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1. PROPOSITO

El presente documento tiene como finalidad de proveer informacién sobre la estructura de la
aplicacion movil Android implementada. Conocer sus partes, la manera de cdmo fue construida,
etc.

2. ANDROID STUDIO IDE

2.1. Introduccién
Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) exclusivo para Android desarrollado por Google Inc.
Incluye el SDK y el emulador de un terminal. Ademas ofrece las siguientes caracteristicas:

e Un entorno de desarrollo claro y robusto.

e Facilidad para testear el funcionamiento en otros tipos de dispositivos.

e Asistentes y plantillas para los elementos comunes de programacién en Android.

e Un completo editor con muchas herramientas extra para agilizar el desarrollo de
nuestras aplicaciones.

Al crear un nuevo proyecto en Android Studio, la estructura del proyecto aparece con casi todos
los archivos dentro del directorio SRC, un cambio a un sistema de generacién basado Gradle
qgue proporcionard una mayor flexibilidad para el proceso de construccidon. Ademas, gracias a
su sistema de emulacion integrado, Android Studio permite ver los cambios que realizamos en
nuestra aplicacidn en tiempo real, pudiendo ademas comprobar cémo se visualiza en diferentes
dispositivos Android con distintas configuraciones y resoluciones de forma simultanea.

Se seleccion6 éste IDE, porque lleva mas de 4 afios en el mercado y ha sido catalogado cémo
excelente por los programadores a nivel mundial, por encima de su predecesor el IDE Eclipse.

2.2. Instalacién
Para descargar el Android Studio IDE, nos dirigimos a la pagina oficial de Android,
http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html, y descargamos el paquete que muestra
la pagina.

[Efjdeveloper.android.com/intl/es/sdk/index.html]|
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Android Studio
The Official IDE for Android

> Readthedocs > See the release notes


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

Antes de ejecutar el paquete descargado, se debe verificar que versidn de JDK se tiene instalado
en la computadora. La versidon minima de JAVA es la 1.8. En caso de no tener instalado JAVA,

proceda a instalarlo.

En el paquete descargado se incluye el JKD y el emulador de Android para realizar los test. A
continuacién unas capturas de la instalacion.
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2.3. Emulador
Cuando se instala el AndroidStudio, viene incluido el administrador de emulador. Para lo cual
se debe hacer clic en el icono “AVD MANAGER”, para abrir la ventana donde se puede
administrar los diferentes emuladores de acuerdo al hardware y software que se requiera.

chwalearn] - [app] - ..\applsrcimaintjava'cquilumbaquilkichwalearn'MainActi
i Jools VCS Window Help ~
Mainactity <] b ¥ ¥ B % @ s@ 7R
mbaqui + [] kichwalearn ' MainActivity -

C) SPlayerjava X | @ tabhistory_layout.r

C MainActivity java *

ject xfragmentTransaction.replace (K.

if (menultem.getItemId{} == R.id.na

En esta ventana nos muestra una lista de emuladores creados, si deseas crear un emulador
nuevo se debe hacer clic en el botén “CREATE VIRTUAL DEVICE”.



Type | Hame | Reschion (., B Target CPU/ABE Size on Disk. Agtions

[0 meusdaei7 sy 766 1200: xhdpi " Andreid 42,2 06 560 MB [ R
[0 newsapmo 080 » 1920 xxhelps 19 Goegle AP (x86 Syitem knagr] B 168 Rl
[T tesus 549122 Lollipop 1440 % 2560 360dpi 2 Android 51,1 xE5 160 | 4
[0 e s a2 23 Manhmaticw 1440 = 2560 S60dpi b7 Andreid 6.0 W68 160 | R

| 4 Creste Virtusl Device.. | )]

A continuacidon vamos a crear un emulador con el hardware de un NEXUS 5 de Google.

@l

® Virtual Device Configuration e

Select Hardware

A Choose a device definition

& ) [] Nexus6
Category | Name ¥ | Size | | Density ]
™ Nexus § 40" 480x800 hdpi
1440
Mexus One 37 480800 hdpi — s ‘
7d-) normal
o s een e Ratio: notlong
Wear Nexus 6 5 144042560 560dpi Danaity 55001
Tablet Nexus 5 495" 1020x1920 sochdpi
598" 2580
Nexus 4 a7 T68x1280 xhdpi
Galaxy Nexus 465" 720x1280 xhdpi
54" FWVGA 54" 480x854 mdpi
51" WVGA 51" 480x800 mdpi
47" WXGA 4 720¢1280 xhdpi

New Hardwere Profile | | Import Hardware Profiles |

Y la versidn del sistema operativo de Android,

Marshmallow, Android 6.0.

