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RESUMEN

El uso de dispositivos moéviles ha tenido un crecimiento realmente impresionante en la ultima década. Una
de las opciones més importantes para el desarrollo de aplicaciones es Android Studio. En este documento se
describe el uso de la herramienta denominada Mnemosina, desarrollada por el autor y que facilita el trabajar con
Android Studio. Mnemosina es un software innovador, de uso libre, que permite programar aplicaciones Android
mediante la herramienta Android Studio al mismo tiempo que también incrementa la productividad debido a
que genera cédigo para algunas situaciones comunes o rutinarias. Mnemosina también permite que los usuarios
puedan incrementar la cantidad de recetas para Android.
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1. INTRODUCCION

En el afio 2015 la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional de Costa Rica! empezé a ofrecer el curso
denominado “ Diseno y programacién de plataformas Mdviles 7, que coloquialmente llamabamos “Dispositivos

oviles” o mas breve ain . Aunque inicialmente estaba pensado para abarcar las plataformas més conoci-
Moviles” b , “DM”. Aunq 1 te estaba p do p b las plataf

as, a saber, Android e IOs, debido a las limitaciones de equipo y capacitacién se concentro en programacion
das, ber, Android e IO0s, debido a las limit d y t , DM t

ndroid.” En la primera edicién de se utilizé la herramienta eclipse® pero tiempo después, cuando Androi
Android.? En 1 d de DM tiliz6 la h ta eclipse® t d , do Android

udio® resulté una opcién maés estable, se opté por cambiar a este nuevo entorno de desarrollo. Si bien es cierto
Studio? It table, t b t t de d llo. Sib t
que Eclipse permitia el desarrollo de aplicaciones Android, se debia instalar un Plugin para Android. Ademas se
hizo necesario buscar opciones para visualizar las aplicaciones desarrolladas pues el visualizador integrado con
Eclipse tardaba demasiado. Se opté por utilizar la herramienta Genymotion® que permitia una licencia gratuita
para uso individual no comercial.

La experiencia con Eclipse y lo limitado del laboratorio de computo asignado al curso resulté muy frustrante.
Cada pequeno proceso requeria de muchisimo tiempo y los estudiantes se frustraban pues varias veces durante
un examen programado la computadora con la que trabajan se “congelaba” | obligdndolos a empezar de nuevo.
Es debido a esto y a las constantes quejas de los docentes que una de las primeras medidas que se tomaron fue
cambiar totalmente el equipo del laboratorio utilizando equipo méas moderno. Es importante mencionar que la
migracion de Eclipse a Android Studio fue realmente significativa puesto que requirié volver a preparar buena
parte del material de las clases.

Una vez que el equipo del laboratorio y el ambiente de desarrollo dejaron ser la principal limitante, la
principal queja se concentré en que el desarrollo de aplicaciones en Android Studio resultaba lento. Muchas
tareas rutinarias como el uso de componentes visuales (tales como botones, cajas de texto, etc) tomaban buena
parte del tiempo en el proceso de desarrollo de aplicaciones. Por otro lado, dado que este curso no estaba dirigido
a estudiantes sin conocimientos de programacién sino mas bien a estudiantes con fuertes bases en lenguajes tales
como Java,% JavaScript” y CTT .8 se hacia necesario buscar una forma de mejorar el tiempo de desarrollo de las
aplicaciones en Android Studio. Ademaés de los elementos anteriormente mencionados, el uso de bisquedas en
la web para realizar tareas tales como el uso de la cdmara, del GPS, del audio, de Google Maps, etc, arrojaban
muchos resultados que en algunos casos era desactualizados o incluso erréneos. Ciertamente el sitio Android
Developer? es tal vez una de las mejores referencias para programacién de aplicaciones Android, no obstante
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debido a que es un recurso altamente denso, muchas veces el tiempo de biisqueda puede alargarse mas de lo
deseado. Es debido a las razones mencionadas anteriormente que se decidié crear Mnemosina.

El software Mnemosina fue desarrollado en Delphi 2010 y por el momento corre solamente sobre Windows.
Mnemosina pretende servir de repositorio de todas aquellas soluciones que el usuario considera importantes. Cada
desarrollador estd en capacidad de incrementar la base de datos de Mnemosina de acuerdo con sus intereses. De
esta forma si un desarrollador encuentra cierto cédigo que considera importante, puede guardarlo en Mnemosina,
y cada vez que lo necesite, estard ahi disponible, con la certeza de que (probablemente) funcionard y no requiere
Internet para obtener la informacion.

