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INTRODUCCIÓN 
 

Con la elaboración de este portafolio se pretende evidenciar el avance que se obtuvo en cada 

una de las actividades propuestas en este semestre, se recopilo información en cada 

aplicación en Android que demuestra las habilidades y logros, en este proceso de análisis y 

de recaudación de evidencias que permiten mejorar el desempeño, permite identificar los 

aprendizajes de conceptos y procedimientos.  

Es muy importante conocer los directorios que forman nuestro proyecto en Android Studio, 

ya que estos contienen los recursos que vamos a utilizar a medida que desarrollamos nuestra 

aplicación. 

Android Studio es un IDE que sirve a crear aplicaciones para el sistema operativo Android 

en smartphones, tablets, smartwatchs, tvs y más, en este articulo les mostrare una 

introducción a esta maravillosa herramienta. 

El Android Studio es actualmente una de las principales herramientas para desarrollar 

aplicaciones para el sistema Operativo Android y cuenta con las siguientes características: 

• Colorizado de código, funciones, variables, etc. 

• Autocompletado 

• Sugerencias para importar paquetes 

• Tips de programación, tips del día 

• Diseñador de Interfaces para Smartphones y Smartwatchs 

• Simulador del sistema Android 

• Compilación de APKs 

• Mucho mas 
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• manifests: aquí podemos encontrar el AndroidManifest. Ya hemos hablado 

sobre qué es y para qué sirve el AndroidManifest.xml de nuestro proyecto. 

Directorio «/src/main/AndroidManifest.xml». 

• java: en este directorio encontraremos los ficheros.java con el código fuente. 

Ubicación: «/src/main/java/». 

• res: 

anim: archivos XML que definen las animaciones. Directorio: «/src/main/res/anim». 

drawable: en este directorio se encuentran las imágenes en formato PNG o JPEG (Google 

tiene preferencia por las imágenes PNG). Su ubicación es: «/src/main/res/drawable». 

layout: aquí se encuentran todos los layouts de nuestro proyecto. Ya hemos visto qué es 

un layout y qué tipos de layouts existen. Se ubican en el directorio «/src/main/res/layout». 

menú: archivos XML que definen las plantillas de los menús del 

proyecto «/src/main/res/menu». 

mipmap: contiene los iconos de la aplicación con sus diferentes resoluciones. 

Anteriormente se encontraban en el directorio drawable, pero en las últimas versiones de 

Android Studio han sido movidos al directorio mipmap. Ubicación «src/main/res/mipmap/». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://androidstudiofaqs.com/conceptos/que-es-el-androidmanifest
https://androidstudiofaqs.com/conceptos/que-es-un-layout-en-android-studio
https://androidstudiofaqs.com/conceptos/que-es-un-layout-en-android-studio
https://androidstudiofaqs.com/tutoriales/que-tipos-de-layouts-existen-en-android-studio-androidstudiofaqs-te-lo-cuenta
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1.- VALOR FUTURO 
 

activity_main.xml 

Calcula ala tasa de interés futura, ingresa en el Edit Text : el valor presente, los números de periodos 

a pagar y el interés y al presionar el Button: CALCULAR: Refleja el resultado del valor futuro.  
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activity_resultado.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resultado.java 
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MainActivity.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8 
 

2.- SALUDO 
Aplicación que al presionar el Button con nombre: MAMÁ o HIJO, refleja en el Text View El nombre 

de la mamá o el hijo.  

activity_main.xml 
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AndroidManifest.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MainActivity.java 
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3.- LEER DATOS 
Aplicación que al ingresar información en los atributos Edit Text : Nombre, Procedencia y Giro y al 

presionar el Button : ENVIAR. Los resultados son almacenados y reflejados en el Text View (pantalla). 

activity_main.xml 
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MainActivity.java 
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AndroidManifest.xml 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

4.- LEER CODIGOS 
Usando esta aplicación se puede dar lectura al código que lee el celular. Al presionar el Button: 

Leer, abre el lector de código en el celular.  

activity_main.xml 
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MainActivity.java 
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IntentIntegrador.java 
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5.- INTENTS EJEMPLO 
Esta aplicación manda traer pantallas desde una pantalla principal. Al presionar cualquiera de los 

Buttons: IR AL VERDE, IR AL ROJO O IR AL AZUL, redirige a otra pantalla con el color elegido.  