(e ) ()

es con la que viene por defecto que es



® Virtual Device Configuration

Select a system image

: System Image

Release Name | APllevel~ | ABI | Target |
Marshmallow 2 amesbi-via | Android 6.0 Marshmallow
Mehmslow @ s anweds0
Marshmallow 23 %8664 Android 6.0 L #PI Level
Marshmallow 2 ameabin7a  Google APls (Google Inc.) - google_apis [¢ ,’P 23
Marshmallow 23 86 Google APIs (Google Inc.) - google apis (¢ | -
Lollipop 2 ameabi-v7a  Android 5.1.1 6.0
Lollipop 2 86 Android 5.1.1 Android Open
Lollipop 2 8664 Android 5.1.1 Source Project
Lollipop 2 ameabi-v7a  Google APls (Google Inc.) - google_apis [¢ S
Lollipop 2 amesbi-v7a  Android 5.0.1 X86
Lollipop 21 86 Android 5.0.1
Lollipop 2 %8664 Android 5.0.1
Kitkat 19 ameabi-v7a  Android 442
Kitkat 1 ~8F Anrnid 442 Questions on APl level?
(] Show downloadable system images % Refreshing... @ Seethe APl level distribution chart

Previous Cancel Finish
e s

Hacemos clic en siguiente, click en finalizar y obtendremos nuestro emulador listo para
arrancarlo y realizar las pruebas de la app que se vaya a desarrollar.

® Virtual Device Cenfiguration X

Android Virtual Device (AVD)

A Verify Configuration

AVD Name | Nexus 6 AP 23 ] AVD Name
[0 Necus6 5,06" 1440x2560 560dpi Change...
The name of this AVD,
5'H- Marshmallow Android 6.0x36
Startup size

orientation
Orientation: D D

Portrait Landscape
Emulated Use Host GPU
Performance
[ Store a snapshot for faster startup
You can either use Host GPU or Snapshots
Device Frame Enable Device Frame

‘Show Advanced Settings

[emmee] [ [ J (DD

2.4. Descarga e instalacion de versiones
Ahora, que pasa si queremos hacer pruebas con versiones de Android mads antiguas. Para esto
debemos recurrir al botén “SDK MANAGER”, como se muestra en la figura.

s\Kichwalearn] - [app] - .A\appisrcimainyjavatcquilumbaguitkichwalearn\MainAc
Run Tools VC5 Window Help

MainActivity > | > o %2 [, % @ ¢ E|G(w ? K
uilumbagqui + 21 kichwalearn J':é:' MainActivity
#- I~ | © MainActivityjava % | (€ SPlayerjava X | @ tabhistory layout:

-

Project ¥fragmentTransaction.replace (§
yE
if (menultem.getItemId() == R.id.n




En esta ventana, en la pestafia “SDK PLATFORM”, nos mostrara una lista de las versiones de
Android que se encuentran instaladas. Si deseas instalar o desinstalar alguna versidn, solamente
se debe seleccionar y dar click en “OK”. Una vez finalizada las descargas correspondientes de
las versiones de Android, estaran disponibles para crear en el “AVD MANAGER".

® Default Settings X
@ )| Appearance & Behavior > System Settings > Android SDK
e R Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location: | C:\Users\Carlos\ AppData\LocaltAndraidisdk =l

Menus and Toolbars

e Sginge S 15| SDK Tools | SDK Update Sites
Passwords Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an AP! level by
HTTP Proxy default. Once installec, Android Studio will automatically check for updates. Check *show package detsils'to

Jiplay indnidual SE componenis
Updates

e T MName AP Level Revision Status

- [ Android N Preview N 2 Not installed
[=] Android 6.0 (Marshmallow) 23 2 Update available
Motifications Android 5.1 (Lollipop) 2 2 Update available
Quick Lists Andreid 5.0 (Lellipep) 21 2 Update available
Kyt [ Android 4.4 (KitKat Wear) 20 2 Not installed
; Android 4.4 (KitKat) 9 4 Update available
Editor Android 4.3 (Jelly Bean) 18 3 Installed
Plugins Android 4.2 (Jelly Bean) 7 3 Installed
Build, Execution, Deployment Android 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Installed
Tools [] Android 4.0.3 (IceCreamSandwich) 15 5 Not installed
. [] Android 4.0 (IceCreamSandwich) 14 4 Not installed
Other Settings Android 3.2 (Honeycomb) 13 Not installed
Andreid 3.1 (Honeycomb) 12 Not installed
Andreid 2.0 (Honeycomb) n Not installed
Android 2.3.3 (Gingerbread) 10 Not installed
Android 2.3 (Gingerbread) 9 Not installed
Android 2.2 (Frayo) 8 Mot installed
Andreid 2.1 (Eclair) 7 Not installed
] Show Package Details
Launch Standalene SDK Manager Preview packages available! Switch to Preview Channel to see them

m | Cancel ‘ | | | Help |

2.5. Librerias
Para laimplementacion de la app, recurri a la utilizacidn de algunas librerias que provee Google,
las cuales se configura en el archivo “build.gradle”, y se encuentra tal y como se muestra en la
figura.

