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			INTRODUCCIÓN

			Para desarrollar aplicaciones con UI (User Interface) o Interfaz de Usuario, ha creado Android un kit de herramientas para simplificar el desarrollo de las interfaces y aprovechar la nueva tecnología de teléfonos inteligentes o smartphones plegables. Ya que, con el anterior sistema de desarrollo en Android Studio se hubiera complicado mayormente el desarrollo de las aplicaciones.

			Además, para aderezar la transición escogieron un lenguaje de código abierto, de programación funcional y orientado a objetos con calidad industrial. Es el lenguaje Kotlin, que al poseer una sintaxis más sencilla que Java y recordando a Scala permite una interoperabilidad con Java y que los desarrolladores puedan ser más productivos sin renunciar a sus programas creados en Java o aprovechar funcionalidades de Java que pueden ser invocadas en el mismo programa de Kotlin sin interferir entre los dos lenguajes.

			En consecuencia, para introducir nuevos programadores se ha creado esta obra, que permitirá a los programadores noveles desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android, que actualmente es el de mayor uso en el mundo en los smartphones.

			Para conseguir que el lector adquiera los conocimientos de programación, el libro tiene las siguientes metas:

			
					Mostrar de forma sencilla los fundamentos de la programación: la secuencia, la bifurcación y la repetición. 

					Enseñar como se interactúa con la interfaz gráfica de Android.

					Comprender el uso de estructuras de datos y la programación orientada a objetos.

			

			En todo momento, el lector se vera apoyado por numerosos ejemplos prácticos, los cuales son realizados paso a paso para que el lector los comprenda completamente.
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			INTRODUCCIÓN A LA PROGRAMACIÓN

			Introducción

			El diccionario de la RAE define programar como “Idear y ordenar las acciones necesarias para realizar un proyecto“, y es la definición que más se aproxima a la hora de realizar el acto de construir unas instrucciones para que las ejecute una CPU.

			Desde los primeros ordenadores como el Colossus o ENIAC hasta los ordenadores miniaturizados en Smartphones hasta los ordenadores cuánticos, existe una necesidad de organizar y estructurar los elementos existentes en estos ordenadores para conseguir un fin. Este puede ser desde realizar una tarea tan sencilla como sumar, escribir un mensaje o clasificar una imagen y tomar ciertas decisiones, o simplemente ejecutar un programa de desencriptación que en un ordenador clásico tardaría mucho tiempo, en otro, utilizando diferentes algoritmos cuánticos tardará muchísimo menos.

			
				
					[image: ]
				

			

			[2] Fuente imagen de Wikipedia
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			[3] Fuente dreamstime.com 

			Sin embargo, en esta pequeña introducción de la historia de la informática tenemos dos elementos que se deben conjugar: el hardware y el software. Para ello, se creó la disciplina de ingeniería del software es una de las ramas de las ciencias de la computación que estudia la creación de software confiable y de calidad, basándose en métodos y técnicas de ingeniería, y brindando soporte operacional y de mantenimiento. El campo de estudio de la ingeniería de software integra ciencias de la computación, ciencias aplicadas y las ciencias básicas en las cuales se encuentra apoyada la ingeniería.[1] 
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			[4] Fuente pexels.com

			Las definiciones más reconocidas, formuladas por los siguientes prestigiosos autores:

			
					Ingeniería de software es el estudio de los principios y metodologías para el desarrollo y mantenimiento de sistemas software (Zelkovitz, 1978).

					Ingeniería de software es la aplicación práctica del conocimiento científico al diseño y construcción de programas de computadora y a la documentación asociada requerida para desarrollar, operar y mantenerlos. Se conoce también como desarrollo de software o producción de software (Bohem, 1976).

					La ingeniería de software trata del establecimiento de los principios y métodos de la ingeniería a fin de obtener software de modo rentable, que sea fiable y trabaje en máquinas reales (Bauer, 1972).

					La ingeniería de software es la aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y cuantificable al desarrollo, operación, y mantenimiento del software. Standard Glossary of Software Engineering Terminology.


			

			En la Ingeniería del software una de las decisiones de vital importancia es la elección del lenguaje de programación. 

			La definición de lenguaje de programación es un conjunto de reglas tanto sintácticas como semánticas que le dicen al ordenador en qué orden deben ejecutarse instrucciones para alcanzar un objetivo.

			Por lo tanto, para la elección del lenguaje de programación se deberán establecer los requisitos por parte de la dirección del proyecto para seleccionar el lenguaje idóneo, en la elaboración del proyecto y su consecución. Cada lenguaje está diseñado con propósitos específicos y funcionalidades preparadas para ello. 

			Dicha elección deberá tenerse en cuenta estos parámetros:

			
					
Compilados e interpretados: los lenguajes compilados son más rápidos que los interpretados ya que estos deben ejecutarse en un entorno virtual, aparte de leerse línea a línea se ejecutan en un entorno preparado para ello. Como consecuencia, son más lentos que los lenguajes compilados que se leen una vez, se genera el archivo ejecutable, y al estar preparados para ejecutarse en lenguaje máquina son más rápidos.

					
Multiplataforma: estos lenguajes no les importa en qué sistema operativo se ejecuten, como tienen un entorno virtual de ejecución, cuando se realiza la interpretación se genera un lenguaje intermedio que es el bytecode. Este puede ejecutarse en varios sistemas operativos ya que dicho entorno virtual les abstrae de los sistemas operativos que se encuentran ejecutándose en sus máquinas virtuales.

					
Seguridad: hay lenguajes que debido a su evolución encadenan, y además, no aprovechan los últimos avances de seguridad que ofrecen las CPU. El caso más destacado es un nuevo lenguaje de programación llamado Rust que aprovecha los últimos avances de seguridad de la CPU y está intrincado en el propio ADN de dicho lenguaje.

