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Informacion general de la asignatura

APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Semestre de 20 Q(SEMESTRE) EVALUACION CONTINUADA
imparticion

Caracter Grado/Master Caracter Modalidad

Grado en Tfacnlcas de Interaccién Digital y de 5 OBLIGATORIA | Presencial
Computacién

Numero de créditos de [3]
la asignatura (ECTS)

Tipo de actividad, Ti
-y po de
dit PRALAB TEORIA
créditos y grupos actividad 0]
Nun’1e_ro de 3 3
créditos
Numero de 1 1
grupos

Departamento/s INFORMATICA E INGENIERIA INDUSTRIAL

Distribucion carga Globalmente la assignatura tiene 150 horas de trabajo repartidas en 60 horas y 90 horas de trabajo individual
docente entre la clase  [e[ZIRIuUle[ETgi

JCEEENTGEIRACIRTEETMM 6 ECTS = 25 * 6 = 150 horas de trabajo

autonomo del 40% --> 60 horas presenciales

estudiante 60% --> 90 horas de trabajo auténomo del estudiante

(T TSI BT oI I Consulte este enlace para obtener mas informacion.
sobre tratamiento de
datos

Idioma/es de Catalan (en Castellano si algun alumno muestra dificultades con el Catalan). El material de la asignatura en
imparticion Ingles.


https://unidisc.csuc.cat/index.php/s/xCrDk778LUMDuQY
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Créditos
impartidos
por el
profesorado

Profesor/a (es/as) Direccion electrénica\nprofesor/a (es/as) Horario de tutoria/lugar

FLORENSA CAZORLA, DIDAC didac.florensa@udl.cat 6

Informacién complementaria de la asignatura

Recomendacion: Conocimientos previos de programacién JAVA.

Objetivos académicos de la asignatura

Conocer la plataforma Android y los elementos que la integran.

Conocer el entorno de desarrollo mas recomendado y utilizado.

Desarrollar aplicaciones para el sistema operativo Android.

Desarrollar y Utilizar Backends.

Sentar las bases para la implementacién de funcionalidades adicionales (acceso a base de datos, acceso a recursos y
funcionalidades del moévil, etc.).

e Conocer el paso de publicacién de las aplicaciones Android.

Competencias

Basicas:

e (CB3: Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

Transversales:
e (CT3: Adquirir capacitacion en el uso de las nuevas tecnologias y de las tecnologias de la informacion y la comunicacion.
Generales:

e (CG1: Capacidad para concebir, planificar y desarrollar proyectos en el ambito de las TIC.

e (G2: Capacidad para disenar, desarrollar, evaluar y asegurar la accesibilidad, ergonontia, usabilidad y seguridad de los sistemas
informaticos.

e (G4 Capacidad para emplear los métodos de la ingenieria del software en el desarrollo de aplicaciones informaticas interactivas.

e (G7: Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y creatividad.

Especificas:

e CE3: Conocimientos basicos sobre el uso y programacion de los ordenadores, sistemas operativos y bases de datos Utiles para el
desarrollo de aplicaciones informéticas interactivas.

e (CFE6: Capacidad para disenar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones y sistemas informaticos, asegurando su fiabilidad,
seguridad y calidad.

e (CE10: Capacidad para analizar, disefiar, construir y mantener aplicaciones digitales interactivas de forma robusta, segura y eficiente,
eligiendo el paradigma y los lenguajes de programacion mas adecuados.

e (CFE14: Conocimiento y aplicacion de las herramientas necesarias para el almacenamiento, procesamiento y acceso a los sistemas de
informacioén, incluidos los basados en web.

