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Desarrollo de aplicaciones para ANDROID

AREA: DESARROLLO MOVIL

PRESENTACION

Actualmente, Android es el sistema operativo con mayor presencia en moviles, como teléfonos inteligentes y
tabletas. Esto se debe a que esta basado en el sistema operativo Linux y a que es una plataforma libre que ha
sido adoptada por la mayoria de los fabricantes de estos dispositivos. Android utiliza el lenguaje de marcado
XML para el desarrollo de sus interfaces de usuario, y para la programacion de la funcionalidad de las Apps,
emplea principalmente el lenguaje de programacion JAVA; sin embargo, a partir de 2010 se introdujo
simultdneamene el uso del lenguaje KOTLIN.

PERFIL DE INGRESO

Este curso esté dirigido a programadores o desarrolladores de sistemas, con experiencia en el desarrollo de
aplicaciones con algun lenguaje orientado a objetos (C++ o Java), que deseen desarrollar aplicaciones para
dispositivos con el sistema operativo Android. Se requiere la acreditacion o la demostracién de conocimientos
equivalentes al curso Introduccién a la programacion y alguno de los siguientes: Lenguaje de programacioén
JAVA, Lenguaje de programacion C. Se recomienda ampliamente tener conocimientos sobre la creacién y los
usos de XML.

OBJETIVO

El participante creard e instalara sus aplicaciones en dispositivos méviles que cuenten con el sistema operativo
Android. Para ello, emplearé las herramientas y el entorno de desarrollo del grupo Android Developers.

TEMARIO

1. INTRODUCCION
1.1 Antecedentes
1.2 Historia de versiones
1.3 Arquitectura
2. AMBIENTE DE TRABAJO
2.1 Configuracion y utilizacion de Android Studio
2.2 Herramientas para el desarrollo
2.2.1 Dalvik Debug Monitor Server (DDMS)
2.2.2 Sistema de Logging y Logcat)
2.2.3 Opciones y manejo del emulador




3. PRIMER PROYECTO EN ANDROID
3.1 Crear una aplicacion
3.2 Estructura de un proyecto
3.2.1 Estructura de directorios y archivos
3.2.1.1 rchivo Manifest.xml

3.3 Ciclo de vida de una aplicacién
3.3.1 La clase Activity
3.3.2 Inicio de la actividad
3.3.3 Pausar y regresar a la actividad
3.3.4 Detener y reiniciar actividad
3.3.5 Recrear una actividad

3.4 Manejo de recursos de la aplicaciéon
3.5 Elementos de una aplicacion
3.6 Ejecucion de una aplicacion en el simulador
4. DISENO DE INTERFACES GRAFICAS
4.1 Esquemas de distribucién de componentes
4.1.1 FrameLayout
4.1.2 LinearLayout
4.1.3 RelativeLayout
4.2 Controles bésicos
4.2.1 Botones
4.2.2 ImageView
4.2.3 TextView
4.2.4 EditText
4.2.5 CheckBox
4.2.6 RadioButton

4.3 Otros controles
4.4 Controles de seleccion
4.4.1 Listas
4.4.2 Listas dinamicas
4.5 Menu
4.5.1 Men( y Submenu

5. ACTIVIDADES (Activities)
5.1 Invocacion de componentes (Intent)
5.2 Paso de parametros entre actividades (Bundle)
5.3 Manejo de mensajes
5.3.1 Toast
5.3.2 Barra de estado
5.3.3 Cuadros de dialogo
5.3.4 SnackBar

6. INTRODUCCION A MATERIAL DESIGN
6.1 CollapsingToolbarLayout
6.2 NestedScrollView
6.3 NavigationView
6.4 ConstraintLayout
6.5 BottomNavigationView
6.6 Paginador
7. IMPLEMENTACION DE MATERIAL DESIGN
7.1 CoordinatorLayout



7.2 AppBarLayout
7.3 Toolbar
7.4 FloatActionButton
7.5 RecyclerView
8. ALMACENAMIENTO DE DATOS EN EL DISPOSITIVO
8.1 Introduccién a SQLite
8.2 Insertar, actualizar y eliminar registros
8.3 Recuperar informacion desde la base de datos
8.4 Manejo de preferencias
8.4.1 SharedPreferences
8.4.2 PreferencesActivity

9. FRAGMENTS
9.1 Ciclo de vida
9.2 Implementacion
10. GESTION DE ARCHIVOS
10.1 Gestion de archivos en memoria interna
10.1.1 Trabajar con archivos XML
10.1.2 Trabajar con archivos JSON

PERFIL DE EGRESO

Los conocimientos adquiridos permitirdn al participante el desarrollo de una aplicacién dinamica en la plataforma
Android.

REQUISITOS ACADEMICOS

Estudios minimos de bachillerato o equivalente.

DURACION

40 horas.

RECURSOS INFORMATICOS

= Equipo de codmputo con alguno de los siguientes sistemas operativos: Windows 10 o superior, Mac OS X
= 10.7 o superior, Linux Kernel 2.6 o superior.

= Ademas IDE de desarrollo Android Studio; dispositivo con Sistema Operativo Android

= Conector de video para el dispositivo movil

= Acceso a Internet de manera inaldmbrica

= Proyector
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