			

			Se pueden hablar de muchas características de diferentes lenguajes de programación, con sus pros y sus contras. Dependiendo del objetivo a conseguir se debería realizar una tabla con las columnas correspondientes y seleccionar qué lenguaje se adapta mejor a los propósitos para el desarrollo de la aplicación que se desea construir. 

			Solamente se ha mencionado las tres características fundamentales, pero se deberían tener en cuenta más características como:

			
					Curva de aprendizaje.

					Soporte a largo plazo.

					Experiencia de los programadores.

					Librerías que tienen soporte y mantenimiento.

					Facilidad para crear librerías.

					Nivel de abstracción en el lenguaje:
	Lenguaje primera generación: programación en binario, es trabajar directamente con el lenguaje que habla el propio ordenador.

	Lenguaje segunda generación: lenguaje ensamblador, agrupa secuencias de 0 y 1 para elaborar sentencias. 

	Lenguaje tercera generación: lenguajes parecidos al del ser humano, pero con muchas restricciones. Se pueden citar: Python, C/C++, C#, Java, Kotlin, Rust. Estos son lenguajes imperativos, indican los pasos que se deben seguir para obtener los resultados.

	Lenguaje cuarta generación: son lenguajes declarativos dicen lo que quieren obtener, pero no cómo hacerlo. El ejemplo significativo es SQL, y se añadido también Jetpack Compose en la declaración de las pantallas en el entorno de Android.

	Lenguaje quinta generación: lenguajes que son capaces de entender al desarrollador y analista de aplicaciones para crear las aplicaciones que le indican con condiciones y necesidades. Se necesita inteligencia artificial para llevarlo a cabo.





			

			Kotlin y Jetpack Compose

			La elección del conjunto del lenguaje Kotlin y Jetpack Compose en IDE de Android Studio para el desarrollo de aplicaciones móviles y de multiplataforma.

			La primera razón es que Kotlin y Jetpack Compose permiten ser más productivos a los desarrolladores de aplicaciones móviles. Para ello, escribir menos código afecta a todas las etapas de desarrollo: como autor, puedes enfocarte en el problema en cuestión, dado que debes realizar menos pruebas y depuraciones, y se reduce el margen de error; como revisor o compilador, tienes menos código para leer, comprender, revisar y mantener [5]. 

			La cantidad de código que genera Kotlin es un 30% menos que Java, si además, se combina con Compose se entiende que el código solamente se escribe en Kotlin, en lugar de dividirlo entre Kotlin y XML. Es mucho más fácil revisar el código cuando está escrito en el mismo lenguaje y, a veces, en el mismo archivo, sin necesidad de alternar entre Kotlin y XML [5].

			Las herramientas modernas de Android para compilar IU nativas. Simplifica y acelera el desarrollo de IU en Android para que tus apps cobren vida con herramientas potentes, API intuitivas de Kotlin y menos código. Compila IU de Android de manera más fácil y ágil [5].

			La segunda razón es que Kotlin genera un bytecode más limpio que Java para la misma JVM (Java Virtual Machine):
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			Bytecode generado para Java. Fuente https://godbolt.org/
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			Bytecode generado para Kotlin. Fuente https://godbolt.org/

			Se puede apreciar que es mucho mejor la generación de Bytecode para Kotlin.

			La tercera razón: Android quiere ir migrando de Java a Kotlin en un futuro. Por lo tanto, empezar con un lenguaje de futuro para el desarrollo de aplicaciones móviles es lo mejor para que comiencen los programadores noveles y es muy recomendable que los programadores con experiencia vayan migrando de Java a Kotlin.

			La cuarta razón es a nivel pedagógico, los lenguajes de programación tienden a la evolución convergente todos se van pareciendo e igual que la evolución biológica convergen en soluciones parecidas debido a la experiencia de los desarrolladores del lenguaje y la retroalimentación de los creadores de aplicaciones.
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			Mostrar en Flutter. Fuente  https://docs.flutter.dev/get-started/codelab
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			Mostrar texto en Swift. Fuente https://developer.apple.com/tutorials/swiftui/creating-and-combining-views
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			Mostrar texto en Jetpack Compose. Fuente https://developer.android.com/jetpack/compose/tutorial?hl=es-419

			Como se aprecia en la comparativa de las tres muestras de texto en Compose, Flutter y Swift se parecen mucho las técnicas empleadas. Como consecuencia aprender Kotlin y JetPack Compose facilita la migración entre estas tres plataformas de desarrollo y la interoperabilidad.

			Bibliografía

			[1] https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software

			[2] https://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_Von_Neumann

			[3] https://es.dreamstime.com/ibm-q-system-one-quantum-computer-en-consumer-electronic-show-ces-las-vegas-nevada-de-enero-image172301247#_

			[4] https://www.pexels.com/es-es/foto/mujer-codificacion-en-computadora-3861958/

			[5] https://developer.android.com/jetpack/compose/why-adopt#intuitive
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			FUNDAMENTOS KOTLIN Y COMPOSE

			Introducción

			El contenido del libro es eminentemente práctico, a medida que se desarrollen los conceptos del Kotlin se introducirán nuevas formas de construir pantalla con Compose.

			Para instalar Android Studio: https://developer.android.com/studio/install?hl=es-419

			Estructura de un programa en Compose

			Paso 1: en Android Studio ir a File > New Project

			
				
					[image: ]
				

			

			Seleccionar Empty Compose Activity
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			Se llamará Tema2_tutorial_1, El SDK será la versión API 33: Android Tiramisu.

			La estructura será:
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			Ahora se estudiarán las diversas partes del programa.

			Jetpack Compose se basa en funciones que admiten composición. Estas funciones te permiten definir la IU de tu app de manera programática, ya que describen su diseño y brindan dependencias de datos, en lugar de enfocarse en el proceso de construcción de la IU (inicializar un elemento, adjuntarlo a un elemento superior, etc.). Para crear una función que admita composición, agrega la anotación @Composable al nombre de la función.

