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Informacion general del curso

Modalidades

Clave banner: LSTI2316

Modalidad: Semestral

Competencia del curso

Desarrolla aplicaciones moviles innovadoras y
funcionales para entornos organizacionales, utilizando
metodologias agiles, principios de experiencia de usuario
y frameworks de desarrollo multiplataforma, mediante
el disefio, implementacion y optimizacién de soluciones
tecnoldgicas en equipos multidisciplinarios y en un

entorno real o simulado.

Metodologia

Caracteristicas del curso

e El curso se imparte con la técnica didactica de Aula Invertida.

e Tiene una competenciay tres evidencias (una para cada mddulo).

e Esta conformado por tres médulos distribuidos en 15 temas que integran su contenido.

e Se desarrollan actividades dentro del aula (individuales o en equipo) y actividades previas que tiene que
realizar el alumno para acudir preparado a clase (con excepcion de la primera sesién).

e Se aplican examenes rapidos y exdmenes parciales, asi como una evaluacién final.
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Estructura del curso

1 - -
2 1 -
3 - -
4 2 -
5 - -
6 Avance del reto -
7 - -
8 3 -
9 - -
10 4 -
11 - -
12 Certificacién -
13 - -
14 Entrega final del reto -
15 - -

Modelo didactico

El modelo educativo de la Universidad Tecmilenio, cuya visién es "Formar personas positivas con propdsito de
vida y las competencias para alcanzarlo", estd enfocado en el desarrollo de competencias que distingan a sus
alumnos y los capaciten para actuar ante diversos contextos, previstos o impredecibles, dado que vivimos en
constante cambio, empoderandolos para ser autoaprendices y para aprender a aprender. Todo esto para su
florecimiento humano, tomando en cuenta los elementos del Ecosistema de Bienestar y Felicidad de la
Universidad.

Nuestra meta mas importante en el aula es lograr un aprendizaje centrado en el alumno, por lo cual, el modelo
gue seguimos para el disefio e imparticién de cursos es también constructivista, al presentar un cambio en los
roles.

e Los alumnos obtienen las bases para hacer una interpretacidn de la realidad y construir su propio
conocimiento, al aprender haciendo (no solamente viendo, escuchando y leyendo).

o Los profesores, al ser expertos en su disciplina y trabajar en la industria, aportan su experiencia
laboral para guiar a los alumnos y construir ambientes de aprendizaje en contextos reales que los
motiven a aprender, enriqueciendo asi, su experiencia de aprendizaje.

Con esta visidn constructivista, se ha incorporado la técnica didactica de Aula Invertida para apoyar el
aprendizaje activo. En seguida se explica la modalidad de este curso.
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Modalidad: Aula Invertida con ciclo semanal

Los alumnos, comprometiéndose con su aprendizaje, realizan actividades previas o requerimientos antes de la
clase para introducirlos a los conceptos que aplicaran en el aula. Para incentivar y evaluar lo realizado antes, los
profesores deben desarrollar y aplicar comprobaciones de lo realizado. De esta manera, cuando los alumnos
acudan al aula estardn mds preparados para aclarar dudas, explorar, practicar, comprender la experiencia de sus
profesores y ser guiados por ellos en la realizacién de actividades que buscan crear valiosas experiencias y
oportunidades para el aprendizaje personal, al involucrar, estimular y retar a los alumnos en el descubrimiento
de respuestas.

A continuacion, se detallan las fases de esta modalidad.

Competencia del curso

Requerimientos o actividades Comprobacionesde lo S
. . . Experiencia practica
previas realizado previamente

Evidencias (con ellas se comprueba que se adquirio la competencia del curso por medio de rubricas)

¢Como impartir el curso?

El profesor debe revisar a fondo las actividades antes de que las realicen los alumnos y conocer todos los
aspectos tedricos involucrados (capitulos de libros de texto o de apoyo y recursos), para brindar una respuesta o
ayuda oportuna a los estudiantes dentro del modelo constructivista. Asimismo, debe indicar a los alumnos la
informacién que requieren estudiar y buscar en internet para llevarla a las sesiones de clase, si se requiere.

A partir del tema 1, los alumnos se prepararan antes de la clase estudiando los temas incluyendo sus recursos, y
a veces tendrdn que realizar ejercicio como parte de la actividad previa o del apartado de requerimientos.

El profesor debe desarrollar y aplicar comprobaciones de lo que los alumnos debieron realizar antes y después
de iniciar su clase, explicando la actividad y una visién de los conceptos mds importantes en los que deben
enfocar su atencion. Considerando esta explicacién, los alumnos inician su trabajo y el profesor monitorea su
avance (no al frente del grupo, sino caminando entre mesas y a veces sentados con los alumnos para observar
su trabajo), tratando de no interrumpir el aprendizaje, pero guiando la actividad para que los alumnos se
enfoquen en lo que estan haciendo.

Es muy importante que el profesor transmita a los alumnos sus experiencias relacionadas con los temas y aclare
dudas.

Los exdmenes parciales se desarrollaran por el profesor impartidor (considerando el contenido del curso), y
pueden ser tedricos o practicos.
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g— Evaluacion

Elemento
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Evaluables

Actividad 1
Actividad 2
Avance 1 del proyecto
Actividad 3

Actividad 4
Certificacion

Entrega proyecto final

Total

Puntos

35

100
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Bibliografia

Libro de texto

N/A

Libro de apoyo

Smyth, N. (2021). Android Studio 4.2 Development Essentials - Kotlin Edition: Developing Android

Applications Using Android Studio 4.2, Kotlin, and Android Jetpack. Recuperado de
https://research.ebsco.com/c/wzc6qz/search/details/yys6oyui5n?limiters=FT%3AY&q=android%20studio
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Tips importantes

Material de capacitacidon en la plataforma tecnolégica Canvas

e Tutorial digital para profesores:
e Tutorial digital para alumnos:

* ¢Endonde o a quién reporto un error detectado en el contenido del curso?

Lo puedes reportar a la cuenta atencioncursos@servicios.tecmilenio.mx, pero te pedimos que también reportes
sugerencias para el contenido y actividades del curso.

