,
name, email y body. La data class:
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data class Conentari o(
val postld: Int,
val id: Int,
val nane: String

val email: String
val body: String
)
El endpoint:

@EET(" posts/{id}/ comment s")
suspend fun obtenerConentarios(@ath("id") postld: Int): Response<List<Conentario>>

Y en el repositorio, siguiendo el patrén del ejemplo 2:

suspend fun obtenerConmentarios(postld: Int): ResultadoApi<List<Conmentario>> {
return try {
val respuesta = servicio. obtener Conent ari os(post|d)

if (respuesta.isSuccessful && respuesta.body() != null) {
Resul t adoApi . Exi t o(r espuest a. body()!!)
} else {

Resul t adoApi . Error (mensaj ePar aCodi go( r espuest a. code()))

}
} catch (e: | OException) {

Resul t adoApi . Error ("Sin conexi 6n a internet")
} catch (e: Exception) {
Resul t adoApi . Error ("No se pudieron cargar |os comentarios")

Observa que el patrén se repite idéntico: el repositorio es una plantilla que aplicas a cada
endpoint. Cuando un patrén se repite tanto, es sefial de que lo entendiste bien.

Ejercicio 3: maneja el 404 de un usuario inexistente

Llama a obtenerUsuario(9999) (no existe en JSONPIlaceholder) y verifica que tu cddigo
muestre "No se encontrd la informacién solicitada" en lugar de tronar. Explica qué camino
sigue el codigo.

Solucion: el servidor responde con codigo 404 y cuerpo vacio. En el repositorio,
respuesta.isSuccessful es false (404 no es 2xx), asi que entra a la rama else y llama a
mensajeParaCodigo(404), que devuelve "No se encontré la informacion solicitada". Ese
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mensaje viaja en ResultadoApi.Error hasta la Ul, que lo muestra en el TextView de error con el
botén de reintentar. En ningdn momento se lanza una excepcion: los codigos HTTP no
exitosos NO son excepciones cuando usas Response, son respuestas normales que ta
interpretas. Esa es exactamente la razén por la que preferimos Response sobre el retorno
directo.

Ejercicio 4: pantalla de detalle con dos llamadas en paralelo

Crea una pantalla que muestre el nombre de un usuario y, debajo, la lista de sus
publicaciones. Usa async para lanzar obtenerUsuario(id) y obtenerPublicaciones(userld) en
paralelo, y muestra ambas cuando terminen. Incluye manejo de error si alguna falla.

Solucién: el esqueleto con corrutinas:

I'ifecycl eScope. | aunch {
progreso.visibility = View VI SI BLE
try {
val defUsuario = async { servicio.obtenerUsuario(id) }
val defPosts = async { servicio. obtenerPublicaciones(id) }

val respU
val respP

def Usuari 0. awai t ()
def Posts. awai t ()

if (respU. isSuccessful && respP.isSuccessful) {
nonbr eUsuari o. text = respU. body() ?. nane
adapt ador Post s. actual i zar (respP. body() ?: enptyList())
} else {
nostrarError("No se pudo cargar |a informacion")
}
} catch (e: | OException) {
nostrarError("Sin conexi 6n a internet")
} catch (e: Exception) {
nostrarError("Ccurrid un error inesperado")

} finally {
progreso.visibility = View GONE

El finally garantiza que el spinner se oculte pase lo que pase, un detalle que los principiantes
olvidan y que deja la app "cargando eternamente" tras un error. Las dos llamadas vuelan en
paralelo, asi que la pantalla tarda lo que tarde la méas lenta, no la suma.
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Ejercicio 5: caché local primero, red después

Combina las Unidades 7 y 8: disefia (en pseudocddigo o Kotlin) el flujo de una pantalla que
muestra la lista de usuarios guardando una copia en Room. Al abrir, muestra inmediatamente
los datos guardados (si hay) y en segundo plano actualiza desde la red, refrescando la lista y
la copia local.

Solucién: el patrén "local primero":

|l'ifecycl eScope. | aunch {
/1 1. Mostrar |lo que haya en local al instante
val guardados = dao. obt ener Todos()
i f (guardados.isNotEnpty()) adaptador.actualizar(guardados)

/1 2. Actualizar desde |la red en segundo pl ano
when (val resultado = repositorio.obtenerUsuarios()) {
i s ResultadoApi.Exito -> {
adapt ador . actual i zar (resul t ado. dat 0s)
/1 3. Refrescar |la copia |ocal
dao. borrar Todos()
dao. i nsertar Todos(resul tado. datos.map { it.aEntidad() })

}
i s ResultadoApi.Error -> {
/1 Sin red: nos quedanps con |os datos |ocal es y avi sanps
i f (guardados.isEnpty()) nostrarError(resultado. mensaje)
el se Toast.makeText(this, "Mstrando datos guardados”,
Toast . LENGTH_SHORT) . show()

}
i s Resul tadoApi . Cargando -> Unit

Este es el patrén que usan las apps bien hechas: apertura instantdnea, datos frescos cuando
hay red, y funcionamiento degradado elegante sin conexidn. Necesitas una funcién de mapeo
(aEntidad()) entre el modelo de red y la entidad Room, porque es buena practica mantenerlos
separados: el JSON puede cambiar sin romper tu base local.

Ejercicio 6: publica un comentario (POST con @Body)

Agrega el endpoint POST /comments de JSONPlaceholder, que recibe un comentario (postid,
name, email, body) y devuelve el creado con id. Escribe la data class, el endpoint y la llamada
desde un formulario sencillo.
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Solucion:

data cl ass Conent ari oNuevo(
val postld: Int,
val nanme: String,
val email: String,
val body: String

@POST(" coment s")
suspend fun publ i car Conent ari o( @ody conent ari o: Conent ari oNuevo) :
Response<Conent ari 0>

Y la llamada desde el formulario:

I'ifecycl eScope. | aunch {
val nuevo = Conentari oNuevo(
postld = 1,
name = canpoNonbre.text.toString(),
emai | = canpoCorreo.text.toString(),
body = canpoTexto.text.toString()
)
when (val r = repositorio.publicarConentario(nuevo)) {
i s ResultadoApi.Exito -> {
Toast . makeText (this, "Conentario publicado con id ${r.datos.id}",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
|'i npi ar Formul ari o()

is Resul t adoApi . Error -> Toast.nmakeText (this, r.nensaj e,
Toast . LENGTH_LONG) . show()
i s Resul tadoApi . Cargando -> Unit

Valida los campos antes de enviar (no publiques comentarios vacios) y deshabilita el boton
mientras se envia para evitar doble POST por doble toque, que crearia comentarios
duplicados en una APl real.

Resumen de la unidad

Una API es un contrato: URLs publicas que devuelven datos; REST es el estilo de disefio
mas comun, basado en recursos, métodos HTTP y JSON.
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HTTP: la peticiéon lleva método, URL, cabeceras y cuerpo; la respuesta trae un cadigo de
estado, cabeceras y cuerpo.

Memoriza los codigos clave: 200 éxito, 201 creado, 400 peticion invalida, 401 sin
autenticacién, 403 sin permiso, 404 no encontrado, 429 demasiadas peticiones, 500 error
del servidor.

Los métodos HTTP expresan la accién: GET leer, POST crear, PUT actualizar, DELETE
borrar; las URLSs llevan parametros con @Query y variables de ruta con @Path.

JSON es texto estructurado con objetos {} y arreglos []; miralo crudo en el navegador
antes de modelarlo y usa tipos nulables para campos que pueden faltar.

Retrofit convierte tu API en una interface Kotlin: métodos anotados (@GET, @POST,
@Body, @Query, @Path) cuyas implementaciones genera la biblioteca.

Configura Retrofit con base URL, OkHttpClient (timeouts, interceptores) y un convertidor
(Gson o Moshi); no olvides el permiso INTERNET en el manifest.

Gson usa @SerializedName y Moshi usa @Json para mapear nombres de campos JSON
a propiedades Kotlin; modela solo los campos que vas a usar.

Prefiere que los métodos devuelvan Response<T>: asi manejas los cédigos de estado
explicitamente en lugar de recibir excepciones.

Las corrutinas permiten red sin bloquear la Ul: funciones suspend, launch para disparar,
async/await para paralelo, lifecycleScope para atarlas a la pantalla.

Nunca uses GlobalScope en una app; ata las corrutinas al ciclo de vida para que se
cancelen solas si el usuario sale.

Centraliza la red en un repositorio que devuelva un tipo sellado (Exito/Error/Cargando): la
Ul solo maneja estados limpios, jamas excepciones crudas.

Maneja IOException (red), codigos HTTP (traducidos a mensajes humanos) y una rama
genérica; el spinner siempre se oculta en finally.

La autenticacidon con tokens viaja en la cabecera Authorization ("Bearer ..."); usa un
interceptor de OkHttp para agregarla automaticamente.

Patrén de pantalla profesional: carga visible, lista con RecyclerView, error con mensaje
humano y botén de reintentar; considera caché local (Room) para apertura instantanea y
modo sin conexion.
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Extra: depuracion de red como un profesional

La red falla de formas creativas y cada fallo tiene una firma distinta en el Logcat. Esta seccion

te ensefa a leer esas firmas y a usar las herramientas correctas.

Los errores de red que veras en Logcat (y qué significan)

1.

android.os.NetworkOnMainThreadException. Hiciste red en el hilo principal. Con Retrofit +
suspend esto casi no ocurre porque la suspensién es automatica, pero si alguna vez
llamas a execute() en lugar de una funcién suspend, o usas HttpURLConnection a mano
en la Ul, aqui esta. Solucién: corrutinas, siempre.

java.net.UnknownHostException: Unable to resolve host. No hay DNS o no hay internet: el
teléfono no puede traducir el dominio a una direccion. En el emulador, verifica que tenga
conexion; en fisico, que el WiFi/datos funcionen. Tu app debe traducirlo a "Sin conexion a
internet".

java.net.SocketTimeoutException / ConnectTimeoutException. El servidor tard6 mas que
tu timeout en responder o en aceptar la conexion. Puede ser red lenta o servidor saturado.
Aqui un reintento automatico una vez suele ser razonable.

javax.net.ssl.SSLHandshakeException. Problema con el certificado HTTPS del servidor:
expirado, autofirmado o con fecha del dispositivo mal configurada. En desarrollo contra
servidores de prueba a veces se ve; en produccioén con APIs publicas reales es raro.

Cleartext HTTP traffic not permitted. Intentaste una URL http:// en lugar de https://. Desde
Android 9, el tréfico sin cifrar esta bloqueado por defecto. Solucidn: usa https siempre. Si
de verdad necesitas http en desarrollo, se configura en el manifest con
usesCleartextTraffic, pero jamas en produccion.

Expected BEGIN_OBJECT but was BEGIN_ARRAY (Gson). Tu data class esperaba un
objeto { pero el JSON trae un arreglo [. Revisa el JSON crudo: probablemente el endpoint
devuelve una lista y ti modelaste un solo objeto, o viceversa.

Expected a string but was NULL. Un campo que declaraste no nulable vino null o ausente.
Solucién: hazlo nulable (String?) o dale valor por defecto en la data class.

El interceptor de logging: tu rayos X

El HttpLogginginterceptor que configuramos en el ejemplo 1, en nivel BODY, imprime en
Logcat cada peticion y respuesta completas: método, URL exacta con parametros, cabeceras
y cuerpo. Cuando algo falla, este log responde las tres preguntas clave: ¢la URL esta bien
formada? ¢envié lo que creia enviar? ¢ qué respondioé exactamente el servidor?
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El flujo de depuraciéon profesional es: primero miras el log del interceptor; si la peticion sale
mal, el bug esta en tu interface (@Query, @Path, @Body); si la peticion sale bien pero la
respuesta no se parsea, el bug esta en tus data classes (nombres o tipos de campos); si la
respuesta es un error HTTP, el bug estd en tu légica (autenticacion, parametros) o en el
servidor.

Advertencia: el nivel BODY registra todo, incluyendo tokens de autenticacion. Nunca dejes el
interceptor en BODY en una version de produccion; usa Level NONE o quitalo con una
bandera de BuildConfig.DEBUG.

Probar el endpoint antes de programarlo

Regla de oro que ya mencionamos pero vale repetir con el procedimiento exacto:

1. Lee la documentacién de la API: base URL, endpoints, parametros, autenticacion, formato
de respuesta y limites de uso.

2. Abre el endpoint en el navegador para ver el JSON crudo (solo funciona con GETs sin
autenticacion).

3. Para POSTs o0 endpoints con autenticacion, usa una herramienta como Postman o la
extensién de navegador de tu preferencia: arma la peticion, enviala y examina la
respuesta.

4. Solo cuando la peticion funciona en la herramienta, la traduces a Retrofit. Si algo falla
después, sabes que el problema esta en tu cddigo Android, no en la APL.

Este habito separa al desarrollador que depura en minutos del que depura en horas.

Ejemplo 5: scroll infinito con paginacién
Vamos a implementar la paginacion que describimos en la teoria. La APl de ejemplo sera

conceptual (cualquier API con ?page y ?limit sirve):

@BET(" product os")
suspend fun obt ener Product os(

@uery("page") pagina: Int,
@uery("limt") limte: Int = 20
): Response<Pagi naPr oduct os>

En la Activity, detectamos el final del scroll y pedimos la pagina siguiente:

cl ass ProductosActivity : AppConpat Activity() {
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private val repositorio = ProductoRepositorio()
private lateinit var adaptador: ProductoAdaptador

private var pagi naActual =1
private var total Pagi nas = | nt.MAX_VALUE
private var cargando = fal se

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . acti vity_product os)

val recycler = findViewByl d<Recycl erVi ew>(R id.recycl erProduct os)
adapt ador = Product oAdapt ador ()

recycl er. | ayout Manager = Li near Layout Manager (t hi s)

recycl er. adapter = adapt ador

recycl er. addOnScrol | Li st ener (obj ect : Recycl erVi ew. OnScrol | Li stener () {
override fun onScrolled(rv: RecyclerView, dx: Int, dy: Int) {
val Im = rv.|ayout Manager as LinearLayout Manager

val visibles = I mchil dCount

val total = ImitenmCount

val primero = I mfindFirstVisibleltenPosition()

val cercabDel Final = (visibles + prinero) >= total - 5

if (cercabDel Final && !cargando && pagi naActual < total Paginas) {
pagi naAct ual ++
car gar Pagi na( pagi naAct ual )

)

car gar Pagi na( 1)

private fun cargarPagi na(pagina: Int) {
cargando = true
I'i fecycl eScope. | aunch {
when (val r = repositorio.obtenerProductos(pagina)) {
i s ResultadoApi.Exito -> {
t ot al Pagi nas = r.datos. total Pagi nas
adapt ador . agr egar (r. dat os. product 0s)
}
is ResultadoApi.Error -> {
Toast . makeText (t hi s@roduct osActivity, r.nmensaje,
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
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pagi naActual -- // permite reintentar |la pagina fallida

}
i s Resul t adoApi . Cargando -> Unit

}

cargando = fal se

}

Puntos clave:

- El OnScrollListener calcula si estamos a 5 elementos del final; ese umbral evita esperar
hasta el Ultimo pixel y da tiempo a que la siguiente pagina llegue.

- Las banderas cargando y paginaActual < totalPaginas evitan peticiones duplicadas o0 méas
alla del final. Sin la bandera cargando, un scroll rapido dispararia la misma pagina varias
veces.

- adaptador.agregar() suma a la lista existente en lugar de reemplazarla (a diferencia del
actualizar() del ejemplo 3).

- Si la pagina falla, decrementamos paginaActual para poder reintentarla; el usuario no
pierde la posiciéon del scroll.

Este patrén, con variantes, es el que usan Instagram, TikTok y cualquier app con feed infinito.
La diferencia en produccion es que se implementa con la biblioteca Paging 3 de Jetpack, que
automatiza todo esto; pero entender la versibn manual te hace entender qué automatiza
Paging.

Ejemplo 6: subir un archivo con @Multipart

Enviar archivos (fotos de perfil, documentos) usa el tipo multipart, donde cada parte puede ser
un archivo o un campo de texto:

@ul tipart
@OST("perfil/foto")
suspend fun subir Fot o(
@art foto: MiltipartBody. Part,
@Part ("descripcion") descripcion: RequestBody
): Response<Respuest aSubi da>

Y la llamada:
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fun prepararArchivo(uri: Uri): MiltipartBody.Part {
val archivo = Fil e(obtenerRuta(uri))
val cuerpo = archivo. asRequest Body("i mage/j peg".toMedi aType())
return Mil tipartBody. Part.createFornData("foto", archivo.nanme, cuerpo)

|'ifecycl eScope. | aunch {
val parte = prepararArchivo(uri Foto)
val desc = "M foto de perfil".toRequestBody("text/plain".toMedi aType())
when (val r = repositorio.subirFoto(parte, desc)) {

is ResultadoApi.Exito -> Toast.nmakeText(this, "Foto subida",
Toast . LENGTH_SHORT) . show( )
is ResultadoApi. Error -> Toast.makeText (this, r.nmensaj e,

Toast . LENGTH_LONG) . show()
i s Resul tadoApi . Cargando -> Unit

- @Multipart indica que la peticion lleva partes; @Part marca cada una. createFormData
recibe el nombre del campo que espera el servidor (“foto"), el nombre del archivo y el
cuerpo.

- El MediaType ("image/jpeg") le dice al servidor qué tipo de archivo es. Usar el tipo
correcto importa: algunos servidores rechazan tipos inesperados.

- Para archivos grandes, considera mostrar progreso de subida y permitir cancelacion;
Retrofit/OkHttp lo soportan envolviendo el RequestBody, aunque eso ya es tema
avanzado.

Glosario rapido de la unidad
- APl interfaz publica de un servidor; contrato de URLs y formatos para intercambiar datos.
- REST: estilo de disefio de APIs basado en recursos, URLs y métodos HTTP estandar.

- Endpoint: una URL concreta de la APl que representa una operacion, por ejemplo GET
lusers.

- JSON: formato de texto ligero para datos estructurados; el idioma de las APIs REST.

- Método HTTP: verbo de la peticién: GET (leer), POST (crear), PUT (actualizar), DELETE
(borrar).

- Cddigo de estado: numero en la respuesta que indica el resultado (2xx éxito, 4xx error del
cliente, 5xx error del servidor).
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Query param: par clave=valor en la URL después de ?, usado para filtros y paginacion.
Path param: variable dentro de la ruta de la URL, como el id en /users/42.

Cabecera (header): metadato de la peticion o respuesta, como Authorization o
Content-Type.

Retrofit: biblioteca estandar de Android para consumir APIs REST de forma declarativa.

Convertidor: componente de Retrofit (Gson/Moshi) que traduce JSON a objetos Kotlin y
viceversa.

Corrutina: mecanismo de Kotlin para trabajo asincrono que se escribe como cddigo
secuencial sin bloquear hilos.

Funcién suspend: funcién que puede pausarse y reanudarse; base de las corrutinas.

Dispatcher: determina en qué hilo se ejecuta una corrutina (Main para Ul, 10 para
red/disco).

lifecycleScope: alcance de corrutina ligado a una Activity/Fragment; se cancela solo al
salir.

Repositorio: clase que centraliza el acceso a datos (red, base local) y expone resultados
limpios a la Ul.

Token: credencial temporal que autentica las llamadas a una APl sin reenviar la
contrasefia.

Interceptor: componente de OkHttp que inspecciona o modifica cada peticién/respuesta
(logging, autenticacion).

Paginacion: técnica de dividir resultados grandes en paginas que se piden una por una.

Multipart: formato de peticion para enviar archivos junto con campos de texto.

Con esto cerramos la Unidad 8 y tu parte del libro. Tu app ya no vive encerrada en el teléfono:
guarda datos localmente con criterio profesional y conversa con el mundo a través de APIs,
con corrutinas que mantienen la interfaz fluida y un manejo de errores que trata bien al
usuario. Lo que sigue en tu camino es arquitectura (ViewModels, flujos de datos, inyeccion de
dependencias), pero la base que acabas de construir - persistencia + red - es el nlcleo de casi
toda aplicacién Android que existe.

Manejo avanzado: reintentos, caché HTTP y estrategia offline
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Para llevar tu manejo de red al nivel profesional, hay tres técnicas que distinguen una app
robusta: reintentar con inteligencia, aprovechar el caché HTTP y disefiar la experiencia sin
conexion. Vamos a verlas con cédigo.

Reintentos con espera exponencial

No todos los errores merecen un reintento, pero los transitorios si: un timeout aislado, un 503
momentaneo, una rafaga de pérdida de paquetes. La técnica correcta es el backoff
exponencial: esperas 1 segundo, luego 2, luego 4. Asi no saturas al servidor que ya esta
sufriendo.

suspend fun <T> reintentar(
maxl ntentos: Int = 3,
esperal nicial Ms: Long = 1000,
bl oque: suspend () -> Resul t adoApi <T>
): Resul t adoApi <T> {
var espera = esperalnicial Ms
repeat (maxlntentos) { intento ->
val resultado = bl oque()
if (resultado is ResultadoApi.Exito) return resultado

val reintentable = resultado is ResultadoApi.Error &&
(resul tado. mensaj e. contains("i nternet") |
resul t ado. nensaj e. contai ns("mas tarde"))

if (!reintentable || intento == maxlntentos - 1) return resultado

del ay(espera)
espera *= 2

}

return Resul tadoApi.Error("No se pudo conpletar |a operaci6on")

- Esuna funcién genérica: sirve para cualquier llamada que devuelva ResultadoApi.

- Solo reintenta errores marcados como reintentables (problemas de red o servidor
saturado). Un 404 o un 401 jamas se arreglan reintentando, asi que se devuelven de
inmediato.

- delay() es la suspension amable de las corrutinas: no bloquea ningun hilo mientras
espera.

- Usala asi: “val resultado = reintentar { repositorio.obtenerUsuarios() }'. Tres lineas en el
llamador, robustez real.
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Caché HTTP con OkHttp

OkHttp puede cachear respuestas automaticamente siguiendo las cabeceras que envia el
servidor (Cache-Control). Para datos que cambian poco, esto significa respuestas
instantdneas y menos consumo de datos del usuario:

val cache = Cache(File(context.cacheDir, "http_cache"), 10L * 1024 * 1024) // 10 MB

val cliente = CkH tpCient. Buil der ()
. cache(cache)
.addlnterceptor { chain ->
var request = chain.request()
request = request.newBuil der ()

. header (" Cache-Control ", "public, max-age=60")
. bui I'd()
chai n. proceed(request)
}
. bui I'd()

Con esto, las respuestas GET se guardan 10 MB en disco y se reutilizan durante 60 segundos
sin tocar la red. Para un catalogo o una lista de noticias, la diferencia en velocidad de apertura
es notable. ElI caché HTTP no reemplaza a Room (el caché es opaco y el servidor manda),
pero es una primera linea de defensa barata y efectiva.

Disefiando para el modo sin conexidon

La mejor app no es la que nunca falla la red, sino la que falla con gracia. La estrategia
completa combina lo que ya sabes:

1. Detecta la conectividad antes de la llamada para dar mensajes precisos. Android ofrece
ConnectivityManager con NetworkCapabilities; un helper isOnline() evita mostrar "error del
servidor" cuando el problema es el WiFi apagado.

2.  Muestra datos locales primero (Unidad 7 + ejercicio 5 de esta unidad): la app abre con lo
altimo que guardd, y un indicador sutil dice "actualizando..." mientras la red trabaja.

3. Las acciones del usuario sin red se encolan, no se pierden. El patrén profesional: guardas
la accion pendiente en Room con una bandera "sincronizado = false", y cuando vuelve la
red, un Worker (WorkManager) las envia en orden. Asi el usuario publica su comentario
en el metro sin sefial y se envia solo al salir a la superficie.

4. Sé honesto en la Ul: un banner "Sin conexién: mostrando datos guardados" genera mas
confianza que una pantalla que finge estar al dia.
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APl keys: autenticacidon simple para servicios publicos

Muchas APIs (clima, mapas, noticias) no usan login de usuario sino una API key: una cadena
gue identifica tu app. Viaja como query param (?apikey=...) o como cabecera (X-API-Key). En
Retrofit:

@ET( " weat her ")
suspend fun obtenerC i ma(

@uery("q") ciudad: String,

@uery("appi d") apiKey: String = Buil dConfig. WEATHER APl _KEY
): Response<C i na>

Con un valor por defecto tomado de BuildConfig, cada llamada incluye la key sin que tengas
gue recordarla. Y recuerda la buena practica: la key vive en local.properties (no versionado),
se inyecta a BuildConfig en el build.gradle, y jamas se hardcodea en el cddigo fuente que
subes a git. Una key expuesta en un repositorio publico serd abusada por bots en cuestion de
horas, y la cuenta es tuya.

Lista de verificacion antes de publicar una app con red

Cierra la unidad con este checklist, el mismo que usan los equipos profesionales en la revision
previa al lanzamiento:

- Todas las llamadas van en corrutinas, ninguna en el hilo principal.

- Timeouts configurados en el OkHttpClient.

- El interceptor de logging en BODY solo en builds de debug.

- Manejo de los tres estados en cada pantalla: cargando, éxito, error con reintento.
- Mensajes de error humanos, sin cddigos HTTP ni stack traces en la Ul.

- Permiso INTERNET declarado; nada de trafico cleartext en produccion.

- API keys fuera del cadigo versionado.

- Probado en modo avién: la app informa y degrada con elegancia.

- Probado con red lenta (el emulador permite simularlo): no hay ANRs ni spinners eternos.
- Respuestas grandes paginadas; listas largas con scroll infinito o Paging.

- Datos criticos con copia local para apertura instantanea.

Si tu app pasa esta lista, esté lista para usuarios reales. Y con eso, tu parte del libro queda
completa.
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UNIDAD 9: Permisos y funciones del dispositivo

En las unidades anteriores aprendiste a construir pantallas, navegar entre ellas, cargar datos
de internet y guardarlos en el teléfono. Ya sabes hacer una app que se ve bien y funciona.
Pero hay un salto importante que separa una app de juguete de una app de verdad: interactuar
con el mundo real. Eso significa pedirle al usuario que te deje usar su camara, su galeria de
fotos, su ubicacion y mandarle notificaciones cuando algo importante pase.

Piensa en las apps que usas todos los dias. WhatsApp no seria WhatsApp si no pudiera abrir
tu camara para tomar una foto rapida o entrar a tu galeria para mandarle una imagen a tu
mama. Google Maps no serviria de nada si no pudiera saber dénde estas. Uber no funcionaria
sin tu ubicacion en tiempo real. Y las notificaciones son el puente que mantiene viva la relacion
entre tu app y el usuario: sin ellas, tu app muere en silencio después de cerrarse, nadie la
vuelve a abrir.

En esta unidad vas a dominar todo eso. Son tres clases que se conectan entre si de forma
natural. En la clase 25 vas a entender el sistema de permisos de Android, que es la puerta de
entrada a todo lo demas. Android protege al usuario: ninguna app puede acceder a la camara,
los contactos o la ubicacion sin pedir permiso primero, y tu trabajo como desarrollador es
pedirlo en el momento correcto, con las palabras correctas, y saber que hacer cuando el
usuario te dice que no. Eso ultimo es lo que separa a un desarrollador principiante de uno
profesional: el principiante asume que siempre le van a decir que si; el profesional disena su
app para que siga funcionando aunque le digan que no.

En la clase 26 vas a trabajar con la caAmara y la galeria. Vas a aprender a lanzar la camara del
sistema para tomar una foto, a recibir esa foto de vuelta en tu app y a mostrarla en pantalla.
También vas a aprender a abrir la galeria para que el usuario elija una imagen existente. Aqui
hay un detalle técnico importante que vas a dominar: las fotos pueden ser enormes, y si las
cargas completas en memoria tu app se va a trabar o se va a cerrar con un error de falta de
memoria. Vas a aprender a escalarlas antes de mostrarlas.

En la clase 27 vas a entrar al mundo de las notificaciones y la ubicacion por GPS. Las
notificaciones tienen su propio sistema de canales desde Android 8, y si no creas bien el canal,
tus notificaciones simplemente no aparecen y no vas a saber por que. La ubicacion, por su
parte, es el permiso mas delicado de todos: los usuarios desconfian cuando una app les pide
su ubicacion, asi que vas a aprender a pedirla con contexto y a usarla de forma eficiente sin
drenar la bateria.

Esta unidad es préactica por naturaleza. Vas a escribir mucho codigo: launchers de permisos,
intents para la camara, manejo de archivos temporales, creacion de canales de notificacion,
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lectura de coordenadas GPS. Al final vas a poder construir apps que tocan el hardware del
teléfono de forma segura y profesional, que es exactamente lo que esperan los usuarios de
una app seria en 2026.

Una nota importante sobre las versiones: en este libro usamos Kotlin moderno (1.9+) y las
APIs actuales. La forma vieja de pedir permisos con “onRequestPermissionsResult” y
“startActivityForResult” ya esta deprecada; nosotros vamos a usar el sistema moderno de
"ActivityResultLauncher™ con “registerForActivityResult’, que es mas limpio, mas seguro y es lo
gue se usa en la industria hoy. Si buscas tutoriales viejos en internet y ves esos metodos, ya
sabes: son codigo del pasado.

Explicacion detallada

Clase 25: Permisos en tiempo de ejecucion

Imagina que llegas a una casa ajena y, sin decir nada, abres el refrigerador y te sirves un vaso
de leche. Eso es exactamente lo que seria una app que accede a tu camara o tu ubicacion sin
avisar. El sistema de permisos de Android existe para que eso no pase: cada app vive en su
propia "caja" aislada y solo puede salir de ella con el permiso explicito del usuario.

Hay dos tipos de permisos. Los permisos normales, como el acceso a internet o a la vibracion,
se otorgan automaticamente cuando instalas la app; el usuario ni se entera. Los permisos
peligrosos, en cambio, protegen datos privados o funciones sensibles del dispositivo: la
camara, la ubicacion, los contactos, el microfono, el almacenamiento, los sensores corporales.
Estos se piden en tiempo de ejecucion, es decir, mientras la app esta corriendo, en el
momento en que los necesitas.

