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1. DESCRIPCION GENERAL

Durante los ultimos afios, el desarrollo de aplicaciones mdéviles se ha convertido en una
necesidad debido a la rapida implantacion y evolucién de los dispositivos moviles
inteligentes. Esta evolucién tecnolégica ha creado toda una serie de plataformas que son
fundamentales conocer para el desempefio de la vida profesional, y en concreto para la
aplicacién en ciencias y tecnologias del deporte.

En esta asignatura se estudiaran los principales conceptos de programacion para
dispositivos moviles, en particular el disefio y funcionalidad de las interfaces graficas, y
finalmente se exploraran las diferentes capacidades que ofrecen los dispositivos moviles.
Por otro lado, contextualizando con este grado, los estudiantes adquiriran conocimientos
para el desarrollo de aplicaciones orientadas al deporte o fitness.

2. OBJETIVOS

El objetivo de esta asignatura es proporcionar al estudiante los conocimientos y
habilidades necesarios para el desarrollo de aplicaciones méviles y la interaccién con los
recursos del dispositivo, como podrian ser los sensores, cdmaras, etc. Para ello, se realizara
una introduccién inicial al desarrollo de aplicaciones moviles y al analisis de cada uno de
sus componentes de forma separada, y se estudiard la interaccion entre ellos para
desarrollar aplicaciones.

El estudiante, sera capaz de desarrollar prototipos funcionales de aplicaciones mdéviles
haciendo uso de App Inventor, familiarizandose de esta manera con todos los aspectos
involucrados en la implementacién y puesta en marcha de aplicaciones maoviles con
diferentes requerimientos de funcionalidad y performance.
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3. CONTENIDOS

BLOQUE 1: DISENO DE INTERFACES GRAFICAS

TEMA 1: Introduccién a App Inventor

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

Tener una idea general acerca del framework App Inventor.

Conocer las ventajas y desventajas de App Inventor.

Saber crear proyectos en App Inventor.

Saber utilizar el emulador de dispositivos méviles

Compilar las aplicaciones desarrolladas para poder ser ejecutadas en cualquier
dispositivo

Contenido

1.1 ¢Qué es App Inventor?

1.2 Ventajas y desventajas

1.3 ¢Como crear un proyecto en App Inventor?
1.4 Entorno de desarrollo

1.5 Emulador de dispositivos moviles

1.6 Compilar aplicaciones

TEMA 2: Interfaz de usuario, disefio y funciones basicas

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

Conocer los elementos basicos para el desarrollo de interfaces graficas.
Saber gestionar los eventos de los componentes de la aplicacion.
Gestionar las diferentes pantallas de la aplicacion.

Disefiar interfaces graficas de una cierta complejidad.

Contenido

2.1 Componentes de la Interfaz de usuario
2.2 Disposicion de la interfaz
2.3 Gestidn de pantallas

2.4 Gestion de eventos
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BLOQUE 2: PROGRAMACION ORIENTADA A EVENTOS

TEMA 3: Gestion de bloques

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
e Conocer los diferentes bloques de programacion disponibles en App Inventor.
e Programar las diferentes funcionalidades de la aplicacién.

Contenido
3.1 Variables
3.2 Bloques de control
3.3 Bloques légicos y matematicos

TEMA 4: Estructuras de datos

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
e Seleccionar las estructuras de datos mas adecuadas segun las funcionalidades de
la aplicacion.

Contenido
4.1 Listas
4.2 Diccionarios

TEMA 5: Procedimientos

Resultados del aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
o Organizar la estructura interna del software haciendo uso de procedimientos
e Optimizar el tiempo de ejecucién de una app

Contenido
5.1 Procedimientos

5.2 Componente Any

BLOQUE 3: DESARROLLO AVANZADO DE APLICACIONES MOVILES
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TEMA 6: Bases de datos

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
e Decidir cuando una aplicacion necesita el uso de una base de datos.
e Implementar de acuerdo con los requerimientos una base de datos funcional,
distinguiendo si debe ser local o remota.

Contenido
6.1 Bases de datos locales y remotas
6.2 TinyDB
6.3 CloudDB

TEMA 7: Sensores

Resultados del aprendizaje
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
e Crear aplicaciones méviles complejas con contenido multimedia.
e Programar aplicaciones haciendo uso de los sensores del movil, tales como el reloj,
el sensor GNSS, giroscopio, aceler6metro, camara, etc.

Contenido
7.1 Temporizadores
7.2 Mapas y Posicionamiento GPS
7.3 Utilizacion de sensores (giroscopio y acelerémetro)
7.4 Multimedia (CAmara, video, etc.)
7.5 Conectividad con otros dispositivos (bluetooth)

4, METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La asignatura tiene una metodologia tedrica/practica combinando las explicaciones sobre
los conceptos fundamentales de la programacién y del disefio de aplicaciones moviles
con ejercicios de dificultad gradual que introducen al alumno de manera paulatina a la
creacion de apps cada vez mas complejas.

El aspecto practico de la asignatura es primordial, por lo cual los ejercicios se dividen en
ejemplos guiados y trabajo asistido lo cual permite que el estudiante comprenda de
manera mas eficiente la utilizacién del entorno de desarrollo de los conceptos explicados
en la teoria.
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5. SISTEMA DE EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del
estudiantado. Un 40% de la nota se obtiene de la evaluacion continua de las actividades
dirigidas y el 60% porcentaje restante, del examen final presencial. El examen final tiene
dos convocatorias.

La nota final de la asignatura (NF) se calculara a partir de la siguiente formula:
= NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluaciéon Continuada x 40%

*= Nota minima del examen final para calcular la NF sera de 40 puntos sobre 100.
» La asignatura queda aprobada con una NF igual o superior a 50 puntos sobre 100.

. - R % Evaluacién
Tipo de actividad Descripcién ’ .
continua
Entregas: 28%
Prueba de sintesis 1 Entregable individual en clase sobre el 8%
Bloque 1 0
Prueba de sintesis 2 Entregable individual en clase sobre el 36%
Bloque 2 0
Prueba de sintesis 3 Entregable individual en clase sobre el 36%
Bloque 3
Cuestionarios: 12%
Test online 1 '1I'est online individual sobre el Bloque 33%
Test online 2 l'est online individual sobre el Bloque 33.5%
Test online 3 Test online individual sobre el Bl
est online 3es online individual sobre el Bloque 335%
Examen final 60%
Examen final 100%
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e Dr. Jordan Pascual. “Desarrollo de aplicaciones Android con App Inventor paso a
paso”. CreateSpace Independent Publishing Platform (2014).

e Raul Fernandez. "Programacion de aplicaciones Android con App Inventor 2"
Inventordeaplicaciones.es (2019)

6.2.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

e Web oficial de app Inventor: https://appinventor.mit.edu
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