® Kichwalearn - [C\Users\Carlos\Dropbox\Andro
File Edit View MNavigate Code Analyze Rel
ODHO *x0 A an
Kichwalearn ' [ app * " build.gradle '
ﬁj Project -

mipmap-xxhdpi

raw

'+ 1: Project |

values
@ colorsxml
& dimens.xml

1 strings.aeml

’f.f I: Structure

@ styles.xml
values-wi20dp
@l AndroidManifestxml

= .gitignore

Captures

Il app.iml

-

app-release.apk
 build.gradle
wﬁ—_ru're{pro

build

gradle

= .gitignore
& build.gradle
il gradle.properties

=| gradlew



Aqui se procede a escribir las sentencias tal y como se muestra en la figura.

snactiviy v | > 8 B2 B P m § B Ea W ? K

= | e MainActivity.java * | :\app x
t
buildTypes |
release |
minifyEnabled false
proguardFiles getDefaultProguardFile (' progus

€' SPlayerjava * | [ tabhistory_|

}

dependencies [
compile fileTree({dir: 'libs', include: ['"*.jar'])
compile 'com.android.support:appcompat-v7:23.0.1"'
cormpile 'com.android.support:design:23.2.1'
K compile 'com.android.support:recyclerview-v7:23.0.1'
compile 'com.github.bumptech.glide:glide:3.6.1°'
cormpile 'com.android.support:support-v4:23.0.1°
( compile 'com.android.support:cardview-v7:23.0.1°'

compile 'com.getbase:floatingactionbutton:1.10.1'

Una vez hecho esto, realizamos un “Build”, para que se sincronice las librerias al proyecto.

3. SQUITE

3.1. Herramientas
Para el presente proyecto se realizd con el gestor de base de datos SQLite, utilizando para la
administracién los pequefios programas: SQLiteBrowser y Kata Kuntur.

SgliteBrowser

A Simple Data Modelle;

3.2. Diagrama Entidad Relacion
El diagrama entidad relacién de la app, cuyo contenido se muestra el disefio del esquema de la
base de datos del aplicativo, es el siguiente:

chvaonty

_id: INTEGER locale: TEXT

hw: TEXT

gloss: TEXT

ehw: TEXT =

phonetics: TEXT
pos: TEXT name:

ex_kichwa: TEXT seq:

ex_xeng: TEXT

semT TEXT

see_also: TEXT
notes_to_reader: TE..

En la tabla “kichwa_entry”, se almacena mas de 3000 registros correspondientes al diccionario
Kichwa — Inglés, con todas las traducciones, sindnimos, oraciones de ejemplos, etc.

4. PROYECTO APP

4.1. Estructura
En el IDE Android Studio, en la parte de la izquierda desplegamos las carpetas del proyecto y
observamos su estructura en forma de arbol de directorios. Sin embargo por defecto lo vemos
de una forma un tanto peculiar que podria llevarnos a la confusion, para entender mejor la



estructura del proyecto vamos a cambiar momentaneamente la forma en que AndroidStudio
nos muestra. Para ello pulsaremos sobre la lista desplegable situada en la parte superior de la
izquierda, y la cambiaremos la vista de proyecto al modo “Project”.

Kichwalearn - app ' [ 1sn

© [ Project -

Fra
El

Packages

31

Scratches
Android
Project Files
Problems

Production
Tests ndroidTest

X‘i I: Structure

Tras hacer esto, la estructura del proyecto cambia un poco el aspecto y pasa a ser como se
observa en la siguiente imagen.

Kichwalearn -
g B Project = D & | ¥ -
E ¥ [2 Kichwalearn (C:\Users\Carlos\Dropbox\AndroidSt
=l 1 .gradle
# :
- .idea

i app
build

libs
src

fi I: Structure

androidTest
main

& assets

&+ Captures

java
@ res
& AndroidManifestml
=| .gitignore
Il app.iml
app-release.apk
% build.gradle
=| proguard-rules.pro
build
gradle
=| .gitignore
% build.gradle
il gradle.properties
=l gradlew
=l gradlew.bat
Il KichwalLearn.iml
il local.properties
%) settings.gradle

Wil External Libraries

F¥ Build Variants

A continuacidn describiremos los elementos principales de la estructura.

Lo primero que debemos distinguir son los conceptos de proyectoy moddulo. La
entidad proyecto es Unica, y engloba a todos los demas elementos. Dentro de un proyecto
podemos incluir varios médulos, que pueden representar aplicaciones distintas, versiones
diferentes de una misma aplicacién, o distintos componentes de un sistema (aplicacién mavil,
aplicacion servidor, librerias, ...). En la mayoria de los casos, trabajaremos con un proyecto que
contendra un sélo médulo correspondiente a nuestra aplicacién principal. Por ejemplo en este
caso que estamos creando tenemos el proyecto “Kichwalearn” que contiene al mddulo “app”
gue contendra todo el software de la aplicacion de ejemplo.
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Kichwalearn -
[ Project - @ = | - 1-

ject |

'+ 1: Pro,

¥ [ Kichwalearn (C:\Users\Carlos\Dropbox\AndroidSt
[ .gradle

.idea

i app

build

gradle
=| .gitignore
% build.gradle

A1 aradle.oroperties

L I: Structure

5

A continuacidn se describe los contenidos principales de la aplicacién central.
Carpeta /app/src/main/java

Esta carpeta contendrd todo el cddigo fuente de la aplicacién, clases auxiliares, etc.
Inicialmente, Android Studio creard por nosotros el cdédigo basico de la pantalla
(actividad o activity) principal de la aplicacién, que recordemos que en nuestro caso
era MainActivity, y siempre bajo la estructura del pagquete java definido durante la creacion del
proyecto.
java
cquilumbaqui.kichwalearn
about
basic_class
category_dictionary
celebrations
game
history
view
c MainActivity