La regla de oro es pedir el permiso en contexto. Si tu app de recetas pide la ubicacion al
abrirse, el usuario se va a asustar y va a decir que no, porque no entiende para que la quieres.
Pero si el usuario toca el boton "Buscar recetas cerca de mi" y ahi le pides la ubicacion, la
probabilidad de que diga que si se dispara, porque el permiso tiene sentido en ese momento.
Google incluso lo exige en sus politicas de Play Store: el permiso debe pedirse en el flujo
donde se usa la funcion.

El fluio moderno para pedir un permiso tiene tres piezas. Primera: declarar el permiso en el
"AndroidManifest.xml’, porque si no esta declarado el sistema lo ignora y te lo niega en
silencio. Segunda: registrar un "ActivityResultLauncher’ con ‘registerForActivityResult” y el
contrato "ActivityResultContracts.RequestPermission()’, que es el encargado de mostrar el
dialogo del sistema y entregarte la respuesta (true o false). Tercera: lanzar la solicitud con
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“launcher.launch(Manifest.permission.CAMERA)" en el momento adecuado, y reaccionar a la
respuesta.

Pero aqui viene la parte que muchos tutoriales se saltan: que hacer cuando el usuario dice que
no. Hay tres escenarios. Uno: el usuario dice que no por primera vez. Tu app debe seguir
funcionando vy, si la funcion es importante, explicarle por que necesitas el permiso y ofrecerle
intentarlo de nuevo. Dos: el usuario dice que no y marca "No volver a preguntar" (o lo niega
dos veces, que en Android moderno equivale a un rechazo permanente). En este caso el
dialogo del sistema ya no aparece; la unica salida es mandarlo a los ajustes de la app con un
Intent a “Settings. ACTION_APPLICATION_DETAILS _SETTINGS  para que lo active
manualmente. Tres: el usuario ya habia dado el permiso antes; entonces simplemente usas la
funcion. Tu codigo debe cubrir los tres casos con elegancia.

Para saber en que caso estas, usas ‘shouldShowRequestPermissionRationale()". Este metodo
te dice si deberias mostrarle al usuario una explicacion antes de volver a pedir el permiso.
Devuelve true cuando el usuario ya te nego el permiso una vez (pero no de forma
permanente): es tu sefial de que debes explicarle el por que con tus propias palabras antes de
lanzar el dialogo del sistema otra vez. Si devuelve false, puede ser que sea la primera vez que
lo pides o que el rechazo sea permanente; la diferencia la marcas tu llevando control o
simplemente intentando pedirlo y viendo que el sistema no muestra nada.

Un error comun gravisimo es pedir todos los permisos juntos al iniciar la app, como una
ametralladora de dialogos. El usuario se siente atacado y niega todo. Otro error comdn es no
declarar el permiso en el manifest y pasar horas depurando por que el launcher siempre
devuelve false. Y otro méas: asumir que el permiso concedido dura para siempre. En Android
11 en adelante el usuario puede dar un permiso "solo esta vez", y en cualquier momento
puede revocarlo desde los ajustes; tu app debe verificar el permiso cada vez que va a usar la
funcion, no solo la primera vez.

Buena practica profesional: crea una funcion de ayuda como ‘tienePermiso()’ que verifique
con "ContextCompat.checkSelfPermission()” antes de cada uso, y centraliza la logica de
permisos en un solo lugar de tu Activity o Fragment. Asi evitas codigo repetido y errores.

Clase 26: Camaray galeria

Tomar una foto desde tu app no significa programar una camara desde cero. Seria una locura:
tendrias que manejar el hardware, el enfoque, el flash, la rotacion. Lo inteligente es delegar: le
pides a la app de camara del sistema que tome la foto por ti mediante un Intent, y ella te
devuelve la imagen. Es como pedirle a un fotografo profesional que tome la foto y te la
entregue: tl no necesitas saber de fotografia, solo recibir el resultado.

lucasegaacademy.com | Péag. 299



Hay dos formas de tomar wuna foto. La forma simple wusa el contrato
“ActivityResultContracts. TakePicturePreview()', que te devuelve directamente un “Bitmap
pequefio (una miniatura). Es perfecta para fotos de perfil 0 avatares donde no necesitas alta
resolucion. La forma completa usa "ActivityResultContracts.TakePicture()’, que guarda la foto
en alta resolucion en un archivo que tu le indicas mediante un "Uri’. Para esto necesitas un
“FileProvider’, que es un componente que genera URIs seguras para compartir archivos con
otras apps; sin el, Android te bloquea el acceso al archivo por seguridad y la camara falla.

El “FileProvider' suena complicado pero es mecénico: lo declaras en el manifest con una
autoridad (normalmente “tu.paquete.fileprovider’), creas un archivo XML de rutas
(‘res/xmlffile_paths.xml") que dice que carpeta puede compartir, y en codigo generas el Uri con
"FileProvider.getUriForFile()". Una vez que lo haces dos veces, lo haces de memoria.

Elegir una imagen de la galeria es mas simple: usas el contrato

ANIH

“ActivityResultContracts.GetContent()” con el tipo MIME ™image/*" y el sistema te muestra el
selector de archivos. Tu recibes un "Uri" que apunta a la imagen elegida y la muestras en un
‘ImageView' con “setimageURI()’. Parece magia, pero hay un detalle: ese Uri es temporal; si

necesitas la imagen después de cerrar la app, debes copiarla a tu almacenamiento interno.

Y aqui llegamos al tema critico: la memoria. Una foto moderna puede pesar 12 megapixeles, y
cargarla completa como Bitmap consume decenas de megabytes de RAM. Si tu app carga dos
o tres fotos asi, el sistema la mata con un "OutOfMemoryError’. La solucion es escalar la
imagen antes de cargarla: primero lees solo sus dimensiones con “BitmapFactory.Options™ y
‘inJustDecodeBounds = true® (esto no carga la imagen, solo mide), calculas un factor de
escala, y luego la cargas ya reducida con ‘inSampleSize™. Es una técnica estandar que todo
desarrollador Android debe dominar. En la practica, para mostrar en un ImageView de 500
pixeles no necesitas la foto completa de 4000 pixeles.

Errores comunes en esta clase: olvidar el permiso de cAmara antes de lanzar el Intent (la app
se cierra), no configurar el FileProvider (la cAmara devuelve error), y cargar el Bitmap completo
sin escalar (la app se traba). Otro error sutil: en Android 13 en adelante, el permiso para leer
imagenes ya no es 'READ_EXTERNAL_STORAGE" sino 'READ_MEDIA_IMAGES’; si pides
el viejo en Android 13+, el sistema lo ignora. Siempre verifica la version con
"Build.VERSION.SDK_INT" cuando trabajes con permisos que cambiaron entre versiones.

Clase 27: Notificaciones y ubicacion GPS

Las notificaciones son mensajes que tu app le deja al usuario fuera de la app: en la barra de
estado, en la pantalla de bloqueo, como banner flotante. Pero desde Android 8 (API 26), todas
las notificaciones deben pertenecer a un canal de notificacion. Un canal es una categoria con
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su propio nombre, descripcion, importancia y sonido; el usuario puede silenciar o bloquear
canales individuales desde los ajustes. Si intentas mostrar una notificacion sin crear su canal
primero, en Android 8+ simplemente no aparece y no hay mensaje de error. Es el bug
fantasma méas comun de los principiantes.

Crear un canal es sencillo: construyes un “NotificationChannel” con un ID Unico, un nombre
legible y un nivel de importancia (IMPORTANCE_DEFAULT", IMPORTANCE_HIGH", etc.), y
lo registras con el "NotificationManager'. Esto se hace una sola vez, tipicamente al iniciar la
app. Luego, para mostrar la notificacion, usas "NotificationCompat.Builder™ indicando el ID del
canal, el icono pequefio (obligatorio), el titulo y el texto, y la lanzas con “notify()".

Desde Android 13 (APl 33), mostrar notificaciones también requiere un permiso en tiempo de
ejecucion: "POST_NOTIFICATIONS . Asi que tu app moderna debe pedirlo como cualquier
otro permiso peligroso, idealmente la primera vez que va a mostrar una notificacion importante,
no al abrir la app. Si el usuario lo niega, tu app sigue funcionando; simplemente no muestra
notificaciones.

La ubicacion por GPS es el permiso mas sensible. Hay dos niveles: ubicacion aproximada y
ubicacion precisa ((ACCESS_COARSE_LOCATION" y "ACCESS_FINE_LOCATION). En
Android 10+ existe ademas el acceso en segundo plano, que requiere un permiso separado y
una justificacion muy solida ante Google Play. Para esta clase nos quedamos con la ubicacion
en primer plano, que cubre el 95 por ciento de los casos.

Para obtener la ubicacion se usa la APl de Google Play Services:
"FusedLocationProviderClient’, que combina GPS, WiFi y redes celulares para darte la mejor
ubicacion disponible ahorrando bateria. Puedes pedir la dltima ubicacion conocida con
“lastLocation” (rapido, puede ser nula o vieja) o suscribirte a actualizaciones periodicas con
‘requestLocationUpdates™ (més preciso, consume mas bateria). La regla de oro: pide
actualizaciones solo mientras las necesitas y cancela con ‘removelLocationUpdates™ cuando
termines; una app que deja el GPS encendido en segundo plano drena la bateria y el usuario
la desinstala.

Un error comun es pedir la ubicacion sin verificar que el GPS este activado en el dispositivo; si
esta apagado, ‘lastLocation™ devuelve null y muchos principiantes creen que su codigo esta
mal. Otro error es no manejar el caso de permiso denegado y dejar la pantalla en blanco.
Buena préctica: siempre muestra un estado alternativo ("Activa tu ubicacion para ver lugares
cercanos") en lugar de una pantalla vacia o un crash.
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El ciclo de vida de los permisos: revocacion y "solo esta vez"

Un permiso concedido no es un contrato permanente. El usuario puede entrar a los ajustes de
tu app y quitarte el permiso cuando quiera, incluso con la app instalada y en uso. Ademas,
desde Android 11 existe la opcion "Solo esta vez": el permiso dura mientras la app esta en uso
y se revoca automaticamente cuando se cierra. Y desde Android 11 también hay auto-revoco:
si el usuario no abre tu app en meses, el sistema le quita los permisos solo.

Que significa esto para tu codigo? Que nunca debes guardar en una variable algo como
‘'yaTengoPermiso = true’ y confiar en eso para siempre. La verificacion con
“checkSelfPermission()” debe hacerse justo antes de usar la funcion, cada vez. Piensa en el
permiso como en la llave de un hotel: te la dan al entrar, pero la tienes que mostrar cada vez
gue quieres usar la alberca, porque te la pueden haber desactivado.

Otro detalle fino: cuando pides un permiso de ubicacion en Android 10+, el dialogo del sistema
ofrece "Solo esta vez" como opcion. Tu codigo recibe ‘true’ igual que si hubiera sido
permanente; no hay forma de distinguirlo desde el callback. Por eso la verificacion previa a
cada uso es la unica estrategia segura.

Scoped Storage: guardar fotos donde el usuario las encuentre

Cuando tomas una foto con "TakePicture()” y la guardas en “getExternalFilesDir()", esa foto
vive en una carpeta privada: si el usuario desinstala tu app, la foto se borra. A veces eso es lo
gue quieres (fotos temporales de perfil). Pero si tu app es una camara o un editor, el usuario
espera encontrar sus fotos en la galeria del teléfono aunque desinstale la app.

Para eso existe MediaStore: el almacen publico de medios del sistema. Guardar ahi no
requiere permiso de escritura en Android 10+ (scoped storage): el sistema te deja escribir tus
propios archivos sin permiso especial. El patron es asi:
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/1 Guarda un Bitmap en |l a galeria publica (MediaStore) sin pedir perm sos extra.
fun guardarEnGal eri a(context: Context, bitmap: Bitmap, nonbre: String): Ui? {
val val ores = ContentVal ues().apply {
put (Medi aSt ore. | mages. Medi a. DI SPLAY_NAME, nonbr e)
put (Medi aSt ore. | mrages. Medi a. M ME_TYPE, "i nage/j peg")
/1 En Android 10+, RELATIVE PATH decide |a carpeta publica.
if (Build. VERSION. SDK I NT >= Bui |l d. VERSI ON_CODES. Q {
put (Medi aSt ore. | mages. Medi a. RELATI VE_PATH, "Pi ctures/ M App")
put (Medi aSt ore. | mages. Medi a. | S_PENDI NG 1)

}
}
val col ecci on =
Medi aSt or e. | mages. Medi a. get Cont ent Uri ( Medi aSt or e. VOLUVE_EXTERNAL_PRI MARY)
val uri = context.contentResol ver.insert(col eccion, valores) ?: return null

cont ext . cont ent Resol ver. openQut put Strean(uri)?.use { salida ->
bi t map. conpr ess(Bi t map. Conpr essFor mat . JPEG 90, salida)

}
i f (Build.VERSION. SDK | NT >= Buil d. VERSI ON_CODES. Q {
val ores. cl ear ()
val or es. put (Medi aSt ore. | mrages. Medi a. | S_PENDI NG 0)
cont ext. cont ent Resol ver. update(uri, valores, null, null)

}

return uri

'IS_PENDING" es un detalle elegante: marca el archivo como "en construccion" para que la
galeria no lo muestre a medias mientras lo escribes; al ponerlo en 0 lo liberas. Este es el
codigo que usan las apps de caAmara serias.

Geocodificacion: de coordenadas a direccion legible

Mostrar "19.4326, -99.1332" no le dice nada al usuario. La geocodificacion inversa convierte
coordenadas en una direccion legible ("Av. Juarez 123, Ciudad de Mexico"). Android trae
"Geocoder’ para eso, pero ojo: puede tardar y puede fallar sin internet, asi que siempre va en
un hilo secundario:
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/'l Convierte coordenadas en direccion. Llanmalo desde un hilo secundari o.
fun obtenerDireccion(context: Context, lat: Double, |on: Double): String {
return try {
val geocoder = Geocoder (context, Local e.getDefault())
val direcciones = geocoder. get FronLocation(lat, |on, 1)
if (!direcciones.isNull OEmty()) {
val d = direcciones[0]
/1 locality = ciudad, countryName = pais, getAddressLine(0) = direccion

conpl et a.
d. get Addr essLi ne(0) ?: "Direccion no disponible"
} else {
"Sin resul tados para esas coordenadas"
}

} catch (e: | OException) {
"Sin conexi on para buscar |a direccion"

/] Uso correcto desde una corrutina:
|'ifecycl eScope. | aunch(Di spatchers. 10 {
val direccion = obtenerDireccion(thi s@mapaActivity, lat, |on)
wi t hCont ext ( Di spat chers. Mai n) {
text Vi ewDi recci on.text = direccion

Nunca llames a “getFromLocation™ en el hilo principal: bloquea y tu app se congela. La
corrutina con “Dispatchers.IO™ es el patron moderno. Y siempre ten un texto alternativo para
cuando no hay internet: el usuario en un pueblo sin sefial también merece una app gue no se
trabe.

Niveles de importanciay comportamiento de las notificaciones

El nivel de importancia del canal decide como se comporta la notificacion, y el usuario puede
cambiarlo después. Los niveles que mas vas a usar: IMPORTANCE_LOW" (aparece en la
barra pero sin sonido ni banner: ideal para avisos pasivos como "descarga completada"),
‘IMPORTANCE_DEFAULT" (sonido y aparece en la barra: el caballo de batalla),
"IMPORTANCE_HIGH" (banner flotante que interrumpe: solo para cosas urgentes como
mensajes o alarmas).

Error comdn de principiante: poner todo en HIGH "para que el usuario si lo vea". El resultado
es el contrario: el usuario se harta, silencia tu canal o desinstala la app. Reserva HIGH para lo
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gue de verdad lo amerita. Piensa en la importancia como en el tono de voz: si gritas todo el
tiempo, nadie te escucha cuando de verdad importa.

Otro detalle: la importancia se fija al crear el canal y el sistema la recuerda. Si en una
actualizacion de tu app cambias la importancia en codigo, los usuarios que ya tenian el canal
creado conservan la anterior. Para cambios de comportamiento, crea un canal nuevo con otro
ID.

Buenas practicas de UX al pedir permisos (lo que Google evalua)

Google Play revisa como pides los permisos, sobre todo los sensibles como ubicacion. Estas
son las reglas no escritas que separan una app aprobada de una rechazada o mal calificada:

Uno: pide en contexto, nunca al inicio. El boton "Buscar tiendas cercanas” es el momento de
pedir ubicacion; la pantalla de bienvenida no.

Dos: explica el beneficio, no la tecnologia. "Para mostrarte las tiendas mas cercanas"
convierte; "Necesito ACCESS_FINE_LOCATION" asusta. El usuario no sabe qué es un
permiso técnico, sabe lo que quiere lograr.

Tres: no bloguees la app si te dicen que no. La funcion asociada se desactiva con elegancia y
el resto sigue funcionando. Una app que muestra una pantalla negra porgue le negaron un
permiso es una app mal disenada.

Cuatro: no pidas permisos que no usas. Si tu app pide la ubicacion pero en ningun flujo la usa,
Google Play puede rechazar tu publicacion. Cada permiso declarado debe tener una funcion
visible que lo justifique.

Cinco: para la ubicacion en segundo plano hay reglas extra duras: necesitas justificarlo en la
consola de Play con un video mostrando por que lo necesitas. Si tu app funciona con ubicacion
solo en primer plano, ni lo pidas en segundo plano.

Notificaciones programadas: que tu app avise aunque este cerrada

Hasta ahora tus notificaciones se muestran cuando el usuario toca un boton con la app abierta.
Pero el caso real mas valioso es el contrario: que la app avise sola a las 8 de la mafana
aunque lleve dias cerrada. Para eso Android ofrece dos herramientas. "AlarmManager
programa un disparo exacto a una hora (ideal para recordatorios puntuales como "toma tu
medicamento a las 8:00"). "WorkManager™ programa trabajo diferido que el sistema ejecuta
cuando convenga (ideal para sincronizaciones periodicas que no necesitan hora exacta).

Para un recordatorio diario con AlarmManager el patron es este:
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/1 Programa una notificacion diaria a la hora indicada.
fun programar Recordatori oDi ari o(context: Context, hora: Int, mnuto: Int) {
val intent = Intent(context, RecordatorioReceiver::class.java)
val pendi ng = Pendi ngl nt ent. get Broadcast (
context, 0, intent,
Pendi ngl nt ent . FLAG_UPDATE_CURRENT or Pendi ngl ntent. FLAG | MMUTABLE

val al armvanager = context. get SystenServi ce( Cont ext. ALARM SERVI CE) as
Al ar mvanager
val cal endari o = Cal endar. getlnstance().apply {
set ( Cal endar. HOUR_OF_DAY, hor a)
set (Cal endar. M NUTE, mi nut o)
set (Cal endar . SECOND, 0)
/1 Si la hora de hoy ya paso, prograna para nanana.
if (timelnMIlis <= SystemcurrentTimeMI1is()) add(Cal endar.DAY_OF_YEAR,

1)
}
/| setRepeating esta |limtado por el sistema en versiones nobdernas;
/| para precision real se reprograma cada vez que suena.
al ar mvanager . set | nexact Repeat i ng(
Al ar mvanager . RTC_ WAKEUP, cal endario.tinelnMIlis,
Al ar mVanager . | NTERVAL_DAY, pendi ng
)
}

/'l El receiver se despierta a |la hora programada y nuestra |la notificacion.
cl ass Recordatori oRecei ver : Broadcast Receiver() {
override fun onRecei ve(context: Context, intent: Intent) {
nmostrar Noti fi caci on(context, "Recordatorio", "Es hora de tu actividad

diaria")

}

El receiver se declara en el manifest:

<recei ver androi d: nane=". Recor dat ori oRecei ver" androi d: exported="fal se" />
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Dos advertencias profesionales. Primera: en Android 12+, las alarmas exactas (‘setExact’)
requieren el permiso "'SCHEDULE_EXACT_ALARM’, que el usuario puede revocar; por eso el
ejemplo usa ‘setlnexactRepeating’, que no lo necesita y es suficiente para recordatorios
diarios. Segunda: si el usuario reinicia el teléfono, las alarmas se borran; las apps serias
escuchan 'BOOT_COMPLETED" y reprograman. Para sincronizacion de datos en segundo
plano (subir fotos pendientes, actualizar cache), prefiere "WorkManager', que sobrevive
reinicios y respeta el modo de ahorro de bateria (Doze).

Caso real guiado: flujo "foto de perfil" en una app profesional

Vamos a juntar todo lo de la unidad en un solo flujo narrado, como lo haria una app real de red
social. El usuario toca su avatar. La app verifica el permiso de camara. Si no lo tiene y es
primera vez, lanza el dialogo del sistema directamente. Si el usuario lo niega, la proxima vez
gue toque el avatar la app muestra su propio dialogo: "Usamos la camara solo para tu foto de
perfil, no guardamos nada en servidores". Si lo niega dos veces, el tercer toque abre un
dialogo que dice "Activaste el bloqueo permanente” con boton a ajustes.

Con el permiso concedido, la app ofrece dos opciones: "Tomar foto" o "Elegir de galeria”. Si
elige cAmara, se crea el archivo temporal con FileProvider y se lanza "TakePicture()". Al volver,
la foto se carga escalada a 800 pixeles, se corrige la rotacion con EXIF y se muestra. Luego se
guarda la copia en almacenamiento interno (la foto de perfil oficial) y opcionalmente en la
galeria publica si el usuario lo pidio en configuracion.

Cada paso tiene su manejo de error: camara cancelada (no pasa nada), permiso revocado a
mitad del flujo (se verifica de nuevo antes de lanzar), foto corrupta (try/catch al decodificar), sin
espacio en disco (IOException capturada con mensaje amable). Ningln camino termina en
crash. Este nivel de cuidado es lo que hace que una app se sienta "bien hecha": el usuario
nunca ve un error técnico, solo mensajes que entiende.

Si implementas este flujo completo por tu cuenta, sin mirar los ejemplos, ya no eres un
estudiante de permisos: eres un desarrollador que los domina.

Inyeccion de dependencias: el eslabon que une las piezas

En los ejemplos de esta clase vas a ver que el ViewModel necesita un Repository, y el
Repository necesita el DAO y la API. ¢Quién crea a quién? Si cada clase crea sus propias
dependencias con "=, terminas con codigo rigido imposible de probar. La inyeccion de
dependencias (DI) es la técnica de entregar las dependencias desde fuera, normalmente en el

constructor.
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Para este curso usaremos DI manual (pasar las dependencias por constructor desde la Activity
0 un contenedor simple), porque no requiere librerias y deja clarisimo el concepto. En
proyectos grandes la industria usa Hilt (la libreria oficial de Google), que genera ese cableado
automaticamente. Aprende primero el manual: cuando uses Hilt después, entenderas que
magia esta haciendo por ti en vez de usarla a ciegas.

El patron manual minimo: una clase "AppContainer’ que crea una sola vez la base de datos, el
DAO, Retrofit, la APl y el Repository, y la Activity le pide el Repository para darselo al
ViewModel mediante un "ViewModelProvider.Factory'. Es un poco de codigo repetitivo, pero
cada pieza queda separada y testeable.

Testing: probar el Repository sin internet ni teléfono

La gran ventaja de la arquitectura con Repository es que puedes probar la logica sin un
teléfono. Un test unitario del Repository usa un DAO falso (un "fake" en memoria) y una API
falsa, y verifica que ‘refrescar()’ guarde los datos mapeados correctamente. Con JUnit y
corrutinas de prueba (‘runTest’), ese test corre en segundos en tu computadora.

No vamos a profundizar en testing en este libro (es tema de un curso avanzado), pero quiero
gue te lleves la idea: si tu logica vive en Activities pegada a Retrofit, no hay forma de probarla;
si vive en un Repository con dependencias inyectadas, probarla es trivial. La arquitectura no es
un lujo academico: es lo que hace tu codigo profesional.

Versionado semantico: el idioma de las versiones

El ‘versionName® sigue  una  convencion llamada  versionado  semantico:
"MAYOR.MENOR.PARCHE" (ejemplo: 2.4.1). Subes el PARCHE para correcciones de bugs
(2.4.1 a 2.4.2), el MENOR para funciones nuevas compatibles (2.4.0 a 2.5.0) y el MAYOR para
cambios grandes o incompatibles (2.0.0 a 3.0.0). Los usuarios y los sistemas lo entienden
intuitivamente: un cambio de MAYOR asusta un poco, un PARCHE tranquiliza. Usa este
idioma siempre; es una sefal de profesionalismo que los reclutadores notan.

Ejemplos paso a paso
Ejemplo 1: Pedir permiso de camara con el sistema moderno

Este es el patron completo que vas a usar en casi todos tus proyectos. Primero declara el
permiso en el "AndroidManifest.xml’:
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<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. CAVERA" />

Esa linea va antes de la etiqueta “<application>". Sin ella, todo lo demas falla en silencio.

Ahora el codigo en tu Activity. Vamos linea por linea:

class MainActivity : AppConpatActivity() {

/1 1. Registranps el |auncher ANTES de usarlo, conmo propi edad de | a clase.
/1 El contrato RequestPerm ssion() nuestra el dialogo del sistema
/1y nos devuelve true si el usuario acepto, false si |o nego.
private val perm soCanmaralLauncher = registerForActivityResult(
Acti vityResul t Contracts. Request Perni ssion()
) { concedido ->
i f (concedido) {
abrir Camar a()
} else {
/1 El usuario dijo que no: NO te quedes call ado.
/'l Explical e que puede activar el permi so desde ajustes.
Toast . makeText (
this,
"Sin perm so de camara no puedo tonmar fotos. Activalo en Ajustes.",
Toast . LENGTH _LONG

) . show()

/1 2. Funcion de ayuda: verifica si YA tenenps el perm so.
/| Se debe |l amar cada vez, no solo |la prinmera vez, porque el
/' usuario puede revocarl o cuando qui era desde | os ajustes.
private fun tienePerm soCamara(): Bool ean {
return Cont ext Conpat . checkSel f Per m ssi on(
this,
Mani f est . per m ssi on. CAVERA
) == PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED

/1 3. Esta es la funcion que |lama tu boton "Tomar foto".
private fun onBotonCamaraC ick() {
if (tienePerm soCamara()) {
/1 Ya lo tenenps: directo a |a funcion.
abrir Camar a()
} else if (shoul dShowRequest Perm ssi onRati onal e( Mani f est. perm ssi on. CAVERA) ) {
/1 El usuario ya nos dijo que no una vez.
/| Le explicanpos con nuestras pal abras ANTES de insistir.
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nost rar Di al ogoExpl i caci on()

} else {
/'l Primera vez, o rechazo pernanente: |anzanos el dial ogo del sistena.
per mi soCamar aLauncher. | aunch( Mani f est . per ni ssi on. CAVERA)

/1 4. Dialogo de explicacion: honesto y corto.
private fun nostrarDi al ogoExplicacion() {
Al ert Di al og. Bui | der (this)
.setTitle("Necesito | a camara")

.set Message("Uso | a canara solo para tomar tu foto de perfil. Tus fotos no
salen de tu telefono.")
.setPositiveButton("Entendido") { _, _ ->
per m soCanmar aLauncher . | aunch(Mani f est . per mi ssi on. CAVERA)
}
.set Negati veButton("Ahora no", null)
. show()

private fun abrirCamara() {
/1 Aqui iria el codigo de |la clase 26 para tomar |a foto.

}

Fijate en el orden de decision dentro de “onBotonCamaraClick: primero verificas si ya tienes el
permiso (el caso feliz), luego si debes dar una explicacion (el usuario ya te nego una vez), y al
final lanzas la peticion. Este orden cubre los tres escenarios sin codigo duplicado.

Ejemplo 2: Mandar al usuario a los ajustes cuando el rechazo es permanente

Cuando el usuario nego el permiso dos veces, el sistema ya no muestra el dialogo. Insistir con
‘launch()" no sirve de nada. La salida profesional es abrir la pantalla de ajustes de tu app:

private fun abrirAj ustesDeLaApp() {
/1 Intent especial que abre la pantalla de "Informacion de |a app"
/| donde el usuario puede activar |os perm sos nmanual nente.
val intent = Intent(Settings. ACTI ON_APPLI CATI ON_DETAI LS SETTI NGS) . apply {
data = Uri.fronParts("package", packageNane, null)
}
startActivity(intent)
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Linea por linea: "Settings.ACTION_APPLICATION_DETAILS_SETTINGS" es la accion del
sistema para abrir los detalles de una app. El ‘data” con esquema “"package" y tu
‘packageName” le dice al sistema QUE app debe mostrar (la tuya). Es un patron que vas a
reutilizar tal cual en todos tus proyectos.

Como sabes que el rechazo es permanente? Una forma préctica: si lanzaste el permiso, el
usuario lo nego, y ‘shouldShowRequestPermissionRationale()" devuelve false después de la
negacion, entonces ya no te va a mostrar el dialogo. En ese punto muestras un dialogo propio
con un boton "Ir a ajustes” que llame a "abrirAjustesDeLaApp().

Ejemplo 3: Tomar una foto rapida (miniatura) con TakePicturePreview

Es la forma mas simple de obtener una foto. El sistema te devuelve un "Bitmap™ pequefio, ideal
para avatares:
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class PerfilActivity : AppConpat Activity() {
private lateinit var inmageVi ewroto: |nmageVi ew

/1 El contrato TakePi cturePrevi ew no necesita archivo ni FileProvider:
/1 la camara te devuel ve directanente el Bitmap de | a mniatura.
private val tomarFotolLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. TakePi cturePrevi ewm)
) { bitmap ->
if (bitmap !'= null) {
/1l Mostranmps |la foto en el | nmageVi ew
i mageVi ewFot 0. set | mageBi t map( bi t map)
} else {
/1 El usuario cancelo la camara: no es un error, no hagas nada
dranati co.
Toast . makeText (thi s, "No se tonmp ninguna foto",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()

}

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout . activity_perfil)

i mageVi ewFot o = findVi ewByl d( R i d. i nageVi ewrot 0)

findVi ewByl d<Button>(R.i d. bot onTonar Fot 0) . set OnCl i ckLi st ener {
/1 QIO aqui deberias verificar el perm so de camara primero
/1 con el patron del Ejenplo 1, y solo lanzar si |o tienes.
t omar Fot oLauncher . | aunch()

Nota importante: “TakePicturePreview()" no recibe parametros, por eso “launch()" va vacio. El
Bitmap que devuelve es pequefio (tamanio miniatura), asi que no sirve para imprimir ni para
fotos de alta calidad, pero es perfecto para una foto de perfil.

