CS13001 Tecnologias de la informacion

Estimado colega:

Bienvenido a las notas de ensefianza del curso Tecnologias de la informacion 11, en el que
guiards a los alumnos para que aprendan a programar aplicaciones méviles mediante la plataforma
App Inventor para dispositivos que operan bajo el sistema operativo Android.

Te invitamos a participar de manera entusiasta y colaborativa para que logres desarrollar y ampliar

las competencias de tus alumnos en el campo de la programacién para la solucién de problemas
cotidianos.

Disefia aplicaciones moviles para la solucion de problemas cotidianos.

Libro de texto

Wolber, D., Abelson, H., Spertus, E. & Looney, L. (2015). App Inventor 2 (2nd ed.) USA: O’Reylli
Media, Inc.
ISBN: 978-1491906842

Disponible en http://www.appinventor.org/book?2

Desde el primer dia de clase acompafie a sus alumnos para que puedan descargar el material
bibliografico.

Software
Antes de iniciar la imparticion del curso, asegure que el siguiente software se encuentra disponible
en el laboratorio de computo asignado:

MIT APP Inventor 2
Software gratuito disponible en linea (No requiere instalacion)
http://ai2.appinventor.mit.edu

Opcional:
Portable Al2 Starter (archivo / guia de usuario) Emulador portable (no requiere instalacion).
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Metodologia ‘

Caracteristicas del curso

e Elcursoesta disefiado para desarrollar una competencia.
e Los contenidos estan divididos en tres episodios. En cada episodio se revisan cinco temas.
e Hayunreto por cadatemadel 1al 12 y unreto final que engloba el aprendizaje de todo el
curso.
e Laevaluaciondel curso estd integrada por:
0 12retos (6 puntos cada uno)
o 1retofinal (14 puntos)
o 1feriadeaplicaciones

Estructura del curso

Estructura del curso .

Reto 1
|Reto 2
Reto 3
|Retoa
Reto 5
|reto 6
Reto 7
|Reto 8
Reto 9
| Reto 10
Reto 11
|Reto 12

Tema 15 LR

Modelo didactico

Esta técnica se utiliza en aquellos cursos en los cuales se complementa la teoria con practicas en
laboratorio de computacion o algun taller. El maestro guia a los alumnos en su aprendizaje a
través de la explicacion del temay posteriormente realiza un reto individual en el laboratorio a
través de alglin software que complemente los conceptos aprendidos.

Enlostemas 1 al 12, se desarrolla un reto por cada tema, el reto es individual. El aprendizaje
aplicado en cada reto es acumulativo, se van utilizando los conocimientos adquiridos en los temas
anteriores.

A partir del tema 13, al finalizar la explicacion del tema, el alumno inicia con la elaboracién del
reto final. Dicho reto justifica la competencia declarada para el curso.
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Moédulo 1. Introduccion al desarrollo de aplicaciones moviles

La programacion de aplicaciones méviles ya no requiere que seas un experto en programacion de
diferentes lenguajes. Tampoco requiere cientos de lineas de cédigo, ni tomara afos para desarrollar
una aplicacion.

En este modulo conoceras la interfaz de App Inventor, tanto para disefiar la aplicacion, como para
desarrollar los bloques de programacion requeridos para que se realice la finalidad que tienes en
mente.

Tema 1. Introduccioén al desarrollo de aplicaciones moviles

En este tema se estudian los conceptos basicos de programacion y ambiente de la plataforma App
Inventor.

Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 1 disponible en la plataforma vy el
capitulo 1 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y
lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar el aula consiste en realizar el clasico “Hola mundo”, en este programa se
incluird un botén que al presionarlo se escuche un saludo. Para lograrlo se utiliza el componente
TextToSpeech.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 1, el cual abarca este tema.
El reto 1 consiste en crear una aplicacién que contenga 7 botones, uno para cada dia de la semana
y que, al presionar cada boton, muestre un mensaje positivo. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

Tema 2. Uso de imagenes

En este tema se estudian la forma de incluir imagenes en las aplicaciones desarrolladas con App
Inventor. Las imagenes se pueden insertar dentro de las pantallas o como fondo de pantalla.

Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 2 disponible en la plataforma y el
capitulo 9 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y
lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado

en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

D.R. © Universidad Tecmilenio® Pagina 3 de 12



Universidad N .
% Tecmilenio Notas de ensefianza: [Clave y nombre de materia]

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar en el aula se divide en varias partes. En la primera hay que generar tres
botones y, al presionar cada uno de ellos, ira cambiando el fondo de pantalla. Hay que indicar a los
alumnos que busquen imagenes tomadas por ellos mismos o buscar en sitios donde sean de libre
acceso. Las siguientes practicas consisten en insertar imagenes dentro de una aplicacion, hacer un
botén de una imagen y utilizar correctamente los objetos tipo Layout. Es muy importante que
comprendan la diferencia entre los contenedores verticales y horizontales.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 2, el cual abarca este tema.
El reto w consiste en crear una aplicacion que muestre la informacion de un lugar relevante de la
ciudad donde vive el alumno, la aplicacién debe incluir al menos 5 botones y al presionar cada uno
de ellos ird mostrando una fotografia e informacion al respecto. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

Tema 3. Uso de multimedia

En este tema se estudia la forma de incluir sonidos en las aplicaciones desarrolladas con App
Inventor. También se incluye el tema de colores y comentarios que son muy importantes para
cualquier programador.

Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 3 disponible en la plataforma y el
capitulo 9 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y
lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar en el aula consiste en una aplicacion que contenga tres botones y al
presionar cada uno de ellos, ird cambiando el fondo de pantalla. Hay que indicar a los alumnos que
busquen imagenes y sonidos que sean de libre acceso.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 3, el cual abarca este tema.
El reto 3 consiste en crear una aplicacion que debe incluir 9 botones y al presionar cada uno de
ellos se escuchara el sonido que pronuncie el nimero presionado. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
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Tema 4. Manejo de variables

En este tema se estudian las propiedades de los objetos y el concepto de variables, su declaracién,
asignacion y obtencion de informacion guardada.

Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 4 disponible en la plataforma vy el
capitulo 16 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y
lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar en el aula consiste en una aplicacion que simule una calculadora basica
que realice operaciones aritméticas con dos nimeros dados por el usuario.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 4, el cual abarca este tema.
El reto 4 consiste en crear una aplicacién que realice conversiones entre dos unidades. Puede ser
de pesos a dolares, de millas a kilbmetros, de kilos a libras, etcétera. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacién positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
Tema 5. Bloques de decisiéon

En este tema se estudian los operadores relacionales, las condiciones simples, dobles y multiples.
Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 5 disponible en la plataforma y el
capitulo 18 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y
lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar en el aula consiste en una aplicacion que genera un nimero aleatorio del
1 al 100 y el usuario trate de adivinarlo.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 5, el cual abarca este tema.
El reto 5 consiste en crear una aplicacién que realice tres preguntas relacionadas con el ecosistema
de bienestar de la Universidad Tecmilenio. Cada pregunta tiene 2 posibles respuestas, si el usuario
da la respuesta correcta, aparecera una carita feliz; si es una respuesta incorrecta, aparecera una
carita triste. El reto se resuelve de manera individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos
para compartir experiencias.

Realice la evaluacion del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacién positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.
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El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

Moédulo 2. Estructuras de programacion y bases de datos

Si bien, el disefio de aplicaciones méviles con App Inventor no requiere escribir grandes cantidades
de lineas de codigos, si se requiere conocer las estructuras de programacion, como son las
condicionales, repetitivas y los subprogramas o procedimientos.

En este modulo creards aplicaciones cada vez con mayores funciones y aprenderas a utilizar bases
de datos que permitan almacenar la informacién con la que trabajes, tanto en tu dispositivo movil
como en la web.

Tema 6. Blogues de repeticion

En este tema se estudian los bloques de repeticién: for y while. Se solicita a los alumnos que
estudien con anticipacién el tema 6 disponible en la plataforma y el capitulo 20 del libro de texto
con énfasis en los conceptos arriba indicados, asi como los videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad para realizar en el aula consiste en una aplicacion que genere la serie de Fibonacci, es
muy importante que el profesor explique con anterioridad en que consiste esta serie y su
importancia en el ambito de la informatica.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 6, el cual abarca este tema.
El reto 6 consiste en crear una aplicacion que solicite un niumero y calcule su factorial. El alumno
debe investigar con anterioridad el concepto de factorial y el método para calcularlo. El reto se
resuelve de manera individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir
experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
Tema 7. Manejo de listas

En este tema se estudian las listas, que es una posible equivalencia a las matrices en otros
lenguajes de programacion. Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 7
disponible en la plataforma y el capitulo 19 del libro de texto con énfasis en los conceptos arriba
indicados, asi como los videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacion de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.
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Hay dos actividades para realizar en el aula. La primera consiste en crear una aplicacion que simule
una lista de pendientes, donde se puedan agregar y eliminar actividades por realizar. La segunda
consiste en una trivia que presenta imagenes de personajes histéricos y el usuario debe elegir el
nombre correcto de cada uno de ellos.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 7, el cual abarca este tema.
El reto 7 consiste en crear una aplicacion que simule una lista de compras, donde se puedan
agregar y eliminar articulos por comprar. El reto se resuelve de manera individual pero los alumnos
pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacion del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
Tema 8. Funciones de tiempo

