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Titulacion(es)

Titulacion Centro Curso Periodo

1400 - Grado de Ingenieria Informatica Escuela Técnica Superior de 4  Segundo
Ingenieria cuatrimestre

1407 - Grado de Ingenieria Multimedia Escuela Técnica Superior de 4  Segundo
Ingenieria cuatrimestre

Materias

Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado de Ingenieria Informética 16 - Materia Optativa Optativa

1407 - Grado de Ingenieria Multimedia 19 - Optatividad Optativa

Coordinacion
Nombre Departamento
LOZANO IBANEZ, MIGUEL 240 - Informatica

RESUMEN

Laasignaturaintroduce al alumno en los componentes, APIsy las herramientas que permiten desarrollar
aplicaciones en la plataforma Android. En concreto, se mostraran qué tipos de componentes se pueden
usar en una aplicacion, qué elementos visual es puede mostrar y cémo tratar |os eventos que se producen
con lainteraccion del usuario. Ademés se revisaran algunas APIs relevantes como: la comunicacion via
sockets y lainteraccion con servidores HT TP, |os sensores (geol ocalizacion, acelerémetro y camara), €l
acceso a bases de datos y a proveedores de contenidos nativos. Finalmente, se tratara el temade la
generacion y lavisualizacion de gréficos, imagenes y animaciones.

Con estos contenidos y larealizacion de préacticas y tareas se proporcionard una base para que el alumno
pueda desarrollar aplicaciones en diferentes ambitos.
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CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacién con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

Haber cursado las asignaturas que forman en el lenguaje de programacion Java.
Haber cursado las asignaturas de informatica grafica.

COMPETENCIAS

1400 - Grado de Ingenieria Informética

- TI6 - Capacidad de concebir sistemas, aplicaciones y servicios basados en tecnologias de red,
incluyendo Internet, web, comercio electronico, multimedia, servicios interactivos y computacion
movil.

1405 - Grado de Ingenieria Multimedia

- G1 - Capacidad para relacionar y estructurar informacién proveniente de diversas fuentes y de
integrar ideas y conocimientos. (RD1393/2007)

- MM1 - Poseer conocimiento y capacidad de comprension de hechos esenciales, conceptos,
principios y teorias relativas a los sistemas multimedia incluyendo todas las disciplinas que estos
sistemas abarcan.

- MM2 - Capacidad de comprension y manejo de las diversas tecnologias implicadas en los sistemas
multimedia. Tanto desde el punto de vista del hardware y la electrénica, como desde el punto de
vista del software.

- MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos,
procedimientos, resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia,
conociendo su impacto socioecondémico.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Como resultados del aprendizaje el alumno debe ser capaz de:

. . Desarrollar aplicaciones que contengan varias pantallas y que se pueda realizar latransicion
entre ellas.

. . Desarrollar aplicaciones que usen componentes existentes en el sistema de un modo
desacoplado.

. . Usar €l sistema de notificaciones del dispositivo.

L Desarrollar y usar servicios en las aplicaciones.

. . Desarrollar y usar broadcast receivers pararecibir informacion del sistema.

. . Desarrollar aplicaciones que usen Socketsy que realicen peticiones a servidoresHTTP.
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. . Desarrollar y usar bases de datos y content providers del sistemay propios.
. . Desarrollar aplicaciones que utilicen los sensores que proporciona el dispositivo.
. - Desarrollar aplicaciones que permitan la visualizacion de graficos, imagenesy animacion

usando los sensores del dispositivo como entrada.