Ejemplo 4: Foto en alta resolucion con FileProvider (paso a paso completo)

Cuando necesitas la foto completa, debes darle a la cdmara un archivo donde guardarla.
Como tu app no puede pasarle una ruta directa a otra app por seguridad, usas un FileProvider.
Son cuatro pasos mecanicos.
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Paso 1: declara el proveedor en el "AndroidManifest.xml’, dentro de “<application>":

<provi der
andr oi d: name="andr oi dx. core. content. Fi | eProvi der"
andr oi d: aut horiti es="com | ucasegaacadeny. m app. fil eprovi der"
andr oi d: export ed="f al se"
andr oi d: grant Uri Perm ssi ons="true">
<met a- dat a
andr oi d: nane="andr oi d. support. Fl LE_PROVI DER_PATHS"
androi d: resource="@m /fil e_paths" />
</ provi der >

‘android:authorities” debe ser UGnico: usa tu package name mas fileprovider.
“android:exported="false"" significa que otras apps no pueden usar tu proveedor libremente,
solo con el permiso temporal que les das.

Paso 2: crea el archivo “res/xml/file_paths.xml" que define que carpetas puedes compartir:

<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>

<pat hs>
<I-- Pernmite conpartir archivos de |a carpeta de i magenes de tu app -->
<external -fil es-path name="nis_fotos" path="Pictures" />

</ pat hs>

Paso 3: en tu Activity, crea el archivo temporal y genera el Uri seguro:
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class CamaraActivity : AppConpat Activity() {

private var uriFotoActual: Uri? = null
private lateinit var imageVi ewroto: | mageVi ew

private val tomarFotoAltalLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. TakePi cture()
) { exito ->
if (exito) {
/1 La camara guardo la foto en nuestro archivo: |a nopstranos.
i mageVi ewrot 0. set | mageURI (uri Fot oAct ual )

/1 Crea un archivo vacio en |la carpeta de i nagenes de |a app
/1 y devuelve un Uri seguro que |la camara si puede usar.
private fun crearArchivoParaFoto(): Ui {
val nonbreArchivo = "foto_${SystemcurrentTimeMIlis()}.]jpg"
val directorio = getExternal Fil esDir(Environnment. Dl RECTORY_PI CTURES)
val archivo = File(directorio, nonbreArchivo)
return FileProvider.getUriForFile(
t hi s,
"com | ucasegaacadeny. m app. fil eprovi der",
archi vo

private fun tomar Fot oEnAlta() {
uri Fot oAct ual = crear Archi voPar aFot o()
/'l Le pasanps el Ui a |la camara: ella guarda ahi |la foto conpleta.
t omar Fot oAl t aLauncher . | aunch(uri Fot oAct ual )

Linea por linea de lo importante: “getExternalFilesDir(Environment.DIRECTORY_PICTURES)
te da una carpeta privada de tu app que no necesita permisos extra de almacenamiento.
“FileProvider.getUriForFile()" convierte ese archivo en un Uri con formato “content://" que la
camara puede escribir gracias al "grantUriPermissions’. El contrato “TakePicture()" devuelve
un Boolean: true si la foto se guardo bien.
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Ejemplo 5: Elegir unaimagen de la galeria

class GaleriaActivity : AppConpatActivity() {
private lateinit var imageVi ewroto: | mageVi ew

/| GetContent abre el selector de archivos del sistena.
/1 El parametro "image/*" filtra para nostrar sol o i magenes.
private val elegirlnmgenLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResult Contracts. Get Content ()
) { uri ->
if (uri !'=null) {
i mgeVi ewot 0. set | mageURI (uri )
}

/1 Si uri es null, el usuario cancelo: no pasa nada.

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ew( R | ayout . activity_gal eri a)

i mageVi ewFot o = findVi ewByl d( R i d. i nageVi ewrot 0)

findVi ewByl d<Button>(R. i d. botonGal eri a).setOnCl i ckLi stener {
el egi rl magenLauncher . | aunch("i nage/ *")

Recuerda el detalle de versiones: en Android 13+ necesitas el permiso
"READ_MEDIA_IMAGES" antes de abrir la galeria en algunos casos; en versiones anteriores
era 'READ_EXTERNAL_STORAGE'. \Verificalo con "Build.VERSION.SDK_INT >=
Build.VERSION_CODES.TIRAMISU".

Ejemplo 6: Escalar un Bitmap para no saturar la memoria

Esta funcion es oro molido: carga cualquier imagen reducida al tamanio que necesitas:
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/1 Carga un Bitnmap desde un Uri, escal ado para que no exceda
/1 anchoMaxi no x al t oMaxi no pi xel es. Asi evitas Qut Of MenoryError.
fun cargarBi t mapEscal ado(context: Context, wuri: Uri, anchoMaxino: Int, altolMaxino:
Int): Bitmap? {

/1 Paso 1: medir sin cargar. inJustDecodeBounds = true significa

/1 "solo dine cuanto mide, no cargues ni un pixel en nmenoria".

val opciones = BitmapFactory. Options().apply { inJustDecodeBounds = true }

cont ext . cont ent Resol ver. openl nput Stream(uri)?.use { stream ->

Bi t mapFact ory. decodeStrean(stream null, opciones)

/| Paso 2: calcular el factor de escala (sienpre potencia de 2).
var escala = 1
whi |l e (opciones.outWdth / (escala * 2) >= anchoMaxi nb &&
opci ones. out Hei ght / (escala * 2) >= altoMaxi np) {
escala *= 2

/1 Paso 3: cargar de verdad, pero ya reducida
val opcionesFinal es = BitmapFactory. Options().apply { inSanpl eSi ze = escal a }
return context.content Resol ver. openl nput Strean{uri)?.use { stream->

Bi t mapFact ory. decodeStrean(stream null, opcionesFi nal es)

Cbmo se usa en la préactica:

val bitmapSeguro = cargarBi t mapEscal ado(this, uriFoto, 800, 800)
i mageVi ewFot 0. set | mageBi t map( bi t mapSegur o)

Con esto, una foto de 4000 pixeles se carga como una de 800: ocupa 25 veces menos
memoria y en pantalla se ve identica, porque el ImageView de todos modos la iba a mostrar
pequeia.

Ejemplo 7: Crear un canal y mostrar una notificacion

El canal se crea una sola vez, tipicamente cuando arranca la app. Un buen lugar es el
‘onCreate’ de tu Activity principal o una clase Application:
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/1 1D unico del canal: usalo igual al crear el canal y al notificar.
const val CANAL_ID = "canal _recordatorios"

fun crearCanal Notificacion(context: Context) {
/'l Los canal es sol o existen desde Android 8 (APl 26).
/1 En versiones anteriores este codigo se ignora sin probl ema.
i f (Build.VERSION. SDK_|I NT >= Buil d. VERSI ON_CODES. O) {
val nonbre = "Recordatorios"
val descripcion = "Avisos de tareas pendientes de |a app"
val inportancia = NotificationManager.| MPORTANCE DEFAULT

val canal = NotificationChannel (CANAL_I D, nonbre, inportancia).apply {
this.description = descripcion

val manager = context.get SystenBServi ce(Cont ext. NOTI FI CATI ON_SERVI CE) as
Noti fi cati onManager
manager . creat eNoti fi cati onChannel (canal)

Y para mostrar la notificacion:

fun nmostrarNotificaci on(context: Context, titulo: String, texto: String) {
val builder = NotificationConpat.Buil der(context, CANAL_ID)
.setSmal | I con(R drawabl e.ic_notificacion) // OBLIGATORIO sin icono no se
nmuestra
.setContentTitle(titulo)
. set Cont ent Text (t ext 0)
.setPriority(NotificationConpat. PRI ORI TY_DEFAULT)
.set AutoCancel (true) // Se quita sola cuando el usuario |la toca

val manager = Notificati onManager Conpat . from(context)
/1 El 1D 1 identifica esta notificacion: si |anzas otra con el msno
/1 1D, la reenplaza; con ID distinto, se acunul an.
if (ActivityConpat . checkSel f Per mi ssi on( cont ext,
Mani f est . perm ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS)

== PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED | |

Bui | d. VERSI ON. SDK_| NT < Bui | d. VERSI ON_CODES. TI RAM SU) {

manager . noti fy(1, builder.build())
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Detalles que no debes olvidar: "setSmallicon” es obligatorio; sin el la notificacion falla en
silencio. EI 'CANAL_ID" del Builder debe ser exactamente el mismo que usaste al crear el
canal. Y en Android 13+ debes verificar el permiso "'POST_NOTIFICATIONS™ antes de llamar
a ‘notify()’, como hace el ‘if del ejemplo.

Ejemplo 8: Pedir el permiso de notificaciones (Android 13+)

class MainActivity : AppConpatActivity() {

private val permi soNotificacionesLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Request Permi ssion()
) { concedido ->
i f (concedido) {
nmostrarNotificacion(this, "Bienvenido", "Activaste |los avisos de l|la
app”)
}

/1 Si 1o niega, no pasa nada grave: |a app sigue funcionando sin avi sos.

private fun pedirPerm soNotificaci onesSi HaceFalta() {
/1 Solo tiene sentido pedirlo en Android 13 o superior.
i f (Build.VERSION. SDK_| NT >= Bui | d. VERSI ON_CODES. TI RAM SU) {
if ( Cont ext Conpat . checkSel f Perm ssion(this,

Mani f est . perm ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS)
| = PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED) {

perni soNot i fi caci onesLauncher. | aunch(Mani f est. perm ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS)
}

Buena préctica: no pidas este permiso al abrir la app. Pidelo cuando el usuario active algo que
necesite avisos, por ejemplo al activar un recordatorio o al entrar a la pantalla de configuracion
de notificaciones. El permiso en contexto siempre convierte mejor.

No olvides declararlo en el manifest:

<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS" />

Ejemplo 9: Obtener la ubicacion con FusedLocationProviderClient
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Primero agrega la dependencia de Play Services Location en tu “build.gradle™ del modulo app:

i mpl ement ati on("com googl e. andr oi d. gns: pl ay- servi ces-| ocation: 21. 0. 1")

Y declara los permisos en el manifest:

<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON' />
<uses- perm ssi on androi d: nane="andr oi d. per mi ssi on. ACCESS_COARSE_LOCATI ON' />

Ahora el codigo para obtener la Gltima ubicacion conocida:

class MapaActivity : AppConpat Activity() {

private lateinit var fusedCient: FusedLocationProviderd ient
private lateinit var textViewlbicacion: TextView

private val perm soUbi caci onLauncher = registerForActivityResult(

ActivityResul t Contracts. Request Perm ssi on()
) { concedido ->

i f (concedido) {

obt ener Ubi caci on()
} else {
text Vi ewbi cacion.text = "Sin perm so de ubicacion no puedo nobstrarte
donde estas."

}

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R. | ayout . acti vity_napa)

t ext Vi ewbi caci on = findViewByld(R id.textVi embi caci on)
/1 El cliente se obtiene con LocationServices: el conbina GPS, WFi y red.
fusedC ient = LocationServices. get FusedLocati onProvi derC ient(this)

findVi ewByl d<Butt on>(R. i d. bot onUbi caci on) . set OnCl i ckLi st ener {
i f ( Cont ext Conpat . checkSel f Permi ssi on(thi s,
Mani f est . per m ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON)
== PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED) {
obt ener Ubi caci on()
} else {

per mi soUbi caci onLauncher . | aunch( Mani f est. per m ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON)
}
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@uppr essLint ("M ssingPerm ssion") // Ya verificanps el permiso arriba
private fun obtener Ubi cacion() {
/1 |astLocation es rapido pero puede devol ver null
/1 (GPS apagado o sin ubicacion regi strada todavia).
fusedd ient. | astLocation. addOnSuccessLi stener { location ->
if (location !'= null) {
t ext Vi ewbi caci on. text =
"Latitud: ${location.latitude}\nLongitud: ${location.longitude}"
} else {
t ext Vi ewbi caci on.text = "No hay ubi cacion di sponi ble. Activa el GPS."

}

Puntos clave: siempre maneja el “location != null’; el null es normal y no es un error de tu
codigo. El "@SuppressLint("MissingPermission")" le dice al compilador "ya verifique el permiso,
no me reganes"; solo Usalo cuando de verdad ya lo verificaste, nunca para ocultar un
descuido.

Para actualizaciones continuas (por ejemplo, una app que rastrea un recorrido), usarias
‘requestLocationUpdates™ con un "LocationRequest” y lo cancelarias en “onPause’ con
‘removelLocationUpdates’. La regla es sagrada: GPS encendido solo mientras se necesita.

Practica

Ejercicio 1: Permiso de contactos con explicacion previa

Enunciado: Crea una Activity con un boton "Ver mis contactos" que pida el permiso
"READ_CONTACTS' siguiendo el patron completo: verificar si ya se tiene, mostrar dialogo de
explicaciéon si el usuario ya lo nego una vez, y lanzar la peticién. Si el usuario lo concede,
muestra un Toast que diga "Permiso concedido"; si lo niega, muestra un Toast que diga "Sin
permiso no puedo mostrar tus contactos”.

Solucién:

cl ass ContactosActivity : AppConpat Activity() {

private val perm soContactosLauncher = registerForActivityResult(
Acti vityResul t Contracts. Request Perm ssi on()
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) { concedido ->
i f (concedido) {
Toast . makeText (this, "Perm so concedi do", Toast.LENGIH SHORT) . show()
/1 Aqui iria el codigo para |eer |os contactos.
} else {
Toast . makeText (
this,
"Sin perm so no puedo nostrar tus contactos",
Toast . LENGTH_LONG

). show()

private fun tienePerm so(): Bool ean {
return Cont ext Conpat. checkSel f Per m ssi on(
this, Manifest. perm ssion. READ_CONTACTS
) == PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED

private fun onBotonCick() {
when {
tienePerm so() -> {
Toast . makeText (this, "Perm so concedi do", Toast.LENGIH _SHORT) . show()
}
shoul dShowRequest Per i ssi onRat i onal e( Mani f est. per mi ssi on. READ_CONTACTS) - >

Al ert Di al og. Bui | der (thi s)
.setTitle("Perm so de contactos")

.set Message("Necesito |leer tus contactos para nostrarte tu lista
de am gos.")

.setPositiveButton("Entendido") { _, ->

per m soCont act osLauncher . | aunch( Mani f est . per m ssi on. READ_CONTACTS)
}

.set NegativeButton("Cancel ar", null)

. show()
}
el se -> perni soContact osLauncher. | aunch(Mani f est. per m ssi on. READ_CONTACTS)
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Explicacion de la solucion: el ‘'when® cubre los tres caminos en orden légico. No olvides
declarar "<uses-permission android:name="android.permission.READ_CONTACTS" />" en el

manifest; sin esa linea el launcher siempre devuelve false y el ejercicio "no funciona" aunque el

codigo este perfecto.

Ejercicio 2: Boton que abre los ajustes tras rechazo permanente

Enunciado: Agrega al ejercicio anterior un dialogo que aparezca cuando el usuario nego el
permiso de forma permanente (el sistema ya no muestra el dialogo). El dialogo debe tener un

boton "Ir a ajustes” que abra la pantalla de informacion de la app.

Solucién:

private val permn soContactoslLauncher = registerForActivityResult/(
ActivityResul t Contracts. Request Permi ssion()
) { concedido ->
if (!concedido) {
/| Despues de negar, si ya no debenpbs nostrar explicacion,
/'l el rechazo es pernmanente: ofrecenpbs ir a ajustes.

(! shoul dShowRequest Per m ssi onRat i onal e( Mani f est. per m ssi on. READ_CONTACTS) ) {
Al ertDi al og. Bui | der (t hi s)
.setTitle("Perm so bl oqueado”)
. set Message(" Negaste el perm so dos veces. Actival o nmanual nente en
|l os ajustes de la app.")

.setPositiveButton("Ir a ajustes") { _, _ -> abrirA ustesDelLaApp()
}
.set Negat i veButton("Ahora no", null)
. show()
}
}
}

private fun abrirAj ustesDeLaApp() {
val intent = Intent(Settings. ACTI ON_APPLI CATI ON_DETAI LS _SETTI NGS) . appl y {
data = Uri.fronParts("package", packageNane, null)

}
startActivity(intent)
}
Explicacion de la solucion: la clave esta en llamar

a

“shouldShowRequestPermissionRationale()” Después de la negacion. Si devuelve false en ese
momento, significa que el sistema ya no va a mostrar su dialogo, asi que la unica via es
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ajustes. Este patron es el que usan las apps profesionales y evita que el usuario se quede
atorado sin saber que hacer.

Ejercicio 3: Foto de perfil completa (cAmara + FileProvider + ImageView)

Enunciado: Implementa una pantalla de perfil con un ImageView circular (puedes usar un
ImageView normal) y un boton "Cambiar foto" que: 1) verifique el permiso de cadmara, 2) tome
la foto en alta resolucion con FileProvider, 3) la muestre escalada a 600x600 para cuidar la
memoria.

Solucién:
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class Perfil FotoActivity : AppConpatActivity() {

private lateinit var inmageViewPerfil: |nageView
private var uriFoto: Ui ? = null

private val perm soLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Request Perm ssi on()
) { concedido ->
i f (concedido) tomarFoto() else
Toast . makeText (this, "Necesito |a camara para tu foto",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()

}

private val fotolLauncher = regi sterForActivityResult(
ActivityResult Contracts. TakePi cture()
) { exito ->
if (exito & uriFoto !'= null) {
/| Carganps escal ada a 600x600: cuida |a nenori a.
val bitmap = cargarBi t mapEscal ado(this, uriFoto!!, 600, 600)
i mageVi ewPerfil.setl| nageBi t map(bit map)

private fun onBotonCanbi ar Fot oCl i ck() {
i f (Context Conpat.checkSel f Perm ssion(this, Mnifest.perm ssion. CAVERA)
== PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED) {
t omar Fot o()
} else {
per mi soLauncher. | aunch( Mani f est . per m ssi on. CAVERA)

private fun tomarFoto() {
val archivo = Fil ¢g(
get Ext ernal Fi | esDi r (Envi ronnent . DI RECTORY_PI CTURES) ,
"perfil _${SystemcurrentTineMIIlis()}.jpg"
)
uri Foto = Fil eProvider.getUri ForFil e(
this, "${packageNane}.fileprovider", archivo

)

f ot oLauncher. | aunch(uri Fot 0)
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Explicacion de la solucion: combina las tres técnicas de la unidad (permiso en tiempo de
ejecucion, FileProvider y escalado de Bitmap) en un flujo real. Nota el truco
"${packageName}.fileprovider": asi no escribes el package a mano y funciona aunque
cambies el nombre del paquete. Recuerda declarar el provider en el manifest y el archivo
“file_paths.xml’.

Ejercicio 4: Galeria con seleccion multiple simulada y vista previa

Enunciado: Crea una pantalla con un boton "Elegir foto" que abra la galeria y muestre la
imagen elegida en un ImageView. Ademas, guarda una copia de la imagen elegida en el
almacenamiento interno de la app para que siga disponible después de cerrar la app.

Solucioén:

class Gal eriaGuardarActivity : AppConmpat Activity() {
private lateinit var imageVi ewroto: | mageVi ew

private val gal eriaLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Get Cont ent ()
) { uri ->
if (uri !'=null) {
/'l Mostranpbs una version escal ada para cuidar |a nenoria.
val bitmap = cargarBi t mapEscal ado(this, uri, 800, 800)
i mgeVi ewot 0. set | mageBi t map( bi t map)
/I CGuardanps copi a pernmanente en al macenamn ento i nterno.
guar dar Copi al nterna(uri)
Toast . makeText (t hi s, "Foto guardada en la app",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()

}

/| Copia el contenido del Uri tenporal a un archivo propio.
private fun guardar Copi al nterna(uri Origen: Ui) {
val archivoDestino = File(filesDir, "foto_guardada.jpg")
cont ent Resol ver. openl nput Strean{uri Oigen)?.use { entrada ->
Fi | eQut put St rean( ar chi voDesti no).use { salida ->
ent rada. copyTo(sal i da)
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Explicacion de la solucién: el Uri que devuelve la galeria es temporal; si solo lo guardas como
texto y cierras la app, después ya no sirve. La copia a “filesDir' (almacenamiento interno
privado) garantiza que la imagen viva con tu app. El "use’ cierra los streams automaticamente
aungue haya un error, evitando fugas de recursos.

Ejercicio 5: Sistema de recordatorios con notificaciones

Enunciado: Implementa un "recordatorio de tomar agua": un boton que, al presionarlo, pide el
permiso de notificaciones si hace falta (Android 13+) y luego muestra una notificacion en el
canal "Salud" con titulo "Hora de hidratarte" y texto "Toma un vaso de agua". El canal debe
crearse al iniciar la Activity.

Solucioén:

cl ass AguaActivity : AppConpat Activity() {

conpani on obj ect {
const val CANAL SALUD = "canal _sal ud"

private val perm soLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Request Permi ssi on()
) { nmostrarRecordatorio() } // Lo intente o no, nostranps (si no hay perm so, no
sal e nada)

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . acti vity_agua)
crear Canal Sal ud()

findVi ewByl d<Button>(R. i d. bot onAgua).set OnCl i ckLi st ener {
i f (Build.VERSION. SDK_I NT >= Bui | d. VERSI ON_CODES. TI RAM SU &&
Cont ext Conpat . checkSel f Per mi ssi on(thi s,
Mani f est . per mi ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS)
| = PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED) {

perm soLauncher. | aunch( Mani f est. per m ssi on. POST_NOTI FI CATI ONS)
} else {

nost rar Recor dat ori o()

private fun crearCanal Sal ud() {
i f (Build.VERSI ON. SDK_| NT >= Bui | d. VERSI ON_CODES. O) {
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val canal = NotificationChannel (
CANAL_SALUD, "Salud", Notificati onManager.| MPORTANCE DEFAULT
).apply { description = "Recordatori os de habitos sal udabl es" }
val manager = get SystenBervice(Context.NOTI FI CATI ON_SERVI CE) as
Not i fi cati onManager
manager . creat eNoti fi cati onChannel (canal)

private fun nostrarRecordatorio() {

val notificacion = NotificationConpat.Buil der(this, CANAL_ SALUD)
.set Smal | I con(R. drawabl e. i c_agua)
.setContentTitle("Hora de hidratarte")
. set Cont ent Text (" Toma un vaso de agua")
. set Aut oCancel (true)
. bui I'd()

Not i fi cati onManager Conpat . fron(thi s).notify(100, notificacion)

}

Explicacion de la solucién: el canal se crea en "onCreate” para garantizar que exista antes de
cualquier notificacion. El permiso se pide en contexto (al tocar el boton), no al abrir la app. Si el
usuario niega el permiso, “notify()” simplemente no muestra nada y la app no se cae: ese es el
comportamiento correcto.

Ejercicio 6: Pantalla "lugares cercanos"” con ubicacion y estado alternativo

Enunciado: Crea una Activity que al abrirse intente obtener la ubicacion. Si tiene permiso y hay
ubicacion, muestra las coordenadas. Si no hay permiso, muestra un boton "Activar ubicacion”
gue lo pide. Si el GPS esta apagado (location null), muestra el texto "Activa tu GPS para
continuar”. Todo sin crashear en ningun caso.

Solucién:

cl ass CercanosActivity : AppConpatActivity() {

private lateinit var fuseddient: FusedLocationProviderd ient
private lateinit var textEstado: TextView
private lateinit var botonActivar: Button

private val perm soLauncher = regi sterForActivityResult(
ActivityResult Contracts. Request Permi ssi on()

) { concedido ->
i f (concedi do) obtener Ui cacion()
el se {
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t ext Est ado. text = "Sin ubicacion no puedo nostrarte |ugares cercanos."
bot onActivar.visibility = View VI SIBLE

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundl e?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content Vi ewm( R | ayout . activity_cercanos)

text Estado = findViewByld(R id.textEstado)
bot onActivar = findViewByld(R id. botonActivar)
fusedClient = LocationServices. get FusedLocati onProvi derC i ent(this)

bot onAct i var. set OnCl i ckLi st ener {
perm soLauncher . | aunch( Mani f est . perm ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON)

/1 Al abrir: si ya hay perniso, directo a buscar ubicacion.
if ( Cont ext Conpat . checkSel f Per mi ssi on(this,
Mani f est . per mi ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON)
== PackageManager . PERM SSI ON_GRANTED) {
obt ener Ubi caci on()
} else {
text Est ado.text = "Toca el boton para activar tu ubicacion."
bot onActivar.visibility = View VI SIBLE

@uppr essLint ("M ssi ngPer m ssi on")
private fun obtenerUbicacion() {
bot onActivar.visibility = Vi ew GONE
t ext Est ado. text = "Buscando tu ubicacion..."
fusedC ient. | astLocati on. addOnSuccessLi stener { location ->

if (location !'= null) {
text Estado.text = "Estas en: ${location.latitude},
${! ocati on. | ongi t ude} "
} else {
/| GPS apagado o sin datos: estado alternativo, no crash.
t ext Estado. text = "Activa tu GPS para continuar."
bot onActivar.visibility = View VI SIBLE
bot onActi var.text = "Reintentar"”
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Explicacion de la soluciéon: cada estado posible tiene su pantalla: cargando, con coordenadas,
sin permiso y sin GPS. Ningun camino termina en crash ni en pantalla vacia misteriosa. Este
manejo de estados es exactamente lo que evalua un reclutador cuando revisa tu codigo: no
solo el caso feliz, sino todos los casos.

Ejercicio 9: Guardar la foto tomada en la galeria publica

Enunciado: Extiende el ejercicio 3: después de tomar la foto en alta resolucion, guarda una
copia en la galeria publica del teléfono usando MediaStore, para que el usuario la encuentre
aungue desinstale la app. Muestra un Toast con "Foto guardada en tu galeria".

Solucién:

private val fotolLauncher = regi sterForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. TakePi cture()
) { exito ->
if (exito & uriFoto !'= null) {
val bitmap = cargarBit napEscal ado(this, uriFoto!!, 1200, 1200)
i mageVi ewPerfil.setl| nageBi t map(bit map)
/| Quardanps copia publica en |a galeria del sistena.

val uri Publica = guar dar EnGal eri a(thi s, bi t map!!,
"perfil _${SystemcurrentTimreMIlis()}.]jpg")
if (uriPublica !=null) {
Toast. makeText (this, "Foto guardada en tu galeria",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
}
}
}

Explicacion de la solucion: reusamos "guardarEnGaleria()” del apartado de Scoped Storage y
“cargarBitmapEscalado()” del Ejemplo 6. Fijate como las piezas de la unidad se combinan
como bloques de construccion: permiso, captura, escalado y almacenamiento publico en un
solo flujo. En Android 10+ esto no necesita ningin permiso extra de escritura; en Android 9 o
menor necesitarias "WRITE_EXTERNAL_STORAGE’, asi que si tu ‘'minSdk™ es menor a 29,
agrega la verificacion de version.

Ejercicio 10: Mini-app "Diario de viaje"
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Enunciado: Crea una Activity que combine todo: un boton "Registrar visita" que pida los
permisos de camara y ubicacion (multiples), tome una foto, obtenga las coordenadas, las
convierta a direccion con Geocoder y muestre una notificacion que diga "Visita registrada:
[direccion]". Si algun permiso falta, la app debe degradarse con elegancia como aprendiste.

Solucién (esqueleto que une las piezas):

class DiarioActivity : AppConpat Activity() {

private var uriFoto: Uri? = null
private lateinit var fuseddient: FusedLocationProviderd ient

private val perm sosLauncher = registerForActivityResult(

ActivityResul t Contracts. Request Mul ti pl ePer m ssi ons()
) { resultados ->

val camaraCk = resul tados[ Mani fest. perm ssi on. CAMERA] == true

val ubi Gk = resul tados[ Mani f est. perm ssi on. ACCESS FI NE_LOCATI ON] == true

if (camaraCk) ({

tomarFoto() // Al terminar la foto, en el callback, si ubiCk ->
regi strar Ubi caci on()
f ot oPendi ent eConUbi caci on = ubi Ok

} else {
Toast . makeText (this, "Sin camara no puedo registrar la visita",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
}

private var fotoPendi enteConUbi cacion = fal se

private val fotolLauncher = registerForActivityResult(

ActivityResult Contracts. TakePi cture()
) { exito ->

if (lexito || uriFoto == null) return@egi sterForActivityResult

i f (fotoPendi ent eConUbi caci on) {

regi strar Vi si taConUbi caci on()
} else {
nmostrarNotificacion(this, "Visita registrada", "Foto guardada sin
ubi caci on")

}

@uppr essLint ("M ssi ngPer m ssi on")
private fun registrarVisitaConUbicacion() {
fusedCient.|astLocation. addOnSuccessLi stener { |ocation ->
if (location I'= null) {
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I'i fecycl eScope. | aunch(Di spatchers. 10O {
val direccion = obtenerDireccion(this@iarioActivity,
| ocation.latitude, |ocation.|ongitude)
wi t hCont ext (Di spat chers. Mai n) {
nost rar Noti ficacion(this@iarioActivity, "Visita registrada"

di recci on)
}
}
} else {
nmostrarNotificacion(this, "Visita registrada", "Foto guardada (sin GPS
di sponi ble)")
}
}
}
}

Explicacion de la solucion: este es el ejercicio integrador de la unidad. La bandera
“fotoPendienteConUbicacion™ coordina dos operaciones asincronas (la foto y el permiso de
ubicacion): primero se toma la foto y solo al confirmarla se busca la ubicacion. EI Geocoder va
en "Dispatchers.IO" porque bloquea. Cada rama del flujo termina en una notificacion
informativa: nunca hay silencio misterioso. Si llegaste hasta aqui y entiendes cada linea,
dominas la unidad completa.