Carpeta /app/src/main/res/

Contiene todos los ficheros de recursos necesarios para el proyecto: imagenes, layouts, cadenas
de texto, etc. Los diferentes tipos de recursos se pueden distribuir entre las siguientes
subcarpetas:

Carpeta Descripcidn

Contiene las imagenes y otros elementos graficos usados por la aplicacién.
Para poder definir diferentes recursos dependiendo de la resolucién v
densidad de la pantalla del dispositivo se suele dividir en varias subcarpetas:

/drawable (recursos independientes de la densidad)
res/drawable/ /drawable-ldpi (densidad baja)

/drawable-mdpi (densidad media)
/drawable-hdpi (densidad alta)
/drawable-xhdpi (densidad muy alta)

/drawable-xxhdpi (densidad muy muy alta :)

res/mipmap/ Contiene los iconos de lanzamiento de la aplicacion (el icono que aparecera

en el menu de aplicaciones del dispositivo) para las distintas densidades de
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pantalla existentes. Al igual que en el caso de las carpetas /drawable, se
dividira en varias subcarpetas dependiendo de la densidad de pantalla:

/mipmap-mdpi, /mipmap-hdpi, /mipmap-xhdpi, etc.

res/layout/

Contiene los ficheros de definicion XML de las diferentes pantallas de la
interfaz grafica. Para definir distintos layouts dependiendo de la orientacién
del dispositivo se puede dividir también en subcarpetas:

/layout (vertical), /layout-land (horizontal)

res/anim/
res/animator/

Contienen la definicidn de las animaciones utilizadas por la aplicacion.

res/color/ Contiene ficheros XML de definicion de listas de colores segun estado.
res/menu/ Contiene la definicién XML de los menus de la aplicacion.

res/xml/ Contiene otros ficheros XML de datos utilizados por la aplicacién.

res/raw/ Contiene recursos adicionales, normalmente en formato distinto a XML, que

no se incluyan en el resto de carpetas de recursos.

res/values/

Contiene otros ficheros XML de recursos de la aplicacidon, como por ejemplo
cadenas de texto (strings.xml), estilos (styles.xml), colores (colors.xml), arrays
de valores (arrays.xml), tamafios (dimens.xml), etc.

No todas estas carpetas tienen por qué aparecer en cada proyecto Android, tan sélo las que se
necesiten. Como ejemplo, para un proyecto nuevo Android como el que hemos creado,
tendremos por defecto los siguientes recursos para la aplicacion:

res
drawable
layout
menu
mipmap-hdpi
il ic_launcher.png
mipmap-mdpi
mipmap-xhdpi
mipmap-xxhdpi
raw
values
= colors.xml
@ dimens.xml
@1 stringsxml
@ styles.xml
values-w820dp
@ AndroidManifestxml

Entre los recursos creados por defecto cabe destacar los layouts, en nuestro caso ya se tiene

algunos layouts creados, pero el principal es el llamado “activity_mainl.xm

|”

, que contienen la

definicidn de la interfaz gréafica de la pantalla principal de la aplicacién. Si hacemos doble clic
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sobre este fichero Android Studio nos mostrara esta interfaz en su editor grafico, y como
podremos comprobar, contiene toda la interfaz grafica inicial.

B activity_mainlxml x

. g‘""‘ Paletle -1 [ Eneands - @apptheme ™. B- Fia- Compunent Tree IE|N-
* D - =1 .
: Dl T - apeem
» [ deawnble WL * [ ineartaycet (vertical)
v Elisyout Uinestlayout { forisontal) 2 Youlbar (CustumiView) - androwd supperta
5 aboul]_fepuutamd n"':;«:am:ﬂ-'rmml} % drawerlayout (Custom\View] - sndroid.su
T sctiity classes detsilsm Tahleﬂ:
& getiity, dictionenysml ok
B activity_dictianany_detais. Rolathayait
B activity_game_how_taxm
1 Widgets
B actraty_game prncipalar | B Ta T
B actidty_game_splayeraml | Gt
B parwiy lit eategoryaml || L
- "m "“':MMI 5 Small Text
5 acthvity_maintxmi w

& actuahdedhistory_layouta
B basiceless teyoutam
T home! leyoutsmd

Properties THY

mall Bublen
Rachobutton

S ity tayoutaml i CheckBox Iayout:height rmatch_parent
& = Switch

S item_lista_eateqariss.xml i style

B itewrn_listn e abeqoiia . aeml ; I:wu“ﬂ" Fr—— verticsl
B | A S
=S == Progressar (Large) accessibilieyLiveRegion