Contenidos fundamentales de la asignatura
Bloque | - Programacion Android
Tema 1 - Introduccion a la plataforma Android
Tema 3 - Actividades, Ciclo de Vida y Comunicacion
Tema 4 - Testing
Tema 5 - Patrones de disefio
Bloque Il — Interfaz de usuario

Tema 2 - UX: Layouts, Widgets, Temas
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Tema 9 - Recycler View
Tema 10 - Menus, fragments y navegacion
Bloque lll — Internet, Almacenamiento, Comunicaciones y Servicios
Tema 6 - AP/ y servicios (Retrofit)
Tema 7 - Persistencia
Tema 11 - Hilos
Tema 12 - Firebase
Bloc IV - Backend

Tema 8 - Falcon, SqlAlchemy

Ejes metodoldgicos de la asignatura

Se utiliza una metodologia activa donde el alumno es el protagonista de su aprendizaje (aprender a aprender) y es responsable de decidir
que producto final quiere desarrollar y que conocimientos necesita para conseguir los objetivos de cada entrega. Se propone una
metodologia cooperativa trabajando en equipos de 3 a 4 integrantes para fomentar la interdisciplinariedad. Los estudiantes de forma
incremental desarrollaran una app innovadora. Se parte siempre de los conocimientos previos introducidos en las sesiones teéricas y/o
vistos en otros cursos de este grado. Se respetan los distintos ritmos de trabajo de cada grupo.

Parte tedrica: consiste en una pequena introduccién a cada tépico especifico, soportada en transparencias y/o apuntes especificos. Las
sesiones de clase estan enfocadas hacia un aprendizaje activo por parte del estudiante, culminando en una pequena aplicacion practica.

Parte de aplicacion practica: basada en ejemplos y pequerios proyectos, los cuales son propuestos y resueltos semanalmente en clase.

Las entrega son funcionales con feedback y sugerencias constantes del profesorado y la resta de los equipos, permitiendo las acciones de
pivote y correcciones.

También se fomentara la capacidad critica de los estudiantes en la eleccion y recomendacion de tecnologias de desarroyo. A principio del
curso se asignara una tecnologia distinta a cada grupo de estudiantes y deberan defender esa tecnologia (pros/contras) en un debate critico
entre las distintas tecnologias.

Proyecto comun:

Todas las actividades y entregas se realizan bajo el paraguas de un proyecto comun de desarrollo de aplicaciones innovadoras. Este
proyecto en comun se desarrolla en:

1. Especificacion y Analisi de Sistemes Interactivos
2. Experiencia de usuario

3. Innovacién en las TIC

4. Aplicaciones para Dispositivos Mdviles.

En el proyecto hay 3 cursos (1,2 y 4) centrados en aspectos importantes de desarrollo de aplicaciones ( andlisis de requisitos, desarrollo
centrado en el usuario, metodologias &giles o patrones de disefio) y un curso (3) déonde se aprende a lanzar proyectos innovadores al
mercado. El proyecto tiene como objetivo animar y fomentar en los estudiantes a enfrentarse aun escenario real, que pretende consolidar
una startup innovadora basada en una aplicacion para dispositivos moviles y a desarrollar competencias relacionadas con la organizacion,
comunicacion y relaciones humanas para coordinar el equipo y aprender a vender las ideas.

Plan de desarrollo de la asignatura

1 Presentacion i Repaso T DA1

M1: Preparacion

2 T2 DA1 DA1

3 T3 DA2 DA2
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4 T4 DA2 DA2
M2: Core

5 T5 DA3 DA3

6 T6 DA3 DA3

8 T8 DA4 DA4

9 Primer Parcial

10 DA5 DA5

11 T9 DA5 DA5

12 T10 DA6 DA6

M3: Parte Especifica

13 T11 DA6 DA6

14 T12 DA7 DA7

15 DA7 DA7 DA7

16

Segundo Parcial

17

18

19 Recuperacion

Sistema de evaluacioén

La evaluacion del curso contempla la adquisicién de las competencias especificas del curso con una ponderacion del 80% (parciales +
milestones). Este 80% representa la realizacién de las actividades y entregas relacionadas con el proyecto con y los examenes de
validacién de contenidos.