Ejercicio 11: Checklist de publicacién de funciones sensibles

Enunciado (tedrico, sin codigo): Antes de publicar una app que usa camara, ubicacion y
notificaciones, escribe la lista de verificacion que seguirias para no tener sorpresas en
produccion ni rechazos en Play Store.

Solucién:

1. Cada permiso peligroso esta declarado en el manifest y se pide en tiempo de ejecucion en
el contexto donde se usa.

2. La app funciona aunque el usuario niegue cada permiso (degradacion elegante, estados
alternativos, sin crashes).

3. Elcaso de rechazo permanente manda a ajustes con un dialogo que lo explique.

4. Los canales de notificacion se crean al iniciar la app y cada notificacion tiene su icono
pequerio.

5. En Android 13+ se pide POST_NOTIFICATIONS antes de notificar.
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6. La ubicacion se verifica antes de cada uso (no se cachea el permiso), se maneja el null
del GPS apagado y se cancelan las actualizaciones en onPause.

7. Los Bitmaps se escalan antes de cargarse en memoria.
8. Cada permiso tiene una funcion visible en la app que lo justifica (regla de Play Store).

9. Probado en un dispositivo real con Android 13 o superior, negando cada permiso al
menos una vez.

Explicacion de la solucion: este checklist es el que usan los equipos profesionales antes de
cada release. Memorizalo: te va a ahorrar rechazos en Play Console y resenas de una estrella.
La mayoria de los bugs de permisos no se descubren en el emulador del desarrollador (donde
todo se concede), sino en el teléfono del usuario real (donde todo se niega).

Profundizacion: técnicas avanzadas y casos reales

Pedir varios permisos alavez

Hay funciones que necesitan mas de un permiso. El ejemplo clasico es una app que toma foto
y la guarda con ubicacion: necesita camara y ubicacion al mismo tiempo. Para eso existe el
contrato “ActivityResultContracts.RequestMultiplePermissions()’, que te devuelve un mapa de
permiso a resultado:
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private val perm sosMiltiplesLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Request Mul ti pl ePer m ssi ons()

) { resultados ->
/'l resultados es un Map<String, Bool ean> perm so -> concedido o no.

val camaraCk = resul tados[ Manifest. perm ssi on. CAMERA] == true
val ubicaci onCk = resul tados[ Mani fest. perm ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON] == true
when {

camar aCk && ubi caci onCk -> t omar Fot oConUbi caci on()
camaraCk -> {
// La camara si, |la ubicacion no: la foto se toma sin coordenadas.
Toast . makeText (this, "Foto sin ubicacion: no diste ese perm so",
Toast . LENGTH_LONG) . show()
t omar Fot o()

else -> Toast.nmakeText(this, "Sin camara no puedo continuar",
Toast . LENGTH_SHORT) . show()
}

private fun pedirPerm sosDeFoto() {
perm sosMul ti pl esLauncher. | aunch(
arrayor (
Mani f est . per m ssi on. CAVERA,
Mani f est . per mi ssi on. ACCESS_FI NE_LOCATI ON

La leccién profesional aqui es el diseno degradado: tu app no se bloquea porque falte un
permiso secundario. La funcion principal (tomar la foto) sigue trabajando; solo la funcion extra
(geolocalizarla) se desactiva. Disena cada permiso como un interruptor independiente y tu app
sera robusta.

Notificaciones enriquecidas: texto largo y botones de accion

Una notificacion basica muestra una linea de texto. Pero puedes expandirla con estilos y
agregarle botones que ejecutan acciones sin abrir la app. El estilo "BigTextStyle® permite
mostrar parrafos completos cuando el usuario expande la notificacion:
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fun nostrarNotificaci onRi ca(context: Context) {
/1 Intent que se ejecuta cuando el usuario toca el boton "Marcar |eida".
val intentMarcar = Intent(context, Acci onReceiver::class.java).apply {
action = "ACCH ON_MARCAR_LEI DA"

val pendi nghvarcar = Pendi ngl nt ent. get Br oadcast (
context, O, intentMarcar,
Pendi ngl nt ent . FLAG_UPDATE_CURRENT or Pendi ngl ntent. FLAG | MMUTABLE

val notificacion = NotificationConpat.Buil der(context, CANAL_I D)
.set Smal | I con(R drawabl e. i c_nmensaj e)
.setContentTitle("Nuevo nensaj e de Ana")
.setContent Text ("Te mando la |lista del super...")
.set Styl e(
Noti fi cati onConpat . Bi gText Styl e()
.bigText("Te nando la lista del super: |eche, huevos, pan, queso y
tortillas. Pasa por la tienda antes de las 6 porfa.")

)

.addActi on(R drawabl e. i c_check, "Marcar |eida", pendi ngMarcar)
. set Aut oCancel (true)
. bui I'd()

Noti fi cati onManager Conpat . fron(context).notify(2, notificacion)

Tres conceptos nuevos aqui. Primero, "BigTextStyle™: el texto corto se muestra colapsado y el
largo al expandir. Segundo, ‘addAction: agrega un boton a la notificacion. Tercero, el
"Pendingintent™; es un permiso para que el sistema ejecute tu codigo después, cuando el
usuario toque el boton; nota la bandera "FLAG_IMMUTABLE", obligatoria en Android 12+ por
seguridad (un Pendingintent mutable podria ser manipulado por otra app). El "AccionReceiver’
seria un ‘BroadcastReceiver  que marca el mensaje como leido.

Ubicacion en tiempo real: actualizaciones periodicas

“lastLocation” te da una foto fija del pasado. Para una app de recorridos, delivery o ejercicio
necesitas la pelicula completa: actualizaciones periodicas. El patron es suscribirse al iniciar y
cancelar al pausar:
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class RecorridoActivity : AppConpat Activity() {

private lateinit var fusedCient: FusedLocationProviderdient
private lateinit var |ocationCallback: LocationCallback

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
fusedC ient = LocationServices. get FusedLocati onProviderCient(this)

/'l Este call back reci be cada actualizaci on de ubi caci on.
| ocationCal | back = object : LocationCallback() {
override fun onLocationResult(result: LocationResult) ({
val ultima = result.lastLocation ?: return
/1 Aqui actualizarias el mapa o guardarias el punto del recorrido.
regi strarPunto(ul tina.latitude, ultima.longitude)

@uppr essLi nt ("M ssi ngPer m ssi on")
private fun iniciarSeguimento() {
val request = LocationRequest. Buil der(
Priority. PRI ORI TY_H GH ACCURACY, 5000L // cada 5 segundos
). build()
fusedd i ent.requestLocati onUpdat es(request, |ocationCall back, nainLooper)

override fun onPause() {
super . onPause()
/| SAGRADO. al pausar |a pantalla, se apaga el seguiniento.
/1 Asi no drenas |a bateria cuando el usuario no te esta viendo.
fusedC i ent.renovelLocati onUpdat es(| ocati onCal | back)

private fun registrarPunto(lat: Double, |on: Double) {
/1l Guardar en lista o base de datos.

El intervalo de 5 segundos con "PRIORITY_HIGH_ACCURACY" es para seguimiento activo
(navegacion, ejercicio). Para algo menos critico usa
"PRIORITY_BALANCED_POWER_ACCURACY" con intervalos mas largos: el sistema usara
WiFi y red en vez del GPS vy la bateria te lo agradecera. Elegir la prioridad correcta segun el
caso de uso es una decision de diseno que distingue al profesional.
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El problema de las fotos rotadas: metadatos EXIF

Un bug clasico que vuelve locos a los principiantes: tomas una foto vertical, la muestras en tu
app y sale rotada 90 grados. No es tu culpa: la cAmara guarda la foto siempre en horizontal y
anota la orientacion real en los metadatos EXIF de la imagen. Algunos visores leen ese dato y
la muestran bien; tu ImageView no siempre lo hace.

La solucién es leer el EXIF y rotar el Bitmap tu mismo:

fun corregirRotaci on(context: Context, uri: Ui, bitmap: Bitmap): Bitnmap {
val input = context.contentResol ver.openlnputStrean{uri) ?: return bitmap
val exif = Exiflnterface(input)
val orientacion = exif.getAttributelnt(
Exi fl nterface. TAG ORI ENTATI ON, Exiflnterface. ORI ENTATI ON_NORVAL

val angul o = when (orientacion) {
Exi f I nt erface. ORI ENTATI ON_ROTATE_90 -> 90f
Exi f I nt erface. ORI ENTATI ON_ROTATE_180 -> 180f
Exi f I nterface. ORI ENTATI ON_ROTATE_270 -> 270f
el se -> Of

}

if (angulo == 0f) return bitnap

val matriz = Matrix().apply { postRotate(angulo) }

return Bitmap.createBitmap(bitmap, 0, 0, bitmap.w dth, bitmap.height, matriz,
true)

}

“Exiflnterface’ viene en la libreria “androidx.exifinterface:exifinterface’. Es de esos detalles que
nadie te ensefia hasta que te topas con el bug en produccion; ahora ya lo sabes antes.

Recopilacion de errores clasicos (para no tropezar dos veces)

Primero: pedir el permiso pero olvidar declararlo en el manifest. Sintoma: el dialogo nunca
aparece o siempre devuelve false. Siempre verifica el manifest primero cuando un permiso "no
funciona".

Segundo: lanzar el Intent de camara sin verificar el permiso de camara. En algunos
dispositivos la camara del sistema lo pide sola, en otros tu app se cierra. No dependas de la
suerte: verifica siempre.

Tercero: no crear el canal de notificacion antes de notificar. Sintoma: en Android 8+ no
aparece nada y no hay error. Crea el canal al iniciar la app, una sola vez.
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Cuarto: olvidar “setSmalllcon™ en la notificacion. La notificacion no se muestra y el logcat
apenas lo menciona.

Quinto: cargar el Bitmap completo sin escalar. Sintoma: la app se traba al abrir la segunda o
tercera foto y eventualmente muere con OutOfMemoryError. Escala siempre.

Sexto: pedir "TREAD_EXTERNAL_STORAGE"™ en Android 13+ para leer imagenes. Ese
permiso ya no aplica a imagenes; necesitas ‘READ _MEDIA IMAGES'. Revisa
"Build.VERSION.SDK_INT" cuando el permiso cambio entre versiones.

Septimo: dejar ‘requestLocationUpdates™ activo al salir de la pantalla. Sintoma: la bateria se
drenay los usuarios te dejan resenas de una estrella. Cancela siempre en "onPause’.

Octavo: no manejar el “location™ null de “lastLocation’™. No es un error de tu codigo: significa
GPS apagado o sin datos. Muestra un estado alternativo.

Ejercicio 7: Permisos multiples con degradacion elegante

Enunciado: Implementa la pantalla de "foto con ubicacion" del ejemplo de permisos multiples.
Si ambos permisos se conceden, toma la foto y muestra las coordenadas en un Toast. Si solo
se concede la cdmara, toma la foto sin ubicacion y avisa. Si se niega la cdmara, no hagas
nada mas que avisar.

Solucién: usa el codigo del apartado de permisos multiples tal cual, completando las funciones:

private fun tomar Fot oConUbi caci on() {
/1 1. Tomanos |la foto con el |auncher de TakePicture (Ejenplo 4).
t omar Fot o()
/1 2. Oobtenenos |a ubicacion y |a nostranps.
obt ener Ubi cacion { lat, lon ->
Toast . makeText (thi s, "Foto guardada en $lat, $l on",
Toast . LENGTH_LONG) . show()

}

Explicacion de la solucion: la clave del ejercicio no es el codigo de la foto ni el del GPS (ya los
dominas), sino la logica del "when™ sobre el mapa de resultados. Cada combinacion de
permisos tiene un camino definido y ninguno deja al usuario en blanco. Esa es la degradacion
elegante: la app hace lo maximo posible con lo que el usuario le permitio.
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Ejercicio 8: Notificacion con BigTextStyle que abre la app al tocarla

Enunciado: Muestra una notificacion con texto largo expandible. Al tocar la notificacion (no el
boton), debe abrirse tu "MainActivity". Usa un "Pendingintent” con "FLAG_IMMUTABLE".

Solucién:

fun nostrarNotificaci onQueAbreApp(context: Context) {
val intentAbrir = Intent(context, MiinActivity::class.java).apply {
flags = Intent. FLAG ACTI VI TY_NEW TASK or |Intent.FLAG ACTI VI TY_CLEAR TASK

val pendi ngAbrir = Pendinglntent.getActivity(
context, O, intentAbrir
Pendi ngl nt ent . FLAG_UPDATE_CURRENT or Pendi ngl ntent. FLAG | MMUTABLE

val notificacion = NotificationConpat.Buil der(context, CANAL_I D)

.setSmal I I con(R drawabl e. i c_noticia)

.setContentTitle("Noticia conpleta")

. set Cont ent Text (" Toca para leer la noticia conpleta...")

.setStyl e(NotificationConpat.Bi gText Styl e(). bi gText (

"Este es el cuerpo largo de la noticia. Al expandir la notificacion el

usuario puede leer el primer parrafo sin abrir la app, y si le interesa, toca y
entra directo al detalle."

))

.set Content | ntent (pendi ngAbrir) // <-- esto abre |la app al tocar
. set Aut oCancel (true)
. bui I'd()

Noti fi cati onManager Conpat . fron{context).notify(3, notificacion)

Explicacion de la solucion: “setContentintent” define qué pasa al tocar el cuerpo de la
notificacion, mientras que ‘addAction” define botones. Son mecanismos distintos para
intenciones distintas: el toque abre el detalle, el boton ejecuta una accion rapida. Las banderas
del Intent (NEW_TASK" y 'CLEAR_TASK") hacen que la app abra limpiamente aunque
estuviera cerrada. Y 'FLAG_IMMUTABLE" es obligatorio en Android 12+: sin el, la app se
cierra al crear el Pendingintent.

Glosario de la unidad
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Permiso normal: permiso que el sistema otorga automaticamente al instalar la app, sin
preguntar al usuario (ejemplo: acceso a internet, vibracion).

Permiso peligroso: permiso que protege datos privados o funciones sensibles y debe
solicitarse en tiempo de ejecucion (ejemplo: cAmara, ubicacion, contactos).

Tiempo de ejecucion: momento en que la app ya esta corriendo. Los permisos peligrosos se
piden aqui, no en la instalacion.

ActivityResultLauncher: componente moderno que lanza una peticion al sistema (permiso,
camara, galeria) y recibe el resultado en un callback, sin metodos deprecados.

Contrato (ActivityResultContract): define que se pide y que se devuelve. Ejemplos:
RequestPermission, RequestMultiplePermissions, TakePicture, TakePicturePreview,
GetContent.

shouldShowRequestPermissionRationale(): metodo que indica si debes explicarle al usuario
por que necesitas el permiso antes de volver a pedirlo (devuelve true cuando ya te lo nego una
vez sin bloqueo permanente).

Rechazo permanente: cuando el usuario nego el permiso dos veces o marco "no volver a
preguntar”; el dialogo del sistema ya no aparece y la unica salida es la pantalla de ajustes.

FileProvider: proveedor de contenido que genera URIs seguras (content://) para compartir
archivos privados de tu app con otras apps, como la cAmara del sistema.

Uri: identificador universal de un recurso. En Android apunta a archivos, imagenes de la galeria
o datos del MediaStore.

Bitmap: representacion en memoria de una imagen, pixel por pixel. Cargar uno muy grande sin
escalar causa OutOfMemoryError.

inSampleSize: factor de reduccion (potencia de 2) que se usa con BitmapFactory.Options para
cargar una imagen ya reducida y ahorrar memoria.

EXIF: metadatos incrustados en una foto (orientacion, fecha, modelo de cémara). La
orientacion debe leerse para corregir fotos rotadas.

Canal de notificacion: categoria obligatoria desde Android 8 a la que pertenece cada
notificacion; tiene nombre, descripcion e importancia configurables por el usuario.

Pendinglntent: permiso empaquetado para que el sistema ejecute tu codigo mas tarde (al tocar
una notificacion o sonar una alarma), con banderas de seguridad como FLAG_IMMUTABLE.
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FusedLocationProviderClient: cliente de Play Services que combina GPS, WiFi y red celular
para entregar la mejor ubicacion disponible ahorrando bateria.

Geocodificacion inversa: conversion de coordenadas (latitud, longitud) a una direccion legible
mediante Geocoder, siempre en hilo secundario.

Scoped Storage: modelo de almacenamiento desde Android 10 donde cada app ve
principalmente sus propios archivos; escribir en MediaStore no requiere permiso de escritura.

MediaStore: almacen publico del sistema para fotos, videos y audio, visible en la galeria
aunque se desinstale tu app.

Resumen de la unidad

En esta unidad aprendiste a conectar tu app con el mundo real. La clase 25 te dio el sistema
de permisos en tiempo de ejecucion: declarar en el manifest, pedir con
“ActivityResultLauncher’ y el contrato "RequestPermission()’, verificar con
“ContextCompat.checkSelfPermission(), explicar con
“shouldShowRequestPermissionRationale()” cuando el usuario ya te nego una vez, y mandar a
ajustes cuando el rechazo es permanente. La regla de oro quedo clara: pide el permiso en
contexto, en el momento en que la funcion lo necesita, nunca en ametralladora al abrir la app.

La clase 26 te enseno a trabajar con imagenes: tomar fotos rapidas con
“TakePicturePreview()", fotos en alta resolucion con “TakePicture()) mas ‘FileProvider
(declarado en el manifest con su archivo “file_paths.xml’), elegir imagenes de la galeria con
"GetContent()’, y lo mas importante para la estabilidad de tu app, escalar los Bitmaps con
‘inJustDecodeBounds™ e “inSampleSize™ antes de cargarlos en memoria. También aprendiste
el cambio de Android 13: "READ_MEDIA_IMAGES® reemplaza a
"READ_EXTERNAL_STORAGE" para imagenes.

La clase 27 cubrio notificaciones y ubicacion. Para notificaciones: crear el canal una sola vez
con “NotificationChannel® (obligatorio desde Android 8), construir con
“NotificationCompat.Builder™ sin olvidar el icono pequefo, pedir 'POST_NOTIFICATIONS en
Android 13+, y usar IDs de  notificacion con intencion. Para ubicacion:
"FusedLocationProviderClient” con ‘lastLocation” para lecturas rapidas, manejo del caso null
cuando el GPS esta apagado, permisos "ACCESS_FINE_LOCATION™ vy
"ACCESS_COARSE_LOCATION, y la disciplina de apagar las actualizaciones cuando no se
necesitan para no drenar la bateria.
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El patron mental que te llevas es el manejo de los tres escenarios de permiso (concedido,
negado temporal, negado permanente) y el diseno de estados alternativos para cada funcion
del dispositivo. Con esto, tus apps ya no se caen cuando el usuario dice que no: responden
con elegancia, explican y ofrecen caminos. Eso es desarrollo profesional.

En la siguiente unidad vas a juntar TODO lo aprendido en el curso: vas a armar una app
completa que combine listas, API de internet y base de datos local, y luego la vas a firmar y
publicar en Google Play Store como un desarrollador profesional. Es el cierre del curso y tu
carta de presentacion al mundo.

Retos extra (tu turno, sin solucion escrita)

Reto 1: construye una pantalla de "escaner de documentos" que tome una foto, la muestre
escalada y corregida de rotacion, y la guarde en MediaStore dentro de la carpeta
"Pictures/MisDocumentos”. Pista: combina el Ejemplo 4, la funcion de correccion EXIF y
‘guardarEnGaleria()” cambiando el RELATIVE_PATH.

Reto 2: implementa un recordatorio de medicamentos con AlarmManager que suene todos los
dias a las 9:00 y muestre una notificacion de importancia alta con dos botones: "Tomado" y
"Posponer 10 min". Pista: el boton "Posponer" programa otra alarma una sola vez con “set()” a
10 minutos en el futuro.

Reto 3: crea una pantalla que muestre tu ubicacion actual como direccion legible (no
coordenadas) y un boton "Copiar direccion” que la ponga en el portapapeles con
“ClipboardManager’. Maneja los tres casos: sin permiso, GPS apagado y sin internet para el
Geocoder.

Reto 4: disena el flujo de permisos de una app de mensajeria que necesita camara, microfono
y notificaciones. Dibuja en papel los tres caminos de cada permiso (concedido, negado,
bloqueo permanente) y escribe que muestra la pantalla en cada combinacion. Si puedes
explicar tu diagrama en voz alta sin trabarte, el tema esta dominado.
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UNIDAD 10: Proyecto final y publicacion en
Google Play

Llegaste a la dltima unidad del curso, y es la mas importante de todas. Hasta aqui aprendiste
piezas: pantallas, listas, navegacion, internet, bases de datos, permisos, camara,
notificaciones. Un estudiante promedio termina el curso sabiendo las piezas. Un profesional
termina sabiendo armarlas en un producto completo y ponerlo en las manos de millones de
personas. Esta unidad es ese puente.

En la clase 28 vas a construir una app completa de verdad, no un ejemplo de juguete. La app
va a combinar las tres fuentes de datos que dominan el desarrollo mévil moderno: una lista
gue el usuario ve y toca (RecyclerView), una API de internet de donde llegan los datos frescos
(Retrofit) y una base de datos local donde todo se guarda para funcionar sin internet (Room).
Este trio tiene un nombre en la industria: arquitectura offline-first con patron Repository. Es lo
gue usan las apps serias: primero muestran lo que tienen guardado, luego actualizan desde
internet en segundo plano. El usuario nunca ve una pantalla vacia con un spinner eterno;
siempre ve contenido.

En la clase 29 vas a aprender lo que casi ningun tutorial ensena y que todos los juniors sufren
en su primer trabajo: firmar tu app y generar el paquete de publicacién. Vas a entender qué es
un keystore, por qué perderlo es una tragedia (literalmente no puedes volver a actualizar tu
app si lo pierdes), la diferencia entre APK y AAB, como configurar el build de release con su
firma, y como activar R8 para ofuscar y reducir tu codigo. Al terminar esta clase vas a tener en
tus manos un archivo .aab firmado, listo para subirse a la tienda.

En la clase 30 vas a entrar a Google Play Console, el panel de control de tu vida como
desarrollador publicado. Vas a crear tu cuenta de desarrollador, llenar la ficha de tu app (titulo,
descripcion, icono, capturas de pantalla, video promocional), responder el cuestionario de
clasificacion de contenido, redactar tu politica de privacidad, pasar las revisiones de politicas
de Google y lanzar tu app primero en prueba interna y luego en produccion. También vas a
aprender que hacer cuando Google rechaza tu app, porque le pasa a todo el mundo la primera
vez y no es el fin del mundo: es un tramite con pasos claros.

Una advertencia honesta antes de empezar: publicar una app real cuesta 25 délares una sola
vez (el registro de desarrollador en Play Console) y necesitas una cuenta de Google. Si ahora
no puedes pagarlos, no pasa nada: todo lo de esta unidad lo puedes practicar hasta el paso
final sin pagar, generando tu AAB firmado y dejando tu ficha lista. EI conocimiento queda; el
pago llega cuando estes listo.
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Al final de esta unidad no solo sabras programar apps: sabras entregarlas. Esa es la diferencia
entre alguien que "esta aprendiendo Android" y alguien que "es desarrollador Android". Vamos
a cruzar ese puente juntos, paso a paso.

Explicacion detallada

Clase 28: La app completa - lista + APl + base de datos local

Imagina un restaurante. El comensal (la pantalla, tu Ul) no entra a la cocina a buscar su
comida; le pide al mesero (el ViewModel), y el mesero le pide a la cocina (el Repository), que
decide si sirve del refrigerador (la base de datos local, r4pido) o cocina algo fresco (la API de
internet). EI comensal nunca sabe de donde vino su plato, solo que llego rapido y caliente. Esa
es la arquitectura que vas a construir.

El patron Repository es una clase que centraliza el acceso a los datos. Tu Ul nunca habla
directamente con Retrofit ni con Room; habla con el Repository, y el Repository decide la
estrategia. La estrategia ganadora se llama offline-first y funciona asi: primero lees la base de
datos local y muestras esos datos de inmediato (la app se siente instantanea), luego lanzas la
peticién a la APl en segundo plano, y cuando llegan los datos frescos los guardas en la base
de datos y la Ul se actualiza sola gracias a Flow o LiveData. Si no hay internet, la app sigue
mostrando los ultimos datos guardados en vez de un error gigante.

Vamos a modelar una app de ejemplo concreta para toda la clase: "MisPeliculas”, una app que
muestra una lista de peliculas populares desde una API, las guarda en Room, y permite
marcar favoritas que persisten aunque no haya internet. Es el proyecto tipico de portafolio
porque demuestra exactamente lo que piden en las entrevistas de trabajo.

Las piezas y sus responsabilidades:

La entidad de Room ("PeliculaEntity") es la tabla de la base de datos: id, titulo, descripcion, url
de imagen, calificacion y una bandera de favorita. EI DAO ("PeliculaDao") tiene las consultas:
obtener todas como Flow, insertar una lista (reemplazando en conflicto), actualizar la bandera
de favorita. La base de datos ("AppDatabase”) las junta.

Los modelos de la API ("PeliculaDto") representan el JSON que devuelve el servidor; pueden
tener nombres distintos a la entidad, y una funcion de mapeo los convierte de DTO a entidad.
Nunca uses el DTO directamente en la Ul: si la APl cambia, solo tocas el mapeo.

El servicio de Retrofit (‘PeliculaApi’) define el endpoint, por ejemplo "GET
Ipeliculas/populares’. El Repository (‘PeliculaRepository’) orquesta: expone “peliculas:
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Flow<List<Pelicula>>" que sale del DAO, y una funcion “suspend fun refrescar()” que llama a
la API, mapea y guarda en Room dentro de un try/catch (si falla la red, no pasa nada: los datos
locales siguen ahi).

El ViewModel (‘PeliculasViewModel’) expone el Flow a la Ul y lanza ‘refrescar()” en
‘viewModelScope™ al iniciar. La Activity observa el Flow con ‘lifecycleScope™ y actualiza el
RecyclerView. El adaptador muestra cada pelicula con su imagen (cargada con Coil, la libreria
moderna de imagenes) y un boton de favorito que llama al ViewModel, que actualiza Room,
gue emite el Flow de nuevo, que actualiza la lista. Todo el ciclo es reactivo: cambias un dato
en la base y la pantalla se entera sola.

Errores comunes en esta clase: llamar a la API directamente desde la Activity (rompe la
arquitectura y es imposible de probar), no manejar el error de red en ‘refrescar()” (la app se
cierra sin internet), usar el DTO de la APl como modelo de Ul (cuando la API cambia, todo se
rompe), y olvidar que Room no permite acceso en el hilo principal (usa corrutinas siempre).
Otro clasico: no poner estrategia de conflicto en el insert (‘OnConflictStrategy.REPLACE") y
duplicar registros cada vez que se refresca.

Buena practica: el Repository es el Unico que decide de dénde vienen los datos; el ViewModel
no sabe si hay API o base de datos, solo pide "dame las peliculas". Esa separacion es lo que
te permite probar cada pieza por separado y lo que los reclutadores buscan cuando revisan tu
GitHub.

Clase 29: Firmar tu app - keystore, release y AAB

Cuando instalas tu app desde Android Studio en modo debug, Android la firma
automaticamente con una llave de depuracion generica. Esa firma sirve para probar, pero
Google Play no la acepta: cada app publicada debe estar firmada con TU llave privada, unica y
secreta. Esa llave vive en un archivo llamado keystore.

Piensa en el keystore como el sello notarial de tu app. El archivo ".jks™ (o ".keystore’) contiene
tu llave privada protegida por contrasenas: una para el almacen y otra para la llave. Con esa
llave firmas cada version que subes, y Google verifica que la firma coincida con la original. Si
alguien intenta subir una actualizacion falsa de tu app firmada con otra llave, Google la
rechaza. Asi se protege a tus usuarios.

La regla mas importante de esta clase, grabatela: SI PIERDES TU KEYSTORE, NO PUEDES
VOLVER A ACTUALIZAR TU APP. Tendrias que publicar una app nueva con otro nombre de
paquete y tus usuarios tendrian que instalarla desde cero, perdiendo sus datos. Por eso el
keystore se guarda en al menos dos lugares seguros (tu computadora mas un respaldo cifrado
en la nube) y sus contrasenas van en un gestor de contrasenas, nunca en el codigo ni en Git.
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En serio: si subes tu keystore o sus contrasenas a GitHub, cualquiera puede firmar
actualizaciones falsas de tu app.

Hoy Google ofrece "Play App Signing": tu subes tu app firmada con tu llave de subida, y
Google la vuelve a firmar con la llave final de distribucion que el custodia. Esto te salva si
pierdes tu llave de subida (puedes pedir un reseteo), pero no te exime de cuidarla. Vamos a
usar este esquema porgue es el estandar actual.

APK vs AAB: el APK es el paquete instalable clasico, con todo para todos los dispositivos. El
AAB (Android App Bundle) es el formato de publicacion moderno: subes un solo archivo y
Google genera APKs optimizados para cada dispositivo (solo el idioma, la densidad de
pantalla y la arquitectura que cada teléfono necesita). El resultado: descargas mas pequefias y
usuarios mas felices. Google Play exige AAB para apps nuevas desde 2021; el APK quedo
para distribucion directa fuera de la tienda.

El build de release se configura en el “build.gradle’ del modulo app con dos bloques:
“buildTypes { release { ... } } donde activas "minifyEnabled” (R8 ofusca y reduce el codigo) y
‘shrinkResources™ (elimina recursos no usados), y “signingConfigs® donde apuntas a tu
keystore. Las contrasenas NUNCA van escritas en el build.gradle si el proyecto esta en Git:
van en variables de entorno o en un archivo “keystore.properties™ que agregas al ".gitignore".