T kichwaesus layeuteml
B killa_layeartxml
B mail_layesxml

== Progressiar (Nomel)
—= ProgeessBar (Small)
== ProgeessBar (Horizontal)

secessibiity Traversalidte
sccessibifity TraversalBefu

B parwkar Jayoutami P sighs
i exktar
B :uh«hua_hllm:.xml | 1 RatingBar hackaqraund Dl @eolortondn_app
B tabancestn
B tmnceriILisyna —* Spinner hackgraundTint
& tabbasicelns_layoutxmd
§ Sabiatesmig Eapoakil 2 Wi backgroundTinthode
& [ Text Flelds

baselineAligned (]
baselineAhgnedChilding

= tahistury_layoutaml Plain Text

Person Narme

* Exmenu

Pulsando sobre las pestafias inferiores “Design” y “Text” podremos alternar entre el editor
grafico (tipo arrastrar-y-soltar), mostrado en la imagen anterior, y el editor XML que se muestra
en la imagen siguiente:

v| Q& ([ H-I- @ activity_mainlxml * ‘
> L5 assets <%l version="1.0" encoeding="utf-§"2>
» [Cjava (€ | «<Linearlayout xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
v Cares xmlns:app="http: //schemas.android.com/apk/res-auto"
. 0 . droid "
» [ drawable xmlns: fab="http://schenas.android.com/tools
android:orientation="vertical"
v [ layout . . " "
android:layout width="match parent
about] _layoutxml android:layout_height="match parent”
activity_classes_details.cm android: fitsSystemWindows="true"
activity_dictionary.xml android:background="gcclor/fondo app">

activity_dictionary_details.

activity_game_how_toxm <android.support.v7.widget.Toolbar

xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"

activity_game_principalxr android:layout width="match parent”

activity_game_splayerxml android:layout height="wrap content"
activity_list_category.eml u android:background="gcclor/orange"
activity_mainaml android:id="g+id/toolbar"

activity_main1xml android:theme="Estyle/ThemeOverlay .AppCompat.Dark.ActionBar"/>

actualidadhistory_layautax <android.support.v4.widget.DrawerLayout

basicclass_layoutxml xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"”
home1_layoutxml xmlns:app="http://schemas.android. com/apk/res-auto”
inty_layoutaxml android:layout height="match parent"”

android:layout width="match parent"
android:id="g+id/drawerLayout">

itern_lista_categorias.cml
item_lista_categoriaslaml

item_todo.xml

<FramelLayout
kapak_layout.xml android:orientation="vertical"
kichwaecua_layoutxml android:layout_width="match parent”
killa_layoutxml android:layout height="match parent"

mail_layoutaml android:id="g+id/containerView" >|

pawkar_layoutxml

3 187 187 187 187 187 187 187 187 187 167 187 187 167 167 163 187 187 167 187 187 187 187 187 187

</FrameLayout>
quechua_layoutxml
tabancestral_layoutxml <android. support.design.widget.NavigationView
abbasicclass_layoutxml xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android”
tabcategory layoutxml xmlns:app="http://schemas.android.con/apk/res-auto"

)
o

android:layout_width="wrap_content"”
android:layout_height="match parent"
android:layout gravity="start"

—I Text | Dsign|

tabhistory_layout.xml
» EJ menu
v [E1 mipmap-hdpi

Fichero /app/src/main/AndroidManifest.xml

Contiene la definicidn en XML de muchos de los aspectos principales de la aplicaciéon, como por
ejemplo su identificaciéon (nombre, icono, ...), sus componentes (pantallas, servicios, ...), o los
permisos necesarios para su ejecucion. Veremos mas adelante mas detalles de este fichero.
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B Project - [N - 2 @ AndroidManifestxml x
< Kichwalearn <?xml wersion="1.0" encoding="utf-4"?-
B .gradle <manifest xmlns:android="http://schemas.android.con/apk/res/android"
idea package="cquilumbacui.kichwalearn" >
il ) <application
l?mld android:allowBackup="true"
libs $ android:icon="gmipmap/ic launcher"
src android:label="Learn about Kichwa"
androidTest android:theme="Estyle/AppTheme" >
main <activity
S assets android:name=".MainActivity"
. android:label="Learn about Kichwa" >
Java <intent-filter>
# res <action android:name="android.intent.action.MAIN" />
=| .gitignore <category android:name="andreid.intent.category.LAUNCHER"
b]] app.iml </intent-filter>
rel « <factivity>
“ apF release.ap <activity
&7 build.gradle android:name=".category dictionary.view.Dictionary”
=l proguard-rules.pro android:label="Learn about Kichwa" >

Fichero /app/build.gradle

Contiene informacidn necesaria para la compilacién del proyecto, por ejemplo la version del
SDK de Android utilizada para compilar, la minima version de Android que soportara la
aplicacion, referencias a las librerias externas utilizadas, etc. Mas adelante veremos también
mas detalles de este fichero.

= Kichwal earn
[ .gradle
.idea
1 app
build
libs
src
androidTest
= .gitignore
Il zpp.iml
app-release.apk
D build.gradle,
=l "proguard-rules.pro
build
gradle
=| .gitignore
i gradle.preperties
2| gradlew
2| gradlew.bat
I Kichwal eamn.iml
i lacal.properties
= settings.gradle

il External Libraries

En un proyecto pueden existir varios ficheros build.gradle, para definir determinados
pardmetros a distintos niveles. Por ejemplo, en nuestro proyecto podemos ver que existe un
ficherobuild.gradle a nivel de proyecto, y otro a nivel de médulo dentro de la carpeta /app. El
primero de ellos definird parametros globales a todos los mdédulos del proyecto, y el segundo
sblo tendra efecto para cada mddulo en particular.

