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1. Datos Generales de la asighatura

Nombre de la asignatura: | Taller de programacion de dispositivos
moviles con Android

Clave de la asignatura: | DWD-2003
SATCA: |2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas
Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacién de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del estudiante los conocimientos necesarios para
programar dispositivos madviles en la plataforma android, mediante el uso de
herramientas de desarrollo y emuladores. Aporta al perfil del egresado la capacidad
para desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles.

Para cursar esta asignatura se requiere tener habilidades de programacion y tener el
dominio del paradigma orientado a objetos, es necesario contar con las competencias
desarrolladas en las materias previas de: Fundamentos de Programacion,
Programacion orientada a Objetos, Fundamentos de Base de Datos, y Toépicos
Avanzados de Programacion en temas programacion basica y avanzada, estructura y
manejo de una base de datos.

Se aportan competencias a las asignaturas de Programacion WEB para Dispositivos
Moviles y Topicos Avanzados de Programacion con Dispositivos Moviles e Interfaces,
que se cursaran posteriormente.

Contribuye activamente en la generacion de conocimientos a traves de las
experiencias de aprendizaje que se desarrollen a lo largo del curso, acoplandose a las
lineas de investigaciéon definidas por la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

Intencién didactica

La asignatura cubre la necesidad inminente que tiene un Ingeniero en Sistemas
Computacionales de enfrentarse al uso cotidiano de tecnologias méviles que permiten
una comunicacion efectiva y versatil.

Esta asignatura esta organizada en cinco temas. Se inicia el curso con el tema 1 en el
cual se analizan las generalidades de Android, abordando su perspectiva actual, se
instala y configura el SDK de Android Studio para poder aplicar el contenido tematico
del curso.

En el tema 2, se desarrollan practicas que incluyen el uso y manejo de elementos
interactivos en la construccion de interfaces de usuario, asi como la programacion de
eventos en los elementos implementados.
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En el tema 3, se desarrollan los diversos menis que pueden mostrarse en una
aplicacion Android.

El tema 4, se enfoca al acceso y manipulacion de datos a través de Firebase en
aplicaciones para dispositivos moviles.

En el tema 5, se implementan notificaciones en las aplicaciones Android.

Se sugiere desarrollar experiencias de aprendizaje basado en proyectos que permitan
la integraciébn de los contenidos y contribuyan al desarrollo de competencias
instrumentales, conceptuales y actitudinales de los estudiantes.

Se recomienda la realizacion de un proyecto integrador con materias tales como:
Ingenieria de Software y Topicos Avanzados de Programacion mismo que incorpora
competencias especificas que posteriormente seran parte de proyectos relacionados
con otras asignaturas, o con las materias de: Programacion WEB para Dispositivos
Moviles y Topicos Avanzados de Programacion con Dispositivos Moviles e Interfaces.

Los contenidos se abordardn de manera secuencial como los marca el programa,
buscando la aplicacién del conocimiento en el proyecto integrador de la asignatura,
incorporando de manera progresiva los temas revisados con un enfoque basado en
actividades que promuevan en el estudiante el desarrollo de sus habilidades para
trabajar en equipo y aplicar el conocimiento a la préactica.

El docente ademas de ser un motivador permanente en el proceso educativo debera
ser promotor y director de la ensefianza a través de la transmision de su conocimiento,
asi como la aplicaciébn de sus habilidades y destrezas utilizando las herramientas
tradicionales y digitales a su alcance para cautivar a sus estudiantes e interesarlos en
el tema.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Evento
elaboracion o

revision

Participantes

Ocotlan, Jalisco
Agosto 2019

Revision y aprobacion:
Academia de Sistemas
Computacionales

Elaboracion:

Mtra. Aurora Berenice
Navarro NuUfez

Mtra. Magda  Sagrario
Velazquez Lopez

Mtra. Maria  Elizabeth

Bautista Padilla

Reunién de trabajo
intersemestral Junio de
2019, de la Academia de
Sistemas y Computacion
del I.T. de Ocotlan.

