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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Desarrollo de Aplicaciones en Android |

Clave de la asignatura: | DWD-1703

SATCA": | 2-3-5

Ingenieria en Sistemas Computacionales
Carrera: 9 P

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura brinda al perfil del ingeniero en Sistemas Computacionales los
conocimientos, habilidades, actitudes y valores que le permitan desarrollar aplicaciones
en Android.

También esta asignatura proporciona los elementos basicos en el desarrollo de
software utilizando una interfaz de entrono de desarrollo (IDE) para crear aplicaciones
que le permitan conocer los elementos y caracteristicas principales de un programa del
sistema operativo Android.

Asi mismo sera capaz de crear aplicaciones basicas utilizando la plataforma de Android
y como practica de desarrollo profesional podra publicar aplicaciones en playstore para
Su uso o venta comercial.

De esta forma aporta al perfil de egreso las competencias necesarias para crear y
desarrollar soluciones con base en tecnologias para dispositivos méviles mediante el
uso de software libre.

Esta asignatura promueve el desarrollo de habilidades mediante la utilizacion de
herramientas de programacién, asi mismo propiciar la implementacion de casos de
estudios reales que ofrezcan distintos escenarios los cuales hagan reflexionar y tomar
decisiones; realizar practicas que permitan la aplicacién de los conceptos y disefios
logrando el aprendizaje significativo para el desarrollo de las competencias.

Finalmente, se necesitan los conocimientos de las materias: Programacion Orientada a
Objetos, Topicos Avanzados de Programacion y Programacion Web para conocer la
filosofia orientada a objetos, de la nube y de dispositivos méviles que ayudaran a
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desarrollar aplicaciones en un entorno de trabajo mas robusto.

Intencion didactica

La asignatura se encuentra organizada en cinco temas de aprendizaje: Introduccién a
los dispositivos moéviles, Creacion y estructura de un proyecto en Android, Interfaz de
usuario y controles, Temas, estilos, elementos graficos, Menus y dialogos.

En el primer tema se describen las principales herramientas que se utilizaran a lo largo
del curso, asi como los recursos de hardware y los conocimientos tedricos para poder
desarrollar aplicaciones en Android.

Posteriormente en el segundo tema se describen los pasos para la creacion de un
nuevo proyecto en Android, describiendo la estructura y sus carpetas principales.

En los temas subsecuentes se proporcionan los conocimientos para el disefio de una
aplicacion que admita diferentes densidades de pantalla, para definir tamanos o
distancias en el manejo de la interfaz de usuario. El docente propone los mecanismos
para aplicar un estilo coherente a una aplicacién completa o a una sola actividad que le
permita generar una interfaz de usuario de acuerdo con los estandares de una
aplicacion movil. El docente logra que el estudiante alcance las competencias para
la generacion de mensajes y el paso de parametros, su recepcion en el uso de
menus y didlogos en el desarrollo de una aplicacion de Android, buscando con ello
integrar los conocimientos de los temas anteriores mediante un aprendizaje
significativo.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracion o revision

Instituto Tecnologico de M. en R.I. Ivan Azamar Elaboracién del programa
Estudios Superiores de Palma de estudios propuesto por
Chalco Lic. Elizabeth Villanueva el personal docente de la

Rosas . . academia de Ingenieria en
14 de septiembre al 16 de | Academia de Sistemas Sistemas Computacionales.
diciembre de 2016. Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Disefia y crea aplicaciones para plataformas de dispositivos moéviles de software libre.
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5. Competencias previas

Habilidades y Conocimiento del lenguaje de programacién Java.
Nociones de XML, SQL y entornos de desarrollo IDE.

Tener conocimiento para desarrollo de aplicaciones Android.
Ser capaz de crear aplicaciones para la plataforma Android.
Habilidad para programar Orientado a Objetos

Nociones de Web Services

Tener nociones del entorno de desarrollo en Android

6. Temario

No.

