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			SOBRE EL AUTOR

			Valeriano Moreno (Madrid, 1983), es titulado en Ingeniería Informática por la Universidad Carlos III de Madrid así como Licenciado en Periodismo por la misma institución. Culminó sus estudios técnicos presentado el Proyecto Fin de Carrera <<Un compilador para ABNF basado en el RFC 4234>>.

			Al finalizar la carrera, se incorporó a la mayor multinacional española del sector tecnológico, donde adquirió una valiosa experiencia profesional en la gestión y desarrollo de Sistemas de Información con millones de usuarios. Durante su estadía se inició en la programación en Java, lenguaje usado en la capa del servidor dentro de la Arquitectura v10, patrón de relativo éxito y exportado a países como Estados Unidos. Ocupó cargos de jefatura de proyecto y responsabilidades de investigación varias dentro del equipo de arquitectura antes de su marcha voluntaria.

			Actualmente, vuelca sus esfuerzos profesionales en la investigación y divulgación de conocimiento técnico experto sobre programación. Sus servicios como formador han sido demandados por numerosas empresas e instituciones, entre las que destacan Accenture, BBVA o la prestigiosa sede de NASA en Madrid (MDSCC).

			Combina esta labor docente con el desarrollo y ejercicio de consultoría en proyectos profesionales propios, sintiendo predilección por el diseño y modelado de Sistemas con UML, el ecosistema Java y últimamente, también Angular y aplicaciones híbridas.

			Puede seguir su perfil profesional en:https://es.linkedin.com/in/valerianomoreno

		

	
		
			NOTA DEL AUTOR

			No dejar de estudiar me convierte de facto en un eterno aprendiz. Gracias a esta actitud, me enfrento al punto de partida psicológico y motivacional que afrontan los alumnos ante la asimilación de un nuevo reto, concepto o técnica. Desde este prisma, elaboro mis manuales y el desarrollo de mis clases y ha sido desde este enfoque precisamente, donde he echado de menos la existencia de un manual de Android en español, que guíe al alumno de principio a fin y lo capacite de pleno para al desarrollo de aplicaciones en esta tecnología.

			Como ferviente hispanista además, siempre he añorado la presencia de nuestra lengua materna en obras de divulgación sobre programación. Diferentes manuales son meras traducciones del inglés, lo que en muchas ocasiones nos aleja de la semántica original y dificulta enormemente la asimilación completa de una idea o método. Esta carencia, se traduce en una motivación personal extra para llevar a cabo esta obra, donde quiero plasmar mis conocimientos y expresar además mi compromiso con nuestra lengua y nuestra cultura, empleando el español de forma genuina en todo momento y/o traduciéndolo simultáneamente del modo más fiel.

		

	
		
			PREFACIO

			En este tema, meramente introductorio, adquirimos una visión general de los objetivos del curso, la capacitación requerida para el acceso, los recursos que vamos a ir usando así como una puesta a punto del entorno práctico.

			TAREAS PRÁCTICAS del prefacio

			
					Crearse una cuenta en Github

					Descargar un cliente Git

					Crearse una cuenta en stackoverflow

					Hacer una carpeta de favoritos en el navegador para el curso

					Descargar jdk 8 (requiere registro gratuito)

					Descargar android studio 

			

			PÚBLICO OBJETIVO

			El libro va dirigido a cualquier estudiante de programación que quiera instruirse en el universo Android. Aunque el desarrollo del temario será gradual y partirá de los conocimientos básicos, la obra no está enfocada a personas neófitas en la programación, ya que Android, representa en sí mismo una especialidad dentro del mundo del desarrollo de aplicaciones.

			Si bien un médico puede especializarse en cirugía o cardiología, antes debió cursar estudios de medicina general. De forma análoga sucede lo mismo aquí, por lo que al menos se recomienda el dominio un lenguaje imperativo o estructurado (PHP, C, Delphi, Cobol, Pascal, ShellScript, etc.) para afrontar con mayor garantía de éxito el curso.

			De manera ideal o preferente, poseer conocimientos en Java, sería el requisito básico de acceso. El test de repaso de Java, antes del test del tema 0, es una prueba para determinar la aptitud inicial del estudiante. Deberías obtener al menos responder 8 preguntas completamente correctas para considerar idónea tu candidatura. Si es menos, no desesperes.