Activity_main.xml 
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MainActivity.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AndroidManifest.xml 
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Activity_verde.xml 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VerdeActivity.java 
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Activity_rojo.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RojoActivity.java
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Activity_azul.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AzulActivity.java 
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6.- EJEMPLO TOUCH 
En esta aplicación se ilustraba los tres eventos básicos del touch: down, up, move 

Activity_main.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MainActivity.java  
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7.- EJEMPLO SPINNER 
Se trata de seleccionar un ingrediente de un spinner llamado semillas y luego seleccionar otro 

ingrediente del otro spinner llamado cereales para luego así visualizar el mensaje combinado.  

Activity_main.xml 
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MainActivity.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8.- EJEMPLO RADIO BUTTON 
Se trata de seleccionar un componente radio button (manzana, pera, plátano, kiwi) y se visualizaba 

la fruta seleccionada.  

Activity_main.xml 
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MainActivity.java  
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9.- EJEMPLO LLAMAR URL 
Se desarrollo la aplicación para invocar páginas web a través de sus URL. Para esta APP al dar clic 

en el botón (ir a vegetales, ir a antojitos) se dirigía al URL correspondiente 

Activity_main.xml 
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MainActivity.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AndroidManifest.xml 
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10.- EJEMPLO LIST VIEW 
Al dar clic en uno de los ítems aparezca el mensaje flotante indicando la bebida.  

Activity_main.xml  
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MainActivity.java 
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11.- EJEMPLO DRAWER 
Se implementa la funcionalidad de un menú tipo drawer en donde al dar clic en alguna opción se 

visualiza la pantalla correspondiente.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Activity_manzana.xml 
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ManzanaActivity.java 
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Activity_platano.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Activity_pera.xml 
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PeraActivity.java 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MainActivity.java 
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Content_main.xml 
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nav_header_main.xml 
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mobile_navigation.xml 
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activity_main_drawer.xml 
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12.- EJEMPLO CODIGO PAGINA 
Con esta aplicación al darle clic en el botón leer código, se invoca a la aplicación de cámara para que 

esta lea el código de barra o QR que contenga el URL de una pagina dada, misma que será 

visualizada. (anexar foto de QR). 

activity_main.xml 
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MainActivity.java 
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13.- EJEMPLO CHECK BOX 
Aplicación para ilustar el componente check box. Se permitirá seleccionar uno o mas países para 

isualizarlos como salida en u n text view.  

activity_main.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MainActivity.java 
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14.- DESPLEGAR DATOS 
Esta aplicación se conecta a un servidor web y despliega la información contenida en un archivo 

apuntado por un URL, al momento de dar un clic en el text view: DA UN CLIC AQUI 

activity_main.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
MainActivity.java 
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ActivityManifest.xml 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15.- CARGANDO UNA IMAGEN 
Esta aplicación se conecta a un servidor web y despliega la imagen contenida en un archivo 

apuntado por un URL.  

activity_main.xml 
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MainActivity.java 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AndroidManifest.xml 
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build.gradle 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16.- CALCULO PUNTO EQUILIBRIO 
Esta aplicación permite el calculo del punto de equilibrio en unidades dadas las variables: costos 

fijos y contribución marginal.  

Los valores se capturan en EditText y al dar clic en el botón CALCULO DE PE el resultado aparecerá 

en el TextView PUNTO DE EQUILIBRIO EN UNIDADES.  

activity_main.xml 
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MainActivity.java 
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17.- CALCULO IVA 
Esta aplicación permite el calculo del IVA y también permite el calculo del PRECIO DE VENTA dadas 

la variable precio.   

El valor se capturara en EditText y al dar clic en el botón IVA el resultado aparecerá en el TextView  

RESULTADO.  

El valor se capturara en EditText y al dar clic en el botón PRECIO DE VENTA el resultado aparecerá 

en el TextView  RESULTADO.  

