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​Nota del Autor
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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e

informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir

que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga

obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para

que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los

conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago

responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del

código fuente y de la información que se muestra en este libro,

siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las

bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna

prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes

pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por

cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra

manera, en que se incurre como consecuencia, directa o

indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de

este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro

son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno

de estos propietarios han patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los

fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y

el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas

por los fabricantes.
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​Presentación
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Android es una plataforma abierta creada para dispositivos móviles

desarrollada por Google y actualmente es mantenida por la Open

Handset Alliance (OHA). Todas las aplicaciones desarrolladas para

esta plataforma utilizan al lenguaje Java, lo que facilita a muchos

desarrolladoresconconocimientosenJavaa  desarrollar

aplicaciones para esta plataforma.

Este libro tiene por objetivo mostrar de modo fácil como

programar en la plataforma para dispositivos móviles de Google

(Android) usando el eclipse. En este libro vamos a conocer un

poco la historia de Android, como surgió, qué dispositivos

soportan este sistema operativo, como es su estructura y como

desarrollar diversos tipos de aplicaciones para Android por medio

de varios programas y ejemplos bien explicados.
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​1) Introducción
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Android es una plataforma desarrollada por Google orientada para

los dispositivos móviles. En 5 de noviembre de 2007, la empresta

hizo pública la primera plataforma Open Source de desarrollo para

dispositivos móviles basada en la plataforma Java con sistema

operativo Linux, la cual fue llamada de Android. Esta plataforma

es mantenida por la OHA (Open Handset Alliance), un grupo

formado por más de 40 emprestas las cuales se unieron para

innovar y acelerar el desarrollo de aplicaciones, servicios, trayendo

a los consumidores una experiencia más rica en términos de

recursos y menos dispendiosa en términos financieros para el

mercado móvil. Se puede decir que la plataforma Android es la

primera plataforma móvil completa, abierta y libre.


Uno de los SmartPhones que ofreció soporte a este sistema

operativo fue el G1 de la empresta T-Mobile. Vea la figura de éste

siguiente:


(G1 de la T-Mobile)

Los SmartPhones disponibles aquí en España, ofrecidos por

algunas de las operadoras que soportan el sistema Android es el
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​Samgung Galaxy y el Motorola Milestone. Vea la figura de estos

SmartPhones siguiente:


(Samsung Galaxy)


​
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(Motorola MileStone)
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​2) Estructura general de la plataforma Android
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Android es la plataforma open source para dispositivos móviles de

la Open Handset Alliance (OHA). Android SDK es el kit de

desarrollo que provee de las herramientas y las APIs necesarias

para desarrollar las aplicaciones para la plataforma Android,

utilizando el lenguaje Java. Veamos algunos recursos:

Application framework proporciona la reutilización y sustitución

de componentes

Dalvik virtual machine optimizada para los dispositivos móviles

Browser Integrado basado en el webkit engine

Gráficos Optimizados posee una biblioteca 2D y 3D basada en la

especificación OpenGL ES 1.0 (la aceleración de hardware es

opcional)

SQLite para guardar datos estructurados

•Soporte multimedia para audio, vídeo y formatos de imagen

(MPEG4, H.264, Mp3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF) -

Telefonía GSM (dependiente de hardware) -Bluetooth,

EDGE, 3G, y WiFi (dependiente de hardware) -Cámara,

GPS, compás, y acelerómetro (dependiente de hardware) -

Rico ambiente de desarrollo, incluyendo un emulador de

dispositivo, herramientas de depuración, memoria,

performance y un plugin para el Eclipse (ADT)
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2.1) Arquitectura de Android
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(Arquitectura general de la plataforma Android)
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​2.2) Aplicaciones
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JuntoconAndroid,vieneunconjuntodeaplicaciones

fundamentales, que son:

Cliente de email;

Programa de SMS;

Agenda;

Mapas;

Navegador;

Contactos entre otros.

Todos los aplicativos implementados fueron desarrollados en el

lenguaje de programación Java.
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