* ¢Quién me informa de la cantidad de sesiones y tiempo de cada sesidn en las semanas?
El coordinador docente te debe de proporcionar esta informacion.
* ¢En qué semanas se aplican los exdmenes parciales y el examen final?
Consulta con tu coordinador docente los calendarios de acuerdo con la modalidad de imparticién.
* ¢Tengo que capturar las calificaciones en banner y en la plataforma educativa?

Si, es importante que captures calificaciones en la plataforma para que los alumnos estén informados de su
avance y reciban retroalimentacién de parte tuya de todo lo que realizan en el curso. En banner es el registro
oficial de las calificaciones de los alumnos.

Temario

Temal Panorama general del desarrollo de aplicaciones maviles

1.1 Definicion de aplicaciones maviles y su relevancia en el entorno organizacional
1.2 Tipos de aplicaciones méviles: nativas, web y multiplataforma
13 Introduccidn a Android y su ecosistema

Tema2 Herramientas de desarrollo y configuracion del entorno

2.1 Instalacidn y configuracion de Android Studio

2.2 Creacion y ejecucion de un primer proyecto en Android Studio
23 Familiarizacién con Kotlin y sus principales caracteristicas

2.4 Primeras aplicaciones con "Hello World" en Kotlin

2.5 Tipos de datos, variables y estructuras de control

Tema3 Fundamentos de Kotlin
3.1 Funciones en Kotlin: definicion, parametros y retorno

3.2 Manejo de excepciones y null en Kotlin
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3.3 Clases, objetos e interfaces en Kotlin
34 Colecciones en Kotlin: listas, conjuntos y mapas
3.5 Funciones de orden superior y lambdas

Temad4 Fundamentos del Disefio Centrado en el Usuario (UX)

4.1 Principios basicos del disefio UX: usabilidad, accesibilidad y emocionalidad

4.2 Técnicas de investigacidn de usuarios: encuestas, entrevistas y pruebas de usabilidad
4.3 Creacién de personas y anadlisis de necesidades

44 Disefio iterativo y prototipos rapidos

Tema5 Herramientas y técnicas de diseiio para aplicaciones moviles

5.1 Introduccidn a las herramientas de disefio

5.2 Creacién de wireframes y prototipos de baja fidelidad

5.3 Disefo de la estructura de navegacion y flujos de usuario

5.4 Establecimiento de jerarquias visuales y accesibilidad en interfaces moéviles

Tema 6  Principios de Disefio de Interfaces de Usuario (Ul)

6.1 Elementos de la interfaz mévil: botones, formularios, menus

6.2 Uso de color, tipografia, iconos y espacio en blanco en interfaces
6.3 Disefo visual coherente y consistencia en la experiencia de usuario
6.4 Patrones de diseno y guias de estilo para Android

Tema7 Diseiio avanzado de interfaces con Jetpack Compose

7.1 Introduccidn a Jetpack Compose para la creacion de Ul en Android

7.2 Creacion de composables, layouts y adaptacion de la interfaz

7.3 Disefio de componentes interactivos y manejo de estados en Compose
7.4 Implementacion de temas y personalizacidn de la interfaz

Tema8 Manejo de eventos y entradas del usuario en Android

8.1 Interacciones basicas: clicks, gestos, gestos multitouch
8.2 Formularios y validaciones de entrada

8.3 Implementacion de notificaciones locales

8.4 Gestor de eventos y respuestas a interacciones

Tema9 Optimizaciéon de la interaccion del usuario

9.1 Creacion de animaciones y transiciones fluidas en Android
9.2 Implementacion de gestos y microinteracciones
9.3 Mejorando la experiencia tactil y la interaccién en dispositivos moviles
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9.4
Tema 10
10.1
10.2
10.3
104
Tema 11l
11.1
11.2
11.3
11.4
Tema 12
12.1
12.2
12.3
12.4
12.5
12.6
12.7
Tema 13
13.1
13.2
13.3
13.4
Tema 14
14.1
14.2
14.3
14.4

Disefo para dispositivos con pantallas pequefias y grandes

Integracion de bases de datos locales y persistencia de datos

Uso de SQLite y Room para la persistencia de datos locales

Creacion de bases de datos y almacenamiento de datos del usuario
Interaccidn con bases de datos a través de Kotlin

Disefio de pantallas que visualizan y gestionan datos de forma intuitiva
Servicios en la nube y autenticacion de usuarios

Introduccidn a Firebase: autenticacion y base de datos en tiempo real
Conexién y sincronizacidn de datos con Firebase

Autenticacidn de usuarios con Firebase Authentication
Implementacién de notificaciones push con Firebase Cloud Messaging
Accesibilidad y disefo inclusivo en aplicaciones mdviles
Fundamentos de accesibilidad: compatibilidad con lectores de pantalla
Mejores practicas para crear aplicaciones accesibles

Disefio para personas con discapacidades visuales, auditivas y motoras

Herramientas de prueba de accesibilidad en Android Studio
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Optimizacién de interfaces para diferentes tamafios y resoluciones de pantalla

Pruebas y ajustes para garantizar la accesibilidad
Gestion de color y contraste para usuarios con deficiencias visuales

Gestion del ciclo de vida de aplicaciones moviles

Estrategias para la gestion de versiones y actualizaciones de aplicaciones

Uso de control de versiones con Git para disefadores y desarrolladores
Técnicas de pruebas: unitarias y de integracién en Android Studio
Manejo de excepciones y errores en aplicaciones moviles

Despliegue y publicacidn de aplicaciones en Google Play

Proceso de publicacion en Google Play Store

Requisitos técnicos, politicas y optimizacidn para la publicacidn
Creacion de metadatos, capturas de pantalla y descripciones atractivas

Estrategias de mantenimiento post lanzamiento y actualizaciones
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Notas de ensefianza

Panorama general del desarrollo de aplicaciones mdviles

Notas para la ensefianza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesidn contextualizando la importancia de las aplicaciones maviles en la transformacion
digital de las organizaciones. Relacione cémo las aplicaciones han evolucionado de simples
herramientas a plataformas estratégicas que impactan sectores como comercio, salud y educacion, y
destaque la necesidad de que los desarrolladores dominen tanto fundamentos técnicos como
tendencias emergentes.