‘versionCode’ y “versionName™: cada vez que subes una actualizacion, el “versionCode™ (un
namero entero) debe ser mayor que el anterior; es lo que Google usa para saber que es mas
nuevo. El “versionName™ (texto como "1.2.0") es lo que ven los usuarios. Olvidar subir el
versionCode es el error mas comudn al publicar actualizaciones: Play Console te rechaza el
paquete sin contemplaciones.

R8 (el ofuscador) merece una mencion especial: reduce el tamano de tu app eliminando
codigo muerto y renombra tus clases a nhombres cortos para que nadie pueda leer tu codigo
facilmente. Pero ojo: si usas reflexion o librerias que la usan (algunas de JSON), necesitas
reglas en “proguard-rules.pro’ para no romper nada. Prueba tu build de release en un
dispositivo real antes de subirlo: un crash que solo pasa en release por culpa de R8 es un
clasico doloroso.

Clase 30: Google Play Console - de tu computadora a millones de teléfonos

Play Console (play.google.com/console) es el panel donde nace tu vida publica como
desarrollador. El registro cuesta 25 délares de pago Unico y requiere verificar tu identidad. Una
vez dentro, creas tu primera app eligiendo el nombre, el idioma por defecto y si es app o juego.
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La ficha de Play Store es tu aparador: es lo que decide si alguien instala tu app o pasa de
largo. Sus piezas: el titulo (maximo 30 caracteres, con tu palabra clave principal), la
descripcion corta (80 caracteres: tu pitch de elevador) y la descripcion larga (hasta 4000
caracteres donde cuentas beneficios, no caracteristicas: "organiza tus gastos en segundos”
vende mas que "usa Room y Retrofit"). El icono (512x512), la imagen destacada (1024x500) y
las capturas de pantalla (minimo 2, se permiten hasta 8 por tipo de dispositivo) son tu
publicidad visual: usalas para mostrar la app en accion, con textos breves que expliquen cada
pantalla. Puedes agregar un video promocional de YouTube: las fichas con video convierten
notablemente mejor.

Las capturas merecen estrategia: no subas pantallazos crudos del emulador. Las apps que
destacan usan marcos de teléfono, fondos de color de marca y una frase por captura ("Ve tus
gastos de un vistazo", "Funciona sin internet"). Hay herramientas gratuitas para generarlas; lo
importante es que cuenten una historia en 3 segundos, porque eso es lo que el usuario les
dedica.

La clasificacion de contenido es un cuestionario obligatorio (basado en el sistema IARC) donde
declaras si tu app tiene violencia, lenguaje fuerte, compras integradas, publicidad, etc.
Responde con honestidad: si mientes y Google lo detecta, tu app se suspende. La mayoria de
las apps utilitarias quedan en "Para todos" o "Mayores de 10"

La politica de privacidad es obligatoria si tu app maneja datos personales (y casi todas lo
hacen: hasta un login con email cuenta). Debe estar publicada en una URL publica y enlazada
en la ficha. Puedes generarla con plantillas, pero debe describir de verdad que datos recoges y
para que. Si tu app pide ubicacion, camara o contactos, la politica debe explicarlo; esto
conecta directo con la Unidad 9.

El lanzamiento se hace por etapas, y esta es la practica profesional: primero "Prueba interna"
(hasta 100 testers con enlace directo, ideal para que tus amigos la rompan antes que el
publico), luego "Prueba cerrada" o "abierta" si quieres mas gente, y al final "Produccion”.
Incluso en produccion puedes hacer lanzamiento gradual (primero al 10 por ciento de
usuarios) para detectar crashes antes de llegar a todos. Nunca lances al 100 por ciento una
version que no probo nadie mas que tu.

Los rechazos de Google son normales la primera vez. Los motivos mas comunes: descripcion
enganosa, falta de politica de privacidad, pedir permisos sensibles sin justificarlos, y crashes
en dispositivos de prueba. Cada rechazo viene con el motivo y los pasos para corregirlo: 1o
corriges, subes un nuevo AAB con versionCode mayor y reenvias. No es un castigo, es un
tramite. Los desarrolladores profesionales lo viven como parte del ciclo de release.
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Después del lanzamiento empieza la vida real: monitorea los reportes de ANR y crashes en el
panel de "Calidad" de la consola, responde las resenas de los usuarios (las respuestas del
desarrollador se muestran publicamente y una buena respuesta convierte una resena de 1
estrella en un usuario fiel), y publica actualizaciones con regularidad. Una app abandonada sin
actualizar pierde posicion en la tienda.

Ejemplos paso a paso

Ejemplo 1: La capa local - entidad, DAO y base de datos Room

Primero la entidad, que es la tabla “peliculas’:

/1 La entidad es |la tabla. Cada propi edad es una col uma.
@ntity(tabl eNanme = "pelicul as")
data class Pelicul aBEntity(

@rimaryKey val id: Int,

val titulo: String,

val descripcion: String,

val urllmagen: String,

val calificacion: Doubl e,

val esFavorita: Boolean = fal se

El DAO con las operaciones que necesitamos:

@ao

interface Pelicul aDao {
/1 Flow. la U se actualiza sola cada vez que canbia |la tabl a.
@uery("SELECT * FROM pel i cul as ORDER BY calificaci on DESC")
fun obtenerTodas(): Flow<Li st<Pelicul aEntity>>

/'l REPLACE: si la pelicula ya existe, se actualiza; asi no se duplican al
refrescar.
@nsert(onConflict = OnConflictStrategy. REPLACE)

suspend fun insertarTodas(peliculas: List<PeliculaEntity>)

@uer y(" UPDATE pel i cul as SET esFavorita = :favorita WHERE id = :id")
suspend fun marcarFavorita(id: Int, favorita: Bool ean)

Y la base de datos que las junta:
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@pat abase(entities = [PeliculaEntity::class], version = 1)
abstract cl ass AppDat abase : RoonDat abase() {
abstract fun pelicul abDao(): Pelicul abDao

Tres lineas de base de datos y ya tienes persistencia reactiva. Nota que “obtenerTodas()’
devuelve “Flow™: no es una lista estatica, es un rio de datos que emite una nueva lista cada
vez que la tabla cambia. Esa es la pieza que hace magica la Ul.

Ejemplo 2: La capadered - DTO, API Retrofit y mapeo

ElI DTO refleja el JSON del servidor (puede llamarse distinto a tu entidad):

/1l Lo que devuelve la API. Los nonbres con SerializedNane se adaptan al JSON real .
data class Pel i cul abt o(

@peri al i zedNanme("id") val id: Int,

@>eriali zedName("title") val titulo: String,

@verial i zedName("overvi ew') val descripcion: String,

@>eri al i zedNanme(" poster _path") val rutal magen: String,

@erial i zedNanme("vot e_average") val calificacion: Double

/'l Respuesta pagi nada tipica de APls reales.
data cl ass Respuest aPel i cul as(
@eri al i zedName("resul ts") val resultados: List<Pelicul abto>

La interfaz de Retrofit:
interface Pelicul aApi {

@ET("pel i cul as/ popul ares")
suspend fun obtenerPopul ares(): RespuestaPel i cul as

Y la funcion de mapeo, el traductor entre los dos mundos:
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/1 Convierte |lo que viene de internet a | o que guardanpos en | a base.
/1 Si la APl canbia sus nonbres, SOLO se toca esta funcion.
fun PeliculabDto.aEntidad(): PeliculaEntity {
return Pelicul aEntity(

id=id,

titulo = titul o,

descri pcion = descri pcion,

url I magen = "https://image. t ndb. org/t/ p/ ws500%r ut al magen",

calificacion = calificacion

La regla de oro: la Ul nunca ve un "PeliculaDto". EI DTO vive y muere en la capa de red. Asi, si
mafiana la APl renombra ‘title® a “name’, cambias una linea del mapeo y la app sigue
funcionando.

Ejemplo 3: El Repository - el cerebro offline-first
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cl ass Pel i cul aRepository(
private val api: Pelicul aApi,
private val dao: Pelicul aDao
) {
/1l La U observa esto: sienpre sale de |la base l|local (rapido, funciona sin

internet).
val pelicul as: Fl ow<List<Pelicul aéntity>> = dao. obt ener Todas()

/'l Refresca desde internet en segundo plano. Si falla la red
/'l 1a excepcion se captura y |os datos |ocal es siguen intactos.
suspend fun refrescar() {
try {
val respuesta = api.obtenerPopul ares()
val entidades = respuesta.resultados.map { it.aEntidad() }
dao. i nsert ar Todas(enti dades)
} catch (e: | OException) {
/1 Sin internet: no hacenos nada dramatico. Los datos |ocal es siguen

ahi
} catch (e: HttpException) {
/1 El servidor respondio con error: igual, seguinps con |o |ocal
}
}
suspend fun alternarFavorita(pelicula: PeliculaEntity) {
dao. mar car Favorita(pelicula.id, !pelicula.esFavorita)
}
}

Lee el flujo completo: “peliculas™ es un Flow que emite desde Room al instante. ‘refrescar()’
trae lo nuevo de la API, lo mapea y lo guarda; al guardarse, Room emite de nuevo y la Ul se
actualiza sola. Los dos “catch™ son la diferencia entre una app que se cierra sin internet y una
gue sigue funcionando. Este archivo de 30 lineas es el corazén de la arquitectura moderna de
Android.

Ejemplo 4: ViewModel y Activity - la Ul reactiva

lucasegaacademy.com | P&g. 350



class Pelicul asVi ewbdel (private val repository: PeliculaRepository) : ViewVodel ()
{

/1 La U observa este StateFlow |ista actual de pelicul as.
val pelicul as: StateFl ow<Li st<Pelicul aéntity>> = repository.pelicul as
.statel n(vi embdel Scope, SharingStarted. Wi | eSubscri bed(5000), enptyList())

init {
/1 Al nacer el Viewbdel, refrescamps en segundo pl ano
vi ewvbdel Scope. | aunch {
repository.refrescar()

fun onFavoritadick(pelicula: PeliculaEntity) {
vi ewbdel Scope. | aunch {
repository. alternarFavorita(pelicula)

Y en la Activity se observa asi:
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class ListaActivity : AppConpat Activity() {

private val view\lbdel: Pelicul asVi ewbdel by viewwvbdel s {
/1 Factory manual : |e entreganps el repository ya construido.
Pel i cul asVi ewbdel Factory((application as M App).repository)

override fun onCreate(savedl nstanceState: Bundle?) {
super . onCr eat e( savedl nst anceSt at e)
set Content View( R | ayout. activity lista)

val adaptador = Pelicul asAdapter { pelicula ->
vi ewbdel . onFavoritad i ck(pelicul a)

}
findVi ewByl d<Recycl er Vi ew>(R. i d. recycl erPelicul as) . adapt er = adapt ador

/| Cbservanos el Flow cada em sion actualiza la lista sol a.
|'ifecycl eScope. | aunch {
repeat OnLi fecycl e(Li fecycl e. St at e. STARTED) {
vi ewhbdel . peliculas.collect { lista ->
adapt ador . envi arLi sta(lista)

‘repeatOnLifecycle” es importante: la coleccion solo esta activa mientras la pantalla es visible,
asi no gastas recursos en segundo plano. El adaptador recibe la lambda del click de favorita y
la deriva al ViewModel; la Activity nunca toca la base de datos ni la API directamente.
Arquitectura limpia de punta a punta.

Ejemplo 5: El contenedor manual - cableando las dependencias

La clase Application crea una sola vez cada pieza y la Activity las pide de ahi:
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class M App : Application() {

/'l La base de datos se crea una sola vez para toda |a app
val database: AppDatabase by |azy {
Room dat abaseBui | der (t hi s, AppDat abase: : cl ass.java, "peliculas.db").build()

/] Retrofit se crea una sola vez
private val api: PeliculaApi by lazy {
Retrofit.Buil der()
.baseUr| ("https://api.mn servidor.com")
.addConverter Fact ory( GsonConverter Factory. create())
. bui 1 d()
.create(Pelicul aApi::class.java)

/'l El repository recibe sus dependencias por constructor (inyeccion nanual).
val repository: Pelicul aRepository by lazy {
Pel i cul aReposi tory(api, database. pelicul aDao())

/'l Factory para que el ViewWodel reciba el repository.
cl ass Pelicul asVi ewmbdel Fact or y(
private val repository: Pelicul aRepository
) : Viewibdel Provi der. Factory {
@uppr ess( " UNCHECKED_CAST")
override fun <T : ViewMbdel > create(nodel C ass: C ass<T>): T {
return Pelicul asVi ewmbdel (repository) as T

No olvides declarar "MiApp" en el manifest: “android:name=".MiApp" dentro de
“<application>". Con esto, cada pieza se crea una vez (‘by lazy’), las dependencias fluyen por
constructor y todo es reemplazable en tests. Es DI sin librerias: simple y transparente.

Ejemplo 6: Generar tu keystore (una sola vez en la vida de la app)

Abre la terminal y ejecuta (cambia los datos por los tuyos):

keyt ool -genkeypair -v -keystore m-app-rel ease.jks \
-alias m-app-key -keyal g RSA -keysize 2048 -validity 10000
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Te pedira la contrasefia del almacen, la de la llave y tus datos (nombre, organizacion, ciudad,
pais). La validez de 10000 dias (27 anos) es la recomendada por Google. El resultado es
‘mi-app-release.jks’: GUARDALO en dos lugares seguros y anota las contrasenas en tu gestor
de contrasenas. Este archivo vale mas que tu codigo: sin el no hay actualizaciones.

Ejemplo 7: Configurar el build de release firmado

Primero crea el archivo "keystore.properties” en la raiz del proyecto (junto a “settings.gradle’) y
agregalo al ".gitignore™ para que NUNCA se suba a Git:

storeFi | e=ni - app-rel ease. j ks

st or ePasswor d=TU_CONTRASENA DEL_ALNMACEN
keyAl i as=ni - app- key

keyPasswor d=TU_CONTRASENA DE_LA LLAVE

Luego en el "build.gradle” del modulo app:
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androi d {

/1

defaultConfig {
applicationld = "com | ucasegaacadeny. m spel i cul as"
versi onCode = 1
ver si onName = "1.0.0"

}

/'l Lee |l as contrasenas del archivo privado (que no esta en Gt).
val keystoreProps = Properties().apply {
| oad(rootProject.file("keystore.properties").inputStrean())

si gni ngConfigs {
create("rel ease") {
storeFile = fil e(keystoreProps["storeFile"] as String)
st orePassword = keystoreProps["storePassword"] as String
keyAlias = keystoreProps["keyAlias"] as String
keyPassword = keystoreProps["keyPassword"] as String

}
}
bui | dTypes {
rel ease {
si gni ngConfig = signi ngConfigs.get ByNanme("rel ease")
i sMnifyEnabled = true /1 R8: ofusca y reduce el codigo
i sShri nkResources = true /1 elimna inmgenes y |ayouts sin uso
pr oguar dFi | es(
get Def aul t Proguar dFi | e( " pr oguar d- andr oi d-optim ze.txt"),
"proguard-rul es. pro"
)
}
}

Linea por linea de lo critico: “signingConfigs.create("release"”)” define cémo firmar; las
contrasenas salen del archivo privado, nunca escritas en el gradle. “isMinifyEnabled = true’
activa R8 (tu APK/AAB se hace mas pequeiio y tu codigo mas dificil de leer).
‘isShrinkResources = true’ borra recursos huerfanos. Para generar el paquete: en Android
Studio, menu Build > Generate Signed Bundle/APK, o por terminal "./gradlew bundleRelease’.
El AAB firmado aparece en “app/build/outputs/bundle/release/". Ese archivo es el que subes a
Play Console.
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Verificacion antes de subir: instala el AAB en un teléfono real (con “bundletool’ o subiéndolo a
la pista de prueba interna) y prueba el flujo completo. Un crash que solo existe en release
(tipico por R8 ofuscando algo que usa reflexion) se detecta aqui, no después de publicar.

Préactica

Ejercicio 1: Agregar busqueda local a MisPeliculas

Enunciado: Agrega una funcion de busqueda por titulo que filtre las peliculas guardadas en
Room (sin ir a la API). Debes agregar: 1) la consulta al DAO, 2) el metodo en el Repository, 3)
la exposicion en el ViewModel con un texto de busqueda observable, 4) el SearchView en la
Activity que actualice ese texto.

Solucion:
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/1 1. DAG consulta con LIKE para busqueda parcial .

@uery("SELECT * FROM peliculas WHERE titulo LIKE "% || :texto || '% ORDER BY
calificacion DESC')

fun buscarPorTitul o(texto: String): Flow<List<Pelicul aEntity>>

/1 2. Repository: expone |a busqueda.
fun buscar(texto: String): Flow<List<PeliculaEntity>> = dao. buscar Por Ti tul o(texto)

/1 3. ViewMbdel: el texto de busqueda es un StateFlow, la lista reacciona con
fl at MapLat est .
private val textoBusqueda = Mitabl eStateFl owm("")
val pelicul as: StateFl ow<Li st<Pelicul aEntity>> = textoBusqueda
.flatMapLatest { texto ->
if (texto.isBlank()) repository.peliculas else repository.buscar(texto)

}
.statel n(vi embdel Scope, SharingStarted. Wi | eSubscri bed(5000), enptylList())

fun onText oBusquedaCanbi o( nuevoTexto: String) {
t ext oBusqueda. val ue = nuevoText o

/1 4. Activity: el SearchView alinenta al Viewlbdel .
sear chVi ew. set OnQuer yText Li st ener (obj ect : SearchVi ew. OnQuer yText Li st ener {
override fun onQueryText Change(nuevo: String): Bool ean {
vi ewivbdel . onText oBusquedaCanbi o( huevo)
return true

}
override fun onQueryText Submit(query: String) = true

1)

Explicacion de la solucion: “flatMapLatest™ es el operador clave: cada vez que cambia el texto,
cancela la busqueda anterior y empieza una nueva contra Room. Como todo sale de la base
local, la busqueda es instantanea y funciona sin internet. Fijate que no se toco la API ni el
mapeo: la arquitectura en capas hace que agregar funciones sea sumar piezas, no reescribir.

Ejercicio 2: Pantalla de detalle con favorita persistente

Enunciado: Al tocar una pelicula de la lista se abre “DetalleActivity” que muestra titulo,
descripcion, imagen (con Coil) y calificacion, mas un boton de favorito que persiste en Room.
El detalle debe funcionar sin internet usando los datos locales.

Solucién:
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/1 DAO obtener una pelicula por id.
@uery("SELECT * FROM peliculas WHERE id = :id")
fun obtenerPorld(id: Int): Flow<PeliculaEntity?>

/1 ViewMbdel del detalle.
class Detall eViewbdel (private val repository: PeliculaRepository, id: Int)
Vi embdel () {
val pelicula: StateFl ow<Pelicul aEntity?> = repository. obtenerPorld(id)
.stat el n(vi embdel Scope, SharingStarted. Wi | eSubscri bed(5000), null)

fun onFavoritadick() {
vi ewbdel Scope. | aunch {
pelicul a.value?. let { repository.alternarFavorita(it) }

/1 Activity: observa y pinta. La inmagen se carga con Coil.
|'ifecycl eScope. |l aunch {
repeat OnLi fecycl e(Li fecycl e. St at e. STARTED) {
vi ewhbdel . pelicula.collect { p ->
p ?: return@oll ect
textTitulo.text = p.titulo
text Descri pcion.text = p.descripcion

textCalificacion.text = "Calificacion: ${p.calificacion}"
i mgePoster. | oad(p.urllmgen) // Coil: una |inea para cargar |a inmagen
botonFavorita.text = if (p.esFavorita) "Qitar de favoritas" else

"Marcar favorita"

}

Explicacion de la solucién: el detalle observa “obtenerPorld® como Flow, asi que si la favorita
cambia (desde esta pantalla o desde la lista), ambas se actualizan solas. Coil
(imageView.load(url)") maneja descarga, cache y memoria por ti; es el estandar moderno y
reemplaza a las soluciones manuales. La Activity recibe el id por Intent extras. Todo funciona
sin internet porque los datos salen de Room.

Ejercicio 3: Estrategia de refresco con indicador de "datos viejos"

Enunciado: Mejora el ‘refrescar()” del Repository para que guarde la fecha del altimo refresco
exitoso en SharedPreferences (o DataStore). La Ul debe mostrar "Actualizado hace X minutos"
y, si los datos tienen mas de 1 hora, refrescar automaticamente al abrir la app.
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Solucion:

cl ass Pel i cul aRepository(
private val api: Pelicul aApi
private val dao: Pelicul abDao,
private val prefs: SharedPreferences

) |

val pelicul as: Fl ow<Li st<Pelicul aéntity>> = dao. obt ener Todas()

suspend fun refrescar() {
try {
val respuesta = api.obtenerPopul ares()
dao. i nsertar Todas(respuesta.resultados.map { it.aEntidad() })
/'l Sol o guardanps |a fecha si el refresco fue exitoso
prefs.edit().putlLong("ultinm_refresco”
SystemcurrentTineM I 1is()).apply()
} catch (e: | OException) {
/1 Sin internet: no tocanbs |a fecha; |os datos siguen narcados conp
Vi ej 0s.

fun m nut osDesdeU ti moRefresco(): Long {
val ultinp = prefs.getLong("ultino_refresco”, 0)
if (ultimo == 0OL) return Long. MAX VALUE // nunca se refresco
return (SystemcurrentTineMIlis() - ultinmp) / 60000

/1 En el Viewwodel, al iniciar
init {
vi ewbdel Scope. | aunch {
if (repository. m nutosDesdeU ti noRefresco() > 60) {
repository.refrescar()

Explicacion de la solucion: la fecha solo se actualiza en el camino exitoso; si la red falla, los
datos conservan su marca de "viejos" y la app lo sabe. "Long.MAX_VALUE" para "nunca"
garantiza que la primera apertura siempre refresque. La Ul puede mostrar el texto con
‘minutosDesdeUltimoRefresco()” formateado ("hace 5 min", "hace 2 h"). Es una mejora
pequefia con gran impacto en la experiencia: el usuario siempre sabe que tan frescos estan
sus datos.

lucasegaacademy.com | Péag. 359



Ejercicio 4: Firma tu app de extremo a extremo

Enunciado: Toma cualquier app que hayas hecho en el curso y dejala lista para publicar: 1)
genera su keystore con keytool, 2) crea el “keystore.properties™ y agregalo al ".gitignore’, 3)
configura el “signingConfigs™ y el "buildType release™ en el build.gradle, 4) genera el AAB con
“./gradlew bundleRelease’ y verifica que el archivo exista y pese lo esperado.

Solucién (pasos verificables):

1. Genera el keystore: "keytool -genkeypair -v -keystore mi-app.jks -alias mi-key -keyalg RSA
-keysize 2048 -validity 10000°. Guarda el archivo FUERA del proyecto (por ejemplo en
“~/keystores/”) o, si lo dejas en el proyecto, asegurate de que el ".gitignore™ lo excluya
(*.jks").

2. Crea 'keystore.properties’ en la raiz del proyecto con las cuatro lineas (storeFile con
RUTA ABSOLUTA al jks, storePassword, keyAlias, keyPassword).

3. Agrega al ".gitignore™: "keystore.properties” y "*.jks

4. Copia el bloque ‘signingConfigs™ y “buildTypes’ del Ejemplo 7 a tu build.gradle, ajustando
el “applicationld".

5. Ejecuta “./gradlew bundleRelease’ y confirma que existe

“app/build/outputs/bundle/release/app-release.aab’.

6. Verificacion extra: abre el AAB con “bundletool” o subelo a la pista de "Prueba interna" de
Play Console para confirmar que la firma es valida.

Explicacion de la solucién: el punto critico es el paso 3: si el properties o el jks llegan a Git, tus
secretos quedan expuestos para siempre (aunque los borres después, quedan en el historial).
La ruta absoluta en “storeFile™ evita que el build falle cuando otro miembro del equipo (0 tu
futura yo) clone el proyecto en otra carpeta. Este ejercicio, hecho una vez con calma, te ahorra
el panico del "dia del lanzamiento".

Ejercicio 5: Redacta la ficha de Play Store de MisPeliculas

Enunciado: Escribe la ficha completa como si fueras a publicarla: titulo (méaximo 30
caracteres), descripcion corta (maximo 80 caracteres), descripcion larga (minimo 300
caracteres, enfocada en beneficios), y la lista de 4 capturas de pantalla que subirias
describiendo que muestra cada una y que frase llevaria.

Solucion de ejemplo:

Titulo: "MisPeliculas: tu cine en el bolsillo" (34 caracteres: demasiado largo; se recorta a
"MisPeliculas: cine en tu bolsillo").
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Descripcion corta: "Descubre peliculas populares, guardalas y marcalas como favoritas sin
internet."

Descripcion larga: "MisPeliculas es tu companero de cine. Explora las peliculas mas populares
del momento con sus calificaciones y sinopsis, y guardalas en tu lista de favoritas. Como tus
datos se guardan en el teléfono, puedes consultar tu coleccion en el avion, en el metro o
donde no haya sefial: la app siempre responde al instante. Marca tus favoritas con un toque y
ten tu proxima noche de peliculas siempre lista. Sin cuentas complicadas, sin esperas, sin
internet obligatorio: solo tu cine, en tu bolsillo."

Capturas: 1) La lista de peliculas con posters, frase "Las mas populares, al instante". 2) El
detalle de una pelicula, frase "Sinopsis y calificacion de un vistazo". 3) La busqueda filtrando,
frase "Encuentra tu proxima favorita". 4) La app en modo avion mostrando los datos
guardados, frase "Funciona sin internet".

Explicacion de la solucion: nota que la descripcion larga no menciona Room, Retrofit ni Flow:
al usuario no le importa tu stack, le importan sus noches de peliculas. Cada captura cuenta
UNA idea con UNA frase; el usuario decide en 3 segundos. La captura 4 es la mas vendedora
porque muestra el diferenciador (offline-first). Esa es la mentalidad de ficha: beneficios, no
caracteristicas.

Ejercicio 6: Plan de lanzamiento y respuesta a un rechazo

Enunciado (te6rico): Escribe tu plan de lanzamiento en 5 pasos usando las pistas de Play
Console, y luego responde: Google rechazo tu app con el motivo "La declaracion de privacidad
no coincide con los permisos solicitados: la app solicita ubicacion precisa pero la politica no la
menciona”. Que haces, paso a paso?

Solucioén:

Plan de lanzamiento: 1) Subir el AAB a la pista de Prueba interna y compartir el enlace con 10
testers por 1 semana. 2) Corregir los crashes reportados en el panel de Calidad. 3) Pasar a
Prueba cerrada con 100 usuarios por 2 semanas para validar en mas dispositivos. 4) Lanzar
en Produccion al 20 por ciento con lanzamiento gradual. 5) Si no hay crashes nuevos en 3
dias, subir al 100 por ciento.
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Respuesta al rechazo: 1) Leer el motivo completo en Play Console (seccion Politicas). 2)
Actualizar la politica de privacidad agregando un parrafo que explique que datos de ubicacion
se recogen, para que se usany que no se comparten. 3) Verificar que el permiso de ubicacion
de verdad se necesite; si no, quitarlo del manifest (menos permisos = menos friccion). 4) Subir
un nuevo AAB con ‘versionCode™ incrementado. 5) Reenviar a revision con una nota
explicando el cambio. 6) No discutir con el revisor: corregir y reenviar es mas rapido.

Explicacion de la solucion: el lanzamiento gradual existe para que los errores le peguen al 20
por ciento y no al 100 por ciento; usarlo es gratis y te salva la reputacion. Y ante un rechazo, la
regla es no tomarlo personal: es un checklist, no un juicio. La mayoria de los rechazos se
resuelven en un dia siguiendo los pasos que la propia consola te indica.

DataStore: el reemplazo moderno de SharedPreferences

En el ejercicio 3 usamos SharedPreferences para guardar la fecha del dltimo refresco.
Funciona, pero Google recomienda hoy DataStore: es asincrono por diseno (no bloquea el hilo
principal), es seguro contra corrupcion de datos y se integra con Flow y corrutinas de forma
natural. Hay dos sabores: Preferences DataStore (clave-valor, el reemplazo directo de
SharedPreferences) y Proto DataStore (objetos tipados). Para este curso basta el primero:

/1 1. Define el DataStore una sola vez (top-level, fuera de cl ases).
val Cont ext . m sDat os: Dat aSt or e<Pref erences> by preferencesDataStore(name =
"aj ustes")

/1 2. Clave tipada para |la fecha del ultinp refresco.
val ULTI MO _REFRESCO = | ongPref erencesKey("ultino_refresco")

/1 3. CGuardar (suspend: va en corrutina).
suspend fun guardar U ti noRefresco(context: Context) ({
context.m sDatos.edit { prefs ->
prefs[ ULTI MO REFRESCO = SystemcurrentTimeM | |lis()

/1 4. Leer conmo Flow. |a U reacciona sola si el valor canbia.
fun flujoUtinRefresco(context: Context): Flow<Long> {
return context.mnm sDatos.data.map { prefs ->
prefs[ ULTI MO REFRESCO ?: OL
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La diferencia filosofica con SharedPreferences: nada es instantaneo ni bloqueante; todo es un
flujo de datos. Si vienes del mundo del "getLong" directo, al principio parece mas codigo, pero
a cambio nunca congelas la pantalla leyendo disco y nunca corrompes el archivo por escribir
desde dos hilos a la vez. Para apps nuevas, DataStore es la eleccion correcta.

Migraciones de Room: cuando tu tabla cambia

La version 1 de tu base tiene 6 columnas. Un dia decides agregar ‘fechaEstreno’. Si solo
cambias la entidad y subes “version = 27, los usuarios que actualicen pierden... nada, si haces
la migracion bien; TODO, si la haces mal (Room borra y recrea la tabla si no le das la
migracion, salvo que configures “fallbackToDestructiveMigration’, que es justamente "borra
todo").