			Agrega un elemento de texto

			¡Primero, muestra el mensaje “Hello World!”. Para tal fin, agrega un elemento de texto dentro del método onCreate. Debes definir un bloque de contenido y llamar a la función de componibilidad Text. El bloque setContent define el diseño de la actividad, donde se llaman a las funciones que admiten composición. Estas funciones solo se pueden llamar desde otras funciones del mismo tipo.

			Jetpack Compose usa un complemento de compilador de Kotlin para transformar estas funciones que admiten composición en elementos de la IU de la app. Por ejemplo, la función de componibilidad Text y que está definida por la biblioteca de la IU de Compose muestra una etiqueta de texto en la pantalla.

			package com.example.tema2_tutorial_1

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_1.ui.theme.Tema1_tutorial_1Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_1Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Text(

			        text = “Hello $name!”,

			        modifier = modifier

			    )

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_1Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Se aprecia en gris la palabra @Composable y se tiene

			 Text(

			    text = “Hello $name!”,

			    modifier = modifier

			)

			 en amarillo resaltando.

			Ejecución del primer programa en Kotlin y Jetpack Compose

			Paso 1: crear una AVD virtual: Ir a Tools > Device Manager

			
				
					[image: ]
				

			

			También se puede acceder por un icono en la parte superior derecha del IDE:

			
				
					[image: ]
				

			

			Es el símbolo de un móvil y una cabeza del logotipo de Android.
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			Pulsar sobre Create device:
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			Se escogerá un móvil virtual que tenga Play Store, de esta forma todo el código que se desarrolle estará validado para esta en Google Play:

			
				
					[image: ]
				

			

			Se ha escogido Pixel 4 ya que es la versión más alta que admite Play Store.

			Pulsar Next.
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			Escoger la versión Tiramisu API 33

			Pulsar Next.
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			Añadir un nombre para identificarla, ya que puede haber más móviles virtuales y pulsar Finish.

			Paso 2: creada la AVD o móvil virtual, activarla pulsando el triángulo que representa el Play
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			Paso 3: ejecutar el programa 

			Ir a Run > Run ‘app’
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			También se puede ir al triángulo verde que aparece en la parte superior derecha y pulsarlo.
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			En esta captura de pantalla se aprecia el IDE de Android Studio con el programa y la AVD o móvil virtual que muestra en programa en ejecución.

			Las variables

			Las variables son almacenamientos temporales en memoria del ordenador que se utilizan para guardar datos, que pueden ser utilizados en cualquier momento.

			Las variables se componen de dos partes:

			
					Identificador o nombre simbólico.

					Espacio reservado en memoria.

			

			El identificador irá asociado al espacio de memoria.

			Para formar un identificador válido existen unas reglas que son:

			Los identificadores solo usan letras y dígitos de ASCII y, en un reducido número de casos indicados a continuación, guiones bajos. Por lo tanto, cada nombre de identificador válido coincide con el \w+ de expresión regular. Además, no se pueden usar palabras reservadas por el propio lenguaje de programación.

			Los prefijos o sufijos especiales, como los que se ven en los ejemplos name_, mName, s_name y kName, no se usan, salvo en el caso de las propiedades de copia de seguridad.[1]

			Dependiendo del tipo de dato que se desea almacenar, ocupará más espacio en memoria o menos.

			Hay que tener en cuenta que los ordenadores o smartphones tienen un espacio de memoria finito. Si cuando se declara una variable no se crea con el tamaño adecuado consumirá mucha memoria y también energía ya que cada bit que se utiliza para almacenar el dato conlleva un consumo de energía. 

			Constantes:

			Son variables que solamente se les asigna una vez el valor y no podrá ser cambiado. Van precedidas de la palabra reservada val.

			Ejemplo:

			package com.example.tema2_tutorial_1

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_1.ui.theme.Tema1_tutorial_1Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_1Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Text(

			        text = “Hello $name!”,

			        modifier = modifier

			    )

			    //Declaración de constantes

			    val a: Int = 1  // asignación inmediata

			    val b = 2   // `Int` se infiere el tipo

			    val c: Int  // Tipo requerido cuando no se proporciona inicializador

			    c = 3       // asignación diferida

			    //Imprimir

			    Text(text = “Declaración de constantes”)

			    Text(text = “a = $a”)

			    Text(text = “b = $b”)

			    Text(text = “c = $c”)

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_1Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}
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			Se aprecia que el ejemplo tiene un pequeño problema, se superponen las diferentes salidas que genera la etiqueta Text. Puesto que no se tiene como la salida en consola de la función println(). 

			Para solucionarlo se introduce el concepto de Column para distribuir el texto por pantalla.

			Usar Column para colocar elementos en sentido vertical en la pantalla.
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			Se aprecia cómo se han ordenado verticalmente los valores que devuelve la etiqueta Text().

			Ahora se realizará un estudio de cómo se estructura el programa:

			package com.example.tema2_tutorial_1

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_1.ui.theme.Tema1_tutorial_1Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_1Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        Text(

			            text = “Hello $name!”,

			            modifier = modifier

			        )

			        //Declaración de constantes

			        val a: Int = 1  // asignación inmediata

			        val b = 2   // `Int` se infiere el tipo

			        val c: Int  // Tipo requerido cuando no se proporciona inicializador

			        c = 3       // asignación diferida

			        //Imprimir

			        Text(text = “Declaración de constantes”)

			        Text(text = “a = $a”)

			        Text(text = “b = $b”)

			        Text(text = “c = $c”)

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_1Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Tipos básicos de datos

			En Kotlin, todo es un objeto en el sentido de que puede llamar a funciones y propiedades miembro en cualquier variable. Algunos tipos pueden tener una representación interna especial; por ejemplo, los números, los caracteres y los valores booleanos se pueden representar como valores primitivos en tiempo de ejecución, pero para el usuario parecen clases ordinarias.

			Describe los tipos básicos utilizados en Kotlin:

			Tipo Entero

			Kotlin proporciona un conjunto de tipos integrados que representan números.