Usar el entorno de desarrollo Eclipsey las herramientas que proporcionael SDK de Android para el
desarrollo y prueba de aplicaciones.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccién

Arquitectura de la plataforma
Maquina virtual
Componentes que forman una aplicacion

2. Actividades e intentos

La clase Activity

Widgets y contenedores

Organizacion de los elementos en los contenedores
Eventos

Intents

Permisos

3. Almacenamiento Local

Ficheros
Preferencias
Bases de datos

4. Programacion concurrente, Notificaciones y Alarmas

Programacion concurrente
Notificaciones
Alarmas

5. Programacién en red

Comunicacién mediante Sockets
Realizar peticiones a servidores HTTP
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6. BroadcastReceiver y Service

BroadcastReceiver
Service

7. Generacion y visualizacion de gréaficos, imagenes y animaciones

Introduccién al disefio de aplicaciones méviles con Processing
Interaccion béasica

8. Marco de trabajo

Sensores: Geolocalizaciéon, Acelerémetro, Camara
Audio
Graficos 2D interactivos

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Practicas en laboratorio 20,00 100
Précticas en aula 10,00 100
Elaboracién de trabajos en grupo 10,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 40,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 30,00 0
Lecturas de material complementario 10,00 0
TOTAL| 150,00

METODOLOGIA DOCENTE

L eccion magistral, resolucion de problemas, trabajo autbnomo y trabajo en grupo.

EVALUACION

En primera convocatoria habra evaluacion continua:

1) Alolargo delaasignatura se propondran tareas que seran evaluadas de formaindividual (sesiones
de laboratorio, problemas, proyectos, trabg os, etc).
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2) Lassesiones delaboratorio se evaluaran mediante un cuestionario que se entregara a final dela
sesion y/o mediante la evaluacion del codigo entregado. Cada enunciado de laboratorio indicard su
sistema de evaluacion.

3) El resto detareas evaluables serén seleccionadas por el profesor entre las siguientes categorias:
problemas, proyectos, trabajos individuales o trabajos en grupo.

4)  Puesto que laresponsabilidad de aprender y demostrar 1o aprendido esindividual, el profesor podra
en cualquier momento citar alos alumnos que considere para que de forma individual defiendan el trabajo
realizado en alguna de |as tareas entregadas.

En segunda convocatoria los aumnos deberan repetir 0 mejorar 1os trabajos suspendidos en primera
convocatoriay que el profesor considere oportunos.

En cualquier caso, laevaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion 'y
calificacion de la Universitat de Vaencia paralos titulos de grado y master aprobado por Consgjo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017)

REFERENCIAS

Basicas
- C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler. Android in Practice, Manning Publications 2011

- P.J. Deitel, H. V. Deitel, A. Deitel, M. Morgano. Android for Programmers: An App-Driven Approach.
Prentice Hall; 1 edition 2011

G. Milette, A. Stroud. Professional Android Sensor Programming, Wrox 2012

Daniel Sauter. Rapid Android Development. Pragmatic Bookshelf - 2013

Complementarias
- Mario Zechner, Robert Green. Beginning Android Games, Apress 2011

- Daniel Shiffman. Learning Processing: A Beginner's Guide to Programming Images, Animation, and
Interaction. 2008, Morgan Kaufmann.

ADENDA COVID-19

Esta adenda solo se activara si la situacion sanitaria lo requiere y previo acuerdo del Consejo de
Gobierno

La metodol ogia docente de la asignatura seguira el model o docente aprobado por 1a Comisién Académica
delos grados GII/GIM (https://links.uv.es/catinfmult/model oDocente2Q).
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En caso de que se produzca un cierre de las instalaciones debido ala situacion sanitaria, y S eso afectara
total o parcialmente alas clases de la asignatura, éstas seran sustituidas por clases donde la presencialidad
fisica seré sustituida por clases sincronas online siguiendo |os horarios establ ecidos.

En caso de que se produzca un cierre de las instal aciones debido ala situacion sanitaria, y S eso afectara
aagunade las pruebas presenciales de la asignatura, estas serén sustituidas por pruebas de naturaleza
similar pero en modalidad virtual através de las herramientas informaticas soportadas por la Universitat
de Valéncia. Los porcentajes de eval uacion permanecerdn igual que los establecidos en la guia.
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