Una forma de utilizar Mnemosina es como una coleccién de recetas de programacién y en este sentido, esto
no es nuevo.'% ! El buscador de Mnemosina permite buscar por una descripcién dada por el propio usuario o
bien por cualquier palabra que recuerde que esté contenida en su base de datos. Para efectos del curso de DM,
a los estudiantes se les dio una versién de Mnemosina con lo necesario para abarcar los contenidos del curso.

Ciertamente Mnemosina puede convertirse en un recetario, lejos de ser un defecto, vale la pena mencionar que
también en el arte culinario, en la perfumeria, en farmacia, por mencionar solo algunos campos, los recetarios
constituyen un recurso muy valioso que permite asegurar la calidad y consistencia de ciertos procesos. Tal
vez la principal consigna con Mnemosina es recolectar, documentar y combinar procedimientos robustos para
lograr hacer aplicaciones mas interesantes y utiles en un menor tiempo. Lo que hoy resulté ser un desafio,
manana simplemente serd un punto intermedio para lograr hacer un procedimiento mas importante. Hay muchas
cuestiones de programacion que son afines a muchos lenguajes de programacion tales como, ciclos, listas, vectores,
matrices, bases de datos, entre otros. Sin embargo, los dispositivos méviles requieren cédigo especifico para
administrar recursos particulares de un dispositivo mévil, tal es el caso de la camara, del sensor de proximidad,
de los mensajes de texto, llamadas telefénicas, GPS, acelerémetro, entre otros.'?> En este aspecto Mnemosina
resulta particularmente 1til.

2. PROGRAMACION ANDROID

Comentamos aqui algunas cuestiones bdsicas sobre programacién Android. De ninguna manera se pretende
cubrir en esta seccién todo lo referente a este tema pues para ello se necesitaria uno o varios libros de texto.

En Android la programacién se puede realizar mediante el lenguaje Java y el uso de XML'? (también es
posible utilizar el lenguaje Kotlin,!” pero no hablaremos de esta opcién en este documento). Podriamos decir
que la parte “légica” de la aplicacion se hace con Java y la parte “visual”, con XML. El XML es un lenguaje
que nos permite incorporar componentes visuales a nuestra aplicacién tales como por ejemplo botones o cajas
de texto. Aquellos que hayan estudiado BTEX'* o HTML, encontraran cierta familiaridad con esta opcién.
Tanto Eclipse como Android Studio cuenta con opciones del tipo visual/texto que facilitan el proceso de agregar
componentes visuales a nuestras aplicaciones.

Como es de esperar resulta importante poder referenciar los componentes visuales desde Java. A esta conexién
le llamaremos “alambrado”. El alambrado consiste entonces en crear, para cada componente visual, una corres-
pondiente variable en Java. De esta manera es posible obtener y colocar datos en los componentes visuales
mediante Java. Un vez hecho el alambrado, también es posible, dependiendo de su naturaleza, realizar la
programacion de eventos asociados a los diferentes componentes.

En Android, a lo que usualmente llamamos ventanas en Windows, le llamaremos actividades (“activities”).
Una aplicacién estd compuesta de una o varias actividades. Cada actividad tendra su propio XML asociado.
Cada actividad puede existir de manera independiente (como si fuera una aplicacién) y esto obliga a utilizar
a elegir siempre una actividad para el arranque de la aplicacion y el empleo de lo que se denominan “intents”
para moverse de una actividad a otra. De particular importancia en este paradigma de programacion resulta la
forma de utilizar variables globales comunes a todas las actividades. Esto se puede lograr mediante una clase
singleton o bien mediante una clase base de donde deriven todas las actividades. Android tambien permite enviar
informacién mediante los “intents” utilizando un comando denominado putextra.

De particular importancia resulta el estudiar el ciclo de vida de una Actvidad.” Este ciclo muestra las
distintas etapas por las que pasa un Actividad desde su nacimiento hasta que es destruida. Uno de esos estados
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de la Actividad es el relacionado con el método OnCreate que siempre estard presente en el cédigo java de
cada Actividad. Dentro de OnCreate se deben programar o referenciar los principales en los que participa la
Actividad. Es aqui en donde, por ejemplo, se puede realizar el alambrado de los componentes declarados en el
XML asociado.