			Para números enteros, hay cuatro tipos con diferentes tamaños y, por lo tanto, rangos de valores:

			
				
					
					
					
					
				
				
					
							
							Type

						
							
							Size (bits)

						
							
							Min value

						
							
							Max value

						
					

					
							
							Byte

						
							
							8

						
							
							-128

						
							
							127

						
					

					
							
							Short

						
							
							16

						
							
							-32768

						
							
							32767

						
					

					
							
							Int

						
							
							32

						
							
							-2,147,483,648 (-231)

						
							
							2,147,483,647 (231 - 1)

						
					

					
							
							Long

						
							
							64

						
							
							-9,223,372,036,854,775,808 (-263)

						
							
							9,223,372,036,854,775,807 (263 - 1)

						
					

				
			

			Cuando inicializa una variable sin una especificación de tipo explícita, el compilador infiere automáticamente el tipo con el rango más pequeño suficiente para representar el valor. Si no excede el rango de Int, el tipo es Int. Si excede, el tipo es Long. Para especificar el Long valor explícitamente, agregue el sufijo L al valor. La especificación de tipo explícito hace que el compilador verifique que el valor no exceda el rango del tipo especificado.

			Escribir programa que muestre las diferentes longitudes de enteros que tiene el lenguaje Kotlin e introducción de las variables que se pueden reasignar:
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			Se aprecia en el móvil virtual los resultados de las longitudes de los diferentes enteros de su representación. En un entorno como son los móviles, tiene unas restricciones de memoria RAM en tamaño y consumo. Por lo tanto, escoger números que no consuman tanta memoria es fundamental.
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema1_tutorial_1

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema1_tutorial_1.ui.theme.Tema1_tutorial_1Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema1_tutorial_1Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        //líneas de código que influye la etiqueta Column

			        Text(

			            text = “Hello $name!”,

			            modifier = modifier

			        )

			        //Declaración máxima y mínima representación de entero según formato

			        //Utilizando la palabra reservada var se declaran variables reasignables

			        var MaxByte: Byte = Byte.MAX_VALUE

			        var MinByte: Byte = Byte.MIN_VALUE

			        var MaxShort: Short = Short.MAX_VALUE

			        var MinShort: Short = Short.MIN_VALUE

			        var MaxInt: Int = Int.MAX_VALUE

			        var MinInt: Int = Int.MIN_VALUE

			        var MaxLong: Long = Long.MAX_VALUE

			        var MinLong: Long = Long.MIN_VALUE

			        //Declaración de variables

			        var unByte: Byte = 1

			        var ByteSizeBits = Byte.SIZE_BITS

			        var ByteSizeByte = Byte.SIZE_BYTES

			        var unShort: Short = 1

			        var ShortSizeBits = Short.SIZE_BITS

			        var ShortSizeByte = Short.SIZE_BYTES

			        var unInt: Int = 1

			        var IntSizeBits = Int.SIZE_BITS

			        var IntSizeByte = Int.SIZE_BYTES

			        var unLong: Long = 1

			        var LongSizeBits = Long.SIZE_BITS

			        var LongSizeByte = Long.SIZE_BYTES

			        //Mostrar por pantalla

			        Text(text = “==================================”)

			        Text(text = “Mostrar de variables”)

			        Text(text = “==================================”)

			        Text(text = “unByte = $unByte”)

			        Text(text = “Longitud Byte en Bits = $ByteSizeBits”)

			        Text(text = “Longitud Byte en Bytes = $ByteSizeByte”)

			        Text(text =”Máximo valor de Byte: “ + MaxByte)

			        Text(text = “Mínimo valor de Byte: $MinByte”)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unByte::class.simpleName}”)

			        Text(text = “==================================”)

			        Text(text = “unShort = $unShort”)

			        Text(text = “Longitud Short en Bits = $ShortSizeBits”)

			        Text(text = “Longitud Short en Bytes = $ShortSizeByte”)

			        Text(text =”Máximo valor de Short: “ + MaxShort)

			        Text(text = “Mínimo valor de Short: $MinShort”)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unShort::class.simpleName}”)

			        Text(text = “==================================”)

			        Text(text = “unInt = $unInt”)

			        Text(text = “Longitud Int en Bits = $IntSizeBits”)

			        Text(text = “Longitud Int en Bytes = $IntSizeByte”)

			        Text(text =”Máximo valor de Int: “ + MaxInt)

			        Text(text = “Mínimo valor de Int: $MinInt”)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unInt::class.simpleName}”)

			        Text(text = “==================================”)

			        Text(text = “unLong = $unLong”)

			        Text(text = “Longitud Long en Bits = $LongSizeBits”)

			        Text(text = “Longitud Long en Bytes = $LongSizeByte”)

			        Text(text =”Máximo valor de Long: “ + MaxLong)

			        Text(text = “Mínimo valor de Long: $MinLong”)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unLong::class.simpleName}”)

			        Text(text = “==================================”)

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_1Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			NOTA

			Cuando falta alguna librería, Android Studio lo indica poniendo la palabra clave en rojo. La solución es pulsar Alt+Intro y la incorporará.
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			Pulsar Alt+Intro
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			Solucionado

			Tipo Real (Floating-point types)

			Float para números reales, Kotlin proporciona tipos de punto flotante. Float y Double que se adhieren al estándar IEEE 754. Float refleja la precisión simple de IEEE 754, mientras que Double refleja la precisión doble.

