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1. Datos Generales de la asignatura

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

Clave de la asignatura: | DWD-1705

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 y actitudes que le permitan desarrollar aplicaciones en
Android en sus caracteristicas avanzadas.

Aporta en el perfil de egreso la capacidad de crear aplicaciones para plataformas de
dispositivos moéviles de software libre. Ademas tendra la capacidad de manejar el
entorno de desarrollo Android integrandolo a diferentes sistemas gestores de base de
datos con diferentes lenguajes de programacién mediante la utilizacion de herramientas
vigentes del software libre.

Tiene como antecedente la asignatura de Desarrollo de aplicaciones Android | que
permite obtener los conocimientos basicos para el uso de un entorno de desarrollo en
Android y la creacion de aplicaciones con el uso de herramientas para el intercambio de
datos a través del paso de mensajes mediante intenciones.

En este nivel se deben tener conocimientos plenos de administracién de servicios en un
modelo cliente-servidor, competencia adquirida en la materia de Administracion de
Servidores, el manejo de lenguaje del lado del servidor y el cliente, asi como también el
uso de formatos XML, competencias adquiridas en las materias de Programacion Web
y Programacion de Tecnologias Web. Ademas conoce los fundamentos de la
comunicacion en las redes informaticas a través de diferentes protocolos de internet,
conocimientos adquiridos en la materia de Redes de Computadoras y Administracion de
Redes.

Ahora, la intencidn didactica de esta asignatura es que el alumno desarrolle y use
aplicaciones con conectividad a bases de datos distribuidas o nativas que le permitan el
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envio y recepciéon de mensajes a través de los servicios web, ademas de procesar la
informacién proveniente de diferentes formatos como tecnologias REST, SOAP y
JSON.

El alumno tendra la capacidad de conectar los dispositivos méviles Android a través de
diferentes tecnologias de red como: Wifi, HTTP y Bluetooth, con la finalidad de
compartir informacion por diferentes medios y plataformas informaticas.

Finalmente, afiade caracteristicas especiales a sus aplicaciones moviles como el uso
de animaciones y graficos permitiéndoles un mayor dinamismo en la interfaz con el
usuario, de la misma forma agrega geolocalizacion a sus aplicativos y culmina con la
publicacién de su app en una tienda on-line.

Intencion didactica
La asignatura se encuentra organizada en seis temas de aprendizaje.

En el tema uno se proveen las herramientas esenciales para incluir animaciones en
una aplicacion de Android, de la misma forma se pueden proporcionar los
conocimientos para construir graficos en 2D a través de una API para poder enriquecer
la vista de una aplicacién.

En el tema dos, el docente mostrara el uso del framework SharedPreferences que
permitira el almacenamiento de la informacién, de esta forma usara el almacenamiento
interno y externo de una app de Android. También, implementara base de datos en
SQLite para el almacenamiento y ejecucion de consultas de informacion.

En el tema tres, el docente podra ensefiar el uso de la APl de Google maps para que el
alumno pueda construir aplicaciones para dispositivos moéviles y con el uso de ésta
herramienta fortalecer las practicas de laboratorio.

En el tema cuatro, el docente proporcionara las herramientas y el conocimiento
necesario para que las aplicaciones desarrolladas por los alumnos puedan comunicarse
a través de los protocolos HTTP, Wifi y Bluetooth hacia otras plataformas o dispositivos.

En el tema cinco, el docente proporciona el conocimiento y herramientas necesarias
para que el alumno pueda construir aplicaciones que consuman servicios web
provenientes de plataformas diversas a través de los formatos JSON, SOAP y REST.

Finalmente, en el ultimo tema el docente comparte el conocimiento y guia para que el
alumno pueda comercializar sus aplicaciones en diferentes market place.
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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 Academia de Sistemas el personal docente de la

mputacionales. . .
Computacionales academia de Ingenieria en

14 de septiembre al 16 de Sistemas Computacionales.

diciembre de 2016.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Crea y administra aplicaciones moviles dinamicas con software libre que utilicen el

intercambio de informacion a través de diferentes plataformas.

5. Competencias previas

Domina la programacién del lado del servidor con un lenguaje para la web
Conoce sobre los servicios web

Domina la programacion basica en el desarrollo de dispositivos en Android
Desarrolla aplicaciones con formato XML

Conoce y programa la estructura de datos en AJAX

Configura redes de computadoras con protocolos de internet

6. Temario

No. Temas Subtemas

1.1 Animacion cuadro a cuadro (Frame
animation)

1 Animaciones y Graficos 1.2 Animacion sincronizada (Tween
animation)

1.3 Trabajar con graficos 2D

2.1 SharedPreferences

2.2 PreferencesActivity

2.3 Sistema de archivos interno y
externo

2.4. Base de datos en SQLite

3.1 Manejo de API de Google maps
3.1.1 Configuracion

3 Geolocalizacién y mapas 3.1.2 Manejo de Propiedades

3.2 Uso de LocationManager de Android
3.3 Uso de LocationProvider de Android

2 Persistencia y almacenamiento de
datos
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3.4 Uso de la clase Criteria