			Dicho esto, por mi experiencia docente, hace más el estudiante que quiere que el que puede, por lo que sí sólo sabes un lenguaje declarativo como HTML, pero te mueres de ganas de hacer tus aplicaciones Android, es muy probable que saques un gran provecho al libro.

			METODOLOGÍA Y RECURSOS

			De acorde a los tiempos que corren, no quiero producir una obra de carácter enciclopédico como única fuente de consulta. También discrepo del modelo exclusivo del videotutorial, pues al final, ves cómo lo hace otro, pero no lo haces tú. Y si bien la práctica plasma la realización del conocimiento adquirido, no hay praxis posible sin noción teórica previa. Por estas razones, los materiales que componen esta obra son:

			
					Sección teórica escrita. Cada capítulo se desglosará en varios apartados que explicarán con detalle y la mayor claridad posible cada concepto de alcance, así como ideas subyacentes o relacionadas que ayuden a la comprensión de la temática en curso.

					Videos prácticos demostrativos. Cada apartado anterior, irá acompañado de uno o más vídeos que pongan en práctica la teoría asociada. Generalmente, se construirán aplicaciones desde pequeños enunciados donde se ilustren las capacidades de un subconjunto de la plataforma Android.

					Repositorios con el código fuente. El resultante del código producido en los vídeos quedará almacenado y listo para su descarga desde cualquier equipo con acceso a Internet y su importación a Android Studio.

					Exámenes autoevaluables. Por cada capítulo, se adjuntará un enunciado tipo test que servirán para contrastar cuánto se ha asimilado, así como para repasar, aclarar y afianzar el temario visto. Las soluciones razonadas a estas pruebas serán resueltas en respectivos videos.

			

			El orden de los temas está diseñado de menor a mayor complejidad, enlazado de forma gradual, por lo que se recomienda seguir la secuencia para su estudio completo; aunque también se pueden consultar temas salteados para estudiantes más avanzados.

			¿KOTLIN, C++ o JAVA?

			A decir verdad, una aplicación Android puede desarrollarse combinando el uso de hasta tres lenguajes: C/C++, Java y más recientemente Kotlin.

			Por desgracia, a veces en el mundo de la programación, sucede lo mismo que en el mercado de la moda, y como si de una pasarela se tratase, ese ávido deseo por lo nuevo, acaba produciendo nuevos lenguajes que ganan adeptos entre departamentos y desarrolladores, como si de una tendencia triunfal se tratase.

			A continuación, se explican las peculiaridades y usos de cada lenguaje, justificando nuestra elección por Java:

			C/C++

			El uso de estos lenguajes se haría usando el NDK (Native Development Kit). Básicamente consiste en importar librerías hechas en C/C++ en nuestro proyecto para que, desde que el código Java, puedan ser invocadas, usando para ello la Java Native Interface (JNI https://es.wikipedia.org/wiki/Java_Native_Interface). Esta JNI hace de puente entre la ejecución de código Java en la máquina virtual y el código C o nativo.

			Su uso quedaría justificado en aplicaciones donde el rendimiento sea crítico (videojuegos, sistemas en tiempo real) o donde se quieran emplear librerías que aporten una funcionalidad muy concreta en nuestra aplicación. Programar en este entorno no es en absoluto trivial, y puede tener graves consecuencias al tocar cosas de bajo nivel en la máquina virtual.

			Kotlin

			Recuerdo en una entrevista de trabajo reciente para una universidad, a un responsable argentino con la corbata ahogándole el pescuezo, cómo aseveraba: <<todo es Kotlin, ya todo Android es Kotlin>> con ese tono de vendedor que tanto conviene a veces para tapar inseguridades o desconocimiento, tan propio de las tendencias de pasarela que comentábamos antes.

			Este lenguaje ha surgido como una alternativa a Java y se puede combinar en el mismo fuente sin la dificultad que presenta el NDK, debido a que el código Kotlin, será traducido a bytecodes e interpretado en la máquina virtual como si de un mismo código Java se tratase.