Carpeta /app/build/

Contiene una serie de elementos de cddigo generados automaticamente al compilar el
proyecto. Cada vez que compilamos nuestro proyecto, la maquinaria de compilacién de Android
genera por nosotros una serie de ficheros fuente java dirigidos, entre otras muchas cosas, al
control de los recursos de la aplicacién. Importante: dado que estos ficheros se generan
automaticamente tras cada compilacion del proyecto es importante que no se modifiquen
manualmente bajo ninguna circunstancia.
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& app
build
generated
res
source
aid|
buildConfig
r
androidTest
s debug
andreid.support
com.getbasefloatingactionb

cquilumbagui.kichwalearn

Bwur
A destacar sobre todo el fichero que aparece desplegado en la imagen anterior, llamado
“R.java”, donde se define la clase R. Esta clase R contendra en todo momento una serie de
constantes con los identificadores (ID) de todos los recursos de la aplicacién incluidos en la
carpeta /app/src/main/res/, de forma que podamos acceder facilmente a estos recursos desde
nuestro cédigo java a través de dichodato. Asi, por ejemplo, la
constante R.layout.activity_main contendra el ID del layout “activity_main1.xml”
la carpeta /app/src/main/res/layout/.

contenido en

4.2. Paquetesy clases
El proyecto contiene 7 paquetes que contienen distintas clases JAVA que siguiendo el patrén
MVC otorgan funcionalidad al aplicativo.

1 app
build
libs
src
androidTest
main
& assets
java
cquilumbaqui.kichwalearn
about
basic_class
category_dictionary
celebrations
game
history
c MainActivity
H res

@ AndroidManifest.xml
Prosiguiendo se explicardn cada uno de los paquetes a continuacion:

- about.- posee las clases cuyos métodos consisten en el envio de un mail (sugerencia,
contacto, etc.) al desarrollador desde la app, ademas de mostrar la interfaz grafica de los
desarrolladores de la aplicacidn.

java
cquilumbaqui.kichwalearn

about

< AboutFragment

@ % MailFragment

- basic_class.- posee las clases clasificadas con el patrén MVC, donde se implementa las
“clases basicas” de aprendizaje del Kichwa. Esta disefiada en un Tab y con Fragments.
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java
cquilumbagqui.kichwalearn
» [21 about
basic_class
model
c Basic_class
view
c AdaptadorCategorias
HowAreYouFragment
TabBasicClassFragmer
WelcomeFragment

WhatAreYoulikeFragn
category_dictionary.- contiene las clases JAVA divididas de acuerdo al patrén MVC, donde

se implementa la funcionalidad del diccionario Kichwa — inglés con la utilizacién de la base
de datos sqlite.

ORGIRGING

category_dicticnary
controller
c CategoryCursorAdapter
c ClassCurserAdapter
c DictionaryCursorAdapter
c DictionaryEngCursoridapter
model
c KichwaDbAdapter
c KichwaDbHelper
view
c Categories
c CategoryOneFragment
c CategoryTwoFragment
c Classes_details
c Dicticnary
c Dictionary_details
c EnviarMail
c

TabCategeriesFragment

celebrations.- posee las clases donde se implementa las interfaces graficas informativas de
las cuatro celebraciones ancestrales del pueblo Kichwa Otavalo. Se utiliza para el disefo
Tabs y Fragments.

celebrations
c IntyFragment
c KapakFragment
c KillaFragment
c PawkarFragment

c TabAncestralFragment
game.- posee las clases donde se implementa el popular juego “el ahorcado”, dividido en
dos capas: controlador y la vista. En el paquete de controlador se implementa el teclado
portatil y como aparecen las palabras kichwa de manera aleatoria dentro de una lista
predefinida.
game
contreller

c Inputkeyboard
< InputOutput

c RandomWords
view
c HowTo

< Principal
< SPlayer

history.- posee las clases donde se implementa las interfaces graficas informativas divididas
en tres etapas de la historia de la lengua Kichwa Otavalo. Se utiliza para el disefio Tabs y

Fragments.
history
c ActualidadFragment
[« KichwaEcuaFragment
E QuechuaAndeanFragment

c TabHistoryFragment
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- View.- posee la clase java home y principal de todo el proyecto donde se implementa, los
floating button action para los diferentes mddulos de la app, y demas funcionalidades.

view
c HemeFragment
c MainActivity

4.3. Vistas

Las pantallas o interfaces gréficas de los diferentes mdédulos de la app se encuentran dentro de
la carpeta de res/layout, ademas dentro de la carpeta res/values, encontramos lo concerniente
a valores de los colores, fuentes, dimensiones, etc. En la carpeta res/drawable, se encuentra
las imagenes que se utilizaron en la app.

