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Horas
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Tedricas: Tedricas: 64
Practicas: Practicas: 0
Total Total 64
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Ninguna ( )

Obligatoria ( )

Asignatura antecedente

Asignatura subsecuente

Indicativa ( X)

Asignatura antecedente

Implementacion de sistemas

Asignatura subsecuente

Negocios digitales

Objetivo general:

Al finalizar el curso, el alumnado construira una aplicacién mévil para un teléfono inteligente o tableta empleando el

lenguaje de programacion base para el sistema operativo Android.




Objetivos particulares:

Al finalizar el curso, el alumnado:

1. Identificara los dispositivos méviles para los que se puede crear una aplicacion movil.
2. l|dentificara las secciones del entorno de desarrollo integrado para la construccién de aplicaciones maviles.
3. Aplicara la sintaxis que se requiere para la creacidn de programas en el desarrollo de aplicaciones maviles.
4. Creara componentes basicos tipo actividad que conforma las pantallas de las aplicaciones moviles.
5. Implementard interfaces graficas conforme a las buenas préacticas que establece la tienda en distribucion
del sistema operativo.
6. Implementara adaptadores y fragmentos para el desplegado de contenidos.
7. Implementaré el control de los elementos de imagen, audio y video para mostrar su contenido.
8. Implementara el servicio de mapas con marcas y posicionamiento para realiza un trazo sobre un lugar.
9. Implementara esquemas de almacenamiento de datos en memoria local y servicio en la nube para mantener
la persistencia de los datos en la aplicacion.
indice tematico
Horas
Unidad Tema Semestre
Tedricas Practicas

1 Fundamentos 4 0

2 Entorno de desarrollo de aplicaciones en Android 4 0

3 Lenguaje de programacion 8 0

4 Implementacion de actividades 10 0

5 Disefio de vista 4 0

6 Adaptadores y fragmentos 12 0

7 Multimedia 8 0

8 Mapas 4 0

9 Almacenamiento 10 0

Total 64

Estrategias didacticas

Exposicién.

Aprendizaje basado en problemas.
Andlisis de textos

Discusion guiada.

Trabajo de investigacion.

Estudio de casos.

Aprendizaje basado en proyectos.




Evaluacion del aprendizaje

° Listas de cotejo

°  Ejercicios.
°  Ex&menes.
°  Proyecto.

Perfil profesiografico del docente

Titulo o grado Licenciatura en Informatica o equivalente, preferentemente con estudios de
posgrado con orientacion a las tecnologias de la informacion y las organizaciones.

Experiencia docente Minima deseable de 2 afios impartiendo clases en nivel media superior y/o
superior.

Experiencia profesional minima comprobable de tres afios en area de
conocimiento. Actualizacion académica en el ultimo afio en area de conocimiento
comprobable.

Otras caracteristicas Experiencia Profesional minima de 3 afios en area de conocimiento.
Conocimientos intermedios del lenguaje de programacion Kotlin y Java.

Para profesoras/es de nuevo ingreso:

Haber aprobado el “Curso Fundamental para profesores de Nuevo Ingreso
(Didéactica Basica)’ que imparte la Facultad de Contaduria y Administracién, asi
como cubrir satisfactoriamente los requisitos impuestos por el departamento de
seleccion y reclutamiento de la Facultad de Contaduria y Administracion.

Para profesoras/es que ya imparten clases en la Facultad:

Haber participado recientemente en cursos de actualizacién docente y de
actualizacion disciplinar con un minimo de 20 horas.

Compartir, respetar y fomentar los valores fundamentales que orientan a la
Universidad Nacional Auténoma de México.
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