2. Explique la definicidn de aplicaciones mdviles y su relevancia organizacional. Presente ejemplos de
aplicaciones populares (Starbucks, Salesforce, aplicaciones bancarias) y cdmo han transformado
procesos internos y la relacidn con los clientes. Resalte caracteristicas clave: portabilidad, usabilidad,
conectividad, acceso a sensores y actualizaciones constantes.

3. Analice los beneficios y retos de las aplicaciones mdviles en el entorno empresarial. Aborde cémo
mejoran la productividad, la toma de decisiones en tiempo real, el engagement y la automatizacion de
procesos. Utilice datos y casos de éxito para ilustrar el impacto real en organizaciones.

4. Presente los tipos de aplicaciones mdviles: nativas, web y multiplataforma. Compare sus ventajas y
desventajas en términos de rendimiento, costos, mantenimiento y experiencia de usuario. Utilice la
tabla y el diagrama incluidos en el material para facilitar la comparacién y analizar escenarios de
eleccién tecnoldgica.

5. Introduzca el ecosistema Android y su liderazgo en el mercado. Destaque la cuota de mercado, las
novedades de Android 14 (seguridad, privacidad, control de permisos) y la importancia de cumplir con
los requisitos de Google Play para publicar aplicaciones. Explique el papel de herramientas como
Android Studio, Firebase y ML Kit en el desarrollo moderno de aplicaciones.

6. Demuestre la diferencia entre pruebas en emuladores y dispositivos fisicos. Explique cudndo conviene
usar cada uno y sus limitaciones, reforzando la importancia de pruebas exhaustivas para asegurar la
calidad y compatibilidad de la app1.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
para profundizar en tendencias, casos practicos y experiencias reales del desarrollo mévil. Proponga
preguntas de reflexidon para fomentar el analisis critico sobre la eleccidn tecnoldgica y las tendencias
emergentes (IA, loT) en el desarrollo de aplicaciones.
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Herramientas de desarrollo y configuracién del entorno

Notas para la ensefianza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Introduzca la relevancia de dominar las herramientas de desarrollo mévil en el mercado actual. Inicie
la sesion destacando el crecimiento del mercado de aplicaciones méviles y la importancia de elegir y
configurar correctamente el entorno de desarrollo, como Android Studio y Kotlin, para asegurar la
calidad y competitividad de los proyectos.

2. Explique y demuestre el proceso de instalacion y configuracion de Android Studio. Guie paso a paso la
descarga, instalacidn y configuracion inicial del IDE, enfatizando los requisitos técnicos recomendados
(SSD, 16 GB de RAM) y mostrando como seleccionar el SDK adecuado y configurar un emulador desde el
AVD Manager.

3. Presente y explore las herramientas integradas de Android Studio. Muestre el uso de Logcat para
depuracion, Android Profiler para monitoreo de rendimiento, y el emulador de dispositivos para
pruebas. Explique cdmo estas herramientas facilitan la identificacion y solucion de errores, y promueva
el uso de la documentacidn oficial para resolver problemas comunes.

4. Guie la creacidn y ejecucion del primer proyecto en Android Studio. Demuestre la estructura basica de
un proyecto Android (carpetas manifests, java, res, archivos build.gradle), la seleccién de plantillas
(Empty Activity vs. Jetpack Compose), y la ejecucidn tanto en emulador como en dispositivo fisico.
Aborde errores frecuentes y sus soluciones, fomentando la autonomia en la resolucion de problemas.

5. Introduzca Kotlin y sus principales caracteristicas. Explique las ventajas de Kotlin frente a Java: sintaxis
concisa, null safety, corrutinas para programacidn asincrona e interoperabilidad con Java. Realice
ejemplos practicos de “Hello World” y muestre cdmo personalizar la interfaz y agregar eventos basicos
como onClickListener.

6. Explique y practique el uso de variables, tipos de datos y estructuras de control en Kotlin. Muestre la
diferencia entre val y var, los tipos de datos basicos, y el uso de estructuras como when, for y while.
Realice ejercicios practicos que integren légica condicional y repetitiva en el contexto de una aplicaciéon
movil.

7. Recomiende recursos de apoyo y actividades complementarias. Sugiera videos, lecturas y podcasts
para profundizar en la instalacién, configuracién y mejores practicas con Android Studio y Kotlin.
Proponga ejercicios de personalizacidn de la aplicacién “Hello World” y resolucién de errores comunes
para afianzar los conceptos aprendidos.
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Fundamentos de Kotlin

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Introduzca la relevancia de Kotlin como lenguaje base para el desarrollo mévil moderno. Explique
como el 92% de las aplicaciones Android profesionales utilizan Kotlin por su sintaxis concisa, seguridad
frente a errores comunes y compatibilidad con Java. Relacione cdmo dominar sus fundamentos es clave
para crear aplicaciones escalables y seguras en el entorno actual.

2. Explique y demuestre la declaracion y uso de funciones en Kotlin. Muestre como definir funciones con
parametros, valores de retorno, parametros por defecto, nombrados y variables (vararg). Realice
ejemplos practicos en clase, destacando la importancia de la reutilizacion y claridad del cédigo. Enfatice
la diferencia entre funciones de una sola expresion y funciones tradicionales.

3. Guie alos estudiantes en el manejo de excepciones y null safety. Explique la estructura
try/catch/finally y la creacién de excepciones personalizadas. Demuestre como Kotlin previene errores
comunes con null safety, usando tipos anulables, operadores seguros (?.), y estrategias como lateinit.
Proponga ejercicios donde los estudiantes deban identificar y corregir posibles NullPointerException en
fragmentos de codigo.

4. Presente la estructura y uso de clases, objetos e interfaces. Explique la sintaxis de clases, constructores
primarios y secundarios, clases de datos, selladas y objetos singleton. Realice ejemplos aplicados a
modelado de entidades en aplicaciones maviles (por ejemplo, Usuario, Producto). Destaque el uso de
interfaces y la importancia del polimorfismo para desacoplar componentes y crear cédigo flexible.

5. Demuestre la gestidon y manipulacién de colecciones en Kotlin. Muestre cdmo crear y operar con listas,
conjuntos y mapas, asi como el uso de funciones avanzadas como map, filter y groupBy. Realice
ejercicios practicos de procesamiento de datos, por ejemplo, filtrando listas de usuarios o agrupando
elementos por categoria.