			Y bien, cabe preguntarse entonces, ¿qué aporta Kotlin como novedoso? Como lenguaje nuevo, Kotlin define una sintaxis propia, que en algunos casos, resulta más económica que la de Java cuando se domina–al principio más engorrosa–. Ofrece además algunas características alternativas a dicho lenguaje y sigue una tendencia con guiños a la programación funcional al estilo del lenguaje Swift (usado para aplicaciones IOs).

			Desde un punto de vista más crítico y serio, Kotlin surge impulsado por Google como lenguaje alternativo a Java, de modo que se logre una independencia de Oracle, propietario de Java, en un gesto muy al estilo de Google, que quiere ser propietario de todo el código y las tecnologías que se empleen en su plataforma. Más allá de poder mejorar desde el punto de vista técnico a Java en algunos aspectos, es para mí la clave de propiedad la que justifica el nacimiento de Kotlin, para evitar así depender de la voluntad de evolución de los dueños de Java.

			Desde Kotlin recomiendan o consideran sencillo el salto desde Java, siendo el paso inverso menos natural y desaconsejado, por lo que no abordaremos este lenguaje en la obra.

			Java

			La característica multiplataforma concebida en la génesis de Java, le convierte en el lenguaje por excelencia en el desarrollo de aplicaciones Android. Gracias a que existe una máquina virtual detrás de cada proceso Java, una aplicación puede ser ejecutada con independencia de la capa hardware subyacente. Es decir, mi código puede correr en un dispositivo Samsung, Bq, Huawei o cualquier otro modelo físico, siempre que el fabricante aporte una máquina Java adaptada a dicho dispositivo. Ésa es la gran baza de Android. De modo que al contrario que la competencia, mi aplicación pueda acabar ejecutándose en miles y miles de dispositivos distintos. No de modo totalmente uniforme, también hay que decirlo.

			Además de emplearse en la capa de presentación en Android, Java es el lenguaje rey indiscutible en la industria en los procesos de servidor. De modo que el conocimiento y la práctica adquiridos en Android, pueden extrapolarse a habilidades relacionadas en otras capas del desarrollo.

			No sólo la extensión, sino sobre todo la madurez de Java es la característica definitiva para elegirlo como lenguaje de referencia en el desarrollo del libro. No es una moda y no tiene lo volátil o perecedero de otras tecnologías en ciernes. Su instauración y su posición de dominancia es un hecho en la realidad empresarial, a pesar de algún argentino esnob y los deseos de otros cazadores de tendencias.

			EL SOLDADO ANDROID

			Programar una aplicación es como construir un edificio. A ojos de cualquier persona ajena este mundo, no se me ocurre mejor analogía. Una aplicación deberá ser analizada, diseñada, codificada, testada, desplegada, mantenida y gestionada en todo su ciclo vital. No es por tanto, por norma general, una labor abordable por una única persona.

			Si un edificio necesita un arquitecto, unos planos, un presupuesto, una cuadrilla de especialistas en luz, fontanería o albañilería; una aplicación, dependiendo de su tamaño, necesitará de un arquitecto o responsable técnico, un grupo de desarrolladores, maquetadores, probadores, analistas, diseñadores y gestores.

			La presente obra capacita al estudiante a desarrollar sus propias aplicaciones Android de principio a fin. Pero debemos ser conscientes, que la complejidad que implica la construcción y puesta en marcha de una aplicación comercial es inasumible por una única persona, por muy súper programador que se sea.

			Hay una incultura promovida por la industria entorno al rol del <<chico para todo>> referido con el anglicismo fullstack developer, que viene a ser un perfil de programador sabelotodo, multiusos, adaptable y de bajo coste. Es la utopía en la contabilidad de una empresa; pero es una irrealidad y una agresión a los principios de una profesión sostenible y productiva para la sociedad.

			Por eso, como soldado Android, todos los conocimientos complementarios que ya traigas de otros entornos o lenguajes serán un plus, una ventaja para ti. Pero si de verdad quieres cursar una especialización y ser productivo en esta tecnología, te recomiendo te ciñas a ella, profundices y hagas por estar al día. No te frustres por no poder acaparar todo lo que rodea a una aplicación desde su concepción a su puesta en funcionamiento. Simplemente son más años de estudio y dedicación lo que ello conllevaría.

			LA POLISEMIA DE ANDROID

			Cuando hablamos de Android, podemos estar refiriéndonos a varias de sus acepciones.