4.1 HTTP

4 | Conectividad 4.2 Wifi

4.3 Bluetooth

5.1 Consumo de servicios Web
5.1.1 SOAP

5.1.2 REST

5.1.3 JSON

7.1. Publicando con Google Play
7.2. Control de versiones

5 | Web Services

6 | Publicacidon una app

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1: Animaciones y Graficos

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Crea e implementa codigo para afadir
animaciones y graficos a las aplicaciones

i itivos moviles. . o .
de dispositivos mo o Realiza practicas de laboratorio en

donde aprende a implementar
animaciones y graficos

e Elabora un proyecto integrador en
equipo por fases de construccion; en la
primera fase: implementa animaciones
y graficos en dispositivos moviles

e Investiga sobre los topicos
especializados para implementar
animaciones y graficos en sus
aplicaciones méviles

Genéricas:

e Habilidades de gestién de

informacién(habilidad para buscar y

analizar informacién proveniente de

fuentes diversas)

Solucion de problemas

Trabajo en equipo

Aplicar conocimientos a la practica

Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas

situaciones

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Tema 2: Persistencia y almacenamiento de datos
Competencias Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):

Desarrolla e implementa almacenamiento
interno y externo en sus aplicaciones de
Android.

Genéricas:

Habilidades de gestién de informacién

(habilidad para buscar y analizar
informaciéon proveniente de fuentes
diversas)

Solucién de problemas

Trabajo en equipo

Aplicar conocimientos a la practica
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Realiza practicas de laboratorio en
donde aprende a guardar informacion
en la memoria SD, SQLite o en la
nube.

Elabora un proyecto integrador en
equipo por fases de construccion y en
la segunda fase: implementa
almacenamiento permanente de su
aplicacion movil.

e Investiga sobre los topicos
especializados para implementar
animaciones y graficos en sus

aplicaciones mdviles.

Tema 3: Geolocal

izacion y mapas

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Programa e implementa geolocalizacion y
mapas en aplicaciones mdéviles.
Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informaciéon proveniente de fuentes
diversas)

Solucién de problemas

Trabajo en equipo

Aplicar conocimientos a la practica
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Realiza practicas de laboratorio en
donde aprende a implementar y
configurar geolocalizacion y mapas
en aplicaciones moviles

Elabora un proyecto integrador en
equipo por fases de construccion,
en la tercera fase: implementa
mapas y geolocalizacién

Investiga sobre los  topicos
especializados para implementar
geolocalizacion y mapas en las
apps de Android

Tema 4: Conectividad

Competencias

Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):

Desarrolla aplicaciones que le permiten
enviar y recibir informacion por diferentes
estandares de comunicacion

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion

(habilidad para buscar y analizar
informaciéon proveniente de fuentes
diversas)

Solucién de problemas

Trabajo en equipo

Aplicar conocimientos a la practica
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

o Realiza practicas de laboratorio en
donde aprende a comunicar las
aplicaciones de Android por medio
de Bluetooth, Wifiy HTTP

e Elabora un proyecto integrador en
equipo por fases de construccion,
en la cuarta fase: implementa

comunicacion  entre  diferentes
dispositivos de red
e Investiga sobre los tdpicos

especializados para implementar
herramientas de programacion que
le permitan comunicacién entre
dispositivos méviles

Tema 5: Web Services

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla e implementa aplicaciones
moviles que consumen web services

Genéricas:

e Habilidades de gestion de informacion

(habilidad para buscar y analizar
informaciéon proveniente de fuentes
diversas)

Solucién de problemas

Trabajo en equipo

Aplicar conocimientos a la practica
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

o Realiza practicas de laboratorio en
donde aprende a consumir
servicios web de diferentes
formatos XML

e Elabora un proyecto integrador en
equipo por fases de construccion,
en la quinta fase: implementa
consumo de servicios web

e Investiga sobre los tdpicos
especializados para implementar
JSON, SOAP y REST en sus

aplicaciones méviles

Tema 6: Publicacién una app

Competencias

Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):

Promueve la comercializacion de su e Investiga y comprende como

aplicacion a través de un market place. publicar 'y  comercializar  sus
aplicaciones méviles

Genéricas: e Registra sus aplicaciones con
derechos de autor y propiedad

e Capacidad de Investigar intelectual _

e Toma de decisiones e Presenta proyecto integrador

incluyendo la materia de Base de
Datos para Dispositivos Moviles e
Inteligencia Artificial

e Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

8. Practica(s)

Es recomendable la realizacion de practicas en todos los temas que consistan en el
modelado y resolucion de problemas utilizando un lenguaje de programacion para
dispositivos moviles.

Desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles modelo cliente - servidor
Plantea el proyecto de la asignatura

Realiza el analisis del proyecto de la asignatura

Selecciona la arquitectura de la aplicacién a desarrollar

Despliega la aplicacion de dispositivo movil desarrollada como proyecto

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
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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-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para
la mejora continua”, la metacognicioén, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10. Evaluacion por competencias

e Rubrica de evaluacion para trabajo en equipo para aprendizaje basado en problemas
e Rubrica de aprendizaje basado en proyectos en las practicas de laboratorio
e Rubrica de evaluacion para trabajo de programacion

11. Fuentes de informacioén
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