La migracion es un objeto que dice como pasar de la version 1 a la 2:

val MGRACION 1 2 = object : Mgration(1, 2) {
override fun nigrate(db: SupportSQLiteDatabase) {
/'l Agreganps |a columa nueva con un valor por defecto para las filas
exi stentes.
db. execSQL("ALTER TABLE peliculas ADD COLUWN fechaEstreno TEXT NOT NULL
DEFAULT "' ")

}

/1 Y se registra al construir |a base

Room dat abaseBui | der (thi s, AppDat abase: : cl ass.java, "peliculas.db")
.addM grations(M GRACION_1_2)
. bui Id()

Reglas de oro: nunca modifiques una migracion ya publicada (si te equivocaste, crea la 2 a 3
que lo corrija), prueba las migraciones con datos reales de la version anterior, y para cambios
destructivos avisa al usuario. Room tiene soporte de testing de migraciones (‘room-testing’)
gue verifica el esquema automaticamente: Usalo cuando tu app tenga usuarios de verdad.
Perder los datos de tus usuarios en una actualizacion es la forma mas rapida de ganarte
resenas de una estrella.

R8 sin miedo: reglas de ProGuard que salvan tu release
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R8 ofusca (renombra clases y metodos) y elimina lo que cree que no se usa. El problema: si tu
codigo usa reflexion o serializacion por nombres (como Gson, que busca campos por su
nombre original), R8 puede romperlo en release mientras en debug todo funciona. El sintoma
es el peor de todos: la app funciona perfecto en tus pruebas y se cierra en manos del usuario.

La solucion es el archivo “proguard-rules.pro’, donde le dices a R8 que no toque ciertas cosas:

# Conserva tus nodel os de datos si usas Gson con reflexion:
-keep class com | ucasegaacadeny. m spel i cul as. nodel 0. ** { *; }

# Si usas Retrofit, conserva |as anotaciones y |os netodos de la interfaz:
-keepattributes Signature, InnerC asses, Encl osi ngMet hod
-keepattributes RuntinmeVisibl eAnnot ati ons, Runti neVi si bl ePar amet er Annot at i ons

# Conserva | os nmienbros serializados por nonbre:
- keepcl assnmenbers class * {
@om googl e. gson. annot ati ons. Seri al i zedNane <fi el ds>;

La estrategia profesional: genera el AAB release, instalalo en un teléfono real y prueba
TODOS los flujos (login, lista, detalle, favoritas) antes de subirlo. EI 90 por ciento de los
equipos descubre sus problemas de R8 en esa prueba de 15 minutos. Los que se la saltan los
descubren en las resenas de Play Store.

Checklist final pre-lanzamiento (la lista del profesional)

Antes de subir tu AAB a produccion, recorre esta lista como un piloto antes de despegar. Cada
punto viene de un error real que alguien ya cometio:

1. El versionCode" es mayor que el de la version anterior publicada.

2. El AAB fue generado en modo release, firmado con tu llave de subida, y probado en un
dispositivo fisico.

3. Probaste los flujos criticos en release: abrir, lista, detalle, favorita, rotar la pantalla, modo
avion, negar permisos.

4. Los textos de la app estan revisados: sin "lorem ipsum"”, sin TODOs visibles, sin logs de
depuracion que muestren datos sensibles.

5. Elicono de la app existe en todas las densidades y se ve bien en el launcher.

6. La ficha de Play Store esta completa: titulo, descripcion corta y larga, icono 512, imagen
destacada, al menos 2 capturas por formato, categoria y datos de contacto.
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7. La politica de privacidad esta publicada en una URL y enlazada; menciona cada permiso
sensible que la app usa.

8. La clasificacion de contenido (IARC) esta respondida con honestidad.

9. Si la app usa ubicacion en segundo plano, camara o accesibilidad, la justificacion esta
lista para la revision de Google.

10. Tienes el keystore respaldado en dos lugares y las contrasenas en tu gestor.

11. Definiste la estrategia de lanzamiento: pista de prueba interna primero, luego produccion
gradual.

12. Sabes dbénde ver los crashes (Play Console > Calidad > Informes de fallos) y tienes un
plan para la primera semana post-lanzamiento.

Imprime esta lista y pegala junto a tu monitor. El dia del lanzamiento, con los nervios, es
cuando mas se olvidan las cosas obvias.

Ejercicio 9: Migracion real de Room (agregar columna sin perder datos)

Enunciado: A la entidad "PeliculaEntity” agregale el campo “fechaEstreno: String = "". Escribe
la migracion de la version 1 a la 2, actualiza la anotacion "@Database’ y registra la migracion.
Explica qué pasaria si olvidaras la migracion y usaras “fallbackToDestructiveMigration()".

Solucion:
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/1 1. Entidad actualizada:
@ntity(tabl eNane = "pelicul as")
data class Pelicul aéntity(
@rimaryKey val id: Int,
val titulo: String,
val descripcion: String,
val urllmgen: String,
val calificacion: Doubl e,
val esFavorita: Boolean = fal se,
val fechaEstreno: String = "" // <-- columma nueva

/1 2. Version de |a base actualizada:
@at abase(entities = [PeliculaEntity::class], version = 2)
abstract cl ass AppDat abase : RoonDat abase() {

abstract fun pelicul abDao(): Pelicul abDao

/1 3. Mgracion que conserva | os datos:
val MGRACION 1 2 = object : Mgration(1, 2) {
override fun migrate(db: SupportSQLiteDatabase) {
db. execSQL("ALTER TABLE peliculas ADD COLUWN fechaEstreno TEXT NOT NULL
DEFAULT "' ")

}

/1l 4. Registro al construir:

Room dat abaseBui | der (cont ext o, AppDat abase: : cl ass.java, "pelicul as. db")
.addM grations(M GRACION_1_2)
. bui I'd()

n

Explicacion de la solucion: el ' DEFAULT " es obligatorio porque las filas existentes no tienen
ese dato y la columna es NOT NULL; sin default, la migracion falla. Si en vez de esto usaras
“fallbackToDestructiveMigration()’, Room detectaria que no hay migracion y BORRARIA la
tabla para recrearla: tus usuarios perderian todas sus peliculas favoritas al actualizar. Por eso

el fallback destructivo solo se usa en desarrollo, nunca en una app con usuarios reales.

Ejercicio 10: Migrar el "ultimo refresco” de SharedPreferences a DataStore

Enunciado: Reescribe el ejercicio 3 usando DataStore en vez de SharedPreferences. El
Repository debe exponer ‘ultimoRefresco: Flow<Long>" y una funcion “suspend fun
refrescar()” que guarde la fecha con DataStore. La Activity debe mostrar "Actualizado hace X
min" observando el Flow.

lucasegaacademy.com | Péag. 366



Solucion:

cl ass Pel i cul aRepository(
private val api: Pelicul aApi,
private val dao: Pelicul abDao,
private val context: Context

) |
val pelicul as: Fl ow<Li st<Pelicul aéntity>> = dao. obt ener Todas()
val ultinoRefresco: FlowLong> = flujoUtinoRefresco(context)
suspend fun refrescar() {
try {
val respuesta = api.obtenerPopul ares()
dao. i nsertar Todas(respuesta.resultados.map { it.aEntidad() })
guardar U ti noRefresco(context) // DataStore: suspend, sin bl oqueos
} catch (e: | OException) {
/1 Sin red: no se actualiza la fecha.
}
}
}

/1 Activity: nuestra |a antiguedad observando el Fl ow.
I'ifecycl eScope. | aunch {
repeat OnLi f ecycl e(Li fecycl e. St at e. STARTED) {
repository.ultinoRefresco.collect { mllis ->
text Actual i zado.text = if (mllis == 0OL) "Aun no se actualiza"
el se "Actualizado hace ${(SystemcurrentTimneMIlis() - mllis) / 60000}

Explicacion de la solucion: la fecha dejo de ser un valor que "preguntas” para ser un flujo que
"observas"™: si otro proceso actualiza el dato, la pantalla se entera sola.
‘guardarUltimoRefresco™ es suspend y no bloquea; el "edit” de DataStore es transaccional y
seguro. Este es el patron moderno completo: Ul reactiva de punta a punta, del DAO al
DataStore.

El adaptador con DiffUtil: listas que se actualizan sin parpadear

En los ejemplos usamos  “adaptador.enviarLista(lista). Si adentro  haces
“notifyDataSetChanged()", el RecyclerView redibuja TODO cada vez que llega un dato nuevo:
se pierde la animacion, parpadea y gasta bateria. La solucion profesional es DiffUtil, que
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calcula exactamente qué cambié (que item se agreg0, cuél se movid, cual se actualizd) y
anima solo eso:

cl ass Pel i cul asAdapt er (
private val onFavoritadick: (PeliculaEntity) -> Unit
) : ListAdapter<PeliculaEntity, Pelicul asAdapter. Pelicul aVH>( Conpar ador) {

/1 Diffutil: define cuando dos itens son "el mism" y cuando "canbio su
cont eni do".
obj ect Conparador : DiffUtil.ltemCall back<Pelicul aEntity>() {
override fun areltensTheSanme(a: PeliculaEntity, b: PeliculaEntity): Bool ean

{
return a.id == b.id // misnmo id = misno item aunque canbien sus datos
}
override fun areContentsTheSane(a: PeliculaEntity, b: PeliculaEntity):
Bool ean {
return a == b // data class: conpara todos |os canpos autonati canente
}

i nner class PeliculaVH(val vista: View) : RecyclerView Vi ewHol der (vista) {
fun enl azar(pelicula: PeliculaEntity) {
vista. findViewByl d<TextView>(R id.textTitulo).text = pelicula.titulo

vi sta. findVi ewByl d<l mageVi ew>( R i d. i nagePoster) .| oad(pelicula.urllnmgen)
val boton = vista.findViewByl d<Button>(R id. botonFavorita)
boton.text = if (pelicula.esFavorita) "En favoritas" el se "Agregar"
bot on. set OnCl i ckLi stener { onFavoritad ick(pelicula) }

override fun onCreateVi ewHol der (parent: ViewG oup, viewlype: Int): PeliculaVH {
val vista = Layoutlnflater.from parent.context)
.inflate(R layout.itempelicula, parent, false)
return Pelicul avVH(vi st a)

override fun onBi ndVi ewHol der (hol der: Pelicul avH, position: Int) {
hol der . enl azar (get |t en{ posi tion))

/1 En la Activity, en vez de enviarlLista manual: subm tList hace |a nmagia.
adapt ador . submi t Li st (i sta)
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“ListAdapter” + “submitList” es el duo moderno: tu solo entregas la lista nueva y el adaptador
calcula el diff en un hilo secundario y anima los cambios. Marcar una favorita ahora se ve
como un cambio suave en ese item, no como un parpadeo de toda la pantalla. Es un detalle
gue los usuarios sienten aunque no sepan nombrarlo: "esta app se siente rapida”.

Coil afondo: imagenes sin dolor
Coil (Coroutine Image Loader) es la libreria moderna de carga de imagenes, hecha en Kotlin

con corrutinas. Lo basico es “imageView.load(url)", pero en una app real necesitas mas:

i mgeVi ew. | oad(pelicul a.url|nmgen) {
pl acehol der (R drawabl e. pl acehol der _cine) // mentras descarga

error (R drawabl e. error_i magen) /1 si la URL falla

crossfade(true) /1 transicion suave al aparecer
transformations(Circl eCropTransformation()) // recorte circul ar para avatares
menor yCachePol i cy( CachePol i cy. ENABLED) /'l cache en menoria (por defecto)

Tres cosas que Coil hace por ti y que son faciles de arruinar a mano: cancela la descarga si la
vista se recicla (sin esto, las imagenes se mezclan al hacer scroll rapido), escala el bitmap al
tamano real del ImageView (sin esto, el OutOfMemoryError de la Unidad 9), y cachea en
memoaria y disco (sin esto, cada scroll recargaria todo). Si vienes de tutoriales viejos que usan
Picasso o Glide, Coil es el equivalente moderno y el recomendado hoy.

Recursos por configuracion: una app que se adapta sola

Android elige recursos automaticamente segun el dispositivo: “drawable-hdpi® vs
“drawable-xxhdpi® para densidades, "values-es” vs “values-en” para idiomas, “layout-land™ para
horizontal. Para tu ficha de Play Store esto importa: una app que se ve bien en teléfono y
tablet, en espanol e inglés, tiene mas mercado.

Lo minimo profesional: todos tus textos en ‘res/values/strings.xml™ (nunca texto quemado en el
layout), con una traduccion al inglés en ‘res/values-en/strings.xml’. No necesitas traducir
perfecto el dia uno; pero si tu codigo ya usa “@string/...", agregar idiomas después es copiar
un archivo. Las apps que queman texto en los layouts condenan su internacionalizacion para
siempre.
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Ejercicio 11: Migra tu adaptador a ListAdapter con DiffUtil

Enunciado: Toma cualquier adaptador de RecyclerView que hayas escrito con
‘notifyDataSetChanged()” y migralo a "ListAdapter’ con "DiffUtil.ltemCallback’, siguiendo el
ejemplo de esta seccion. Luego verifica visualmente: marca una favorita y observa que solo
ese item se anima en vez de parpadear toda la lista.

Solucién: sigue el codigo del apartado DiffUtili paso a paso: 1) cambia la herencia a
“ListAdapter<TuModelo, TuViewHolder>(Comparador)’, 2) implementa “areltemsTheSame’
con el id Unico de tu modelo y "areContentsTheSame™ con la comparacion completa (si tu
modelo es data class, "a == b" basta), 3) reemplaza tu metodo “enviarLista" por “submitList’, 4)
en la Activity cambia “adaptador.enviarLista(lista)” por “adaptador.submitList(lista) .

Explicacion de la solucion: el error mas comdn es implementar mal "areltemsTheSame’ (por
ejemplo comparando titulos en vez de ids): si dos peliculas distintas comparten titulo, DiffUtil
las confunde y la animacion sale mal. El id Unico es sagrado. El segundo error es llamar a
“submitList” con la MISMA instancia de lista mutada: DiffUtil compara la lista vieja contra la
nueva, y si mutaste la vieja, no detecta cambios. Entrega siempre una lista nueva (Room con
Flow ya lo hace por ti).

Cuando Gradle falla: depuracion del build sin panico

Todo desarrollador Android ha visto el muro rojo de Gradle. Los errores mas comunes y sus
soluciones: "Could not resolve dependency” casi siempre es falta de internet o un repositorio
mal escrito en “settings.gradle” (verifica que "google()” y "'mavenCentral()” esten declarados).
"Duplicate class" significa que dos librerias traen la misma clase: se resuelve excluyendo el
modulo duplicado o actualizando versiones. "minSdk incompatible” aparece cuando una
libreria exige un "'minSdk™ mayor que el tuyo: o subes tu ‘'minSdk™ o buscas una version vieja
de la libreria.

El ritual de limpieza cuando nada tiene sentido: Build > Clean Project, luego File > Invalidate
Caches y reiniciar. El 80 por ciento de los errores "fantasma" (codigo que ayer compilaba y hoy
no) se arreglan asi, porque Gradle cachea cosas que a veces se corrompen. Y si el error
menciona tu keystore o el signingConfig, revisa primero que el archivo “keystore.properties
exista y que la ruta del “storeFile” sea correcta: es la causa nimero uno de builds release
fallidos.
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Del emulador al dispositivo real: tu matriz de pruebas

El emulador miente por omision: tiene internet perfecto, GPS perfecto, bateria infinita y todos
los permisos concedidos. Tu app debe probarse en un teléfono real, y no en uno solo. La
matriz minima profesional: un gama baja con Android 10 u 11 (aqui descubres los problemas
de memoria y rendimiento), un gama media con Android 13 o 14 (aqui descubres los cambios
de permisos modernos) y, si puedes, una tablet (aqui descubres los layouts rotos).

En cada dispositivo, ejecuta el "tour del usuario cruel": instala desde cero, niega todos los
permisos, usa la app 5 minutos, activa el modo avion a mitad de una carga, rota la pantalla en
cada pantalla, deja la app en segundo plano una hora y vuelve. Cada crash que encuentres ta
es una resena de una estrella que no vas a recibir. Los equipos profesionales automatizan
parte de esto, pero el tour manual de 30 minutos antes de cada release no lo reemplaza nada.

Siguientes pasos: adonde ir desde aqui

Este libro te dio los fundamentos solidos del desarrollo Android nativo con Kotlin. EI camino
natural después es: primero, Jetpack Compose, el toolkit declarativo moderno de Ul que esta
reemplazando a los layouts XML; con lo que sabes de ViewModel, Flow y corrutinas, Compose
se te hara familiar porque usa exactamente los mismos conceptos. Segundo, Hilt para
inyeccion de dependencias sin el codigo manual del contenedor. Tercero, testing con JUnit,
MockK y Espresso: escribir tests es lo que separa al junior del semi-senior en la mayoria de las
empresas.

Y lo méas importante: publica. Una app publicada con 100 descargas te ensefia mas que tres
cursos mas. El portafolio que consigue entrevistas no es el de "se hacer X", es el de "aqui esta
mi app en Play Store, con estas decisiones técnicas y estos aprendizajes". Cada unidad de
este libro fue un escalon; ahora te toca caminar.

Crashlytics: enterate de los crashes antes que tus usuarios

Tu app va a fallar en algun teléfono que nunca probaste: un modelo raro, una version vieja de
Android, una memoria llena. Sin monitoreo, te enteras por una resena de una estrella tres
semanas después. Con Firebase Crashlytics, te enteras en minutos, con el reporte exacto de
donde fallo y en cuantos dispositivos.
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La integracion es corta: agregas el plugin de Crashlytics en tu build.gradle, inicializas Firebase
en tu Application y listo; cada crash no capturado se reporta solo con su stack trace. La
practica profesional es revisar el panel después de cada lanzamiento y definir un umbral: por
ejemplo, "si un crash afecta al 1 por ciento de las sesiones, se corrige esta misma semana".
Los equipos serios no lanzan la siguiente version con crashes rojos pendientes.

Un detalle importante: Crashlytics también registra "errores no fatales" (excepciones que
capturaste pero que indican algo raro, como una APl que devolvio un formato inesperado).
Usalos para vigilar la salud de tu app sin esperar a que explote. Monitorear no es opcional en
produccion: es la diferencia entre reaccionar y adivinar.

Responder resenas: tu marketing gratuito

Las resenas en Play Store no son solo calificacion: son conversacion publica. Cuando
respondes una resena (desde Play Console), tu respuesta se muestra junto a ella para que la
vean todos los futuros usuarios. Una respuesta empatica a una resena de 1 estrella ("Tienes
razon, ese error ya lo corregimos en la version 1.2, gracias por reportarlo") convierte mas que
diez resenas de 5 estrellas compradas.

Estrategia profesional: responde primero las resenas negativas recientes (son las que mas
duelen en conversion), luego las preguntas (un usuario con duda es una instalacion a punto de
perderse), y agradece las positivas mas utiles. Nunca discutas, nunca copies la misma
respuesta generica en todas, y nunca pidas "cambianos la calificacion" directamente: informa
que el problema se resolvio y deja que el usuario decida. Los usuarios leen las respuestas del
desarrollador antes de instalar; es tu aparador de atencion al cliente y es gratis.

Glosario de la unidad

Repository: clase que centraliza el acceso a los datos y decide si vienen de la red, de la base
local o de ambas; la Ul solo habla con el.

Offline-first: estrategia donde la app muestra primero los datos locales y actualiza desde
internet en segundo plano; funciona sin conexion.

DTO (Data Transfer Object): modelo que representa los datos tal como los entrega la API; vive
solo en la capa de red.

Mapeo: funcion que convierte un DTO en una entidad de base de datos (o en un modelo de
Ul); aisla los cambios de la API.
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Keystore: archivo que contiene tu llave privada de firma; perderlo impide actualizar tu app. Se
respalda y nunca se sube a Git.

Firma digital: sello criptografico que prueba que el paquete lo generaste tu; Google Play la
exige para publicar.

APK: paquete instalable clasico de Android, con recursos para todos los dispositivos.

AAB (Android App Bundle): formato de publicacion moderno; Google genera desde el APKs
optimizados por dispositivo. Obligatorio para apps nuevas en Play.

Build type: variante de compilacion (debug/release); release lleva firma real, ofuscacion y
optimizacion.

R8: ofuscador y reductor de codigo que se activa en release con minifyEnabled; achica la app
y dificulta la ingenieria inversa.

versionCode: namero entero que debe crecer con cada subida a Play; es como Google sabe
gue una version es mas nueva.

versionName: texto de version que ven los usuarios ("1.2.0"); sigue versionado semantico
MAYOR.MENOR.PARCHE.

Play Console: panel web donde gestionas tu cuenta de desarrollador, tus apps, sus fichas,
lanzamientos y estadisticas.

Ficha de Play Store: pagina publica de tu app: titulo, descripciones, icono, capturas y video; es
tu principal herramienta de marketing.

Pista (track): canal de distribucion en Play Console: prueba interna, cerrada, abierta y
produccion; se usan en orden para lanzar con seguridad.

Lanzamiento gradual: publicar primero a un porcentaje de usuarios y ampliar si no hay
problemas; practica profesional estandar.

Profundizacion: arquitecturay tienda a fondo

MVVM a fondo: por que cada capa existe

MVVM (Model-View-ViewModel) no es burocracia: cada capa resuelve un problema real. El
Model (Repository + Room + Retrofit) resuelve "de dénde vienen los datos y cdmo sobreviven
sin internet". El ViewModel resuelve "como sobreviven los datos a la rotacion de pantalla™
cuando giras el teléfono, la Activity se destruye y se recrea, pero el ViewModel NO; por eso los
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datos no se recargan y el scroll no se pierde. La View (Activity + XML o Compose) resuelve
"cOmo se ve y cOmo se toca", y su unica inteligencia es observar y reaccionar.

Si mezclas capas, pagas el precio: logica de red en la Activity significa que al rotar la pantalla
se dispara otra peticién y se duplican los datos; acceso a base de datos en el adaptador del
RecyclerView significa codigo imposible de probar. Cada vez que dudes donde poner una
linea de codigo, pregunta: "esto es dato, es logica de pantalla o es dibujo?" Dato va al
Repository, logica de pantalla al ViewModel, dibujo a la Activity. Esa pregunta te guia el 95 por
ciento de las veces.

Estados de Ul con sealed classes: Loading, Exito, Error

En los ejemplos mostramos la lista directamente, pero una app profesional comunica sus

estados: "cargando”, "contenido”, "error" y "vacio". El patron moderno es una sealed class que
representa esos estados y un solo StateFlow en el ViewModel:
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/1 Los cuatro estados posi bl es de cual quier pantalla de datos.
seal ed cl ass EstadoU <out T> {
data obj ect Cargando : EstadoUi <Not hi ng>()
data class Exito<T>(val datos: T) : EstadoU <T>()
data class Error(val nensaje: String) : EstadoU <Not hi ng>()
data object Vacio : EstadoU <Not hi ng>()

class Pelicul asVi ewmbdel (private val repository: Pelicul aRepository) : Viewwbdel ()
{

private val _estado =
Mut abl eSt at eFl ow<Est adoUi <Li st <Pel i cul aEnti t y>>>( Est adoU . Car gando)
val estado: StateFl ow<EstadoUi <Li st<Pelicul aEntity>>> = _estado

init {
vi ewbdel Scope. | aunch {
/1 Primero emtinos lo local al instante (offline-first)...
repository.peliculas.collect { lista ->
_estado.value = if (lista.isEnpty()) EstadoU . Vacio
el se EstadoUi . Exito(lista)
/1 ...y en paralelo refrescanps de |la red una sol a vez.

}
vi ewivbdel Scope. | aunch {

_estado. val ue = EstadoUi . Car gando
try {
repository.refrescar()
} catch (e: Exception) {
// Si no habia datos | ocales, nostranps el error;
/1 si habia, la lista |ocal ya se esta nostrando.
if ((_estado.value as? EstadoU . Exito)?.datos.isNull OrEmpty()) {
_estado.value = EstadoUi.Error("Sin conexion. Revisa tu
internet e intenta de nuevo.")

}

Y en la Activity, un "when’ pinta cada estado:
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vi ewbdel . est ado. col |l ect { estado ->
when (estado) {
i s EstadoUi . Cargando -> nostrar Spi nner ()
is EstadoUi . Exito -> nostrarlista(estado. datos)
is EstadoUi . Error -> nostrarError(estado. nensaje)
is EstadoU . Vaci o -> nostrar Vaci o()

Este patron elimina los bugs de "pantalla en blanco sin explicacion": cada estado tiene su
diseno y el usuario siempre sabe qué pasa. Es el estandar en entrevistas técnicas: si muestras
este codigo en tu portafolio, hablas el idioma de la industria.

Estrategias de cache: cuando refrescar y cuando no

El ejercicio 3 introdujo el refresco por tiempo (cada hora). Hay mas estrategias y cada una
sirve a un caso distinto. "Al abrir la app" es simple y funciona para noticias o redes sociales.
"Pull-to-refresh" (deslizar hacia abajo) le da el control al usuario y es el patron de Twitter e
Instagram: implementalo con "SwipeRefreshLayout™ llamando a ‘repository.refrescar()’. "Por
evento" refresca cuando algo cambia (después de crear un elemento, recargas la lista).
"Nunca automéatico" es para datos caros o sensibles (usa solo el boton de actualizar).

La regla de oro del cache: define quien es la fuente de verdad. En offline-first, la fuente de
verdad es la base local; la red solo la actualiza. Nunca muestres datos de la red sin guardarlos
primero: si la app se cierra a mitad de la respuesta, esos datos se pierden y la proxima
apertura muestra algo distinto. Guardar-primero es lo que hace que tu app se sienta solida y
predecible.

Play App Signing: tu llave de subiday la llave de Google

Vamos a aclarar el esquema moderno de firmas porque confunde a todos la primera vez. Tu
generas un keystore y firmas tu AAB con tu "llave de subida". Subes ese AAB a Play Console.
Google verifica tu firma, y luego vuelve a firmar el contenido con LA llave de distribucion, que
Google genera y custodia por ti. Los usuarios instalan la version firmada por Google.

Ventajas: si pierdes tu llave de subida, puedes contactar a soporte de Play y pedir un reseteo
(con verificacion de identidad); tu app sigue actualizable porque la llave de distribucion nunca
se perdio. Ademas Google optimiza y protege mejor la firma final. Desventaja: ninguna real
para la mayoria; es el estandar y Play lo activa por defecto en apps nuevas.
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Ojo: esto NO significa que puedas descuidar tu keystore. El reseteo es un proceso manual que
tarda dias y requiere demostrar que eres el duefio. Guarda tu llave de subida como si fuera la
definitiva, porque en la préactica casi lo es.

ASO: que tu app aparezca cuando la buscan

ASO (App Store Optimization) es el SEO de las tiendas de apps. El 70 por ciento de las
descargas viene de busquedas dentro de la tienda, asi que tu ficha debe hablar el idioma de lo
gue la gente busca. El titulo debe incluir tu palabra clave principal ("MisPeliculas" solo no dice
nada; "MisPeliculas: cartelera y favoritas" si). La descripcion larga debe repetir naturalmente 3
a 5 veces tus palabras clave (cartelera, peliculas, favoritas, sinopsis, cine) sin sonar a robot:
Google penaliza el relleno descarado.

Las metricas que mas pesan en el ranking: la tasa de instalacion (de cada 100 que ven tu
ficha, cuantos instalan: las buenas capturas la suben), la retencion (cuantos siguen usando la
app a los 7 y 30 dias: aqui gana el producto, no el marketing) y las resenas (cantidad,
promedio y que tan recientes son: pide resenas dentro de la app en el momento feliz, después
de una accion exitosa, nunca al abrir). El tamano de descarga también importa: cada 6 MB
extra reducen la conversion; por eso el AAB y R8 no son solo técnica, son marketing.

Monetizacion: panorama de anuncios y compras integradas

Publicar no es el final del negocio: es el principio. Los tres modelos honestos mas comunes:
publicidad con AdMob (Google te paga por mostrar anuncios; funciona si tienes volumen de
usuarios, miles de sesiones diarias), compras integradas o suscripciones con la Billing Library
(quitar anuncios, funciones premium, contenido extra; Google se queda con el 15 por ciento en
la mayoria de los casos para desarrolladores pequefios) y modelo freemium (gratis con limites,
pago por desbloquear).

Lo que NO debes hacer: pedir dinero por funciones que no entregan valor claro, usar anuncios
gue tapan botones o aparecen cada 10 segundos (Google penaliza la experiencia y los
usuarios te destrozan en resenas), 0 vender datos de usuarios. La monetizacion sostenible
nace de una app que la gente ama y por la que pagaria feliz: primero el producto, después el
dinero. Este libro te dio el producto; el negocio lo construyes iterando con usuarios reales.

Ejercicio 7: Implementa el patron EstadoUi en una pantalla real

Enunciado: Toma la "ListaActivity” del Ejemplo 4 y migrala al patron "EstadoUi" con sus cuatro
estados. La pantalla debe mostrar: un ProgressBar mientras carga, la lista con datos, un
mensaje de error con boton "Reintentar" si falla sin datos locales, y un mensaje "No hay
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peliculas todavia" si la base esta vacia. ElI boton Reintentar debe Illamar a
‘viewModel.reintentar() .

Solucién (piezas clave):

/1 En el ViewWbdel agreganobs |a funcion de reintento:
fun reintentar() {
vi ewvbdel Scope. | aunch {
_estado. val ue = EstadoU . Car gando
try {
repository.refrescar()
} catch (e: Exception) {
_estado.value = EstadoUi .Error("Sin conexion. Revisa tu internet e

intenta de nuevo.")

