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1. DESCRIPCIO GENERAL

Durant els darrers anys, el desenvolupament d'aplicacions mobils s'ha convertit en una
necessitat degut a la rapida implantacio i evolucié dels dispositius mobils intel-ligents.
Aquesta evolucio tecnologica ha creat tota una serie de plataformes que sén fonamentals
coneixer per a l'exercici de la vida professional i, en concret, per a I'aplicacié en ciencies i
tecnologies de l'esport.

En aquesta assignatura s'estudiaran els principals conceptes de programacié per a
dispositius mobils, en particular el disseny i la funcionalitat de les interficies grafiques, i
finalment s'exploraran les diferents capacitats que ofereixen els dispositius mobils.
D'altra banda, contextualitzant amb aquest grau, els estudiants adquiriran coneixements
per desenvolupar aplicacions orientades a I'esport o fitness.

2. OBJECTIUS

L'objectiu d'aquesta assignatura és proporcionar a l'estudiant els coneixements i les
habilitats necessaris per al desenvolupament d'aplicacions mobils i la interaccié amb els
recursos del dispositiu, com podrien ser els sensors, les cameres, etc. aplicacions mobils ia
I'analisi de cadascun dels seus components de manera separada, i s'estudiara la interaccio
entre aquests per desenvolupar aplicacions.

L'estudiant sera capac de desenvolupar prototips funcionals d'aplicacions mobils fent us
d'App Inventor, familiaritzant-se aixi amb tots els aspectes involucrats en la
implementacio6 i posada en marxa d'aplicacions mobils amb diferents requeriments de
funcionalitat i performance.
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3. CONTINGUTS

BLOC 1: DISSENY D'INTERFACIES GRAFIQUES
TEMA 1: Introduccié a App Inventor

Resultats de I'aprenentatge
L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Tenir unaidea general sobre el framework App Inventor.
e Coneixer els avantatges i els desavantatges d'App Inventor.
e Saber crear projectes a App Inventor.
e Saber utilitzar I'emulador de dispositius mobils
e Compilar les aplicacions desenvolupades per poder ser executades a qualsevol
dispositiu

Contingut
1.1 Qué és App Inventor?
1.2 Avantatges i desavantatges
1.3 Com crear un projecte a App Inventor?
1.4 Entorn de desenvolupament
1.5 Emulador de dispositius mobils
1.6 Compilar aplicacions

TEMA 2: Interficie d'usuari, disseny i funcions basiques

Resultats de I'aprenentatge
L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Conéixer els elements basics per al desenvolupament d'interficies grafiques.
e Saber gestionar els esdeveniments dels components de laplicacié.
e Gestionar les diferents pantalles de laplicacié.
e Dissenyar interficies grafiques de certa complexitat.

Contingut
2.1 Components de la interficie d'usuari
2.2 Disposici6 de la interficie
2.3 Gesti6 de pantalles

2.4 Gestio6 d'esdeveniments
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BLOC 2: PROGRAMACIO ORIENTADA A ESDEVENIMENTS

TEMA 3: Gestio de blocs

Resultats de I'aprenentatge

L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Coneixer els diferents blocs de programacio6 disponibles a App Inventor.
e Programar les diferents funcionalitats de laplicacid.

Contingut
3.1 Variables
3.2 Blocs de control
3.3 Blocs logics i matematics

TEMA 4: Estructures de dades

Resultats de I'aprenentatge
L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Seleccionar les estructures de dades més adequades segons les funcionalitats de
laplicacio.

Contingut
4.1 Llistes
4.2 Diccionaris

TEMA 5: Procediments

Resultats de I'aprenentatge

L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
o Organitzar l'estructura interna del programari fent Us de procediments
o Optimitzar el temps dexecucioé duna app

Contingut
5.1 Procediments

5.2 Component Any

BLOC 3: DESENVOLUPAMENT AVANCAT D'APLICACIONS MOBILS
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TEMA 6: Bases de dades

Resultats de I'aprenentatge
L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Decidiu quan una aplicacié necessita I'is d'una base de dades.
e Implementar d'acord amb els requeriments una base de dades funcional, i distingir
si ha de ser local o remota.

Contingut
6.1 Bases de dades locals i remotes
6.2 TinyDB
6.3 CloudDB

TEMA 7: Sensors

Resultats de I'aprenentatge
L'estudiant després d'estudiar els temes i fer els exercicis, sera capag de:
e Crear aplicacions mobils complexes amb contingut multimedia.
e Programar aplicacions fent Us dels sensors del mobil, com ara el rellotge, el sensor
GNSS, giroscopi, accelerometre, camera, etc.

Contingut
7.1 Temporitzadors
7.2 Mapes i Posicionament GPS
7.3 Utilitzaci6 de sensors (giroscopi i accelerometre)
7.4 Multimédia (Camera, video, etc.)
7.5 Connectivitat amb altres dispositius (bluetooth)

4, METODOLOGIA D'ENSENYAMENT | APRENENTATGE

L'assignatura té una metodologia teorica/practica combinant les explicacions sobre els
conceptes fonamentals de la programacié i del disseny d'aplicacions mobils amb exercicis
de dificultat gradual que introdueixen I'alumne de manera gradual a la creaci6 d'apps
cada cop més complexes.

L'aspecte practic de 'assignatura és primordial, per la qual cosa els exercicis es divideixen
en exemples guiats i treball assistit, cosa que permet que I'estudiant comprengui de
manera més eficient la utilitzacié de I'entorn de desenvolupament dels conceptes
explicats a la teoria.
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5. SISTEMA D'AVALUACIO

D'acord amb el Pla Bolonya, el model premia 'esfor¢ constant i continuat dels estudiants.
Un 40% de la nota s'obté de I'avaluacié continuada de les activitats dirigides i el 60% del
percentatge restant de I'examen final presencial. L'examen final te dues convocatories.

La nota final de I'assignatura (NF) es calculara a partir de la férmula seguent:
= NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Avaluacié Continuada x 40%

* Nota minima de lexamen final per calcular la NF sera de 40 punts sobre 100.
= L"assignatura queda aprovada amb una NF igual o superior a 50 punts sobre 100.

. . . % Avaluacioé
Tipus d'activitat Descripcio ;
continua
Lliuraments: 28%
Prova de sintesi 1 Lliurable individual a classe sobre el
28%
Bloc 1
Prova de sintesi 2 Lliurable individual a classe sobre el
36%
Bloc 2
Prova de sintesi 3 Lliurable individual a classe sobre el
36%
Bloc 3
Questionaris: 12%
Test en linia 1 Test en linia individual sobre el Bloc 1. 33%
Test en linia 2 Test en linia individual sobre el Bloc 2. 33,5%
Test en linia 3 Test en linia individual sobre el Bloc 3. 33,5%
Examen final 60%
Examen final 100%
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6.2.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

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