6. Explique y practique funciones de orden superior y lambdas. llustre cdmo estas herramientas permiten
escribir codigo mas modular y expresivo, facilitando operaciones como el procesamiento de datos y la
gestidon de eventos. Realice ejemplos aplicados a Android, como personalizacion de comportamientos en
RecyclerView o manejo de callbacks en flujos de red.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
para profundizar en los fundamentos de Kotlin, su aplicacién practica en Android y tendencias actuales.
Proponga ejercicios de integracién, como disefiar jerarquias de clases, aplicar null safety en consultas de
APl y procesar colecciones con lambdas, para consolidar el aprendizaje.
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Fundamentos del Diseiio Centrado en el Usuario (UX)

Notas para la ensefianza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesion explicando la importancia del disefio centrado en el usuario en aplicaciones
moviles. Destaque cdmo la competencia y las expectativas de los usuarios exigen experiencias
memorables y funcionales, y presente ejemplos de aplicaciones exitosas que aplican estos principios.
Relacione el impacto directo en la retencién y satisfaccion del usuario.

2. Explique los principios basicos del disefio UX: usabilidad, accesibilidad y emocionalidad. Desglose los
componentes clave de la usabilidad segln Nielsen (aprendizaje, eficiencia, memorabilidad, manejo de
errores, satisfaccion) y relacione con ejemplos practicos en Android/iOS. Profundice en los principios de
accesibilidad de la WCAG 3.0 (perceptible, operable, comprensible, robusto) y la importancia de la
emocionalidad en la conexién usuario-aplicacion.

3. Demuestre como aplicar los principios de usabilidad y accesibilidad en interfaces méviles. Realice
ejemplos practicos en clase, como disefiar botones accesibles en XML para Android, ajustar contrastes y
tamanos de texto, y habilitar etiquetas contentDescription. Invite a los estudiantes a utilizar
herramientas como Android Accessibility Scanner para validar sus disefios.

4. Presente y compare técnicas de investigacidn de usuarios: encuestas, entrevistas y pruebas de
usabilidad. Explique cudndo y cémo aplicar cada método, mostrando ejemplos de preguntas efectivas y
tareas para pruebas. Recomiende plataformas como Google Forms, Typeform y Maze, y enfatice la
importancia de observar y analizar el comportamiento real de los usuarios antes de tomar decisiones de
disefio.

5. Guie la creacion de personas y el analisis de necesidades. Explique como recolectar datos (entrevistas,
encuestas, analytics), identificar patrones y construir arquetipos de usuario. Realice un ejercicio practico
de creacidn de una persona y priorizacidon de necesidades funcionales, sociales y emocionales, utilizando
herramientas como mapas de empatia y matrices de impacto.

6. Explique el proceso de disefio iterativo y prototipos rapidos. Describa el ciclo ideacién - prototipo
low-fi = pruebas con usuarios = analisis, y muestre cémo este enfoque reduce riesgos y acelera la
mejora del producto. Proponga la regla 5-5-5 (maximo 5 pantallas, 5 dias, 5 usuarios para pruebas) y el
uso de herramientas como Figma y ProtoPie para prototipado répido.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
para profundizar en principios de UX, creacidn de personas y disefio iterativo. Proponga preguntas de
reflexion para fomentar el analisis critico, como la importancia de involucrar a usuarios desde el inicio y
los riesgos de omitir el prototipado rapido.
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Herramientas y técnicas de disefio para aplicaciones mdviles

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Comience la sesion contextualizando la importancia del disefio en la retencidn y éxito de aplicaciones
moviles. Explique que, segun datos recientes, el 68% de las aplicaciones son desinstaladas en la primera
semana por problemas de usabilidad, navegacién confusa o interfaces inaccesibles. Relacione cémo el
dominio de herramientas y técnicas de disefio es hoy una necesidad estratégica y no solo estética.

2. Presente y compare las principales herramientas de disefio colaborativo utilizadas en la
industria. Demuestre las ventajas de Figma (colaboracién en tiempo real, plugins), Adobe XD
(integracion con el ecosistema Adobe), Sketch (disefio vectorial en Mac), InVision y Proto.io (prototipado
interactivo). Incluya una breve demostracién practica de Figma y destaque el papel de las herramientas
potenciadas por IA como Uizard y Adobe Sensei para acelerar la iteracién de prototipos.

3. Explique y guie la creacion de wireframes y prototipos de baja fidelidad. Describa la metodologia en
cuatro pasos: investigacion y definicién de requerimientos, bocetado manual o digital, prototipado
interactivo y validacién con usuarios. Realice un ejercicio préctico de sketching rdpido y muestre
ejemplos de wireframes exitosos, enfatizando la importancia de identificar problemas de usabilidad
antes de invertir en desarrollo.

4. Describa el diseiio de la estructura de navegacion y los flujos de usuario. Analice patrones de
navegacion mévil como tab bars, menus hamburguesa, navegacién por gestos y wizard. Explique cémo
definir tareas criticas, segmentar usuarios y crear wireflows que incluyan estados de error y alternativas.
Recomiende probar los flujos con usuarios reales y utilizar métricas como tasa de éxito y System
Usability Scale para validar la experiencia.

5. Demuestre la aplicacion de principios de jerarquia visual en interfaces maviles. llustre cémo el
contraste, color, tamanio, tipografia, espaciado y profundidad guian la atencién del usuario y facilitan la
toma de decisiones. Realice un analisis de casos practicos y proponga ejercicios de redisefio aplicando
los principios Gestalt y Material Design para mejorar la claridad y el enfoque de las pantallas.