			La primera de ellas es como sistema operativo. Android es una versión derivada de los sistemas operativos tipo Linux/Unix, competencia histórica de Windows. Y decimos que un dispositivo es Android si su sistema operativo lo es.

			Si decimos que estamos haciendo una aplicación Android, el resultado de nuestro trabajo será un ejecutable para dispositivos con dicho sistema operativo. Y también, estaremos diciendo que hemos hecho la aplicación usando Android como marco de trabajo o framework.

			Y bien, ¿qué es un marco de trabajo? Intentaremos explicarlo. Cuando aprendes a programar en Java, siempre defines un punto de acceso a tu aplicación por donde comienza su ejecución, la famosa función main. Pero cuándo programas en Android, ese main ya está hecho. Al lanzar una aplicación Android, la plataforma, comienza su ejecución (en esa función main, definida de antemano), hará un montón de cosas, cargará archivos de configuración, instanciará una serie de clases y en un determinado momento, el flujo de la ejecución engarzará con nuestro código, siendo entonces invocadas las instrucciones programadas por nosotros.

			Es decir, hacer una aplicación en Android, será completar un mecanismo ya dado, incorporar mi código a un sistema con un funcionamiento y diseño previos, para terminar produciendo nuestra app. De ahí el nombre de marco de trabajo o framework.

			Hago este inciso, pues como programador, la primera vez que usé uno fue Struts 2 (empleado en la construcción de aplicaciones web de Java) y debo admitir mi confusión y desorientación por yo estar acostumbrado a hacer todas mis aplicaciones desde cero. De repente, al arrancar mi aplicación, esta hacía un montón de cosas que yo no había programado y me costaba entender cómo construir mi lógica sobre ese monstruo, sin saber de dónde venían las llamadas a mi código y a dónde iba la ejecución después de pasar por mis líneas.

			Por tanto y como hemos mencionado, será obligado incluir nuestro código de acorde a una serie de normas predefinidas (declarar elementos xml en un determinado fichero, hacer que nuestra clase herede de determinada clase padre, etc.) para que el motor de Android sea capaz de integrar e interpretar el código fuente que producimos. Ese motor de Android es ese programa <<hecho a medias>>, es la aplicación cuyo funcionamiento vamos a estudiar y a la que podemos referirnos como entorno, marco de trabajo o simplemente Android.

			Hay mucho debate en cuanto al uso de marcos de trabajo, su conveniencia o no para el aprendizaje o su uso e implantación en ámbitos profesionales. Personalmente, considero que si un marco ha alcanzado un nivel de madurez aceptable, es una ventaja para la empresa y para el programador; pues aporta unas tareas comunes ya implementadas de modo robusto, que agilizan la creación de la aplicación. Y ése es el caso de Android.

			Ahora bien, de cara a adquirir buenos fundamentos en programación, lo desaconsejo rotundamente, debido a la cantidad de detalles técnicos omitidos (ya dados por el entorno) que se hacen transparentes al programador; lo que le convierte en un mero usuario que no crea ya su propio código, sino que se limita a usar el que le viene dado. Motivo este último entre otros expresados, por lo cual no recomiendo este libro a alguien novel en las lides de la programación.

			TECNOLOGÍAS Y RECURSOS TRANSVERSALES

			Si bien es cierto que con el libro vamos a aprender todo lo necesario, en este mundo en constante evolución, hay herramientas de consulta que se han convertido en esenciales y cuyo uso recomiendo encarecidamente como complemento de esta obra.

			
					
s Es a día de hoy el foro de programadores más empleado en el mundo. En él se plantean a diario cientos de dudas sobre problemas o errores que aparecen al programar. En la mayoría de los casos se obtienen soluciones aportadas por otros usuarios de modo altruista. Considero indispensable su consulta ante cualquier fallo cuya causa no identifiquemos de primeras. No es la biblia, ojo, pero sí un lugar de consulta con una fiabilidad notable. ¡Hazte un usuario y contribuye! Además, está en español, así que no tienes excusa.

					
g Recientemente adquirido por Microsoft, miles de programadores a diario vuelcan allí su código. La propia casa de Android, publica allí ejemplos con aplicaciones de muestra. Aprender viendo código ya resuelto y ejecutándolo paso a paso, es otra forma de adquirir conocimiento nada desdeñable. De paso, puedes alojar allí tus ejemplos, que valgan para otros programadores y como copia de seguridad propia. Aprender Git es una tecnología transversal que recomiendo encarecidamente. Pero ello, sí que cae el margen del propósito de esta obra.

					
developer.android.com El dominio oficial de divulgación de Android, donde nos contarán todas las novedades de la plataforma y se publica toda la documentación. No es todo lo clara, completa o actualizada que desearíamos en ocasiones, pero sí es un lugar donde profundizar, consultar y encontrar pequeños ejemplos listos para consumir.