Los Fragmentos (Fragments) son también un recurso importante en Android. Un Fragmento es similar a una
Actividad pero pueden utilizarse uno o varios de ellos dentro de una misma Actividad.'® Los Fragments permiten
ademads de aprovechar mejor las particularidades visuales de cada dispositivo Android, reducir el mantenimiento
del codigo y propiciar la reutilizacién del mismo.

En cuanto a bases de datos, Android provee la opcién Sqlite!® que permite crear y administrar una base
de datos local. También estan las opciones de almacenar en archivos de texto, de archivos adjuntos y la de
SharedPreferences (que permite guardar datos simples). La opcién Firebase de Google permite también la
posibilidad de crear una base remota de tiempo real y que puede ser administrada desde diferentes plataformas.

3. DESCRIPCION DE MNEMOSINA

Se describe aqui los principales aspectos de nuestro software. En la Fig. 1 se muestra la pantalla principal de
Mnemosina. En el editor ubicado en la parte inferior izquierda se muestra el resultado de un registro buscado

@ Mnemosina (2017, J. Felix Avile, UNA/UCR]  [D:\_experi en Delphi\Mnemosing\Mnemosina\ Android01 ] - o X

Archivo Edicién Java Eventos Ajustes Preferencias Reiniciar esta aplicacién

Agregar

registro Copiar Cortar Pegar Sel. todo onclick pasar A.  ondick+pasar Mensaje Colores = Alambrar M\ fin Borrar

BUSCAR ‘variables ql

Salvando preferencias _ Mostrar registro al dar o
dick

SharedPreferences.Editor editor = getApplicationContext().getSharedPreferences("mispref01", MODE_PRIVATE).edit();
editor.putString("nembre”, "Juan F.");

editor.putint("idnombre", 12);

editor.putFloat("salario", 123.456F);

editor.commit();

Mensaje("Salvado!!");

Agregar eventos o fechas importantes con un Caleng
Clase con variables globales® // Se debe crear en el

Usande GPS°//Paso 1 Permisosy — <uses-permissio
Web. Consumo de servicios web JSON.° Paso 1 Eleg

Figure 1. Pantalla principal de Mnemosina

y encontrado. Este mismo editor sirve para colocar una nueva contribucién que se desea agregar a la base de
datos. Para ello se utiliza el botén “Agregar Registro”.

El botén “onclick” (Fig. 2) despliega un menu tipo “PopUp” que permite en primera instancia escoger si se
desea programar un evento onclick para un componente en un Fragmento o en una Actividad. Seguidamente el
usuario escoge el componente visual deseado de las opciones mostradas. Si la opcién no se muestra, el usuario
puede ingresar el nombre Java del componente y de igual forma Mnemosina generard el cédigo correspondiente.
En el menu de la Fig. 2 hay una opcién denominada “prefijo” que permite asignar nombres mas representativos
a los componentes visuales. Por otro lado hay varias opciones en cuanto al nimero de componentes que se desea
agregar. La primera es “Onclick de un Button” (que cambiard si se elige otro componente que no sea un botén)
en la que se genera el siguiente cédigo que se coloca en el método OnCreate de una actividad:

// alambramos el Button
Button MiButton = (Button) findViewById(R.id.btnNombreControl);
//Programamos el evento onclick
MiButton.setOnClickListener (new View.OnClickListener (){

@Override

public void onClick(View arg0) {

// escriba lo que desea hacer
}

});
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onclick pasar A.  ondick+pasar Mensaje Colores = Alambrar
Para una Activity > |

Button > AutoCompleteTextView
Prefijo:Button L
s Onclick de un Button e
CheckBox
«dPy Onclick de muchos Button

Chronometer

Onclick de muchos Button pasando de Activity DotePicker
EditText
ImageButton
ImageView
MediaController
ProgressBar
RadioButton
RadioGroup
RatingBar
SeekBar
TextClock
TextView
TimePicker
Toolbar
VideoView
Indiquelo aqui

Figure 2. Evento Onclick

Si por el contrario el usuario desea agregar por ejemplo 4 botones, el c6digo se genera en dos partes. La primera
parte se coloca en el método OnCreate de la actividad y es como sigue”

OnclickDelButton (R.id . buttonl );

OnclickDelButton (R.id . button2);
OnclickDelButton (R.id . button3);
OnclickDelButton (R.id . button4 );