4. Competencia(s) a desarrollar
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Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
e El alumno obtendra los conocimientos basicos para desarrollar aplicaciones
con Android Studio para dispositivos moviles.
o Aplicar el SDK de Android Studio para el desarrollo aplicaciones de
dispositivos méviles.
e Aplicar el SDK de Android Studio para la solucion de problemas en
dispositivos moviles.

5. Competencias previas

e Analizar y solucionar problemas computacionales y representar su solucion
mediante herramientas de software orientado a objetos.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1 Generalidades de Android Studio 1.1 Perspectiva actual de Android

1.2 Instalacion y configuracién del IDE
de Android Studio

1.3 Crear un proyecto en Android

1.4 Crear una interfaz de usuario
sencilla

1.5 Iniciar una segunda actividad en
Android

1.6 Ejecutar la app

2 Interfaz de usuario 2.1 Layouts

2.2 Text

2.3 Buttons

2.4 Checkboxes
2.5 Radio buttons
2.6 Toggle buttons
2.7 Spinners

2.8 Pickers

2.9 Tooltips

2.10 Dialogs

2.11 Toast

3 Menus en Android 3.1 Definicién de un menu en XML

3.2 Creacion de un menu de
opciones y app bar

3.3 Creacién y manipulacién de
menu contextual

3.4 Creacién y manipulacién de
menu emergente

4 Bases de Datos en tiempo real 4.1 Agregar Firebase a un proyecto
de Android

4.2 Autenticacion

4.3 Base de datos en tiempo real
(insercion, recuperacion,
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actualizacion y eliminacion de
datos).

Notificaciones en Android

3.1 Descripcion general de
notificaciones

Barra de estado y panel de
notificaciones

Notificaciébn emergente

Crear y mostrar notificaciones

3.2

3.3
3.4

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Nombre

de Tema

Generalidades de Android Studio

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Utiliza procedimientos de
instalacion del SDK de Android
Studio

Desarrolla aplicaciones basicas
para dispositivos méviles con
Android.

Genéricas:
Capacidad de andlisis y sintesis
Habilidad en el manejo de equipo

Elaborar una presentacion digital
sobre la perspectiva actual de
Android.

Realizar la busqueda, descarga,
instalacion y configuracion del
SDK de Android Studio y su
emulador.

Elaborar reporte de instalacién.
Desarrollar app para verificar la
funcionalidad del emulador y
lanzar la app en un dispositivo

de computo movil.
¢ Habilidad para buscar y analizar

informacion proveniente de

fuentes diversas.
e Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.
e Solucion de problemas.
o Capacidad de generar nuevas

ideas (creatividad)

Nombre de Tema
Interfaz de usuario

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla apps que interacttan con el
usuario de una manera amigable
manipuladas a través de los eventos de
sus elementos.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y
planificar.

Solucién de problemas.

¢ Realizar una investigaciéon sobre
los elementos interactivos, sus
propiedades, eventos, métodos e
instrucciones basicas,
plasméndolos en una
presentacion digital.

Realizar apps que permitan
familiarizarse con el desarrollo de
GUI y programacion de eventos
elaborando su reporte
correspondiente.
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Habilidad en el manejo de equipo
de coOmputo

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autobnoma.

Preocupacion por la calidad.
Basqueda del logro.

Capacidad de comunicar sus
ideas.

e Seleccionar un proyecto
integrador para trabajar en el

transcurso del semestre.

Nombre

de Tema

Menus en Android

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Disefia e implementa diversos
menus en sus apps para la
solucién de problemas.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y
planificar.

Solucién de problemas.
Habilidad en el manejo de equipo
de computo

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

Preocupacion por la calidad.
Busqueda del logro.

Capacidad de comunicar sus
ideas.

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

Realizar una presentacion digital
sobre los métodos y eventos
aplicables a los menus de
opciones, contextuales y
emergentes, elaborando una
presentacion digital al respecto.
Realizar practicas que permitan
desarrollar apps con el uso de
menus y elaborar su reporte
correspondiente.

Presentar los avances de los
proyectos al grupo que incluyan
elementos interactivos, eventos y
menus para enriquecerlos con las
opiniones del docente y de los
estudiantes.