			

			ANDROID EN LAS ARQUITECTURAS DE APLICACIONES MODERNAS

			¿Qué se puede hacer con Android y qué no? De dónde surge su necesidad, su uso y alcance, es lo que vamos a disertar en este punto.

			Android se concibe para ser usado en la capa de presentación, como el cliente, la vista o el front-end, término guiri este último. Es decir, como norma general se empleará para:

			
					Representar la interfaz de usuario

					Ofrecer al usuario las operaciones que este puede realizar

					Realizar operaciones sencillas de cálculo y almacenamiento

					Obtener y representar datos de un servidor con el que intercambiamos información

			

			Normalmente, una aplicación moderna (WhatsApp, Facebook, Metro de Madrid, etc.) está distribuida generalmente en tres capas: cliente, servidor y base de datos, presentando esta arquitectura tipo:

			
				
					[image: ]
				

			

			De izquierda a derecha: el dispositivo Android de turno, el servidor de aplicaciones y la base de datos. Todos estos elementos juntos en acción constituyen el cuerpo y la estructura habitual de una aplicación moderna. Cabe destacar que como clientes a alternativos a Android, se emplea IOS, páginas web y aplicaciones híbridas.

			Iremos viendo paso a paso cómo realizar estas tareas, pero quiero dar a entender desde ya, que por lo general, nuestra aplicación de Android será sólo una pieza más dentro de una aplicación de índole superior, de un ecosistema más complejo. A veces un mero consumidor, cuya mayor responsabilidad se limita a cargar y representar los datos obtenidos de un servidor.

			Aunque en Android podemos tener bases de datos locales, en los sistemas <<gordos>>, la base de datos siempre debe residir en una capa independiente, para garantizar su disponibilidad e integridad, además de por motivos de seguridad.

			La capa del servidor y la base de datos, tienen sus respectivas capas tecnológicas que quedan al margen de este libro, aunque sí dedicaremos un capítulo a estudiar con detalle cómo comunicarnos con ellas desde nuestro dispositivo.

			La conversación remota tipo

			No siempre es necesario que una aplicación Android tenga parte remota. Es decir, que para cubrir su funcionalidad, necesite de un servidor externo. Por ejemplo la Galería, que nos muestra fotos almacenadas localmente, o la Calculadora, carecen de ella. Pero en caso de que fuera necesario, la conversación tipo sería así:

			
					Nuestra app enviará datos a un servidor (generalmente mediante HTTP), bien para su almacenamiento remoto, bien para conseguir la comunicación con otro dispositivo (usando al servidor como intermediario) o para obtener algún tipo de Información. Cabe destacar que será siempre el terminal Android, el que inicie las conversaciones con el servidor.

					El servidor, recibido el mensaje, llevará a cabo la acción requerida (consultar correo, buscar restaurante, confirmar contraseña, etc.), leerá o escribirá en la base de datos, en caso de ser necesario, y procurará una respuesta al dispositivo.

					Esa respuesta, a veces tendrá su representación gráfica en nuestra aplicación, en forma de listado, notificación o aviso.

			

			CERTIFICACIONES ANDROID

			Actualmente, existen dos compañías que acreditan los conocimientos y destreza en esta tecnología:

			
					ATC y su certificación <<Android Certified Application Developer>>

					Google y su certificación <<Associated Android Developer>>

			

			Aunque cada una tiene su propio temario y procedimiento, el libro abarca unos contenidos y estructura equiparables, por lo que superar los objetivos y evaluaciones marcados por esta obra puede considerarse suficiente para afrontar la obtención de estos títulos con éxito.

			Yo mismo obtuve la certificación ATC en la categoría de formador, por solicitud de una empresa con las que colaboré.