6. Enfatice la importancia de la accesibilidad en el disefio mavil. Explique los principios clave: contraste
suficiente, tamafio minimo de elementos, etiquetas descriptivas, navegacion simplificada y pruebas con
usuarios con discapacidad. Muestre cémo implementar contentDescription en Android y cémo validar el
cumplimiento de estandares WCAG y UNE-EN 301 549:2019. Proponga la integracién de opciones de
personalizacién visual y el uso de lectores de pantalla en pruebas.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
sobre jerarquia visual, accesibilidad y disefio inclusivo. Proponga ejercicios de validacion de prototipos
con usuarios reales y el uso de herramientas automatizadas para pruebas de accesibilidad. Plantee
preguntas de reflexion como équé impacto tiene la ubicacidn del botén principal en la tasa de
conversidn?, o ¢como adaptarias tu disefio para usuarios con daltonismo?
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Principios de Disefo de Interfaces de Usuario (Ul)

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesidn contextualizando la relevancia del disefio Ul en el éxito de las aplicaciones
maviles. Explique que, en 2025, las aplicaciones se desinstalan la primera semana por problemas de
usabilidad y navegacion confusa. Destaque cdmo la correcta implementacion de principios Ul es una
necesidad estratégica para la retencidn y la inclusion, y no solo una cuestién estética.

2. Explique y demuestre la correcta seleccidn y diseiio de los elementos fundamentales de la interfaz
mavil: botones, formularios y mends. Analice las mejores practicas para cada componente: tamano
minimo de botones (48x48dp), estados visuales, etiquetas claras en formularios, validaciones accesibles
y menus ubicados en lugares esperados. Realice ejercicios practicos de diseio y revision de estos
elementos en Android Studio y Figma.

3. Analice el uso efectivo de color, tipografia, iconos y espacio en blanco en interfaces mdviles. Explique
la psicologia del color, la importancia de la legibilidad tipografica (minimo 17sp para texto, 22sp para
titulos), la seleccidn y consistencia de iconos (Material Icons, Fluent Ul) y el uso del espacio negativo
para mejorar la jerarquia visual y reducir la carga cognitiva. Proponga ejercicios de redisefo aplicando la
regla 60-30-10 y el grid de 8dp.

4. Guie a los estudiantes en la creacidon de interfaces visualmente coherentes y consistentes. Explique la
diferencia entre consistencia visual, funcional y contextual. Utilice ejemplos reales (Spotify, Google
Maps) para mostrar cémo la coherencia en colores, patrones de navegacién y comportamientos reduce
la carga cognitiva y aumenta la confianza del usuario. Sugiera el uso de sistemas de disefio y design
tokens para mantener la uniformidad entre pantallas y equipos de trabajo.

5. Presente los patrones de disefo y guias de estilo recomendados para Android, especialmente Material
Design 3. Explique la relevancia de patrones como MVVM, Singleton y Observer para la mantenibilidad y
escalabilidad del cddigo. Demuestre la aplicacion de componentes clave de Material Design 3 (FAB
adaptable, Navigation Bar, Cards) y la importancia de cumplir con estandares de accesibilidad, contraste
y touch targets ampliados.

6. Realice una actividad practica de revision y mejora de una interfaz mavil basada en los principios
aprendidos. Proponga que los estudiantes identifiquen errores comunes (inconsistencias, bajo
contraste, iconos confusos) y apliquen soluciones utilizando guias de estilo y herramientas de validacion
como Color Contrast Checker y Android Accessibility Scanner.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
sobre herramientas colaborativas, patrones de arquitectura, tendencias Ul/UX y accesibilidad. Proponga
preguntas de reflexion, por ejemplo, écdmo adaptarias tu disefio para usuarios con daltonismo?, équé
impacto tiene la ubicacién del botdn principal en la tasa de conversién?, o écdmo priorizar entre
simplicidad visual y funcionalidad compleja en un prototipo?
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Disefio avanzado de interfaces con Jetpack Compose

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesidn contextualizando la relevancia de Jetpack Compose en el desarrollo Android
actual. Explique que las aplicaciones en Play Store priorizan experiencias fluidas y personalizadas, y que
Compose se ha convertido en el estdndar gracias a su enfoque declarativo, reduccion de tiempos de
desarrollo y facilidad para crear interfaces adaptativas y accesibles.

2. Explique la transicion del enfoque XML al paradigma declarativo de Jetpack Compose. Destaque cdmo
Compose permite describir la Ul directamente en Kotlin, eliminando la duplicidad de archivos y
facilitando la personalizacién y mantenimiento. Presente ejemplos de funciones @Composable y analice
las ventajas frente a XML: menos cddigo, mayor legibilidad y reactividad automdtica ante cambios de
estado.

3. Demuestre la creacion de composables, layouts y la adaptacién de la interfaz a diferentes
dispositivos. Guie la construccién de componentes reutilizables y layouts con Column, Row y
LazyColumn, mostrando como anidar composables para estructurar la interfaz. Explique el uso de
WindowsSizeClass para lograr disefios responsivos en moviles, tablets y pantallas plegables, y realice
ejercicios practicos de adaptacién de Ul.

4. Guie alos estudiantes en el disefio de componentes interactivos y el manejo de estados en
Compose. Explique conceptos clave como mutableStateOf, remember y state hoisting. Realice ejemplos
con TextField, Switch y LazyColumn, mostrando como la Ul se actualiza automdaticamente ante cambios
de estado. Introduzca arquitecturas avanzadas como MVI para la gestidn de estados complejos y
fomente buenas practicas para evitar errores comunes.

5. Explique la implementacion de temas y la personalizacién avanzada de la interfaz. Muestre como
utilizar MaterialTheme para definir esquemas de color, tipografia y formas, y cdmo crear temas
dinamicos y modo oscuro. Demuestre el uso de herramientas como Material Theme Builder y Compose
Preview para validar la coherencia visual y la accesibilidad, asegurando el cumplimiento de WCAG 3.0y
la identidad visual de la marca.

6. Proponga actividades practicas de revision y optimizacion de la Ul con Compose. Invite a los
estudiantes a analizar y mejorar la estructura de composables, la gestién de estados y la aplicacion de
temas en proyectos reales o ejemplos propuestos. Sugiera el uso de @Preview para validar la Ul en
diferentes dispositivos y fomente la integracion de tokens personalizados para sistemas de disefio
unificados.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
sobre Jetpack Compose, gestidn de estados y tendencias Ul/UX en Android. Plantee preguntas de
reflexion como ¢qué ventajas ofrece Compose frente a XML en proyectos colaborativos?, écdmo
asegurarias la accesibilidad en un tema oscuro?, o ¢cémo adaptarias una interfaz para pantallas
plegables sin sacrificar coherencia visual?
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Manejo de eventos y entradas del usuario en Android

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesidn contextualizando la importancia del manejo eficiente de eventos y entradas en la
experiencia de usuario moévil. Destaque que, segin Google (2025), las aplicaciones con validaciones
robustas, gestos intuitivos y notificaciones contextuales logran una mayor retencion de usuarios y mejor
percepcion de calidad. Relacione cdmo la evolucién de dispositivos (pantallas plegables, wearables)
exige respuestas inmediatas y adaptativas en las interacciones.