			Estos tipos difieren en su tamaño y proporcionan almacenamiento para números de punto flotante con distinta precisión:

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							Type

						
							
							Size (bits)

						
							
							Significant bits

						
							
							Exponent bits

						
							
							Decimal digits

						
					

				
				
					
							
							Float

						
							
							32

						
							
							24

						
							
							8

						
							
							6-7

						
					

					
							
							Double

						
							
							64

						
							
							53

						
							
							11

						
							
							15-16

						
					

				
			

			Escribir programa que muestre las diferentes longitudes de reales que tiene el lenguaje Kotlin, además se mostrará cómo dar formato para la etiqueta Text():
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_tutorial_2

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.graphics.Color

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_2.ui.theme.Tema1_tutorial_2Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_2Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        //líneas de código que influye la etiqueta Column

			        Text(text = “Tipo $name!”,color= Color.Red)

			        //Declaración máxima y mínima representación de un real según formato

			        var MaxFloat: Float = Float.MAX_VALUE

			        var MinFloat: Float = Float.MIN_VALUE

			        var MaxDouble: Double = Double.MAX_VALUE

			        var MinDouble: Double = Double.MIN_VALUE

			        //Declaración de variables

			        //Para Float hay que poner una f

			        //Con float se aprovecha mejor el espacio en memoria

			        var unFloat: Float = 1.0f

			        var FloatSizeBits = Float.SIZE_BITS

			        var FloatSizeByte = Float.SIZE_BYTES

			        var unDouble: Double = 1.0

			        var DoubleSizeBits = Double.SIZE_BITS

			        var DoubleSizeByte = Double.SIZE_BYTES

			        //Mostrar por pantalla

			        //Dos formas de mostrar los colores del texto

			        Text(text = “==================================”, color=Color(0,100,100))

			        Text(text = “Mostrar de variables”,color=Color.Red)

			        Text(text = “==================================”, color=Color(0,100,100))

			        Text(text = “unFloat = $unFloat”)

			        Text(text = “Longitud Float en Bits = $FloatSizeBits”,color=Color.Blue)

			        Text(text = “Longitud Float en Bytes = $FloatSizeByte”,color=Color.Red)

			        Text(text =”Máximo valor de Float: “ + MaxFloat,color=Color.Blue)

			        Text(text = “Mínimo valor de Float: $MinFloat”,color=Color.Red)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unFloat::class.simpleName}”,color=Color.Magenta)

			        Text(text = “==================================”, color=Color(0,100,100))

			        Text(text = “unShort = $unDouble”)

			        Text(text = “Longitud Float en Bits = $DoubleSizeBits”,color=Color.Blue)

			        Text(text = “Longitud Float en Bytes = $DoubleSizeByte”,color=Color.Red)

			        Text(text =”Máximo valor de Float: “ + MaxDouble,color=Color.Blue)

			        Text(text = “Mínimo valor de Float: $MinDouble”,color=Color.Red)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unDouble::class.simpleName}”,color=Color.Magenta)

			        Text(text = “==================================”, color=Color(0,100,100))

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_2Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Tipo carácter

			Los caracteres están representados por el tipo Char. Los caracteres literales van entre comillas simples: ‘1’.

			Los caracteres especiales comienzan con una barra invertida de escape \. Se admiten las siguientes secuencias de escape:

			
					\t- pestaña

					\b– retroceso

					\n– nueva línea (LF)

					\r– retorno de carro (CR)

					\’– comillas simples

					\”– comillas dobles

					\\– barra invertida

					\$- signo de dólar

			

			Para codificar cualquier otro carácter, utilice la sintaxis de secuencia de escape de Unicode: ‘\uFF00’.

			Realizar un programa que utilice el tipo carácter para mostrar resultado:
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					[image: ]
				

			

			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_tutorial_3

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.graphics.Color

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_3.ui.theme.Tema1_tutorial_3Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_3Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        //líneas de código que influye la etiqueta Column

			        Text(text = “Tipo $name!”,color= Color.Red)

			        //Declaración de variables

			        //Para Char hay que poner ‘’

			        var unChar: Char = ‘a’

			        var nuevaLinea: Char =’\n’//Imprimir nueva linea, carácter escapado

			        var escapeUnicode: Char =’\uFF00’

			        var CharSizeBits = Char.SIZE_BITS

			        var CharSizeByte = Char.SIZE_BYTES

			        //Mostrar por pantalla

			        //Dos formas de mostrar los colores del texto

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			        Text(text = “Mostrar de variables”,color= Color.Red)

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			        Text(text = “unChar = $unChar”)

			        Text(text = “Longitud Char en Bits = $CharSizeBits”,color= Color.Blue)

			        Text(text = “Longitud Char en Bytes = $CharSizeByte”,color= Color.Red)

			        Text(text =”Imprimr nueva línea”+nuevaLinea,color= Color.Blue)//Imprime un carácter de nueva línea adicional

			        Text(text = “Imprimir escape unicode: $escapeUnicode”,color= Color.Red)

			        Text(text = “El tipo de la variable es: ${unChar::class.simpleName}”,color= Color.Magenta)

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_3Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Con los tres tipos de datos básicos que se han visto en Kotlin, se pueden derivar el resto de tipos de datos. Dicho esto, a medida que se avance en el libro se irán presentando los nuevos tipos de datos cuando se necesiten.

			Los comentarios

			El lenguaje utilizado para documentar el código Kotlin (el equivalente al Javadoc de Java) se llama KDoc. En esencia, KDoc combina la sintaxis de Javadoc para etiquetas de bloque (ampliadas para admitir construcciones específicas de Kotlin) y Markdown para marcado en línea.

			Generar la documentación

			La herramienta de generación de documentación de Kotlin se llama Dokka. 

			Dokka tiene complementos para Gradle, Maven y Ant, por lo que puede integrar la generación de documentación en su proceso de compilación.

			Sintaxis de KDoc

			Al igual que con Javadoc, los comentarios de KDoc comienzan /**y terminan con */. Cada línea del comentario puede comenzar con un asterisco, que no se considera parte del contenido del comentario.

			Por convención, el primer párrafo del texto de la documentación (el bloque de texto hasta la primera línea en blanco) es la descripción resumida del elemento, y el siguiente texto es la descripción detallada.

			Cada etiqueta de bloque comienza en una nueva línea y comienza con el @carácter.

			Aquí hay un ejemplo de una clase documentada usando KDoc:

			/**

			* Un grupo de  *members*.

			*

			* Esta clase no tiene una lógica útil; es solo un ejemplo de documentación..

			*

			* @param T the type of a member in this group.

			* @property name the name of this group.

			* @constructor Creates an empty group.