			Personalmente, no considero que la posesión de un certificado demuestre la capacitación de un alumno. Valoraría mucho más ejemplos del código un autor en un repositorio público tipo Github, o aplicaciones publicadas por él en la tienda de Google.

			Eso sí, si buscas ser contratado por alguna empresa, es posible que te interese obtenerlas, por pura imagen. Sabe Dios cómo operan los departamentos de Recursos Humanos y esa cadena interminable de buscavidas e intermediarios, ignorantes de la técnica.

			Hasta aquí la previa del libro, hecha para ayudaros a aterrizar en la tecnología Android. Desde ya, entrando en harina. Por cierto, no olvides realizar el test de este tema.

			TEST DE REPASO DE JAVA

			La prueba a continuación es una piedra de toque que pretender servir al lector para calibrar su idoneidad a la hora de estudiar el libro. Es un test de respuesta múltiple por lo que puede haber más de una respuesta correcta a cada pregunta planteada.

			Es un ejercicio meramente orientativo, pero en caso de obtener una puntuación inferior a 5 respuestas totalmente correctas, el lector debería plantearse mejorar sus habilidades previas en Java para retomar su aprendizaje con mayor garantía de éxito.

			De la infinidad de material que puedes encontrar sobre Java en internet, me atrevo a recomendarte el curso básico de Aprende a programar en Java de Antonio Martín Sierra, experimentado formador y programador, además de colega.

			
					¿Cuáles de las siguientes afirmaciones son ciertas?
	Java es un lenguaje que pertenece al paradigma de orientación a objetos

	Un programa hecho en Java, puede ser ejecutado en cualquier ordenador

	El JDK incluye la API de Java SE

	Java se caracteriza por ser un lenguaje rápido en su ejecución





					Un objeto en Java, es:
	Una clase con el modificador private

	Una instancia de una Clase

	Un concepto importante en mi aplicación

	Una variable global





					Sobre el método constructor de una clase, podemos afirmar:
	Es un método implícitamente definido para cada clase

	Podemos escribir varias versiones de él, realizando la sobrecarga del mismo

	Al invocarlo, nos devuelve un objeto de esa clase

	Es necesario para reservar un espacio de memoria al declarar un objeto





					Documentar el código:
	Es una actividad carente de interés

	En Java no se hace necesario, ya que el propio lenguaje es autoexplicativo

	Se tiene que hacer una vez acabado el desarrollo de una aplicación

	Aumenta el tamaño del código de forma innecesaria

	Ninguna de las anteriores





					¿Qué salida produce el siguiente código?class Prueba {

public int calcula ()

{

return 1+1;

}

public static void main (String [] argumentos)

{

System.out.println (calcula());

}

}


	Imprime un 2 en la consola

	Imprime 1+1 en la consola

	No compila, porque no puede devolver la suma de dos constantes

	No compila, porque calcula no se invoca sobre una instancia de Prueba

	Da un error de ejecución, por ser argumentos el nombre del parámetro del main





					Una Clase, es:
	Un concepto importante dentro de mi aplicación

	Un tipo de dato necesario para la compilación de un programa Java

	El archivo .class de cada objeto

	Ninguna de las anteriores





					Los tipos primitivos, son:
	Tipos de datos usados en Java para instanciar variables simples

	Algunos ejemplos son char, byte, int, float

	Clases con sus atributos y métodos

	Todas las anteriores son ciertas





					La Herencia es un proceso en el cual:
	Una clase hija, hereda de otra padre, sus atributos y métodos

	Una técnica para acelerar la ejecución de un proceso Java

	Se emplea usando la palabra reservada extends

	Se emplea usando la palabra reservada implements





					El siguiente fragmento de código, produce como resultadofor (int a=0; (a%6)&lt;6; a++)

{

System.out.println (a);

}


	No compila puesto que % no pertenece al lenguaje

	Imprime la serie de números 0, 1, 2, 3, 4, 5

	Imprime la serie de números 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6

	Ninguna de las anteriores





					El método main:
	Debe estar definido en todas las clases que se utilizan en la aplicación

	Devuelve un valor como resultado de la ejecución

	Recibe como parámetros los argumentos que se pasan al invocar al programa

	Lo contendrá la clase Main, necesaria para ejecutar la aplicación y significa el punto de entrada al programa