}

/1 En la Activity, el when conpl eto:
|'i fecycl eScope. | aunch {
repeat OnLi f ecycl e(Li fecycl e. St at e. STARTED) {
vi ewvbdel . est ado. col | ect { estado ->
progressBar.isVisible = estado is EstadoU . Car gando
recyclerView isVisible = estado is EstadoUi.Exito
| ayoutError.isVisible = estado is EstadoU . Error
| ayout Vaci 0.isVisible = estado is EstadoUi . Vaci o
when (estado) {
i s EstadoUi . Exito -> adaptador. envi arLi st a(est ado. dat 0s)
is EstadoUi.Error -> textError.text = estado. nensaje
else -> Unit

}

bot onRei ntent ar. set OnCl i ckLi stener { vi ew\bdel .reintentar() }

Explicacion de la soluciéon:; cada vista se muestra u oculta seguin el estado con “isVisible™ (de
“androidx.core.view’); nunca hay dos estados visibles a la vez, lo que elimina el bug clasico del
spinner girando sobre la lista. El “else -> Unit" cubre los objetos "Cargando” y "Vacio™ que no
necesitan datos extra. Este es el codigo que separa una pantalla "que funciona" de una
pantalla "profesional”.
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Ejercicio 8: Pull-to-refresh con SwipeRefreshLayout

Enunciado: Envuelve el RecyclerView de la lista en un "SwipeRefreshLayout™ para que al
deslizar hacia abajo se refresquen los datos desde la API. El indicador debe girar mientras se
refresca y detenerse al terminar (con exito o con error). No debe disparar un refresco si ya hay
uno en curso.

Solucioén:

/1 Layout: Swi peRefreshLayout conp padre del RecyclerView.
<andr oi dx. swi per ef reshl ayout . wi dget . Swi peRef r eshLayout
andr oi d: i d=" @i d/ swi peRefresh”
.>
<andr oi dx. recycl ervi ew. wi dget . RecyclerView ... />
</ andr oi dx. swi per ef reshl ayout . wi dget . Swi peRef reshLayout >

/1 Vi ewbdel : bandera para no duplicar refrescos.
private val _estaRefrescando = Miutabl eSt at eFl o f al se)
val estaRefrescando: StateFl ow<Bool ean> = _est aRefrescando

fun refrescoManual () {
if (_estaRefrescando.value) return // ya hay uno en curso: ignoranps
vi ewbdel Scope. | aunch {
_estaRefrescando. val ue = true

try {
repository.refrescar()

} finally {
_estaRefrescando. value = false // se apaga sienpre, falle o no

/1 Activity: conecta el gesto con el ViewWdel.
swi peRefresh. set OnRef reshLi st ener { vi ewmbdel . ref rescoManual () }
|'ifecycl eScope. | aunch {
repeat OnLi f ecycl e(Li fecycl e. St at e. STARTED) {
vi ewbdel . est aRefrescando. col  ect { girando ->
swi peRefresh. i sRefreshing = girando

Explicacion de la solucion: el “finally” garantiza que el indicador se detenga aunque la red falle;
sin el, el spinner giraria para siempre tras un error (bug clasico). La bandera
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"_estaRefrescando’ evita peticiones duplicadas si el usuario desliza como loco. Nota que el
refresco manual reutiliza ‘repository.refrescar()": la misma funcion sirve al inicio automético, al
pull-to-refresh y al boton de reintentar. Una sola fuente de verdad para actualizar datos.

Resumen de la unidad

Esta unidad te convirti6 de programador de piezas en entregador de productos. En la clase 28
construiste la arquitectura completa de una app real: Room como fuente local reactiva con
Flow, Retrofit como fuente de red con DTOs y mapeo, el Repository como cerebro offline-first
gue decide de dénde vienen los datos y captura los errores de red, el ViewModel como puente
con la Ul y la Activity observando con “repeatOnLifecycle’. Aprendiste que el DTO nunca llega
a la Ul, que el Repository es el Unico que conoce las fuentes de datos y que la inyeccion de
dependencias (aunque sea manual) es lo que hace tu codigo testeable y profesional.

En la clase 29 dominaste la firma y el build de release: qué es un keystore y por qué perderlo
es irreversible, como generarlo con keytool, como guardar sus secretos en
“keystore.properties” fuera de Git, la diferencia entre APK y AAB (y por que Play exige AAB),
como configurar “signingConfigs™ y el build type release con R8 y reduccion de recursos, y el
duo ‘versionCode'/'versionName™ con versionado semantico. Terminaste generando tu propio
AAB firmado, el artefacto que separa al aficionado del profesional.

En la clase 30 recorriste Google Play Console: el registro de desarrollador, la ficha (titulo,
descripciones orientadas a beneficios, icono, capturas que cuentan una historia, video), la
clasificacion de contenido honesta, la politica de privacidad obligatoria, el lanzamiento por
pistas (interna, cerrada, produccion gradual) y el manejo profesional de los rechazos como
tramite, no como tragedia. También aprendiste que el lanzamiento no es el final: monitorear
crashes, responder resenas y actualizar con regularidad es lo que mantiene viva una app.

El mensaje de cierre del curso es este: ya sabes construir apps completas, firmarlas y
publicarlas. Lo que sigue es practica deliberada: publica tu primera app, aunque sea pequefia;
mide, escucha a tus usuarios, itera. Cada app que publiques te ensefia mas que diez
tutoriales. Bienvenido al oficio de desarrollador Android.

Retos extra (tu turno, sin solucién escrita)

Reto 1. agrega a MisPeliculas una pantalla de "Favoritas" que muestre solo las peliculas
marcadas, usando una consulta Room con "WHERE esFavorita = 1°. Debe actualizarse sola al
marcar/desmarcar desde cualquier pantalla.
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Reto 2: implementa paginacion simple: un boton "Cargar mas" al final de la lista que pida la
siguiente péagina a la APl ("?page=2") y la agregue a Room sin duplicar. Pista:
"OnConflictStrategy.REPLACE" ya evita duplicados.

Reto 3: genera el AAB firmado de tu app del curso y subelo a la pista de Prueba interna de
Play Console (puedes crear la app en la consola sin pagar hasta el momento del lanzamiento).
Invita a un amigo como tester y pidele que te reporte un bug.

Reto 4: escribe la descripcion larga de tu propia app (la que vas a publicar) siguiendo la regla
"beneficios, no caracteristicas"”, y pidele a dos personas que no son técnicas que te digan si les
provoca instalarla. Itera hasta que digan que si.
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EXAMEN FINAL

Instrucciones: este examen cubre las 10 unidades del curso. Son 50 preguntas: 30 de opcion
multiple, 10 de verdadero/falso y 10 abiertas donde debes escribir codigo. Responde primero
todo sin mirar las soluciones; después revisa la seccion "Respuestas y soluciones" y calificate
con honestidad. Si sacas menos de 35 correctas, repasa las unidades marcadas antes de
publicar tu primera app. Consejo: en las preguntas de codigo, escribe tu respuesta en Android
Studio o en papel antes de ver la solucién; el musculo se entrena escribiendo, no leyendo.

Guia de repaso expres: lo esencial de las 10 unidades

Antes de responder, repasa estos puntos clave. Si alguno te suena borroso, vuelve a su
unidad antes de seguir.

Unidad 1 (Fundamentos y Kotlin): Android es el sistema operativo movil mas usado del mundo;
las apps se escriben en Kotlin y se construyen con Android Studio y Gradle. Repasa: variables
‘val'/'var’, funciones, clases, data classes, null safety (2.7, "?:, I, y que el
"AndroidManifest.xml” declara tu app ante el sistema. Truco de memoria: "val es como escribir
con pluma (no se borra), ‘'var es como lapiz (se puede cambiar). Y el null safety es el
superpoder de Kotlin frente a Java: el compilador te obliga a manejar los nulos antes de que se
conviertan en crashes en manos del usuario.

Unidad 2 (Layouts): la interfaz se define en XML con vistas organizadas en layouts. Repasa:
LinearLayout (apila), ConstraintLayout (restricciones, disenos planos sin anidar), FrameLayout
(encima), dp vs px vs sp, ids con "@+id/", y que los textos van en “strings.xml’, nunca
guemados. Regla de diseno: si tu layout tiene mas de 3 niveles de anidamiento, es hora de
pasarlo a ConstraintLayout. Y recuerda la triada de unidades: dp para tamanos, sp para textos
(respeta la accesibilidad del usuario), px casi nunca en codigo manual.

Unidad 3 (Activities y ciclo de vida): cada pantalla es una Activity con ciclo de vida: onCreate
(una vez), onStart, onResume, onPause, onStop, onDestroy, onRestart. Repasa: Intents
explicitos (navegar entre tus pantallas con extras) e implicitos (delegar acciones al sistema), y
gue la rotacion destruye y recrea la Activity. Por eso los datos que deben sobrevivir a la
rotacion viven en el ViewModel, no en la Activity. Y los extras del Intent son el "paquete" que
viaja entre pantallas: siempre valida que la clave exista al leerlos para evitar nulos sorpresa.

Unidad 4 (Listas con RecyclerView): para listas eficientes se usa RecyclerView con Adapter y
ViewHolder (que cachea las referencias a las vistas). Repasa: “onCreateViewHolder’,
‘onBindViewHolder’, “getltemCount’, y la version moderna con ‘ListAdapter’ + "DiffUtil" +
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‘submitList” para animar solo los cambios. Recuerda el trio de metodos que siempre
implementas: “onCreateViewHolder™ (infla una vez), onBindViewHolder (pinta cada item
visible), "getltemCount” (dice cuantos hay). Si tu lista parpadea al actualizar, te falto DiffUtil.

Unidad 5 (Fragments y navegacion): un Fragment es una porcion de Ul reutilizable con ciclo
de vida propio que vive en una Activity. Repasa: el Navigation Component (grafo, destinos,
acciones, NavController) y cuando conviene un Fragment frente a una Activity nueva. Regla
practica: si dos pantallas comparten la misma barra superior o el mismo menu, probablemente
son Fragments de una sola Activity; si son flujos totalmente distintos (login vs app principal),
son Activities separadas. El grafo de navegacion dibuja ese mapa antes de escribir codigo.

Unidad 6 (Corrutinas): concurrencia ligera en Kotlin. Repasa: ‘suspend’, ‘delay’ vs
“Thread.sleep’, "Dispatchers.Main™ (Ul) vs "Dispatchers.lO" (red/disco), ‘viewModelScope™ y
“lifecycleScope™ (se cancelan solos), y ‘repeatOnLifecycle” para observar Flows solo con la
pantalla visible. El error mortal es lanzar corrutinas en “GlobalScope™: sobreviven a tu pantalla
y actualizan vistas muertas. Memoriza el duo seguro: ‘viewModelScope™ en ViewModels,
“lifecycleScope™ en Activities/Fragments. Todo lo demas es caso especial.

Unidad 7 (Red con Retrofit): cliente HTTP declarativo. Repasa: la interfaz con anotaciones
(@GET, @POST, "@Query’, "@Body’, "@Path’), el convertidor Gson, las funciones
‘suspend’, y el manejo de errores (IOException sin red, HttpException con error del servidor).
Patron inolvidable: la interfaz declara, Retrofit implementa, el convertidor traduce, la corrutina
ejecuta. Si tu app se cierra sin internet, te falto el try/catch alrededor de la llamada: la red
siempre puede fallar y tu codigo siempre debe tener un plan B.

Unidad 8 (Base local con Room): persistencia con SQLite sin SQL manual. Repasa: “@Entity
(tabla), "@Dao” (consultas), “@Database’, consultas que devuelven ‘Flow™ (reactivas),
"@Insert” con estrategia de conflicto, y migraciones al cambiar el esquema. La frase que te
salva en entrevistas: "Room es SQLite con superpoderes de compilacion: los errores de SQL
se detectan al compilar, no en el teléfono del wusuario". Y jamas uses
“allowMainThreadQueries™ fuera de un prototipo: congela la Ul con bases reales.

Unidad 9 (Permisos y dispositivo): los permisos peligrosos se declaran en el manifest y se
piden en tiempo de ejecucion con ‘registerForActivityResult” + "RequestPermission()’. Repasa:
los tres escenarios (concedido, negado, bloqueo permanente a ajustes), camara con
"TakePicture® + ‘FileProvider’, galeria con “GetContent’, escalado de Bitmaps con
‘inSampleSize’, canales de notificacion obligatorios desde APl 26, permiso
"POST_NOTIFICATIONS' desde API 33, y ubicacion con "FusedLocationProviderClient'. El
mantra de permisos: "declarar, pedir en contexto, verificar siempre, degradar con elegancia”.
Si memorizas ese orden, el 90 por ciento de los bugs de permisos desaparecen. Y recuerda: el
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usuario puede revocar un permiso en cualquier momento, asi que ‘checkSelfPermission’ se
llama antes de CADA uso, no una vez al instalar.

Unidad 10 (Proyecto final y publicacion): arquitectura MVVM offline-first con Repository (Room
+ Retrofit + Flow), estados de Ul con sealed classes, firma con keystore (perderlo = no mas
actualizaciones), AAB como formato de publicacion, "versionCode™ creciente, R8 en release, y
Play Console (ficha, capturas, clasificacion, politica de privacidad, pistas de lanzamiento
gradual). El checklist del dia del lanzamiento cabe en una frase: "firmado con mi llave,
versionCode mayor, probado en release en un teléfono real, ficha completa y honesta,
lanzamiento gradual”. Si cumples esos cinco, el resto son detalles.

Los 12 errores que mas puntos cuestan (leelos antes de responder)
1. Confundir dp con px: si la pregunta habla de "mismo tamano fisico en cualquier pantalla”,
es dp. px varia con la densidad.

2. Creer que onCreate se repite: solo se llama una vez al crear la Activity; al volver de
segundo plano van onRestart/onStart/onResume.

3. Hacer red en el hilo principal: siempre Dispatchers.lO para red/disco y Main solo para Ul.
NetworkOnMainThreadException es la prueba de que lo olvidaste.

4. Pensar que basta declarar el permiso en el manifest: los peligrosos exigen dialogo en
tiempo de ejecucion; sin el, el sistema los niega en silencio.

5. Esperar foto en alta resolucion de TakePicturePreview: solo da miniatura; la alta
resolucion es TakePicture + FileProvider.

6. Notificar sin canal en API 26+: la notificacion no aparece y no hay error. El canal se crea
una sola vez al iniciar la app.

7. Subir la llave de debug a Play: la consola la rechaza; necesitas tu firma release con tu
keystore.

8. Olvidar subir el versionCode: cada AAB nuevo necesita un entero mayor; el versionName
es solo texto para el usuario.

9. Cargar el Bitmap completo sin inSampleSize: OutOfMemoryError garantizado con fotos
reales. Escala siempre.

10. Dejar requestLocationUpdates sin cancelar en onPause: drena la bateria y te llueven las
resenas de 1 estrella.

11. Usar el DTO de la API directamente en la Ul: cuando la APl cambie, todo se rompe; el
mapeo a entidad/modelo aisla el cambio.
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12. Llamar a Geocoder en el hilo principal: bloquea y congela la app; siempre en
Dispatchers.IO con texto alternativo sin internet.

Preguntas

Opcion multiple

PREGUNTA 1: Qué es una Activity en Android?

a) Un archivo de configuracion del proyecto b) Una pantalla con la que el usuario interactua c)
Una libreria de diseno grafico d) Un permiso del sistema

PREGUNTA 2: Para que sirve el archivo AndroidManifest.xml|?

a) Para escribir el codigo Kotlin de la app b) Para declarar componentes, permisos y
caracteristicas de la app ante el sistema c) Para guardar las imagenes del proyecto d) Para
compilar el codigo a bytecode

PREGUNTA 3: Que layout permite posicionar vistas usando restricciones entre ellas y
los bordes del contenedor?

a) LinearLayout b) FrameLayout ¢) ConstraintLayout d) TableLayout
PREGUNTA 4: Cual es la diferencia practica entre dp y px?

a) Son lo mismo con distinto nombre b) dp es una unidad independiente de la densidad: se ve
del mismo tamano fisico en cualquier pantalla; px es un pixel real y varia segun la densidad c)
px es independiente de la densidad y dp no d) dp solo sirve para textos y px solo para
imagenes

PREGUNTA 5: Que metodo del ciclo de vida de la Activity se llama UNA sola vez cuando
la pantalla se crea?

a) onStart b) onResume c) onCreate d) onRestart
PREGUNTA 6: Cual es la diferencia entre un Intent explicito y uno implicito?

a) No hay diferencia, son sinonimos b) El explicito nombra directamente la clase destino; el
implicito describe una accion y el sistema elige que app la maneje c) El implicito es mas rapido
gue el explicito d) El explicito solo sirve para abrir paginas web

PREGUNTA 7: En un RecyclerView, que responsabilidad tiene el ViewHolder?
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a) Descargar los datos de internet b) Guardar las referencias a las vistas de un item para no
buscarlas con findViewByld en cada scroll ¢) Ordenar la lista de datos d) Pedir los permisos de

la app

PREGUNTA 8: Para que sirve DiffUtil en un RecyclerView?

a) Para encriptar los datos de la lista b) Para calcular que items cambiaron entre dos listas y
animar solo esos cambios en vez de redibujar todo ¢) Para descargar imagenes mas rapido d)
Para duplicar la lista en memaoria

PREGUNTA 9: Qué es un Fragment?

a) Un archivo de audio b) Una porcion reutilizable de interfaz con su propio ciclo de vida que
vive dentro de una Activity c) Un tipo de permiso peligroso d) Una base de datos local

PREGUNTA 10: En el componente de navegacion (Navigation Component), que
representa un "destino" (destination)?

a) Una llave del keystore b) Una pantalla (Fragment o Activity) a la que se puede navegar
dentro del grafo de navegacion c) Un servidor de internet d) Una tabla de Room

PREGUNTA 11: Qué es una corrutina en Kotlin?

a) Un hilo del sistema operativo b) Una unidad de concurrencia ligera que puede suspenderse
y reanudarse sin bloquear el hilo donde corre c) Un tipo de base de datos d) Un layout de
Android

PREGUNTA 12: Cuando debes usar Dispatchers.IO en una corrutina?

a) Para actualizar vistas en pantalla b) Para operaciones de red, disco o base de datos que
blogquean c¢) Nunca, esta deprecado d) Solo para animaciones

PREGUNTA 13: Que ventaja te da viewModelScope frente a GlobalScope?

a) Ninguna, son identicos b) viewModelScope se cancela automaticamente cuando el
ViewModel se destruye, evitando fugas de memoria y trabajo inutil ¢) viewModelScope es mas
rapido d) GlobalScope no existe en Kotlin

PREGUNTA 14: Que hace la anotacion @GET en Retrofit?

a) Crea una tabla en Room b) Declara que esa funcion hara una peticion HTTP GET a la ruta
indicada c) Pide un permiso al usuario d) Genera el icono de la app

PREGUNTA 15: Para que sirve GsonConverterFactory en Retrofit?
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a) Para firmar el APK b) Para convertir automaticamente el JSON de la respuesta en objetos
Kotlin (y viceversa) c) Para comprimir las imagenes d) Para crear canales de notificacion

PREGUNTA 16: En Room, que indica la anotacion @Entity?

a) Que la clase es una tabla de la base de datos b) Que la clase es una pantalla c) Que el
metodo hace una peticién de red d) Que el permiso es peligroso

PREGUNTA 17: Si un metodo del DAO devuelve Flow<List<Pelicula>>, que ocurre
cuando cambia la tabla?

a) Nada, hay que consultar de nuevo manualmente b) El Flow emite automaticamente la nueva
lista y la Ul que lo observa se actualiza sola c) La app se cierra d) Se borra la base de datos

PREGUNTA 18: Cuél es un permiso PELIGROSO (requiere solicitud en tiempo de
ejecucion)?

a) INTERNET b) VIBRATE c¢) CAMERA d) ACCESS_NETWORK_STATE

PREGUNTA 19: Que contrato de ActivityResultContracts usas para pedir UN permiso al
usuario?

a) TakePicture() b) GetContent() c) RequestPermission() d) StartActivityForResult()

PREGUNTA 20: Que te indica shouldShowRequestPermissionRationale() cuando
devuelve true?

a) Que el permiso ya fue concedido b) Que el usuario ya nego el permiso una vez (sin bloqueo
permanente) y conviene explicarle por que lo necesitas antes de volver a pedirlo ¢) Que debes
cerrar la app d) Que el dispositivo no tiene camara

PREGUNTA 21: Para que sirve FileProvider al tomar una foto en alta resolucion?

a) Para pedir el permiso de internet b) Para generar un Uri seguro (content://) que le permite a
la app de camara guardar la foto en un archivo privado de tu app c¢) Para comprimir el APK d)
Para crear el canal de notificacion

PREGUNTA 22: Que hace inSampleSize al cargar un Bitmap?

a) Aumenta la resolucion de la imagen b) Es un factor de reduccion (potencia de 2) para cargar
la imagen ya escalada y ahorrar memoria c) Cambia el formato del archivo d) Pide el permiso
de almacenamiento

PREGUNTA 23: Desde que version de Android es OBLIGATORIO asignar cada
notificacion a un canal?
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a) Android 5 (API 21) b) Android 8 (API 26) c) Android 10 (API 29) d) Nunca es obligatorio

PREGUNTA 24: Desde que version de Android mostrar notificaciones requiere el
permiso POST_NOTIFICATIONS en tiempo de ejecucion?

a) Android 8 (API 26) b) Android 10 (API 29) c) Android 13 (API 33) d) Android 6 (API 23)
PREGUNTA 25: Qué es FusedLocationProviderClient?

a) Un layout para mapas b) El cliente de Play Services que combina GPS, WiFi y red celular
para entregar la mejor ubicacion ahorrando bateria ¢) Un permiso del manifest d) Un tipo de
notificacion

PREGUNTA 26: En la arquitectura del curso, cual es laresponsabilidad del Repository?

a) Dibujar las vistas en pantalla b) Centralizar el acceso a los datos y decidir si vienen de la
API, de la base local o de ambas c) Firmar el APK d) Pedir permisos al usuario

PREGUNTA 27: Que describe la estrategia "offline-first"?

a) La app solo funciona con internet b) La app muestra primero los datos locales guardados y
actualiza desde internet en segundo plano c¢) La app nunca usa base de datos d) La app se
publica sin pasar por Play Console

PREGUNTA 28: Que ocurre si pierdes el keystore con el que firmaste tu app publicada?

a) Nada, Google te genera uno nuevo automaticamente sin tramite b) No puedes volver a
publicar actualizaciones de esa app; tendrias que publicar una app nueva con otro nombre de
paquete c) La app se desinstala de los teléfonos d) Solo pierdes las estadisticas

PREGUNTA 29: Cual es la diferencia entre APK y AAB?

a) Son lo mismo b) El APK es instalable directamente; el AAB es el formato de publicacién con
el que Google genera APKs optimizados por dispositivo. Play exige AAB para apps nuevas C)
El AAB es para iOS y el APK para Android d) EI APK es mas moderno que el AAB

PREGUNTA 30: Que diferencia hay entre versionCode y versionName?

a) Son sinonimos b) versionCode es un entero que debe crecer en cada subida (lo usa Google
para ordenar versiones); versionName es el texto que ven los usuarios ("1.2.0") c¢)
versionName es el entero y versionCode el texto d) Ninguno de los dos es necesario para
publicar
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Verdadero o falso

PREGUNTA 31: Anidar muchos layouts unos dentro de otros no afecta el rendimiento de
la app. (VIF)

PREGUNTA 32: onCreate() se ejecuta cada vez que la Activity regresa de segundo plano.
(VIF)

PREGUNTA 33: Puedes hacer peticiones de red directamente en Dispatchers.Main sin
problema. (V/F)

PREGUNTA 34: Retrofit puede usarse sin un convertidor como Gson, recibiendo el
cuerpo crudo de larespuesta. (V/F)

PREGUNTA 35: Room permite hacer consultas en el hilo principal por defecto. (V/F)

PREGUNTA 36: Basta con declarar un permiso peligroso en el AndroidManifest.xml; no
es necesario pedirlo en tiempo de ejecucion. (V/F)

PREGUNTA 37: ActivityResultContracts.TakePicturePreview() devuelve la foto en
maxima resolucion. (V/F)

PREGUNTA 38: En Android 8 o superior, una notificacion sin canal asignado se muestra
normalmente. (V/F)

PREGUNTA 39: Puedes publicar en Play Store un APK firmado con la llave de debug de
Android Studio. (V/F)

PREGUNTA 40: Cada actualizacion que subas a Play Console debe llevar un
versionCode mayor que la anterior. (V/F)

Abiertas con codigo

PREGUNTA 41: Escribe un layout XML con un LinearLayout vertical que contenga un
TextView con el texto "Hola, Android" y un Button con el texto "Empezar", ambos
centrados horizontalmente. El Button debe tener el id botonEmpezar.

PREGUNTA 42: Escribe el codigo Kotlin para abrir una segunda Activity [lamada
DetalleActivity desde la actual, pasandole un extra de tipo String con clave "nombre" y
valor "Ana".

PREGUNTA 43: Escribe un ViewHolder minimo de RecyclerView (clase que herede de
RecyclerView.ViewHolder) que reciba la vista del item y exponga una funcion
enlazar(titulo: String) que ponga ese titulo en un TextView con id textTitulo.
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PREGUNTA 44: Escribe una funcion suspend llamada cargarNombres que espere 1
segundo (simulando red) y devuelva una lista de tres nombres: "Ana", "Luis", "Maria".

PREGUNTA 45: Escribe la interfaz Retrofit para un endpoint GET "usuarios" que reciba
un parametro de consulta page (entero) y devuelva una lista de objetos UsuarioDto. La
funcion debe ser suspend.

PREGUNTA 46: Escribe una entidad Room llamada Tarea con id autogenerado (Int),
titulo (String) y completada (Boolean, por defecto false); y su DAO con un metodo que
devuelva todas las tareas como Flow ordenadas por id.

PREGUNTA 47: Escribe el registro de un ActivityResultLauncher que pida el permiso de
camara: si se concede llama a tomarFoto(), si se niega muestra un Toast que diga "Sin
camara no puedo continuar".

PREGUNTA 48: Escribe una funcion crearCanal(context: Context) que cree un canal de
notificacion con id "canal_tareas", nombre "Tareas" e importancia por defecto, solo en
Android 8 o superior.

PREGUNTA 49: Escribe el blogue signingConfigs de tipo release dentro del bloque
android del build.gradle, leyendo storeFile, storePassword, keyAlias y keyPassword
desde un objeto Properties llamado props.

PREGUNTA 50: Escribe un layout XML para una pantalla de perfil: un ImageView con id
imagePerfil (200dp x 200dp) y debajo un Button con id botonFoto y texto "Cambiar foto",
todo dentro de un LinearLayout vertical centrado.

Respuestas y soluciones

RESPUESTA 1: b) Una pantalla con la que el usuario interactua. La Activity es el
componente base de la interfaz: cada pantalla visible de tu app es (normalmente) una
Activity con su ciclo de vida. La opcion a) es incorrecta porque el archivo de
configuracion es el AndroidManifest.xml; la c) es incorrecta porque las librerias de
diseno (como Material) no son Activities; la d) es incorrecta porque los permisos se
declaran en el manifest, no son pantallas.

RESPUESTA 2: b) Para declarar componentes, permisos y caracteristicas de la app ante
el sistema. El manifest es la "carta de presentacion” de tu app ante Android: ahi
registras Activities, servicios, receivers, permisos y el icono. La a) es incorrecta porque
el codigo Kotlin vive en archivos .kt; la ¢) porque las imagenes van en res/drawable; la
d) porque compilar es trabajo de Gradle, no del manifest.
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RESPUESTA 3: c¢) ConstraintLayout. Es el layout moderno que posiciona cada vista con
restricciones ("pegado al borde superior del padre", "debajo del boton X"), lo que
permite disenos planos sin anidamiento. LinearLayout (a) apila en una sola direccion;
FramelLayout (b) encierra vistas una sobre otra; TableLayout (d) organiza en filas y
columnas rigidas. Si necesitas un formulario complejo sin anidar layouts,
ConstraintLayout es la respuesta.

RESPUESTA 4: b) dp es una unidad independiente de la densidad: se ve del mismo
tamano fisico en cualquier pantalla; px es un pixel real y varia segun la densidad. Un
boton de 100dp mide lo mismo en centimetros en un gama baja y en un gama alta; uno
de 100px se veria diminuto en una pantalla densa. La a) es falsa por definicion; la c)
invierte los conceptos; la d) es falsa: para textos se recomienda sp (que ademas respeta
el tamano de fuente del usuario), y dp sirve para todo lo demas.

RESPUESTA 5: c¢) onCreate. Es donde inflas el layout y configuras la pantalla por
primera vez; solo se llama al crear la Activity. onStart (a) y onResume (b) se llaman
también cada vez que la Activity vuelve a ser visible (por ejemplo al regresar de otra
app); onRestart (d) se llama solo cuando la Activity vuelve desde el estado detenido,
antes de onStart. Confundir onCreate con onResume es un error comin que causa
inicializaciones duplicadas.

RESPUESTA 6: b) El explicito nombra directamente la clase destino; el implicito
describe una accion y el sistema elige que app la maneje. Ejemplo explicito: “Intent(this,
DetalleActivity::class.java)'. Ejemplo implicito: “Intent(Intent. ACTION_VIEW, uri)" para
abrir un enlace, donde el sistema muestra el selector de navegadores. La a) niega una
diferencia fundamental; la c) es falsa (la velocidad no depende del tipo); la d) es falsa
porque el explicito sirve justo para navegar entre tus propias pantallas.

RESPUESTA 7: b) Guardar las referencias a las vistas de un item para no buscarlas con
findViewByld en cada scroll. Sin ViewHolder, cada vez que un item aparece en pantalla
el sistema buscaria sus vistas desde cero y el scroll se trababa; con ViewHolder las
vistas se buscan unavezy se reutilizan. La a) es trabajo de Retrofit; la c) la hace tu lista
o la consulta; lad) es trabajo de los launchers de permisos.

RESPUESTA 8: b) Para calcular que items cambiaron entre dos listas y animar solo esos
cambios en vez de redibujar todo. Con "notifyDataSetChanged()” toda la lista parpadea,;
con DiffUtil (via ListAdapter y submitList) solo el item modificado se anima. La a) es
falsa (no encripta nada); la c) es trabajo de Coil; la d) es falsa (no duplica, compara).

RESPUESTA 9: b) Una porcion reutilizable de interfaz con su propio ciclo de vida que
vive dentro de una Activity. Los Fragments permiten pantallas modulares (por ejemplo,
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un maestro-detalle en tablet) y son los destinos del Navigation Component. La a) es
absurda; la c) confunde con permisos; la d) confunde con Room.