Nombre

de Tema

Bases de Datos en tiempo real

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Investigar en diversas fuentes la
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e Disefia e implementa bases de importancia actual de almacenar y
datos en Firebase para sus apps acceder a datos en tiempo real,
solucionando problemas de los requerimientos para el uso e
almacenamiento de datos en implementacion de Firebase.
tiempo real. Presentar un reporte al respecto.
Realizar practicas que permitan
Genéricas: autenticar usuarios desde la app a

Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y
planificar.

Solucién de problemas.
Habilidad en el manejo de equipo
de coOmputo

Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en forma
autobnoma.

Preocupacion por la calidad.
Busqueda del logro.

Capacidad critica y autocritica.
Capacidad de trabajar en equipo.
Capacidad de comunicar sus
ideas.

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

Firebase y elaborar su reporte
correspondiente.

Realizar practicas para desarrollar
apps que implementen el uso de
Firebase, permitiendo insertar,
recuperar, actualizar y eliminar
datos en tiempo real. Elaborar su
reporte correspondiente.

Integrar a su proyecto el uso de n
Firebase y presentar los avances
de los proyectos al grupo para
enriquecerlos con las opiniones
del docente y de los estudiantes.

Nombre

de Tema

Notificaciones en Android

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Disefia e implementa
notificaciones en sus apps para la
solucion de problemas.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y
planificar.

Solucién de problemas.
Habilidad en el manejo de equipo
de computo

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Capacidad de generar nuevas

Investigar en diversas fuentes la
importancia, clasificacion y uso de
notificaciones en aplicaciones
moviles elaborando una
presentacion digital al respecto.
Realizar practicas que permitan
desarrollar apps que implementen
notificaciones y elaborar un
reporte.

Integrar a su proyecto el uso de
notificaciones y presentar los
avances de los proyectos al grupo
para enriquecerlos con las
opiniones del docente y de los
estudiantes.
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ideas (creatividad).
e Habilidad para trabajar en forma
autobnoma.
Preocupacion por la calidad.
Basqueda del logro.
Comunicacion oral y escrita.
Capacidad critica y autocritica.
Capacidad de comunicar sus
ideas.
e Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

8. Practica(s)

Realizar la basqueda, descarga, instalacion y configuracién del SDK de Android Studio
asi como de su emulador.

Desarrollar app para verificar la funcionalidad del emulador y lanzar la app en un
dispositivo movil.

Desarrollar apps que permitan familiarizarse con el desarrollo de la interfaz de usuario
y la programacion de eventos.

Desarrollar apps que implementen el uso de mendus.

Desarrollar apps que incluyan el uso de bases de datos en Firebase, implementando
operaciones de insercién, actualizacion, eliminacion, consulta y recuperacion de datos.
Desarrollo de un proyecto integrador que implemente los temas vistos a lo largo del
Curso.

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:

e Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en
el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico 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.

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

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién
(social, empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de
proyecto, es la fase de mayor duracién que implica el desempefio de las
competencias genéricas y especificas a desarrollar.

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

10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe ser permanente y continua. Se debe hacer una evaluacion
diagndstica, formativa y sumativa. Se debe aplicar autoevaluacion, coevaluacién y
heteroevaluacion.

Se debe generar un portafolio de evidencias, de preferencia en formato digital.

Algunos de los instrumentos que se pueden utilizar:
e Mapa conceptual.

Mapa mental.

Guia de problemas de programacion.

Examen (tedricos y practicos).

Reportes de practicas.

Resumenes.

Cuadro sinoptico.

Preguntas guiadas.

Plenaria.

Cuadro comparativo.

Proyectos

Herramientas:

Rdubrica.

Lista de cotejo.
Matriz de valoracion.
Guia de observacion.

11. Fuentes de informacion

Zanina, V.y Hereter, L. (2016). Android Studio 2. Espafa: Creative Andina Corp.

Lujan Castillo, José Dimas. (2017). Android Studio Aprende a desarrollar aplicaciones.
México: AlfaOmega, RC Libros.

Electronicas:

¢ Android Developers. Documentacién para desarrolladores de apps.
https://developer.android.com/docs

e Android Developers. Interfaz de usuario.
https://developer.android.com/guide/topics/ui/

e Android Developers. Conoce Android Studio.
https://developer.android.com/studio/intro

Firebase. Documentacion. https://firebase.google.com/docs
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