La segunda parte serfa un método de la clase Actividad y se puede colocar en cualquier parte antes del la llave
final que cierra la clase:

public void OnclickDelButton (int ref) {
// Ejemplo OnclickDelButton (R.id.MiButton);
// 1 Doy referencia al Button
View view =findViewByld(ref);
Button miButton = (Button) view;
// final String msg = miButton.getText ().toString ();
// 2. Programar el evento onclick
miButton.setOnClickListener (new View.OnClickListener (){
@OQOverride
public void onClick (View v) {
// if(msg.equals(” Texto”)){Mensaje(” Texto en el bot\’on 7);};
switch (v.getId()) {
case R.id.buttonl:
Mensaje (" Implementar Buttonl”);
break ;
case R.id.button2:
Mensaje (" Implementar Button2”);
break ;
case R.id.button3:
Mensaje (" Implementar Button3”);
break ;
case R.id.button4:
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Mensaje (” Implementar Buttond”);
break ;
default:break; }// fin de casos
}// fin del onclick
1)
}// fin de OnclickDelButton

Con referencia al botéon denominado “onclick+pasar”, este permite generar cédigo para cambiar de actividad
utilizando un componente

// alambramos el boton
Button MiBoton = (Button) findViewByld (R.id.btnNombreControl);
//Programamos el evento onclick
MiBoton.setOnClickListener (new View.OnClickListener (){
@Override
public void onClick(View arg0) {
Intent intento = new Intent (getApplicationContext (), SegundaActivity.class);
startActivity (intento );
// escriba lo que desea hacer
}
1)

El botén “Mensaje” mostrado en la Fig. 3 brinda un menu para distintos tipos de mensajes, a saber mensajes
usando Toast, usando el Action Bar, usando un TeztView, usando didlogos mediante un botén OK. Estd también
el mensaje que puede desplegarse dentro de un Fragment.

b Mensaje con Toast {

Mensaje en Action Bar B

Mensaje en un TextView >

Mensaje con botén OK

Toast (en Activity)

aA Snackbar

Mensaje en un fragment

Figure 3. Evento Onclick

El botén “Alambrar” genera el c6digo necesario para alambrar los componentes usuales. Ver Fig. 4. Se puede
generar cddigo tanto para el caso de una Actividad o bien de un Fragmento. Finalmente en el lado derecho de

|Alambrar| WA fin Rnrrgr
Desde una Activity > \‘

AutoCompleteTextView
Button

CalendarView
Mostra  checkpox

i
= dlick

et

Figure 4. Alambrando componentes

la Fig. 1, se puede apreciar una secciéon en donde el usuario puede buscar temas o recetas para un determinado
teman. Los temas mas complejos se dan mediante el uso de un estilo Paso-a-Paso como se muestra en el siguiente
ejemplo.

Paso 1. Crear carpeta anim res — Click derecho — New — Android Resource directory

En resouce type escoja anim
Paso 2. anim — Click derecho — New — Animation resouce file —
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Poner nombre de acuerdo a la animacién deseada (miniscula-inglés)

Ejemplo

mianimacion.xml

Paso 3. Usar la animacién xml sobre un componente (digamos un ImageView) mediante java.

ETC.

4. VALORACION DE LOS ESTUDIANTES SOBRE MNEMOSINA

En cada uno de los tres grupos de DM, en los que se utiliz6 Mnemosina, se pasé una encuesta que mide los alcances
del curso y el desempeno docente. Esta encuesta se pasa obligatoriamente en todos los cursos de la Universidad
Nacional de Costa Rica. Tanto en esta encuesta como en manifestaciones directas, los estudiantes reconocen en
Mnemosina una herramienta que facilita el desarrollo rdpido de aplicaciones y propicia el aprendizaje de Java
para Android.

5. CONCLUSIONES

Mnemosina es un software orientado principalmente a incrementar la productividad cuando se utiliza el entorno
Android Studio. Es ademds una herramienta didédctica pues permite aprender de otros y reutilizar cualquier
proceso o coédigo que el usuario encuentra importante. Mnemosina es capaz de reducir sustancialmente el tiempo
de desarrollo a la vez que reduce los errores debido al uso de cédigo que ha sido probado con anterioridad. Los
usuarios pueden concentrarse en tareas mas interesantes dejando de lado los procesos rutinarios.

Mnemosina ademads permite ser una herramienta colaborativa. En su tltima versién aprovechando el entu-
siasmo de los estudiantes del curso de DM, se lograron incorporar procesos que no estaban contemplados ain
en esta herramientas. Esto hace que para las futuras ediciones del curso, los nuevos estudiantes puedan realizar
aplicaciones mas complejas.
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