2. Explique y demuestre la implementacion de interacciones basicas: clicks, gestos y multitouch. Muestre
como manejar eventos de clic tanto en XML como en Jetpack Compose, subrayando la diferencia en
integracién y mantenimiento. Realice ejemplos practicos de gestos (deslizar, arrastrar, zoom) con
Modifier.pointerinput y GestureDetector en Compose. Destaque la importancia de la retroalimentacion
haptica y la adaptacidn a dispositivos modernos.

3. Guie la construccidon de formularios y la validacién de entradas de usuario. Explique la relevancia de
formularios bien disefados para la eficiencia, seguridad y satisfaccién del usuario. Demuestre la
validacién en tiempo real con Jetpack Compose y el uso de expresiones regulares. Resalte la importancia
de mensajes de error claros, validacidn accesible y autocompletado seguro, incluyendo tendencias como
biometria y validacion con IA (ML Kit).

4. Explique la implementacidn de notificaciones locales y su impacto en el compromiso del
usuario. Presente los conceptos de canales de notificacidn, prioridades y categorias. Demuestre como
crear y personalizar notificaciones en Android Studio, programar notificaciones exactas y cumplir con las
politicas de privacidad de Android 12+. Analice tendencias como notificaciones adaptativasy la
integracion de IA para personalizacion.

5. Presente arquitecturas y patrones modernos para la gestion de eventos y respuestas a
interacciones. Explique el uso de ViewModel, StateFlow y patrones como MVVM y MVI para centralizar
la légica de eventos y evitar fugas de memoria. Realice ejemplos practicos de manejo de eventos en
Compose, integracion de corrutinas y pruebas unitarias para validar interacciones complejas.

6. Proponga actividades practicas de revision y optimizacion del manejo de eventos. Invite a los
estudiantes a implementar formularios con validacion en tiempo real, crear gestos personalizados y
programar notificaciones locales. Sugiera el uso de herramientas como Android Accessibility Scanner
para validar la accesibilidad de las interacciones y el cumplimiento de objetivos tactiles de 248dp en
botones.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
sobre validacion de formularios, seguridad en notificaciones y gestidon avanzada de eventos en Android.
Plantee preguntas de reflexiéon, por ejemplo, i cémo disefiar formularios accesibles y no invasivos?, équé
estrategias usar si una notificacion critica falla por restricciones de privacidad?, o écdmo migrar a MVI
manteniendo estados predecibles en flujos complejos?
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Optimizacidn de la interaccion del usuario

Notas para la ensefianza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Comience la sesion contextualizando la importancia de la optimizacion de la interaccion en la
retencion de usuarios. Explique que, en un mercado saturado de aplicaciones, la fluidez, adaptabilidad y
precisién de las interacciones son factores criticos para evitar desinstalaciones tempranas y destacar
frente a la competencia. Presente estadisticas recientes sobre la tasa de abandono y la preferencia de
los usuarios por aplicaciones con animaciones y gestos bien implementados.

2. Explique y demuestre la creacién de animaciones y transiciones fluidas en Android. Destaque que las
animaciones no solo embellecen, sino que guian la atencién, refuerzan acciones y mejoran la percepcién
de rendimiento. Muestre ejemplos practicos con Jetpack Compose (animate*AsState, transiciones de
layouts) y discuta los principios de duracién, suavizado y consistencia segin Material Design 3.0. Realice
ejercicios de animaciones de retroalimentacion y transiciones entre pantallas.

3. Presente la implementacidn de gestos y microinteracciones como lenguaje de interaccion
moderno. Explique la diferencia entre GestureDetector y los modificadores de gestos en Compose.
Realice demostraciones de gestos estandar (deslizar, toque largo, pellizcar) y microinteracciones
visuales/hapticas (ripple effect, vibracidn). Introduzca el uso de MediaPipe para reconocimiento
avanzado de gestos y discuta buenas practicas para evitar fatiga y errores de interpretacion.

4. Guie alos estudiantes en la mejora de la experiencia tactil y la interaccidn en dispositivos
moéviles. Explique la importancia de los tamafios minimos de elementos interactivos (>48dp), el
espaciado adecuado y la retroalimentacién inmediata. Realice ejercicios para implementar zonas
seguras, debounce en eventos y prevencion de toques accidentales. Analice cdmo calibrar la sensibilidad
tactil y adaptar la experiencia para dispositivos con protectores de pantalla o necesidades especiales.

5. Explique el disefo adaptativo para dispositivos con pantallas pequeiias y grandes. Analice los
principios mobile-first, la priorizacidn de contenido esencial y la jerarquia visual clara en méviles.
Demuestre el uso de multi-pane layouts, Navigation Rail y contenido adaptable en tablets y plegables.
Realice ejercicios practicos con ConstraintLayout y WindowSizeClass para validar la adaptabilidad de la
interfaz y la optimizacién de recursos graficos (VectorDrawables, WebP, Lazy Loading).

6. Proponga actividades practicas de revision y optimizacion de la interaccidn. Invite a los estudiantes a
validar la duracidn y suavizado de animaciones, implementar gestos estandar con retroalimentacion,
verificar el tamaio y espaciado de elementos tactiles y probar disefios responsivos en multiples
dispositivos. Sugiera el uso de herramientas como Android Accessibility Scanner y Color Contrast
Checker para asegurar accesibilidad y calidad.

7. Sugiera recursos de apoyo y fomente la reflexion critica. Recomiende videos, lecturas y podcasts sobre
animaciones avanzadas, gestos intuitivos y disefio responsivo. Plantee preguntas de reflexion, por
ejemplo, écdmo equilibrarias animaciones complejas en dispositivos de gama baja?, équé criterios
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seguirias para disefiar un gesto intuitivo para diferentes culturas?, y ¢ qué elementos priorizarias al
adaptar una interfaz movil a una tablet para mantener la coherencia de marca?