Temas Subtemas

1.1. Historia.

1.2 Arquitectura general

1.3 La maquina virtual de Android

1.4 Procesos en Android

Introduccién 1.5 Actividades (Activities)

1.6. Intenciones (Intents)

1.7 Proveedores de contenido (Content
Provider)

1.8 Servicios (Services)

2.1 Estructura de un proyecto en
Android

2.2 Trabajando con el archivo
AndroidManifest.xml

Creacion y Estructura de un 2.3 Trabajando con el archivo

proyecto en Android Build.gradle

2.4 Creacion y manejo de Actividades.
2.4.1 Uso de recursos en una aplicacion
2.4.2. Seguridad y permisos

2.4.3 Uso de los mensajes Log

3.1. Unidades y layout

Interfaz de usuario y controles 3.2. Objetos Widgets
3.3. Uso de ListView

4.1. Creacion y uso de estilos

4.2. Creacion de iconos y comprension
Temas, estilos y elementos graficos | de tamarios

4.3. Comprension de tamafio de pantalla
y densidad

5.1. Menu de opciones
5.2. Menu contextual
Menus y Dialogos 5.3. Menu popup

5.4. Dialogos

5.5. Notificaciones Toast
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1: Introducciéon

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Comprende y describe las tecnologias

utilizadas para el desarrollo de aplicaciones e Elabora un mapa mental de los
moviles en Android conceptos del entorno de
desarrollo de Android y sus
Genéricas: caracteristicas
o Capacidad de analisis y
sintesis e Instala y Configura su entorno de
e Capacidad de aplicar los desarrollo
conocimientos en la
practica e Investiga la funcionalidad de las
e Habilidad para buscary actividades, proveedor de
analizar informacion contenido e intenciones
proveniente de fuentes
diversas

o Habilidad de investigacién
Tema 2: Creacién y Estructura de un proyecto en Android
Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla aplicaciones para dispositivos | ¢ Desarrolla aplicaciones en Android con

moviles en Android con el uso de el uso JAVA y un IDE(Entorno de
actividades en el entorno de trabajo. desarrollo)
¢ Investiga y expone el esquema general
Genéricas: de la estructura de un proyecto en
Android

e Comunicacion oral y
escrita en su propia
lengua y en una segunda
lengua

¢ Habilidad para buscary
analizar informacion
proveniente de fuentes
diversas

e Habilidad de investigacion

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
practica.

Tema 3: Interfaz de usuario y controles
Competencias Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):

Crea aplicaciones en Android utilizando
diferentes herramientas.

Genéricas:

e Habilidad para buscary
analizar informacion
proveniente de fuentes
diversas

o Habilidad de investigacion

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
practica

Desarrolla aplicaciones en Android con
el uso de herramientas: layouts,
ListView y Widgets

Investiga el uso de las herramientas en
una aplicacién como layout, Widgets y
ListView

Tema 4: Temas, estilos y elementos graficos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Disefa aplicaciones en Android utilizando
diferentes herramientas para agregar un
estilo y elementos graficos.

Genéricas:

e Habilidad para buscary
analizar informacion
proveniente de fuentes
diversas

o Habilidad de investigacion

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
practica

Investiga el uso de estilos y elementos
graficos en una aplicacion

Desarrolla aplicaciones que usen
diferentes estilos y elementos visuales
de una aplicacion en Android

Tema 5: Menus y Didlogos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Crea y aplica menus y dialogos en el
desarrollo de una aplicacion en Android

Genéricas:
¢ Habilidad para buscary
analizar informacion
proveniente de fuentes
diversas
o Habilidad de investigacién

e Investiga el uso de menus vy
didlogos en una aplicacién

e Implementa en aplicaciones de
Android el uso de diferentes menus
y didlogos
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e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la
practica

8. Practica(s)

Es recomendable la realizaciéon de practicas en todos los temas que consistan en el
modelado y resolucién de problemas utilizando JAVA como lenguaje de programacion para
dispositivos moviles.

o Desarrolla programas que permitan usar diferentes actividades, proveedores de
contenidos e intenciones

o Desarrolla aplicaciones que propicien el uso de diferentes Layouts y el intercambio
de datos entre el formato XML y JAVA en una aplicaciéon en Android

o Desarrolla aplicaciones que busquen usar de formas diversas los LisView
Desarrolla programas que contengan menus, mensajes y el intercambio de
mensajes entre estos

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar
el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las
siguientes fases:

¢ Fundamentacién: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

¢ Planeacion: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso:
de intervencidn empresarial, social o comunitaria, el disefio de un modelo, entre otros,
segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar, los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

¢ Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social,
empresarial), o construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la
fase de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

o Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral,
profesional, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento
de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion
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para la mejora continua”, la meta cognicién, el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacion por competencias

e Rubrica de evaluacién para trabajo de investigacion basado en conceptos de la
tecnologia empleada

e Rubrica de aprendizaje y evaluacion basada en practicas de laboratorio

¢ Rubrica de evaluacion para trabajo de sintesis de informacién

11. Fuentes de informacion
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