En este tema se estudian las funciones de tiempo, dichas funciones se utilizan para simular retrasos
0 procesos y también para realizar operaciones o céalculos entre unidades de tiempo. Se solicita a
los alumnos que estudien con anticipacion el tema 8 disponible en la plataforma, asi como los
videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula consiste en crear una aplicacion que realice una cuenta regresiva para un
evento dado. El usuario selecciona desde un calendario la fecha deseada y la aplicacion calcula el
tiempo restante.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 8, el cual abarca este tema.
El reto 8 consiste en crear una aplicacién que simule un cronémetro para medir el tiempo que un
estudiante logra mantener atencién plena en sus actividades estudiantiles. Debe contener un botén
de inicio y uno de fin y mostrar en la pantalla el tiempo transcurrido. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacion del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

Tema 9. Procedimientos

En este tema se estudian los procedimientos también conocidos como subprogramas o funciones.
Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema 9 disponible en la plataforma, el
capitulo 21 del libro de texto, asi como los videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado

en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.
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Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula consiste en crear una aplicacién que contenga 8 botones y al presionar cada
uno de ellos reproduzca la nota musical que le corresponda. El alumno debe descargar el archivo
que se encuentra en la explicacién del tema.

Ahora programaras una aplicacién que simule un piano de juguete. Tendrs ocho botones y cada botdn reproducird una nota musical. Para esto necesitas descargar el siguiente
archivo, que contiene los sonidos que se requieren.

Inicia con un proyecto nueve que nombrards Piano. En el objeto Screen1 agregaras ocho botones. Cada botén tendré el nombre de una nota musical y serd de un color diferente,
tal como se muestra en la siguiente pantalla.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 9, el cual abarca este tema.
El reto 9 consiste en crear una aplicacion que calcule la distancia entre dos lugares, conociendo su
latitud y longitud. Solicite al estudiante que investigue la formula para calcular distancias
conociendo estos dos datos. Con un procedimiento se realizara el calculo y devolvera el resultado
para que sea mostrado en la pantalla. El reto se resuelve de manera individual pero los alumnos
pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
Tema 10. Bases de datos

En este tema se estudian las bases de datos que se utilizan para almacenar informacion de forma
permanente ya sea en el equipo movil o en la web. Se solicita a los alumnos que estudien con
anticipacion el tema 10 disponible en la plataforma, el capitulo 22 del libro de texto, asi como los
videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula consiste en crear una versién mejorada de la lista de pendientes que se
realizé en el tema de listas, pero ahora con las funcionalidades de una base de datos.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 10, el cual abarca este
tema. El reto 10 consiste en crear una aplicacion que lleve un registro de los gastos realizados por
un usuario. El usuario ingresa la cantidad de dinero disponible y va registrando los gastos, cada vez
que se registra un gasto, se actualiza el saldo disponible. El reto se resuelve de manera individual
pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.
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Las aplicaciones que se desarrollan actualmente permiten que los usuarios interactien
directamente con su entorno. De esta manera podemos conaocer el nivel de trafico vehicular en
camino hacia la casa en tiempo real. También puedes participar en un reto mundial para ver quien
camina la mayor cantidad de pasos en un mes o hasta atrapar personajes de caricaturas en el
parque mas cercano a tu hogar.

Para lograr esta interaccion se hace uso de los sensores que los fabricantes han instalado en los
dispositivos moviles. En este modulo conoceréas cual es el funcionamiento de estos sensores y de
gué manera los puedes programar para interactuar con tu alrededor.

En este tema se estudian los conceptos relevantes para realizar animaciones e iniciar a programar
juegos. Algunos de estos componentes son Canvas, ImageSprite y Ball, cada uno con sus
respectivas propiedades y eventos. Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el tema
11 disponible en la plataforma, el capitulo 17 del libro de texto, asi como los videos y lecturas
sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula consiste en programar las aplicaciones que se describen en los videos de
ejemplo al final del subtema 11.2.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 11, el cual abarca este
tema. El reto 11 consiste en crear un juego que represente comida saludable y comida chatarra por
medio de sprites. Los sprites se moveran dentro del canvas y el jugador los presionara con el dedo
para ingerirlos. Si el jugador presiona una imagen de comida chatarra, se cambiara la pantalla a
color negro. Si elige una imagen de comida saludable, la pantalla cambiara a cualquier otro color. El
reto se resuelve de manera individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir
experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

En este tema se estudian los sensores que estan incluidos en App Inventor: LocationSensor,
OrientationSensor y AcceloremeterSensor. Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacion el
tema 12 disponible en la plataforma, el capitulo 23 del libro de texto, asi como los videos y lecturas
sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado

en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.
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Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula se divide en tres partes: en la primera, se programa una aplicacion que
muestra la direccion actual donde se encuentra el dispositivo mévil; en la segunda parte, se pide
una aplicacion que mueve una pelotita por la pantalla de acuerdo al movimiento que se aplique al
dispositivo movil y, por Ultimo, una aplicacién que active el sonido de una sirena cuando se agita el
celular o tableta.