Integracion de bases de datos locales y persistencia de datos

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesidn destacando la importancia de la persistencia de datos locales en aplicaciones maviles
modernas. Explique que los usuarios esperan experiencias fluidas incluso sin conexién a internet, y que
la capacidad de almacenar y recuperar informacidn localmente es clave en aplicaciones de
productividad, salud y redes sociales. Relacione ejemplos de aplicaciones populares que dependen de la
persistencia local para mantener la funcionalidad y la satisfaccion del usuario.

2. Explique y compare las soluciones de almacenamiento local: SQLite y Room. Analice las ventajas de
Room como capa de abstraccion sobre SQLite, resaltando la reduccion de errores, el soporte para
corrutinas, la integracién con Jetpack Compose y la facilidad para mantener el cddigo. Utilice la tabla
comparativa y ejemplos incluidos para mostrar como Room simplifica la gestidon de entidades, DAOs y
bases de datos.

3. Demuestre la creacidn de bases de datos y almacenamiento de datos del usuario con Room. Guie paso
a paso la definicién de entidades (@Entity), DAOs (@Dao) y la clase de base de datos (@Database).
Realice ejemplos practicos de operaciones CRUD, migraciones de esquema y relaciones entre tablas
(uno a muchos, muchos a muchos), enfatizando el uso de anotaciones y buenas practicas como el
patrén Singleton y la inyeccidn de dependencias.

4. Presente la interaccion con bases de datos usando Kotlin y Jetpack. Explique cdmo utilizar funciones
suspendidas y Flow en los DAOs para operaciones asincronas y reactivas, evitando bloqueos en la Ul.
Realice ejemplos de transacciones atdmicas, buisquedas avanzadas y paginacion, mostrando la
integraciéon con ViewModel y la actualizacién automatica de la interfaz con collectAsState o LiveData.

5. Guie el disefio de pantallas que visualizan y gestionan datos de forma intuitiva. Analice principios clave
como jerarquia visual, agrupacién légica y feedback contextual. Demuestre la implementacidn de listas
dindmicas con LazyColumn, graficos interactivos y pantallas adaptativas usando WindowSizeClass.
Proponga ejercicios para aplicar Material Design 3 y asegurar la accesibilidad en la visualizacién de datos
complejos.

6. Enfatice tendencias y mejores practicas en persistencia de datos. Explique la importancia del cifrado
con SQLCipher, el uso de migraciones seguras, la integracion multiplataforma con Kotlin Multiplatformy
la implementacién de pruebas automaticas para garantizar la integridad y seguridad de los datos.
Analice casos reales y discuta como elegir entre Room, SQLite y DataStore segun el contexto de la
aplicacion.

7. Sugiera recursos de apoyo y actividades complementarias. Recomiende videos, lecturas y podcasts
sobre implementacion de Room, diferencias con SQLite, mejores practicas y tendencias en persistencia
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de datos. Plantee preguntas de reflexion, por ejemplo, ¢cémo priorizarias la seguridad y el rendimiento
en una aplicacion de salud?, o équé retos enfrentarias al migrar una base de datos en produccién?

Servicios en la nube y autenticacion de usuarios

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Comience la sesion contextualizando la importancia de los servicios en la nube y la autenticacion
segura en el desarrollo mavil actual. Explique cdmo la demanda de aplicaciones colaborativas, la
necesidad de sincronizacion en tiempo real y el cumplimiento de normativas de privacidad (como GDPR)
hacen indispensable dominar herramientas como Firebase. Destaque que, segiin Google (2025), el uso
de Firebase puede reducir el tiempo de lanzamiento al mercado en un 40% y mejorar la seguridad y
escalabilidad de las apps.

2. Explique los conceptos fundamentales de Firebase y su ecosistema. Presente a Firebase como una
plataforma integral de "backend como servicio" que ofrece autenticacion, bases de datos en tiempo real
y notificaciones push. Compare brevemente Firebase Realtime Database y Firestore, resaltando cuando
conviene usar cada uno segun la necesidad de sincronizacién instantadnea o consultas avanzadas.

3. Demuestre la integracion de Firebase Authentication en Android. Explique los distintos métodos de
autenticacién soportados (correo/contrasefia, Google, Facebook, teléfono, autenticacién anénimay
multifactor). Realice una demostracion practica de configuracion e implementacién de autenticacion
con email/contrasefia y Google Sign-In. Enfatice la importancia de una gestion segura de credenciales y
la personalizacion de la experiencia de inicio de sesidn.

4. Guie la configuracion y uso de Firebase Realtime Database para sincronizacion de datos en tiempo
real. Muestre como conectar la aplicacién con Firebase, crear referencias a la base de datos y realizar
operaciones CRUD (lectura y escritura) en tiempo real. Explique el modelo de publicacién-suscripcién y
como la persistencia offline mejora la experiencia del usuario en condiciones de conectividad variable.
Realice ejemplos practicos de sincronizacion bidireccional y manejo de conflictos con transacciones
atémicas y reglas de seguridad.

5. Explique y practique la implementacion de reglas de seguridad y mejores practicas en
Firebase. Ensefie como definir reglas de acceso granular para proteger datos sensibles y restringir
accesos a usuarios autenticados. Realice ejemplos de reglas de seguridad en la consola de Firebase y
discuta la importancia de la validacion de datos y la configuracién de autenticacién multifactor (MFA)
para fortalecer la seguridad.

6. Demuestre la implementacion de notificaciones push con Firebase Cloud Messaging (FCM). Explique el
flujo de envio y recepcion de notificaciones, la creacidon de canales de notificacidn y la personalizacion
de mensajes. Realice un ejemplo practico de integracion en Android, destacando la proteccién del token
FCM, la validacion de mensajes y la importancia de la privacidad en la gestidn de notificaciones,
especialmente en aplicaciones sensibles como salud o finanzas.
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7. Sugiera recursos de apoyo y fomente la reflexion critica. Recomiende videos, lecturas y podcasts sobre
integracidén avanzada de Firebase, mejores prdcticas de seguridad y tendencias en servicios en la nube.
Plantee preguntas de reflexidon, por ejemplo: écdémo priorizarias los métodos de autenticacidn para
diferentes publicos?, é qué estrategias usarias para resolver conflictos de sincronizacién en tiempo real?,
y équé consideraciones éticas aplicarias al disefiar notificaciones push en aplicaciones de salud mental?

