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FICHA IDENTIFICATIVA

DATOS DE LA ASIGNATURA

Codigo: 34865

Nombre: Aplicaciones para dispositivos méviles
Ciclo: Grado

Créditos ECTS: 6

Curso académico: 2025-26

TITULACIONES

Titulacion Centro Curso Periodo

1400 - Grado en Ingenieria Informatica E'scolg Tec;mca Superior 4 Seg”?‘d°
d'Enginyeria cuatrimeste

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia E.SCOI? Teqmca Superior 4 Seguf‘do
d'Enginyeria cuatrimeste

MATERIAS

Titulacion Materia Caracter

1400 - Grado en Ingenieria Informatica Materia Optativa OPTATIVA

1407 - Grado en Ingenieria Multimedia Optatividad OPTATIVA

COORDINACION

GIL PASCUAL MIRIAM

La asignatura introduce al alumnado en los componentes, APIs y 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 visuales puede mostrar y como tratar los eventos que se producen
con la interaccion del usuario. Ademas se revisaran algunas APls relevantes como: la comunicacion via
sockets y la interaccion con servidores HTTP, los sensores (geolocalizacién, acelerémetro y cdmara), el
acceso a bases de datos y a proveedores de contenidos nativos. Finalmente, se tratara el tema de la
generacion y la visualizacion de graficos, imagenes y animaciones.

Con estos contenidos y la realizacion de practicas y tareas se proporcionarda una base para que el
alumnado pueda desarrollar aplicaciones en diferentes ambitos.

p>

CONOCIMIENTOS PREVIOS

RELACION CON OTRAS ASIGNATURAS DE LA MISMA TITULACION
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No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

OTROS TIPOS DE REQUISITOS

Se recomienda haber cursado las asignaturas que forman en el lenguaje de programacién Java y haber
cursado las asignaturas de informatica grafica.

COMPETENCIAS / RESULTADOS DE APRENDIZAJE

G1 - Capacidad para relacionar y estructurar informacion 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.

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.

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 electronica, como desde el punto de vista del
software.

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

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccion

Arquitectura de la plataforma
Introduccion a Kotlin
Funciones, clases y objetos

2. Construye tu primera app

Componentes de una app
Layouts
Actividades e interactividad
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3. Actividades y fragmentos

La clase Activity

Fragmentos

Barra de navegacion y menus

Ciclo de vida de actividades y fragmentos
Intents

Permisos

4. Arquitectura de la app (IU y almacenamiento)

Arquitectura de la app
Bases de datos
Corrutinas

5. Programacion en red

Permisos
Conectarse a un servicio web
Conectarse y usar recursos de internet

6. Diseno de la interfaz

Guias de accesibilidad
Guias de usabilidad
Componentes avanzados
Temas

Fuentes

Iconos

7. Service y Broadcast Receiver

Service

Broadcast Receiver
Notificaciones
Alarmas

8. Sensores y localizacion

Localizacion
Sensores: sensores de movimiento, sensores de posicidn, sensores de entorno, camara
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9. Animaciones

Introduccion a animaciones e interfaces dindmicas
Imagenes y graficos
Audio y video

10. Pruebas

Conceptos basicos de las pruebas

Pruebas unitarias

Pruebas de la interfaz de usuario

Pruebas de rendimiento de la interfaz de usuario

VOLUMEN DE TRABAJO (HORAS)

ACTIVIDADES PRESENCIALES

Actividad Horas
Teoria 30,00
Practicas en aula 10,00
Laboratorio 20,00

Total horas 60,00

ACTIVIDADES NO PRESENCIALES

Actividad Horas
Asistencia a otras actividades 0,00
Elaboracion de trabajos individuales o en grupo 50,00
Estudio y trabajo autbnomo 40,00
Preparacion de clases 0,00
Preparacion de actividades de evaluacion 0,00
Resolucién de casos practicos 0,00

Total horas 90,00

METODOLOGIA DOCENTE

Leccién magistral, resolucion de problemas, trabajo auténomo y trabajo en grupo.

EVALUACION
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En primera convocatoria habra evaluacién continua:

1. Alolargo de la asignatura se propondran tareas que seran evaluadas de forma individual
(sesiones de laboratorio, trabajos, proyectos, ejercicios, etc.).

2. Las sesiones de laboratorio se evaluaran mediante la evaluacién del cédigo entregado, una
posible memoria y presentaciones orales de los proyectos. Cada enunciado de laboratorio
indicara su sistema de evaluacion.

3. Elresto de tareas evaluables seran seleccionadas por el profesorado entre las siguientes
categorias: problemas, proyectos, trabajos individuales o trabajos en grupo.

4. Puesto que la responsabilidad de aprender y demostrar lo aprendido es individual, el
profesorado podra en cualquier momento citar al alumnado que considere para que de forma
individual defiendan el trabajo realizado en alguna de las tareas entregadas.

Se valoran los siguientes factores para obtener la nota final:

+ 85 % de proyectos de laboratorio
+ 15 % de los trabajos adicionales y ejercicios de clase

Para poder promediar es necesario obtener una nota minima de 4 en cada una de los proyectos de
laboratorio, siendo necesario que la nota final sea igual o superior a 5 para aprobar.

En segunda convocatoria el alumnado debera repetir o mejorar los proyectos suspendidos en primera
convocatoria y que el profesorado considere oportunos. La nota de los trabajos y ejercicios de clase no
sera recuperable. La nota final se calculara igual que en la primera convocatoria.

En cualquier caso, la evaluacién de la asignatura se hara de acuerdo con el Reglamento de evaluacion y
calificacion de la Universitat de Valéncia para los titulos de grado y master aprobado por Consejo de
Gobierno de 30 de mayo de 2017 (ACGUV 108/2017).

La copia o plagio manifiesto de cualquier actividad que forma parte de la evaluacién supondra la
imposibilidad de superar la asignatura, sometiéndose seguidamente a los procedimientos disciplinarios
oportunos indicados en el PROTOCOLO DE ACTUACION ANTE PRACTICAS FRAUDULENTAS EN LA
UNIVERSITAT DE VALENCIA (ACGUV 123/2020).

BIBLIOGRAFIA

+ Roman Elizarov, Svetlana Isakova, Sebastian Aigner, and Dmitry Jemerov: Kotlin in Action,
Second Edition, Manning Publications, 2022.

+ Android Cookbook, lan F. Darwin, O'Reilly Media, Inc.

+ Beginning Android Programming with Android Studio, Jerome F. DiMarzio, John Wiley & Sons,
2016

+  Kotlin documentation: https://kotlinlang.org/docs/home.html

+ C. Collins, M. Galpin, M. Kaeppler. Android in Practice, Manning Publications 2011
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+ Mario Zechner, Robert Green. Beginning Android Games, Apress 2011
+ lan Darwin. Android Cookbook. Problems and Solutions for Android Developers. O'Reilly. 2017
Daniel Sauter. Rapid Android Development. Pragmatic Bookshelf - 2013
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