			*/

			class Group<T>(val name: String) {

			   /**

			    * Adds a [member] to this group.

			    * @return the new size of the group.

			    */

			   fun add(member: T): Int { ... }

			}

			Además, admite el doble // para comentar línea a línea

			//Declaración de variables

			//Para Char hay que poner ‘’

			var unChar: Char = ‘a’

			var nuevaLinea: Char =’\n’//Imprimir nueva linea, carácter escapado

			var escapeUnicode: Char =’\uFF00’

			var CharSizeBits = Char.SIZE_BITS

			var CharSizeByte = Char.SIZE_BYTES

			Operadores

			Kotlin admite los siguientes operadores matemáticos:

			https://kotlinlang.org/api/latest/jvm/stdlib/kotlin.math/

			
				
					
					
				
				
					
							
							Operador 

						
							
							Tarea

						
					

					
							
							+

						
							
							Realiza la suma para enteros y reales

						
					

					
							
							-

						
							
							Realiza la resta para enteros y reales

						
					

					
							
							*

						
							
							Realiza la multiplicación para enteros y reales

						
					

					
							
							/

						
							
							Realiza la división para enteros y reales

						
					

					
							
							%

						
							
							Módulo (resto) requiere dos números enteros

						
					

					
							
							exponenciación

						
							
							Se implementa como función

						
					

					
							
							( ) [ ]

						
							
							Agrupación altera prioridad de operaciones

						
					

					
							
							radicación 

						
							
							Se implementa como función

						
					

				
			

			En las operaciones de prioridad de las operaciones (su precedencia o jerarquía)[2] se refiere al conjunto de convenciones que regulan el orden en una expresión combinada, que contenga dos o más operadores.

			Es precisa esta información para validar la coincidencia con el resultado pertinente acorde a las propiedades matemáticas y, sobre todo, para ingresar las expresiones de las operaciones con la notación algebraica adecuada.

			Las convenciones para la ejecución de la mayoría de los sistemas, establecen que:

			
					Lo encerrado entre signos de agrupación (llaves, paréntesis o corchetes) tiene prioridad respecto de lo exterior. La línea horizontal que separa un numerador de un denominador o el signo de radicación cumplen el mismo rol que los paréntesis.

					La exponenciación precede a la multiplicación, la división, la suma o la resta.

					La multiplicación y la división tienen prioridad respecto de la suma y la resta.

			

			En aplicaciones o sistemas informáticos el orden de operaciones aclara de forma precisa, la secuencia de procedimientos del cálculo en determinada expresión matemática con dos o más operadores.

			Como en matemáticas y en la mayoría de los lenguajes de programación, la multiplicación tiene precedencia respecto de la adición, en expresiones como por ejemplo, 2 + 3 × 4, la respuesta es 14 dado que 2 se suma al resultado de 3 x 4.

			Los paréntesis o corchetes pueden emplearse para evitar confusiones, por lo que la expresión anterior también puede anotarse como 2 + (3 × 4).

			Desde la introducción de la notación algebraica moderna la multiplicación tiene precedencia sobre la suma, cualquiera que sea el lado del número donde aparezca.

			Por lo tanto 3 + 4 × 5 = 4 × 5 + 3 = 23.

			Los exponentes tienen precedencia sobre las multiplicaciones y las sumas, y tendrán que ser colocados únicamente como superíndice a la derecha de su base. Para cambiar el orden de las operaciones, se utilizan paréntesis.

			Por lo tanto, para forzar la precedencia de la adición respecto de la multiplicación, la expresión se anotaría como (2 + 3) × 4 =20, y para la precedencia de la adición respecto de la exponenciación, así: (3 + 5)2 = 64.

			El orden y las propiedades de las operaciones

			Las propiedades conmutativa y asociativa de la suma y la multiplicación permiten a los términos ser sumados en cualquier orden y así mismo a los factores a ser multiplicados (de hecho, es un lugar común la expresión el orden de los factores no altera al producto). En las operaciones mixtas, es clave la separación en términos para distinguirlos, previo a toda evaluación de precedencia.

			Es útil tratar la división como la multiplicación por el recíproco (inverso multiplicativo) y la resta como la suma del opuesto (inverso aditivo). Así, 3 / 4 = 3 ÷ 4 = 3 • ¼, es decir el cociente entre 3 y 4 es igual al producto de 3 y ¼.

			También 3 – 4 = 3 + (–4), es decir la diferencia de 3 y 4 es igual a la suma del 3 positivo y el 4 negativo. Con este razonamiento, se puede pensar 1 – 2 + 3 como la suma de 1, 2 negativo, y 3, y sumarla en cualquier orden: (1 – 2) + 3 = – 1 + 3 = 2 y en orden inverso (3 – 2) + 1 = 1 + 1 = 2. Lo importante es mantener el signo negativo en el 2.

			El símbolo de la radicación, √, debe extenderse a lo largo de todo el radicando. El símbolo habitual de la agrupación es una barra horizontal (llamada vinculum) sobre el radicando.

			Los símbolos de agrupación se pueden utilizar para modificar el orden habitual de las operaciones.

			Lo agrupado por los símbolos correspondientes, pueden ser tratados como una única expresión.

			Los símbolos de agrupación se pueden eliminar apelando a la propiedad distributiva.

			En la potencia de una potencia a cierta base, se eleva tal base al producto de los exponentes. Frente al producto de dos o más potencias de igual base, se eleva tal base a la suma de los exponentes y si se tratara de un cociente, a la resta de los exponentes respectivos. En cuanto a la indicación de efectuar potencias “desde arriba hacia abajo”, es la que corresponde a las exponenciaciones sucesivas.

			Para trabajar las operaciones en Kotlin y que respete los axiomas matemáticos se debe respetar lo comentado anteriormente.