4 res # res

¥ [2] drawable drawable
il ahorcado0.png

ii| ahorcadol.png @ about1_layoutaml

ii| ahorcado2.png & activity_classes_details.xml

ii| ahorcado3.png & activity_dictionary.xml

ii| ahorcadod.png & activity_dictionary_detailsml

ii| ahorcado3.png & activity_game_how_toucml

ii| ahorcadof.png @ activity_game_principalxml e

ii| ahorcado7.png & activity_game_splayerxml B drawable

ii| ahorcadowin.png & activity_list_category.xml layout

i| ahrcd.png %3 activity_mainxml rmenu

ii| and_youd.png @ activity_mainlxml S drawermenurml
i arrow.png @ actualidadhistory_layoutxml S menu mainxml
@ background_label_fab.xml & hasicclass_layoutxml mipmap-hdpi

i| bin.png % homel_layoutxml mipmap-mdpi

iij compose.png & inty_layoutxml mipmap-xhdpi

ij composea.png @ itern_lista_categoriasxml mipmap-xxhdpi

| draft.png @ jtern_lista_categorias]xml ] ic_launcher.png
ii| goodafterncond.png %% itern_todoxml raw

iij goodmoming3.png 3 kapak_layoutxml
ii| goodnight3.png @ kichwaecua_layoutxml @ colorsxml

i| hellod.png @ killa_layoutacml e dimens.cml

i| help.png @ mail_layout.xml & strings.xml

| historia_kichwal.PNG @ pawkar_layoutxml @ stylesxml

i historia_kichwa PNG @ quechua_layoutxml values-wB20dp

| historia_kichwa3.PNG @ tabancestral_layoutaoml @ AndroidManifestaoml

5. GOOGLE PLAY

5.1. Introduccion

Google Play Store (anteriormente Android Market) es una plataforma de distribucion
digital de aplicaciones moviles para los dispositivos con sistema operativo Android, asi como
una tienda en linea desarrollada y operada por Google. Esta plataforma permite a los usuarios
navegar y descargar aplicaciones (desarrolladas mediante Android SDK), juegos, musica, libros,
revistas y peliculas. También se pueden adquirir dispositivos madviles como
ordenadores Chromebook, teléfonos inteligentes Nexus, Google Chromecast, entre otros.1

Las aplicaciones se encuentran disponibles de forma gratuita, asi como también con costo.
Pueden ser descargadas directamente desde un dispositivo con Android a través de la aplicacidn
movil Play Store.


https://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Distribuci%C3%B3n_digital
https://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_m%C3%B3vil
https://es.wikipedia.org/wiki/Android
https://es.wikipedia.org/wiki/Tienda_en_l%C3%ADnea
https://es.wikipedia.org/wiki/Google
https://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_de_programas_para_Android#Android_SDK
https://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivos_m%C3%B3viles
https://es.wikipedia.org/wiki/Chromebook
https://es.wikipedia.org/wiki/Google_Nexus
https://es.wikipedia.org/wiki/Google_Chromecast
https://es.wikipedia.org/wiki/Google_Play#cite_note-SG-PDSD-1
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5.2. Publicacién de una app
Lo primero que se debe realizar es convertir la cuenta de Google en una cuenta de
desarrolladores. Para ello, se accede a Google Play Developer Console por primera vez en el
siguiente link: https://play.google.com/apps/publish/signup/

[ https://play.google.com/apps/publish/signup/
| i Correo: Carlos Q- Ou | [% Como crear una emp [}‘ Anotaciones deun pr '+, TinyPNG - Compress m Factores clave parac’  [1] Poblar RecyclerView ¢ I Database Manager f-

‘, Google Play Developer Console

Accede con tu cuenta de Aceptacion del Acuerdo Pagar tarifa de registro Completa los datos de tu
Google. para desarrolladores cuenta

ACCEDISTE COMO...

E Carlitos Quilumbaqui Esta es la cuenta de Google que se asociara a tu Developer Console.
maicky_glbg@gmail com - " . . . .. .
Si quieres utilizar otra cuenta, puedes seleccionarla en las opclones que aparecen a continuacién. Si eres una
organizacion, considera la posibilidad de registrar una nueva cuenta de Google en lugar de utilizar una cuenta
personal
Acceder con otra cuenta  Crear una nueva cuenta de G

ANTES DE CONTINUAR...

5 —
E %9 mm $25
Consulta y acepta el
programadores de G

distribucion para  Revisa la lista con los paises de distribucién donde puedes Asegurate de tener tu tarjeta de crédito
distribuir y vender aplicaciones. preparada para pagar la tarifa de registro (USD
25) en el siguiente paso.

Situ intencidn es vender aplicaciones o productos integrados
en aplicaciones, asegurate de disponer de una cuenta del
comerciante en tu pais

) Acepto las condiciones y quiero asociar el
registro de mi cuenta con el Acuerdo de
distribucidn para programadores de Google
Play.

‘Com pletar pago

Click en pago, y llenar el formulario de acuerdo a los requerimientos de facturacion y compra

online.

Google Play

Developer Registration Fee USD 25.00
Cantidad: 1
@  MasterCard -+ 0003 " PAGO COMPLETADO

Recibirds un recibo por correo electrdnico

Es posible que tu banco cobre una tarifa por transaccién transfronteriza o una

comisién por cambio de divisas.
Continuar con el registro
PAGAR

Llenar el formulario con los datos que se mostrara en las aplicaciones a subir a Google Play.


https://play.google.com/apps/publish/signup/

5 Google Play Developer Console

Accede con tu cuenta de
Google.