El 20% restante (proyecto comun) representa la nota del trabajo en equipo y la culminacién del proyecto. Este 20% es una nota comun en
los 4 cursos que forman el proyecto. Esta nota se calcula mediante la valoracion del profesorado, de los estudiantes, de las aportaciones
personales al proyecto, de la constancia y organizacion en el desarrollo de las tareas semanales. Se basa en dos bloques:

o Presentacion. Defensa publica frente a un jurado en un formato parecido a una ronda de inversion. Tiene un peso del 10% de la NF
e Seguimiento y Gestion. En este apartado se realizara, por parte del profesorado, un seguimiento intensivo en reuniones de
seguimiento. Tiene un peso del 10% de la NF.
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Sl

Primer Parcial (P1) 15% Sl, >=5 NO
Segon Parcial (P2) 15% Sl, >=5 NO Si
Sprints o
DA1,DA2,DA3,DA4,DA5,DA6,DA7 ) MO =l e
Projecte Comu (PC) 20% NO Si NO

Nota final: 15% P1 + 15% P2 + 20% PC + 50% Sprints
***Para tener superada la asignatura es necesario que la nota final sea mayor o igual que 5

Consideraciones:

e Losexamenes (P1, P2) son practicos, se realizan ante el ordenador con apuntes e internet, pero de forma individual. En caso de plagio, la
nota de aquella actividad es 0.

e Se puede cursar el proyecto comun sin necesidad de estar matriculado en las 4 asignaturas. Los estudiantes que no estén matriculados de
las 4 asignaturas tendran la misma evaluacion, con la excepciéon que seran forzados a liderar durante la realizacion del proyecto y la
presentacion final la parte de una de las asignaturas que han sido matriculados. Este aspecto, también simula una realidad cada dia mas
significativa con la introduccién de la figura del freelance.

e Al final de curso todos los equipos recibiran un informe resumen de los logros obtenidos, con las valoraciones del profesorado, de los
miembros del jurado y de los compafneros. También se incluirdn datos descriptivos para ver su evoluciéon y compararla con el resto de
companeros.

e Siun grupo se divide, se mantiene la nota hasta la dltima entrega evaluada y las dos partes vulean solas partiendo de la base comun.

Recuperaciones:

e Examens. Se pueden recuperar. El formato de la recuperacion es el mismo del examen normal. Nota maxima de recuperacion un 5.

Bibliografia y recursos de informacion

e Andrew Hunt and David Thomas. 2000. The pragmatic programmer: from journeyman to master. Addison-Wesley Longman Publishing
Co., Inc., USA

e The Busv Coder's Guide to Android development. Mark L. Murphy. CommonWare. Edition 3.6. url:

https://commonsware.com/Android/Android_3-6-CC.pdf

Bill Phillips and Brian Hardy. 2013. Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide (1st. ed.). Big Nerd Ranch.

Dawn Giriffiths, David Griffiths, Head First Kotlin: A Brain-Friendly Guide._O'Reilly Media, Inc.

Dawn Giriffiths, David Griffiths, Head First Android Development: A Brain-Friendly Guide._O'Reilly Media, Inc.

Kathy Sierra: Head First Java, 2nd Edition, O'Reilly Media, Inc.

F. Ableson, C. Collins, R. Sen, "Android, guia para desarrolladores" Anaya Multimedia, 2011

S. Komatineni, D. MacLean , S. Hashimi "Pro Android 3" Apress, 2011

D. Smith, J. Friesen "Android recipes: a Problem-solution approach" Apress, 2011


https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Dawn+Griffiths&text=Dawn+Griffiths&sort=relevancerank&search-alias=books
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Dawn+Griffiths&text=Dawn+Griffiths&sort=relevancerank&search-alias=books
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Dawn+Griffiths&text=Dawn+Griffiths&sort=relevancerank&search-alias=books
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_book_1?ie=UTF8&field-author=Dawn+Griffiths&text=Dawn+Griffiths&sort=relevancerank&search-alias=books