			Problema

			Realizar un programa que utilice las expresiones aritméticas para mostrar operaciones por pantalla:
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_tutorial_4

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.graphics.Color

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_tutorial_4.ui.theme.Tema1_tutorial_4Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_tutorial_4Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Android”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        //líneas de código que influye la etiqueta Column

			        Text(text = “Tipo $name!”,color= Color.Red)

			        //Declaración de variables

			        var resultadoSuma: Int = 0

			        var resultadoResta: Int = 0

			        var resultadoMul: Int = 0

			        var resultadoDiv: Int = 0

			        var resultadoModulo: Int = 0

			        var num1: Int = 15

			        var num2: Int = 3

			        //Operaciones

			        resultadoSuma = num1 + num2

			        resultadoResta = num1 - num2

			        resultadoMul = num1 * num2

			        resultadoDiv = num1 / num2

			        resultadoModulo = num1 % num2

			        //Mostrar por pantalla

			        //Dos formas de mostrar los colores del texto

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			        Text(text = “Mostrar resultados”,color= Color.Red)

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			        Text(text =”Resultado Suma: “+resultadoSuma+”=”+num1+”+”+num2,color= Color.Blue)

			        Text(text = “Resultado Resta: $resultadoResta = $num1 - $num2”,color= Color.Red)

			        Text(text =”Resultado Multiplicación: “+resultadoMul+”=”+num1+”*”+num2,color= Color.Magenta)

			        Text(text = “Resultado División: $resultadoDiv = $num1 / $num2”,color= Color.Cyan)

			        Text(text = “Resultado Módulo(resto): $resultadoModulo = $num1 / $num2”,color= Color.Yellow)

			        Text(text = “==================================”, color= Color(0,100,100))

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_tutorial_4Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Problemas con solucionario

			Realiza un programa que muestre tus deportes favoritos por orden

			Ordinograma
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			El ordinograma o diagrama de flujo [3] es un tipo de diagrama que representa un flujo de trabajo o proceso. Un diagrama de flujo también se puede definir como una representación esquemática de un algoritmo, un enfoque paso a paso para resolver una tarea.

			El diagrama de flujo muestra los pasos como cuadros de varios tipos y su orden conectando los cuadros con flechas. Esta representación esquemática ilustra un modelo de solución a un problema dado. Los diagramas de flujo se utilizan para analizar, diseñar, documentar o administrar un proceso o programa en varios campos.

			Como se aprecia en el ordinograma superior, se establece por parte del programador la secuencia lógica que cree que resolverá el problema y posteriormente utilizando el lenguaje de programación adecuado lo transformará para que pueda ejecutarse en el mundo real.

			En este caso, el lenguaje final es Kotlin y apoyándose sobre Jetpack Compose que es declarativo. Esto significa que se indica lo que se quiere obtener, pero no como hacerlo.
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_problema_1

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_problema_1.ui.theme.Tema1_problema_1Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_problema_1Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Deportes favoritos”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        Text(text = “$name!”)

			        Text(text = “1. Patinaje”)

			        Text(text = “2. Vela”)

			        Text(text = “3. Golf”)

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_problema_1Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			Crea un programa que a partir de la medida en pulgadas la transforme en su equivalente de centímetros

			El primer paso a seguir es comprender el concepto matemático que subyace en el problema planteado, una conversión entre diferentes medidas. Comprendido esto, se puede buscar la información en internet para saber la equivalencia entre pulgadas a centímetros. 

			La pulgada [4] es una unidad de longitud, que fue, con distintos valores, casi universal, y que ahora se utiliza todavía y principalmente en países anglosajones (Estados Unidos, Reino Unido, etc.). En casi todos los demás países se utiliza el metro como medida de longitud (los países mencionados están en proceso de transición).

			Originalmente la pulgada fue una unidad de longitud antropométrica que equivalía a la longitud de la falange distal del dedo pulgar.1. Fue utilizada en muchos países, con diferentes equivalencias (muy probablemente dependiendo de la anchura de la falange del gobernante que fijó la medida o, más bien, del tamaño de esa falange que quería tener el gobernante para que los súbditos lo tuvieran por alguien muy grande). Pero tras la introducción del sistema métrico decimal en el siglo XIX, se fue abandonando en casi todo el planeta, salvo en los países de la angloesfera (aunque también en ellos se está empezando a adoptar el Sistema Internacional de Unidades).

			Como ejemplo, una pulgada castellana equivalía a 23,22 milímetros, mientras que la anglosajona actual equivale a 25,4 mm.

			La conversión de pulgada a centímetros se realiza con la equivalencia anglosajona, 1 pulgada equivale a 2,54cm.
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_problema_2

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.graphics.Color

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import com.example.tema2_problema_2.ui.theme.Tema1_problema_2Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_problema_2Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Conversión de pulgada a cm”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column {

			        Text(text = “$name!”)

			        //Declaración constante

			        //Valor constante de la pulgada anglosajona

			        val const_pulgada: Double = 2.54

			        //Declaración de variables

			        var medida_pulgada: Double = 25.0

			        var resultado_centimetros: Double = 0.0

			        //Operaciones

			        resultado_centimetros = medida_pulgada * const_pulgada

			        //Mostrar por pantalla

			        Text(text =”De Pulgadas: “+medida_pulgada+”a Centímetros:”+resultado_centimetros,color= Color.Blue)

			    }

			}

			@Preview(showBackground = true)

			@Composable

			fun GreetingPreview() {

			    Tema2_problema_2Theme {

			        Greeting(“Android”)

			    }

			}

			En el programa se aprecia que, si se desea otra medida en pulgadas, se debe cambiar dicha medida y compilar el programa. Es absurdo en el mundo real, por ese motivo se introducirá la forma de recibir datos que haya introducido el usuario.

			https://developer.android.com/jetpack/compose/state

			https://developer.android.com/jetpack/compose/text
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			Partes nuevas introducidas:

			OutlinedTextField (

			   value = medida_pulgada,

			   onValueChange = { medida_pulgada = it },

			   label = {

			       Text(“Medida en pulgadas”)

			   },

			   modifier = Modifier

			       .fillMaxWidth()

			       .padding(10.dp),

			   singleLine = true

			)

			Cómo ingresar y modificar texto.