Aceptacion del Acuerdo
para desarrolladores

YA CASI TERMINAS. ..

Pagar tarifa de registro
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Completa los datos de tu
cuenta

Solo tienes que completar la informacion que se indica a continuacidn. Si quieres, puedes modificar estos datos mas tarde en la configuracion de la cuenta, en

PERFIL DEL PROGRAMADCR

Nombre del programador *

35 de 50 caracteres

Tienes que completar los

CARLOS EDISON QUILUMBAQUI SANTACRUZ

Los usuarios veran el nombre del programador debajo del nombre de tu aplicacion

Direccién de correo electrénico * karlosq2004@hotmail com

Sitio web ‘ |

Niimero de teléfono * +503-99-1745482

Incluye el signo mas, el cadigo de pais

¢ Por qué te solicitamos tu nimero de t

Preferencias de correo electrénico

6digo de drea. Por ejemplo: +1-800-5565-0199

¢ Me gustaria obtener anuncios sobre nuevas funciones y sugerencias para mejorar mis apps.

[ Me gustaria enviar comentarios para mejorar Google Play Developer Console.

Completar registro

Aqui se debe realizar el pago de $25,00 ddlares, por Unica vez, con lo que ya se podra ser un

desarrollador que distribuye apps en Google Play.

Una vez realizado el pago, podemos entrar en Google Play Developer Console y nos mostrara el
centro de gestién e informacion como desarrolladores, en el cual se puede observar lo

siguiente:

- Listado de nuestras aplicaciones.
- Servicios para Google Play Games.
- Informes de nuestros beneficios.
- Configuracién

- Anuncios

- Alertas

", Google Play Developer Console

X

Sinecesitas ayuda con los detalles, echa un vistazo a la Guia de

Trabajas en equipo’
bajoaD

Usar los servicios de juego de Google Play

Agrega funciones de juego sociales a tus juegos en Android, i0S y en
la'Web. Mas informacién

Si planeas crear aplicaciones con cargo o productos integrados en

aplicaciones, tendrds que configurar una ci nie.

Para agregar una aplicacién Android nos vamos al botén “Publicar una aplicacion para Android

en Google Play”, y luego en agregar nueva aplicacion.
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Adn no tienes ninguna aplicacin

Nos llevard a un cuadro de didlogo donde deberemos escoger el lenguaje por defecto de la
aplicacion y el titulo de la misma.

AGREGAR NUEVA APLICACION

Idioma predeterminado *

Espafiol (Latinoamérica) — es-41% v

Titulo *

| Learn about Kichwa|

18 de 30 caracteres

¢Con qué te gustaria empezar?

Cargar archivo APK | Preparar entrada en Play Store Cancelar

Una vez aqui, se abrird toda la informacidn acerca de la aplicacién. Llenamos todo el formulario,
y subimos el APK de la aplicacidn. Ademas se puede incluirlo en una fase de testeo alpha o beta,
si nos conviene, o directamente a productivo, que lo que aparecera en Google Play.

Pricing & Dhadribution
In-app Products

Sarvicas & APls

EL ANDROIDE LIBRE

APK

PRODUCTION BETA TESTING ALPHA TESTING
Fubdish your app on 5 Dets te R C ha 1est

Gongla Play

2 i b
License keys are now managed for each application individually. — i /,>
i B = [IFyour application uses licansing services (s.g. if your app is @ paid app, or If it uses in-app billing or _‘
VR APK axpansion fas), gl your new license kay on tha Sar LAFE: page
Upload your first APK to Preduction

Una vez subido, veremos que en APK aparece un tick verde, de que esa parte esta ya ok para
publicar. Ahora pasamos a Store Listing, donde rellenaremos la descripcidn, texto de
promocién, pantallazos para diferentes tamaros de pantalla, icono de la aplicacién, la categoria
de la aplicacién, datos de contacto, politica de privacidad propia, entre otras cosas.

Hi-res kcon * Feature Graphic Promo Graphlc
Default — English (United States) — en-US  Dedaull — English (Unfled States) — en-US Dafault — English (United States) — an-US
M2x 512 1024 w x 500 h 180w=x 120 h
12-bit PNG [with alpha) JPG or 24-bit PNG {no alpha) JPG or 24-bit PNG (no alpha)
+ + +

Add high-res icon

Add feature graphic Add promo graphic
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Phaone

+

Add screenshot

T-inch tablet

+

Add screenshot

10-inch tablet +

=y

+

Add screenshot

A continuacién, pasamos a la seccidn Pricing & Distribution, donde elegiremos los paises donde
queremos que la aplicacién esté disponible, asi como si sera gratis o de pago.

Al PRICING & DISTRIBUTION

itewre | ttin
Ihig application is
Pricing & Distribution

DISTRIBUTE W THESE COUNTRIES

“fou hava not selecizd any cowntrics
SELECT ALL COUNTRIES
— Albania
Algeria
Angula
Anilgua and Babuda

Argantina

Una vez rellenemos esta pestaia, ya estamos listos para publicar la aplicacién, cambiando el
estado Borrador (Draft). También tendremos una pestaifa con consejos para optimizar la
informacion sobre nuestra app en Google Play.
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