RESPUESTA 10: b) Una pantalla (Fragment o Activity) a la que se puede navegar dentro
del grafo de navegacion. El grafo (nav_graph.xml) conecta destinos con acciones, y el
NavController ejecuta la navegacion. La a) confunde con firma de apps; la ¢) con
Retrofit; la d) con Room.

RESPUESTA 11: b) Una unidad de concurrencia ligera que puede suspenderse y
reanudarse sin bloquear el hilo donde corre. Miles de corrutinas pueden vivir en pocos
hilos porque cuando una espera (red, disco), libera el hilo para otras. La a) es falsa:
justamente evitan crear hilos del sistema, que son caros; la ¢) confunde con Room; la d)
confunde con layouts.

RESPUESTA 12: b) Para operaciones de red, disco o base de datos que bloquean.
Dispatchers.lO esta optimizado para muchas operaciones bloqueantes simultaneas;
Dispatchers.Main es para tocar la Ul. La a) es al reves: la Ul va en Main; la c) es falsa
(sigue vigente); la d) es falsa (las animaciones van en el hilo principal).

RESPUESTA 13: b) viewModelScope se cancela automaticamente cuando el ViewModel
se destruye, evitando fugas de memoria y trabajo inutil. Si rotas la pantalla con un
GlobalScope lanzado, la corrutina vieja sigue corriendo y puede actualizar una pantalla
que ya no existe (crash o fuga). La a) niega la diferencia clave; la c) es irrelevante; la d)
es falsa (GlobalScope existe, pero casi nunca debes usarlo en apps).

RESPUESTA 14: b) Declara que esa funcion hara una peticion HTTP GET a la ruta
indicada. Retrofit genera la implementacion por ti a partir de la anotacion. La a) es
trabajo de @Entity de Room; la c) es trabajo de los launchers; la d) no tiene sentido.

RESPUESTA 15: b) Para convertir automaticamente el JSON de la respuesta en objetos
Kotlin (y viceversa). Sin convertidor recibirias texto crudo y tendrias que parsearlo a
mano. La a) es trabajo del keystore; la ¢) no existe como funcion de Retrofit; la d) es
trabajo del NotificationManager.

RESPUESTA 16: a) Que la clase es una tabla de la base de datos. Cada instancia es una
filay cada propiedad una columna. La b) confunde con Activity; la ¢) con Retrofit; la d)
con permisos.

RESPUESTA 17: b) El Flow emite automaticamente la nueva lista y la Ul que lo observa
se actualiza sola. Es la base de la Ul reactiva del curso: guardas en Room y la pantalla
se entera sin que pidas nada. La a) describe el comportamiento de una consulta
suspendida normal, no de un Flow; lac) y la d) son falsas.
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RESPUESTA 18: c) CAMERA. Accede a hardware sensible y datos privados, asi que se
pide en tiempo de ejecucion. INTERNET (a), VIBRATE (b) y ACCESS_NETWORK_STATE
(d) son permisos normales: se otorgan solos al instalar. Memoriza la distincion: si
protege privacidad o hardware sensible, es peligroso.

RESPUESTA 19: c) RequestPermission(). Muestra el dialogo del sistema y te devuelve
true/false en el callback. TakePicture() (a) toma fotos; GetContent() (b) abre el selector
de archivos; StartActivityForResult (d) es el mecanismo viejo deprecado que ya no
debes usar.

RESPUESTA 20: b) Que el usuario ya nego el permiso una vez (sin bloqueo permanente)
y conviene explicarle por que lo necesitas antes de volver a pedirlo. Es tu sefial para
mostrar tu propio dialogo educativo antes de lanzar el del sistema. La a) se verifica con
checkSelfPermission, no con este metodo; lac) y lad) no tienen relacion.

RESPUESTA 21: b) Para generar un Uri seguro (content://) que le permite a la app de
camara guardar la foto en un archivo privado de tu app. Sin FileProvider, pasarle una
ruta directa a otra app esta bloqueado por seguridad y la camara falla. La a) es falsa
(internet es permiso normal); la c) es trabajo de RS8; la d) es trabajo del
NotificationManager.

RESPUESTA 22: b) Es un factor de reduccion (potencia de 2) para cargar la imagen ya
escalada y ahorrar memoria. Con inSampleSize = 4, una foto de 4000px se carga como
de 1000px usando 16 veces menos RAM. La a) invierte el concepto; la c) es falsa (no
cambia el formato); la d) es falsa (es técnica de memoria, no de permisos).

RESPUESTA 23: b) Android 8 (API 26). Desde esa version, notificar sin canal hace que la
notificacion simplemente no aparezca, sin mensaje de error: el bug fantasma mas
comun de los principiantes. Las demas opciones son versiones incorrectas; la d) es
peligrosamente falsa.

RESPUESTA 24: c¢) Android 13 (API 33). Desde ahi, POST_NOTIFICATIONS se pide en
tiempo de ejecucion como cualquier permiso peligroso, idealmente en contexto (cuando
el usuario activa algo que necesita avisos). En versiones anteriores basta con declarar
el canal. La a) es la version de los canales, no del permiso; lab) y lad) son incorrectas.

RESPUESTA 25: b) El cliente de Play Services que combina GPS, WiFi y red celular para
entregar la mejor ubicacion ahorrando bateria. Es la forma moderna de obtener
ubicacion; usar el GPS crudo directamente gasta méas bateria y es mas codigo. La a)
confunde con layouts; la ¢) con el manifest; la d) con notificaciones.
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RESPUESTA 26: b) Centralizar el acceso a los datos y decidir si vienen de la API, de la
base local o de ambas. La Ul hunca habla con Retrofit ni Room directamente: habla con
el Repository. La a) es trabajo de la Activity; la c) es trabajo del keystore; la d) es trabajo
de los launchers.

RESPUESTA 27: b) La app muestra primero los datos locales guardados y actualiza
desde internet en segundo plano. El usuario siempre ve contenido al instante y la app
funciona en el metro sin sefal. La a) describe lo contrario; la c) niega la base local que
es el corazon de la estrategia; la d) no tiene sentido.

RESPUESTA 28: b) No puedes volver a publicar actualizaciones de esa app; tendrias
gue publicar una app nueva con otro nombre de paquete. Google verifica que cada
actualizacion venga firmada con la misma llave; sin ella no hay forma de demostrar que
eres el autor. La a) es falsa (el reseteo de la llave de subida con Play App Sighing
reguiere tramite y no aplica a la llave original sin ese esquema); la c) es falsa (las apps
instaladas siguen funcionando); la d) minimiza una tragedia real.

RESPUESTA 29: b) El APK es instalable directamente; el AAB es el formato de
publicacién con el que Google genera APKs optimizados por dispositivo. Play exige
AAB para apps nuevas. La a) niega la diferencia; la c¢) es falsa (ambos son Android); la
d) invierte la modernidad.

RESPUESTA 30: b) versionCode es un entero que debe crecer en cada subida (lo usa
Google para ordenar versiones); versionName es el texto que ven los usuarios ("1.2.0").
Olvidar subir el versionCode es el error mas comun al publicar actualizaciones: Play
rechaza el paquete. La a) es falsa; la c) invierte los roles; la d) es falsa (ambos son
obligatorios en la practica).

RESPUESTA 31: FALSO. Cada nivel de anidamiento cuesta medicion y dibujado; los
layouts muy anidados provocan lentitud visible, sobre todo en listas. Por eso existe
ConstraintLayout: disenos planos sin anidar. La regla practica es mantener la jerarquia
lo més plana posible. Por que importa: en un teléfono gama baja, un layout anidado 6
niveles dentro de cada item de una lista de 100 elementos convierte un scroll fluido en
una presentacion de diapositivas. El rendimiento de Ul es de las primeras cosas que un
entrevistador revisa en tu codigo.

RESPUESTA 32: FALSO. onCreate() se llama una sola vez al crear la Activity. Al regresar
de segundo plano se llaman onRestart(), onStart() y onResume(), pero no onCreate()
(salvo que el sistema haya destruido la Activity por falta de memoria). Poner
inicializaciones pesadas creyendo que "se refrescan solas" al volver es un error comun.
Por que importa: si recargas datos en onResume sin necesidad, cada vez que el usuario
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vuelve de contestar un WhatsApp tu app hace una peticién de red nueva: gastas sus
datos, su bateria y tu servidor. Los datos que deben sobrevivir van en el ViewModel;
onResume es para reanudar, no para reconstruir.

RESPUESTA 33: FALSO. La red en el hilo principal congela la interfaz y Android lanza
NetworkOnMainThreadException. La red va en Dispatchers.lO (0 en un hilo secundario)
y la actualizacion de la Ul en Dispatchers.Main. Es una de las reglas inquebrantables del
desarrollo Android. Por que importa: el hilo principal tiene 16 milisegundos para dibujar
cada frame; una peticion de red tarda cientos. Bloquearlo congela la app y Android
muestra el dialogo "la app no responde” (ANR). Las corrutinas con Dispatchers.lO
existen justo para que nuncatengas que pensar en hilos manualmente para esto.

RESPUESTA 34: VERDADERO. Sin convertidor, Retrofit te entrega el cuerpo crudo
(ResponseBody como texto) y tl lo parseas a mano. GsonConverterFactory es una
comodidad, no un requisito. Saber esto te salva cuando una API devuelve un formato
raro que ningun convertidor maneja bien. Por que importa: no todo JSON es un objeto
limpio; a veces la API devuelve un string plano, un numero suelto o un formato
propietario. En esos casos pides ‘ResponseBody’, lees el texto crudo y lo parseas a
mano. Conocer la capa sin convertidor te hace entender que Retrofit no es magia: es
HTTP bien organizado.

RESPUESTA 35: FALSO. Room bloquea el acceso en el hilo principal por defecto (lanza
excepcion) para obligarte a usar corrutinas o hilos secundarios. Existe un modo que lo
permite (allowMainThreadQueries) pero es solo para prototipos rapidos, nunca para
produccion. Por que importa: una consulta que tarda 200ms en tu teléfono de gama alta
tarda 2 segundos en un gama baja con la base llena. Room te obliga a usar corrutinas
por tu bien: es el framework cuidandote de ti mismo. El dia que veas un ANR por base
de datos, ya es tarde.

RESPUESTA 36: FALSO. Declararlo en el manifest es necesario pero no suficiente: los
permisos peligrosos DEBEN solicitarse en tiempo de ejecucion con el dialogo del
sistema. Si solo lo declaras, el sistema lo niega en silencio y tu funcion no trabaja. Es el
error numero uno de los principiantes con permisos. Por que importa: el manifest es la
declaracion ("esta app PUEDE usar la camara") y el dialogo en tiempo de ejecucion es la
autorizacion ("el usuario ME DEJA usarla ahora"). Sin la segunda, la primera no sirve de
nada. Google Play incluso revisa que pidas los permisos en el contexto donde se usan;
pedirlos todos al abrir la app es motivo de mala calificacion.

RESPUESTA 37: FALSO. TakePicturePreview() devuelve solo una miniatura (Bitmap
pequefio), Gtil para avatares. Para alta resolucion se usa TakePicture() con un Uri de
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FileProvider. Esperar calidad fotografica del Preview es un malentendido comun. Por
gue importa: si disenas una pantalla de "documentos escaneados" con
TakePicturePreview, el texto saldra borroso e ilegible. La eleccion del contrato es una
decision de producto: Preview para avatares rapidos, TakePicture + FileProvider cuando
la calidad importa. Elegir mal aqui arruina la funcion completa.

RESPUESTA 38: FALSO. En Android 8+ la notificacion sin canal no se muestray no hay
error visible. El canal debe crearse antes de notificar, tipicamente al iniciar la app. Es el
bug fantasma que hace perder horas a los principiantes. Por que importa: no hay
excepcion, no hay log, no hay pista; simplemente "no pasa nada". La primera vez que te
ocurre juras que tu codigo esta mal y reescribes todo, cuando lo Unico que faltaba era
crear el canal al iniciar la app. Ahora ya lo sabes antes de que te pase: ese es el valor de
este libro.

RESPUESTA 39: FALSO. Play Store rechaza los paquetes firmados con la llave de
debug; exige tu firma de release generada con tu keystore. La llave de debug es
compartida y publica por diseno: cualquiera podria firmar actualizaciones falsas con
ella. Por que importa: la firma es la identidad de tu app ante millones de teléfonos.
Android confia en que "misma firma = mismo autor" para permitir actualizaciones sin
reinstalar. Si esa confianza se rompe, se rompe la seguridad de tus usuarios. Por eso tu
keystore vale mas que tu codigo.

RESPUESTA 40: VERDADERO. El versionCode es un entero monotono creciente que
Google usa para saber que una version es mas nueva que otra. Si subes un AAB con el
mismo versionCode, la consola lo rechaza. El versionName ("1.2.0") es solo cosmetico
para los usuarios. Por que importa: el dia del lanzamiento, con los nervios, es facilisimo
olvidar subir el versionCode y que Play Console rechace tu AAB a las 2 de la mafana.
Los equipos profesionales automatizan esto en su CI; tu, por ahora, ponlo en tu
checklist pre-lanzamiento de la Unidad 10 y revisalo dos veces.

RESPUESTA 41: Solucién:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xml ns: androi d="http://schenmas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
androi d: orientati on="vertical"
androi d: gravity="center">

<Text Vi ew
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent "
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Hol a, Androi d"
androi d: | ayout _gravity="center_horizontal" />

<But t on
androi d: i d=" @i d/ bot onEnpezar"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Enpezar"
androi d: | ayout _gravity="center_horizontal" />
</ Li near Layout >

n n

Explicacion: “orientation="vertical"" apila los hijos uno debajo del otro; “gravity="center" en el
padre centra el contenido en ambas direcciones, y ‘layout gravity="center_horizontal™ en
cada hijo garantiza el centrado horizontal aunque el padre cambie. El id se declara con "@+id/"
(el "+ lo crea). Errores comunes: olvidar el namespace “xmins:android” (el layout no compila) o
usar ‘match_parent” en el ancho de los hijos (ocuparian todo el ancho y el centrado no se
notaria). Puntos clave que debes dominar: la diferencia entre “gravity™ (centra el CONTENIDO
dentro de la vista) y ‘layout_gravity' (centra la VISTA dentro de su padre) es una de las
confusiones mas comunes y aparece en entrevistas; ‘wrap_content’ ajusta al contenido y
“match_parent” llena al padre. Si cambias “orientation™ a horizontal, los hijos se ponen lado a

lado: ese Unico atributo define el flujo completo del layout.

RESPUESTA 42: Solucion:

val intent = Intent(this, DetalleActivity::class.java).apply {
put Extra("nonbre", "Ana")

}
startActivity(intent)

Explicacion: es un Intent explicito porque nombra la clase destino ("DetalleActivity::class.java’).
‘putExtra® guarda el dato con su clave; en la segunda Activity se lee con
‘intent.getStringExtra("nombre")". El "apply” es azucar sintactica de Kotlin para configurar el
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objeto al crearlo. No olvides declarar "DetalleActivity” en el AndroidManifest.xml o la app se
cerrara con ActivityNotFoundException. Puntos clave: ‘this® como primer parametro es el
contexto de origen; “::class.java’ obtiene la clase Java que Android necesita; los extras viajan
como pares clave-valor y la clave debe ser IDENTICA al leer (un typo y recibes null). Para
objetos complejos entre Activities se usa Parcelable, pero para Strings e Ints, "putExtra’ directo
basta.

RESPUESTA 43: Solucién:

class Titul oViewHol der(vistaltem View) : RecyclerView ViewHol der(vistalten) ({
private val textTitulo: TextView = vistaltemfindViewByld(R id.textTitulo)

fun enlazar(titulo: String) {
textTitulo.text = titulo

Explicacion: el ViewHolder guarda la referencia al TextView UNA vez en el constructor (esa es
su razon de existir: evitar findViewByld repetidos durante el scroll) y la funcion “enlazar™ solo
actualiza el contenido. Hereda de ‘RecyclerView.ViewHolder® pasando la vista del item al
padre. En el adaptador, “onCreateViewHolder™ crea el holder y “onBindViewHolder llama a
“enlazar’. Puntos clave: el “findViewByld" va en el constructor del holder (una sola vez por item
visible, no por cada scroll); "enlazar’ solo asigna datos, nunca busca vistas. Si tu lista tiene
1000 elementos pero solo 8 caben en pantalla, solo se crean ~10 holders que se reciclan: por
eso se llama RecyclerView. Entender este reciclaje es entender por que las listas son fluidas.

RESPUESTA 44: Solucion:

suspend fun cargarNonbres(): List<String> {
del ay(1000) // simula |la espera de red sin bloquear el hilo
return [istOf ("Ana", "Luis", "Maria")

Explicacion: “suspend” permite usar “delay()’, que suspende la corrutina sin bloquear el hilo (a
diferencia de "Thread.sleep()’, que lo congelaria). Esta funcion debe llamarse desde una
corrutina o desde otra funcion suspend. Es el patron base para simular red en pruebas y
entender la concurrencia antes de conectar una API real. Puntos clave: “delay” es la version
suspendida de dormir: no bloquea el hilo, asi que otras corrutinas siguen trabajando durante
ese segundo; "Thread.sleep™ haria lo contrario y congelaria todo. Una funcion “suspend’ solo
puede llamarse desde una corrutina o desde otra “suspend’: esa regla del compilador es la
gue mantiene ordenado el mundo asincrono.
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RESPUESTA 45: Solucion:

interface Usuari oApi {
@EET("usuari os")
suspend fun obtenerUsuari os( @uery("page") page: Int): List<UsuarioDto>

Explicacion: "@GET("usuarios"”)” define el endpoint relativo (se suma al baseUrl de Retrofit);
"@Query("page")’ agrega ?page=N" automaticamente a la URL; “suspend’ permite llamarla
desde corrutinas sin callbacks. Retrofit genera la implementacion: tu solo declaras la interfaz.
Si la API devolviera un objeto envolvente en vez de lista directa, el tipo de retorno seria ese
objeto (como "RespuestaPeliculas’ en la Unidad 10). Puntos clave: "@Query" construye los
parametros "?page=2" automaticamente con codificacion URL incluida; "@Path’ reemplaza
segmentos de la ruta (Cusuarios/{id}’); "@Body" envia un objeto como JSON en POST/PUT. La
interfaz es solo la declaracion: Retrofit genera la implementacion con magia de proxies en
tiempo de ejecucion, por eso nunca escribes el cuerpo de estos metodos.

RESPUESTA 46: Solucion:

@ntity(tabl eNanme = "tareas")

data cl ass Tarea(
@ri maryKey(aut oGenerate = true) val id: Int = 0,
val titulo: String,
val conpl et ada: Bool ean = fal se

@ao

i nterface TareabDao {
@uery("SELECT * FROM tareas ORDER BY id ASC')
fun obtenerTodas(): Fl ow<Li st<Tarea>>

Explicacion: "@Entity” convierte la clase en tabla; “@PrimaryKey(autoGenerate = true)’ hace
gue Room asigne el id solo (por eso el valor por defecto 0); ‘completada™ con default false
permite crear "Tarea(titulo = "Comprar pan")’ sin mas. El DAO devuelve "Flow™ para que la Ul
reaccione a los cambios automaticamente, como aprendiste en la Unidad 10. Recuerda
registrar la entidad en la clase "@Database’. Puntos clave: "autoGenerate = true" delega los
ids a Room (empiezan en 1y crecen solos); el valor por defecto “false™ en ‘completada’ te deja
crear tareas con solo el titulo. ElI "Flow™ del DAO es la pieza reactiva: cada insert, update o
delete re-emite la lista y la Ul se actualiza sin que pidas nada. Sin Flow tendrias que recargar
manualmente después de cada cambio.
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RESPUESTA 47: Solucion:

private val perm soCamaralLauncher = registerForActivityResult(
ActivityResul t Contracts. Request Perm ssi on()
) { concedido ->
i f (concedido) {
t omar Fot o()

} else {
Toast . makeText (thi s, "Sin camara no puedo conti nuar",
Toast . LENGTH_LONG) . show()
}

/1 Para |anzarlo (verificando primero si ya se tiene):
/1 perm soCamar aLauncher. | aunch( Mani f est. per m ssi on. CAVERA)

Explicacion: el contrato "RequestPermission()” muestra el dialogo del sistema y entrega el
Boolean en el callback. El launcher se registra como propiedad de la Activity (antes de usarse)
y se lanza con el nombre del permiso. No olvides declarar ~“<uses-permission
android:name="android.permission.CAMERA" />" en el manifest: sin eso, el callback siempre
devuelve false. Este es el patron moderno que reemplaza al deprecado
‘onRequestPermissionsResult”. Puntos clave: el launcher se declara como propiedad (el
registro debe ocurrir antes de que la Activity se cree del todo); el callback recibe un Boolean
simple, sin codigos de request que comparar. En codigo real, antes del ‘launch™ verificarias
con “checkSelfPermission” vy, si el usuario ya nego una vez, mostrarias tu dialogo educativo
con “shouldShowRequestPermissionRationale™: el flujo completo de tres escenarios de la
Unidad 9.

RESPUESTA 48: Solucién:

fun crearCanal (context: Context) ({
i f (Build.VERSION. SDK_| NT >= Bui |l d. VERSI ON_CODES. O) {
val canal = NotificationChannel (
"canal _tareas",
"Tar eas",
Noti fi cati onManager . | MPORTANCE_DEFAULT

val manager = context.get SystenBServi ce(Cont ext. NOTI FI CATI ON_SERVI CE) as

Noti fi cati onManager
manager . creat eNot i fi cati onChannel (canal)
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Explicacion: el canal se crea una sola vez (llamadas repetidas con el mismo id no duplican
nada). La verificacion de version es obligatoria porque "NotificationChannel™ no existe antes de
APl 26 y la app se cerraria en dispositivos viejos. El id "canal_tareas" debe coincidir
exactamente con el que uses en el "NotificationCompat.Builder™ al notificar. Sin este paso, en
Android 8+ tus notificaciones no aparecen. Puntos clave: el "if de version protege a los
dispositivos viejos donde “NotificationChannel’ no existe (sin el, crash en APl < 26); la
importancia se fija al crear el canal y el usuario puede cambiarla después en ajustes, asi que
elige con criterio (DEFAULT" para lo normal, "HIGH" solo para lo urgente). Llamar a
“createNotificationChannel” dos veces con el mismo id no duplica nada: es seguro llamarlo en
cada inicio.

RESPUESTA 49: Solucion:

si gni ngConfigs {
create("rel ease") {
storeFile = file(props["storeFile"] as String)
st orePassword = props["storePassword"] as String
keyAlias = props["keyAlias"] as String
keyPassword = props["keyPassword"] as String

Explicacion: este bloque va dentro de "android { ... }" y define como firmar el build release. Las
contrasenas salen del objeto "Properties’ (cargado desde “keystore.properties’, que esta en el
“.gitignore’), nunca escritas directamente en el gradle. Después, en “buildTypes { release {
signingConfig = signingConfigs.getByName("release") ... } }' se asocia esta firma al build. Es la
configuracion que genera el AAB firmado que subes a Play Console. Puntos clave:
‘create("release")” define la configuracion de firma; “props’ se carga desde
“keystore.properties’, un archivo que vive FUERA de Git (agregado al ".gitignore’) porque
contiene secretos. Si escribes las contrasenas directo en el build.gradle y subes el proyecto a
GitHub, cualquiera podria firmar actualizaciones de tu app: es un error de seguridad grave, no
un detalle menor.

RESPUESTA 50: Solucién:
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<?xm version="1.0" encodi ng="utf-8"?>
<Li near Layout xml ns: androi d="http://schenmas. andr oi d. conf apk/ r es/ andr oi d"
andr oi d: | ayout _wi dt h="nmat ch_parent "
andr oi d: | ayout _hei ght =" mat ch_parent "
androi d: orientati on="vertical"
androi d: gravity="center">

<l mageVi ew
androi d: i d=" @i d/ i magePerfil"
andr oi d: | ayout _wi dt h="200dp"
andr oi d: | ayout _hei ght ="200dp"
andr oi d: cont ent Descri pti on="Foto de perfil" />

<But t on
andr oi d: i d=" @i d/ bot onFot 0"
andr oi d: | ayout _wi dt h="wr ap_cont ent"
andr oi d: | ayout _hei ght ="wrap_content"
andr oi d: t ext =" Canbi ar f ot 0"
andr oi d: | ayout _nar gi nTop="16dp" />
</ Li near Layout >

Explicacion: el LinearLayout vertical con ‘gravity="center" centra todo el conjunto; el
ImageView tiene tamano fijo en dp (independiente de la densidad, como exige la pregunta 4);
el Button va debajo por el orden vertical y se separa con ‘layout marginTop'. El
“contentDescription” es buena practica de accesibilidad: los lectores de pantalla o usan para
describir la imagen a usuarios con discapacidad visual. Con este layout y el codigo de la
Unidad 9 (permiso + TakePicture + FileProvider) tienes la pantalla de perfil completa. Puntos
clave: 200dp™ es tamano fisico consistente en cualquier densidad (repaso directo de la
pregunta 4); “contentDescription™ no es decoracion: es lo que leen los lectores de pantalla a
usuarios con discapacidad visual, y Google lo evalua en accesibilidad; ‘layout _marginTop
separa sin anidar layouts extra. Este ejercicio conecta las unidades 2 y 9: el layout dibuja y el
codigo le da vida.

Fin de tu parte del libro "Curso Completo de Desarrollo Android": Unidades 9 y 10 mas el
Examen Final. A publicar se ha dicho.
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Como calificarte: tabla de puntajes y plan de repaso

Cada pregunta vale 2 puntos: 100 puntos en total. En las abiertas de codigo date 2 puntos si tu
solucion compila en tu cabeza sin errores graves (un nombre de variable distinto no resta; un
concepto equivocado si), 1 punto si la idea es correcta pero el codigo tiene fallos, 0 si no
supiste por dénde empezar.

De 90 a 100: nivel profesional junior listo para publicar. Tu siguiente paso es terminar tu app y
subirla a la pista de prueba interna de Play Console esta misma semana. No esperes a sentirte
"totalmente listo": la publicacion es parte del aprendizaje.

De 70 a 88: base solida con huecos puntuales. Identifica las unidades donde fallaste mas (usa
la guia de repaso) y vuelve a sus secciones de practica. Haz los ejercicios que fallaste sin
mirar la solucion. En una semana repite el examen.

De 50 a 68: conceptos mezclados. No avances a publicar todavia: relee las unidades 6 a 10
completas, que son donde se concentran los temas que mas pesan en el trabajo real
(corrutinas, Retrofit, Room, permisos y publicacién). Rehaz los ejemplos paso a paso
escribiendo el codigo tu mismo.

Menos de 50: vuelve al principio sin verguenza. Relee el libro completo a ritmo de una unidad
por dia, haciendo TODOS los ejercicios de practica. La programacion se aprende con las
manos, no con los ojos: si solo leiste sin escribir codigo, ese es el ajuste que necesitas.

Regla de oro del repaso: por cada pregunta que fallaste, escribe en un cuaderno el concepto
en tus propias palabras y un ejemplo de codigo minimo. Si puedes explicarselo a alguien méas
sin trabarte, el concepto es tuyo.

Plan de 7 dias si quedaste abajo de 70: dia 1-2, unidades 1 a 3 (bases y pantallas); dia 3,
unidades 4 y 5 (listas y navegacion); dia 4, unidad 6 (corrutinas, la mas densa); dia 5,
unidades 7 y 8 (red y base local); dia 6, unidad 9 (permisos y dispositivo); dia 7, unidad 10
(firma y publicacion) y repetir el examen. Una unidad por dia, con codigo escrito a mano, no
solo leido.

El examen no mide memoria: mide si puedes construir y publicar una app real. Esa es la meta,
y ya tienes el mapa completo en este libro.

Felicidades por llegar hasta aqui. La mayoria de la gente abandona los cursos a la mitad; tu
terminaste. Ahora publica tu app.
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Despedida: lo que sigue es tuyo

Si llegaste hasta aqui, hiciste lo que pocos hacen: terminaste. Empezaste sin saber que era
una Activity y ahora sabes pedir permisos en tiempo de ejecucion, firmar un AAB y publicar en
Play Store. Ese camino, de cero a publicado, es el que separa a los que "quieren aprender a
programar” de los que programan.

Tres consejos para el camino que sigue. Primero: publica algo esta semana, aunque sea
pequefio e imperfecto. Una app real con 10 usuarios te ensefia mas que otro curso completo.
Segundo: lee codigo ajeno. Entra a GitHub, busca proyectos Android con muchas estrellas y
estudia como organizan sus carpetas, como nombran sus funciones, como manejan los
errores. Tercero: ensena. Explicarle a alguien mas cémo funciona un ViewModel te obliga a
entenderlo de verdad; cada duda que te pregunten es un hueco tuyo que se tapa.

El ecosistema Android seguira cambiando: Compose crecera, nuevas APIs de permisos
llegaran, Play Console pedira mas requisitos. No te asustes: con los fundamentos de este libro
(ciclos de vida, concurrencia, arquitectura en capas y publicacion) puedes aprender cualquier
novedad en dias, porque todas se construyen sobre lo mismo.

Gracias por confiar en Lucas EGA Academy para este viaje. Nos vemos en Play Store: cuando
publiques tu app, sera la prueba de que este libro cumplio su promesa. A construir.
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Curso Completo de Android

Bienvenido al "Curso Completo de Desarrollo Android" de Lucas EGA Academy. Si abriste este
libro, probablemente ya paso por tu cabeza la misma idea qué pasa por la cabeza de miles de
personas cada semana: "quiero crear mi propia aplicacién para celular". Tal vez tienes una
idea de negocio, tal vez quieres conseguir un mejor empleo, tal vez simplemente te da
curiosidad saber como se construye eso que usas todos los dias con el pulgar. Cualquiera que
sea tu motivo, este libro esta escrito para llevarte desde cero hasta el punto en que puedas

construir, probar y publicar aplicaciones reales para Android.

lucasegaacademy.com

Colibri Editorial EGA
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