			TextField permite a los usuarios ingresar y modificar texto. Hay dos niveles de implementaciones TextField:

			
					TextField es la implementación de Material Design. Te recomendamos que elijas esta implementación, ya que sigue los lineamientos de Material Design:
	El estilo predeterminado está relleno.

	OutlinedTextField es la versión de estilo de contorno.





					BasicTextField permite a los usuarios editar texto con el teclado en pantalla o físico, pero no proporciona decoraciones como sugerencias o marcadores de posición.

			

			Se aprecia la asignación value en medida_pulgada para asignarla a esta variable. Dicha variable tiene que ser declarada del tipo String, el cual no se ha visto todavía, el lector deberá esperar más adelante para que se estudie con más profundidad.

			Button(

			   onClick = {

			       //Operaciones

			       resultado_centimetros = (medida_pulgada.toDouble() * const_pulgada).toString()

			   },

			   modifier = Modifier.padding(10.dp)

			) {

			   Text(text = “Calcular”)

			}

			Un botón consiste en un texto o un ícono (o ambos) que comunica la acción que ocurrirá cuando el usuario lo toque.

			Cómo responder a eventos de clic

			Cuando el usuario hace clic en un botón, el objeto Button recibe un evento de clic.

			Para definir el controlador de evento de clic de un botón, agrega el atributo android: onClick. El valor de este atributo debe ser el nombre del método al que deseas llamar en respuesta a un evento de clic. 

			El estado en elementos que admiten composición

			//Declaración de variables

			var medida_pulgada by remember { mutableStateOf(“”) }

			var  resultado_centimetros by remember { mutableStateOf(“”) }

			Las funciones de componibilidad pueden usar la API de remember [5] para almacenar un objeto en la memoria. Un valor calculado por remember se almacena en la composición durante la composición inicial, y el valor almacenado se muestra durante la recomposición. Se puede usar remember para almacenar tanto objetos mutables como inmutables.

			Compose es declarativo y, por lo tanto, la única manera de actualizarlo es llamar al mismo elemento que admite composición con argumentos nuevos. Estos argumentos son representaciones del estado de la IU. Cada vez que se actualiza un estado, se produce una recomposición. En consecuencia, elementos, como TextField, no se actualizan automáticamente de la misma manera que en las vistas imperativas que se basan en XML. A un elemento que admite composición se le debe informar, de manera explícita, el estado nuevo para que se actualice según corresponda.

			El estado de una app es cualquier valor que puede cambiar con el paso del tiempo. Esta es una definición muy amplia y abarca desde una base de datos de Room hasta una variable de una clase.

			Jetpack Compose te ayuda a definir explícitamente el lugar y la manera en que almacenas y usas el estado en una app para Android. Esta guía se enfoca en la conexión entre el estado y los elementos que admiten composición, y en las API que Jetpack Compose ofrece para trabajar de manera más sencilla con el estado en cuestión.
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			MainActivity.kt:

			package com.example.tema2_problema_3

			import android.os.Bundle

			import androidx.activity.ComponentActivity

			import androidx.activity.compose.setContent

			import androidx.compose.foundation.layout.Arrangement

			import androidx.compose.foundation.layout.Column

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxSize

			import androidx.compose.foundation.layout.fillMaxWidth

			import androidx.compose.foundation.layout.padding

			import androidx.compose.material3.Button

			import androidx.compose.material3.ExperimentalMaterial3Api

			import androidx.compose.material3.MaterialTheme

			import androidx.compose.material3.OutlinedTextField

			import androidx.compose.material3.Surface

			import androidx.compose.material3.Text

			import androidx.compose.runtime.Composable

			import androidx.compose.runtime.getValue

			import androidx.compose.runtime.mutableStateOf

			import androidx.compose.runtime.remember

			import androidx.compose.runtime.setValue

			import androidx.compose.ui.Modifier

			import androidx.compose.ui.graphics.Color

			import androidx.compose.ui.text.font.FontWeight

			import androidx.compose.ui.text.style.TextAlign

			import androidx.compose.ui.tooling.preview.Preview

			import androidx.compose.ui.unit.dp

			import com.example.tema2_problema_3.ui.theme.Tema1_problema_3Theme

			class MainActivity : ComponentActivity() {

			    override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {

			        super.onCreate(savedInstanceState)

			        setContent {

			            Tema2_problema_3Theme {

			                // A surface container using the ‘background’ color from the theme

			                Surface(

			                    modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			                    color = MaterialTheme.colorScheme.background

			                ) {

			                    Greeting(“Conversión de pulgada a cm”)

			                }

			            }

			        }

			    }

			}

			@OptIn(ExperimentalMaterial3Api::class)

			@Composable

			fun Greeting(name: String, modifier: Modifier = Modifier) {

			    Column(modifier = Modifier.padding(20.dp)) {

			        Text(text = “$name”,textAlign = TextAlign.Center,color= Color.Green,

			            fontWeight = FontWeight.Bold)

			    }

			    Column(

			        modifier = Modifier.fillMaxSize(),

			        verticalArrangement = Arrangement.Center

			    )

			    {

			        //Declaración constante

			        //Valor constante de la pulgada anglosajona

			        val const_pulgada: Double = 2.54

			        //Declaración de variables

			        var medida_pulgada by remember { mutableStateOf(“”) }

			        var  resultado_centimetros by remember { mutableStateOf(“”) }

			        OutlinedTextField (

			            value = medida_pulgada,

			            onValueChange = { medida_pulgada = it },

			            label = {

			                Text(“Medida en pulgadas”)

			            },

			            modifier = Modifier

			                .fillMaxWidth()

			                .padding(10.dp),

			            singleLine = true

			        )

			        Button(

			            onClick = {

			                //Operaciones

			                resultado_centimetros = (medida_pulgada.toDouble() * const_pulgada).toString()

			            },

			            modifier = Modifier.padding(10.dp)
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