					Respecto de una interfaz, podemos afirmar que:
	Es una clase que sirve para instanciar objetos

	Es un tipo de archivo que permite describir la funcionalidad

	Si una clase implementa una Interfaz, deberá sobrescribir todos sus métodos

	Su uso, acelerará la ejecución de nuestros programas Java





					Indique cuáles son las formas correctas de declarar un array de caracteres:
	char [] mi_array;

	char mi_array;

	char mi_array[];

	char [][] mi_array;





					Respecto a las estructuras iterativas o bucles en Java:
	Existen 2 tipos, el while y el for

	Existen 4 tipos, el while, do-while, repeat-unitl y el for

	Existen 4 tipos, el while, do-while, switch y el for

	Existen 3 tipos, el while, do-while, y el for





					¿Qué es un casting?
	Una evaluación de Java para determinar el modelo de ejecución óptima

	El proceso de selección de Java para inferir la clase Main

	Es el proceso de conversión de un tipo de datos a otro equivalente

	No existe ese concepto en Java





					El modificador static, será empleado cuando:
	Queremos que una clase hija, herede de una clase padre

	Queremos definir métodos o atributos a nivel de objeto

	Queremos definir métodos o atributos a nivel de clase

	Todas las anteriores son ciertas





					La palabra reservada super, hace referencia:
	Al constructor de una clase

	Al método main de la clase principal

	Al método de la clase padre con el mismo nombre

	Dentro del constructor de la clase hija, invoca al constructor del padre





					Los modificadores de visibilidad son:
	2 public y private

	3 public, protected y private

	4 public, protected private y package-protected (sin modificador)

	4 public, protected private y no-protected





					Respecto de las colecciones, seleccione las verdaderas:
	Existen Mapas, Listas y conjuntos (representados por sendas interfaces)

	ArrayList, LinkedList y Vector son tipos List

	TreeMap hace inserción ordenada por la clave

	TreeMap hace inserción ordenada por el valor





					Respecto de MVC:
	Es un patrón arquitectónico para organizar un proyecto

	La capa del Modelo, recibe las peticiones del cliente

	En JEE, los Servlets hacen de controlador y los JSP de vistas

	En Java, no podemos aplicar este patrón





					Respecto de Maven:
	Propone una estructura estándar de un proyecto Java

	Puedo ejecutarlo para obtener un jar

	Es una tecnología poco utilizada

	Obtiene copia local automática de las librerías almacenadas en un repositorio
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			TEST PREFACIO

			
					Respecto al nivel de partida del lector, marque las indicaciones correctas:
	Saber Java sería el punto de partida ideal

	Puedo aprender a programar en Android sin saber nada de programación

	Para colaborar en un proyecto Android es imprescindible saber de programación

	Saber HTML es el punto de partida ideal





					¿Cuántos lenguajes imperativos puedo emplear en una aplicación Android?
	Uno

	Dos

	Tres

	Cuatro





					Los roles de un grupo de trabajo de una aplicación de Android grande son:
	Programador

	Programador y probador

	Programador, probador y diseñador

	Gestor, arquitecto, analista, diseñador, programador, maquetador y probador





					Android es:
	Android es un sistema operativo

	Android es un marco de trabajo

	Android es un marco de trabajo y un sistema operativo

	Android es una librería





					Marque la opción correcta:
	Puedo encontrar la documentación oficial de Android en github.com

	El portal stackoverflow es una referencia oficial

	Puedo encontrar ejemplos de código tanto en stackoverflow como en github

	Todas las anteriores son falsas





					Android, en una aplicación moderna:
	Representa la vista, el cliente

	Es sólo una parte más de algo más grande, por lo general

	Su misión principal es la interfaz de usuario y recibir y enviar datos al servidor

	Todas las anteriores son ciertas





					Respecto de las certificaciones en Android:
	No existen certificaciones que acrediten conocimientos en Android

	Existen 3 certificaciones distintas

	Es básico adquirir al menos una para acreditar conocimientos

	Hay 2: una de ATC y otra de Google





					El código en Kotlin se traduce a bytecodes de Java:
	Verdadero

	Falso





			

			SOLUCIONES

			1a, 2c, 3d, 4c, 5c, 6d, 7d, 8a
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