Al finalizar la explicacion se procede a revisar las instrucciones del reto 12, el cual abarca este
tema. El reto 12 consiste en crear una aplicacién de un podometro, es decir un dispositivo que
cuente los pasos realizados por una persona. Para resolver este reto se pueden apoyar en los
videos que se incluyen en la seccién de recursos educativos. El reto se resuelve de manera
individual pero los alumnos pueden reunirse en grupos para compartir experiencias.

Realice la evaluacién del reto con base en los criterios indicados en el curso y proporcione
retroalimentacion positiva con respecto a las fortalezas y areas de oportunidad detectadas.

El reto es individual y tiene un valor de 6% sobre la calificacion final.

En este tema se componente Bluetooth. Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacién el
tema 13 disponible en la plataforma, asi como los videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacién de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula consiste en realizar una aplicacion tipo chat o Messenger para compartir
mensajes entre dos equipos maviles que cuenten con conector tipo Bluetooth. Se programan dos
aplicaciones diferentes: el programa cliente y el programa servidor.

A partir de esta semana, el alumno se dedicara a preparar su reto final. Las especificaciones se
encuentran méas adelante.

En este tema se estudian diferentes componentes web como son URL y Twitter. Se solicita a los
alumnos que estudien con anticipacion el tema 14 disponible en la plataforma, el capitulo 24 del
libro de texto, asi como los videos y lecturas sugeridas.

Se inicia la sesion con una comprobacion de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

La actividad en el aula se divide en dos partes: la primera consiste en realizar una aplicaciéon con
dos imagenes y al tocar alguna de ellas, aparecera un sitio web con informacion sobre dicha
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imagen; en la segunda aplicacién se incorpora un APl de Twitter para enviar mensajes desde dicha
aplicacion y que sean publicados en la cuenta de Twitter del autor.

En esta semana, el alumno se dedicara a preparar su reto final. Las especificaciones se encuentran
mas adelante.

Tema 15. Estandares de disefio

En este tema se estudian recomendaciones realizadas por expertos acerca del disefio adecuado de
una aplicacion movil. Se solicita a los alumnos que estudien con anticipacién el tema 15 disponible
en la plataforma, asi como los videos y lecturas sugeridas. En este tema se recomienda que el
profesor enfatice en el concepto de Material design. En la seccién Recursos podran encontrar
informacion al respecto.

Se inicia la sesién con una comprobacion de lectura que se puede basar en el checkpoint indicado
en el curso u otras preguntas sugeridas por el profesor. Las preguntas pueden ser abiertas o si se
ve que no hay participacion, pueden ser dirigidas a algunos alumnos en particular.

Después se brinda una breve explicacion de los conceptos principales, en este punto se espera que
el profesor comparta su experiencia profesional y casos reales de su practica como programador.

En esta semana, el alumno se dedicara a preparar su reto final. Las especificaciones se encuentran
mas adelante.

Reto final

El reto final es una oportunidad para que el alumno demuestre que ha alcanzado la competencia
propuesta para este curso. Esta actividad se realiza de manera individual, tiene un valor de 14% de
la calificacion final y consiste en desarrollar una aplicacion que se relacione de cierta manera con
algun elemento del ecosistema de bienestar de la Universidad Tecmilenio.

Otro de los requisitos principales es que sea una aplicacion original, innovadora y que aplique los
componentes estudiados en este curso. Debe incluir por lo menos:

Pantalla de presentacion e instrucciones.

Elementos multimedia (imagenes, audio o video).

Variables contadoras o acumuladoras para registrar avances y mejor puntuacion.
Listas y bases de datos para grabar la informacion de manera permanente.

El uso de al menos un sensor.

Su disefio sigue las recomendaciones contenidas en el tema 15.

Feria de aplicaciones

La Feria de aplicaciones representa la oportunidad de presentar el trabajo realizado por los alumnos
a la Comunidad Tecmilenio. Para esta feria se organizan equipos colaborativos. Entre los miembros
del equipo eligen una aplicacion elaborada como reto final por alguno de ellos y entre todos
trabajan en mejorarla para presentarla en la exposicion.

En equipo deben preparar un estand, logotipo, eslogan. Todos deben estar presentes el dia de la
exposicion con vestimenta formal y explicar al publico y jurado en que consiste la aplicacion. Es
muy importante que tengan la aplicacion instalada en varios equipos para realizar demostraciones
de su correcto funcionamiento.
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Esta actividad tiene un valor de 14%. Consulta las bases y la rdbrica de evaluacion en la secciéon
Informacion general / Feria de aplicaciones.
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