 

activity_main.xml  
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MainActivity.java 
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AndroidManifest.xml 
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18.- BANCO 
Se simula el retiro o deposito de cantidades a una cuenta bancaria.  

activity_main.xml  
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MainActivity.java 
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cuenta.java  
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CONCLUSIONES  
Durante el semestre se han cumplido los objetivos que plantea la materia y se fueron creando 

aplicaciones móviles para Android que ejemplifican los aspectos vistos en el curso, como 

son: creacion de text view, EditText, Button, ImageView, Toast etc. 

Además de haber aprendido a desarrollar un proyecto de principio a fin, pasando por todas 

sus fases, he adquirido nuevos conocimientos, o ampliado muchos de ellos sobre Java, 

Android, modelo cliente-servidor, y otros conocimientos necesarios que se han requerido 

para el logro de las competencias, se realizaron ejercicios prácticos que contribuyeron para 

ofrecer opciones en cuanto al protocolo de maestría propuesta, y así contar con alternativas 

para el uso y el logro de los objetivos planteados. 

En conclusión, debo decir que Android Studio me ha encantado y ya he comenzado a trabajar 

con él. Android ofrece un entorno de desarrollo que facilita la implementación de 

aplicaciones y versiones de manera ágil y práctico, aprovechando al máximo las 

características del dispositivo móvil.  

 



 

 

REPORTE DE LA CLASE DE PROGRAMACION DEL DIA 17 DE JULIO DEL 2020 

ALUMNA: CINTHYA NALLELI CASTRO GONZALEZ 

 

TAREA 2.  

Se vieron temas relacionados los conceptos básicos de la programación, así como reconocer los  

tipos datos y el lenguaje usado en programación, trabajamos con las entradas, procesos y salidas de datos, y 

la condicional if y case. 

Se aclararon conceptos tales como: 

Angulo: es un conjunto de celdas. 

Hilos: programas que se ejecutan al mismo tiempo. 

Estructura de datos: se compone por programación dinámica y programación estática. 

Programación dinámica: ahorra tiempos y trabaja con hilos, son programas que se ejecutan al mismo 

tiempo 

Programación estática: Son con variables locales en el momento de ejecución, utiliza arreglos, variables, 

son sencillos tal como un cajero automático. 

 Programación estructurada. los programas sean a la vez flexibles y transportables:  flexibles para que se 

adapten con facilidad a cualquier cambio. 

Programación modular (top-down). Existe la necesidad de descomponer un problema general en problemas 

mínimos, resulta obvio que estos no son sino los módulos de que consta el problema.  Se está, de esa forma, 

haciendo a la vez programación modular y programación estructurada:  el software obtenido es modular, 

mientras que las técnicas empleadas para desarrollarlo son estructurales. 

Tipos de estructuras: secuenciales; operación o acción ejecutada dentro del programa, condicionales; 

bifurcación   o   transferencia   de   control, operación por la cual el ordenador selecciona la acción a ejecutar 

dentro de un conjunto de posibilidades y las repetitivas; cuando se repiten varias instrucciones hasta que una 

variable alcance un determinado valor 

Tipos de Datos. Se describe como objeto con los cuales opera la computadora. Están los simples   o   escalares, 

estructurados   y dinámicos (punteros). 

Los datos primitivos. Son el conjunto fijo de tipos de datos. Los datos primitivos son de tipo: numérico 

(enteros o reales), lógico (verdadero y falso) y de carácter (símbolos).  

 

 

 

 



 

 

 

TRABAJAMOS EJERCICIOS EN CLASE: 
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TINKERCAD (Simulador de Circuitos Electrónicos y 

Microcontroladores en línea). https://www.tinkercad.com 

 

 

FALSTAD, (SIMULADOR DE CIRCUITOS ELECTRÓNICOS 

EN LÍNEA). https://www.falstad.com/circuit/ 

 

 



 

SIMULADOR DE MICROCONTROLADORES ARDUINO. 

https://www.arduino.cc; software libre. 

 

 

SCILAB, software libre para cálculos matemáticos y 

simulación. 

https://www.scilab.org/ 

 

https://www.arduino.cc/