Accesibilidad y disefo inclusivo en aplicaciones maviles

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Inicie la sesién contextualizando la accesibilidad como un imperativo ético, legal y de
mercado. Explique que una de cada siete personas vive con alguna discapacidad y que, segin la OMS y
Google (2025), las aplicaciones que ignoran la accesibilidad pueden perder hasta el 40% de su audiencia
potencial en tres meses. Destaque la relevancia de normativas como WCAG 2.2, Material Design 3y la
Ley General de Inclusidn Digital, y cdmo la accesibilidad impacta la competitividad y reputacion de las
aplicaciones.

2. Explique los fundamentos de accesibilidad y la compatibilidad con lectores de pantalla. Demuestre
como TalkBack (Android) y VoiceOver (iOS) permiten a millones de usuarios con discapacidad visual
interactuar con aplicaciones maviles. llustre el uso de etiquetado semdntico (contentDescription en
XML, semantics en Compose), el manejo légico del foco y la navegacion por grupos légicos. Realice
ejemplos practicos de implementacidn y validacién con herramientas como Accessibility Scanner y Lint
de Android Studio.

3. Presente las mejores practicas para crear aplicaciones accesibles. Aborde principios clave como el
contraste minimo de 4.5:1, objetivos tactiles de al menos 48x48 dp, navegacidn predecible y soporte
para multiples modos de entrada. Realice ejercicios practicos de ajuste de contraste, etiquetado y
validacién automatizada. Destaque la importancia de construir accesibilidad desde el disefio y no como
un afladido posterior.

4. Analice el disefio inclusivo para personas con discapacidades visuales, auditivas y motoras. Explique
técnicas como alternativas visuales y hapticas para alertas, subtitulos para contenido multimedia,
soporte para Switch Access y navegacion por voz. Realice ejemplos de adaptacién de la interfaz para
distintos perfiles de usuario y promueva la empatia técnica como base de la inclusién real.

5. Demuestre el uso de herramientas de prueba de accesibilidad en Android Studio y dispositivos
reales. Ensefie a utilizar Lint, Accessibility Scanner, el panel de accesibilidad en el Layout Editor y
pruebas manuales con TalkBack. Explique cémo integrar pruebas automatizadas con Espresso y la
importancia de validar con usuarios reales para identificar barreras no detectadas por herramientas
automaticas.

6. Guie la optimizacion de interfaces para diferentes tamarios y resoluciones de pantalla. Explique el uso
de WindowsSizeClass en Jetpack Compose, ConstraintLayout, recursos alternativos y simuladores de
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densidad para asegurar la adaptabilidad de la app en mdéviles, tablets y dispositivos plegables. Realice
ejercicios practicos de diseio responsivo y adaptacion visual.

7. Sugiera recursos de apoyo y fomente la reflexion critica. Recomiende videos, lecturas y podcasts sobre
accesibilidad, disefio inclusivo y tendencias legales y técnicas. Plantee preguntas como équé cambios
priorizarias al redisefiar una aplicacién bancaria para usuarios con discapacidad visual?, ¢cémo
equilibrarias la estética visual con los requisitos de contraste WCAG?, équé criterios usarias ante un
conflicto entre innovacién visual y normas de accesibilidad?

Gestion del ciclo de vida de aplicaciones moviles

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Comience la sesidn contextualizando la gestién del ciclo de vida como pilar de calidad y
competitividad en el desarrollo mévil. Explique que una estrategia clara de versiones, actualizaciones y
mantenimiento es fundamental para la retencidn de usuarios, la seguridad y la visibilidad en tiendas de
aplicaciones. Destaque coémo la gestidn integral del ciclo de vida abarca desde la planificacién y el
desarrollo hasta el soporte y la eventual retirada de la aplicacidn, promoviendo eficiencia y reduccién de
riesgos comerciales.

2. Explique las estrategias de gestion de versiones y actualizaciones en Android. Presente el versionado
semantico (SemVer: MAJOR.MINOR.PATCH) y la importancia de actualizar correctamente los campos
versionName y versionCode en cada nueva versidn. Analice las diferencias entre actualizaciones
incrementales y forzadas, y la relevancia de la automatizacién y la comunicacion clara con los usuarios
para mejorar la percepcion y el posicionamiento de la aplicacidn en Google Play.

3. Demuestre el uso de Git como sistema de control de versiones para equipos
multidisciplinarios. Explique cdmo Git permite la colaboracidn eficiente entre disefiadores y
desarrolladores, el manejo de ramas (feature, release, main), el uso de .gitignore para mantener
repositorios limpios y la integraciéon de herramientas como Git LFS para archivos pesados. Realice
ejercicios practicos de commits semanticos y resolucién de conflictos, y enfatice la importancia de la
trazabilidad y la seguridad en el flujo de trabajo.

4. Guie laimplementacidn de pruebas unitarias y de integracién en Android Studio. Explique la diferencia
entre pruebas unitarias (JVM local, JUnit, Mockito) y pruebas de integracion (dispositivos/emuladores,
Espresso, Ul Automator). Demuestre cdmo estructurar y automatizar pruebas para asegurar la calidad
continua, reducir errores en produccion y validar la interaccion entre componentes. Proponga ejercicios
de cobertura de casos criticos y edge cases.

5. Explique técnicas y mejores practicas para el manejo de excepciones y errores en aplicaciones
maviles. Analice el uso de estructuras try-catch, excepciones personalizadas, manejo global de errores y
herramientas de monitoreo como Firebase Crashlytics. Realice ejemplos practicos de validacion de
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entradas, manejo de errores en corrutinas y estrategias para evitar cierres inesperados, enfatizando la
importancia de la resiliencia y la experiencia del usuario.

6. Proponga actividades practicas de integracion de ciclo de vida y colaboracidn. Invite a los estudiantes a
aplicar versionado semantico en un proyecto real, gestionar ramas y assets con Git, implementar
pruebas automatizadas y disefiar un flujo de manejo de errores robusto. Sugiera el uso de herramientas
de automatizacién y monitoreo para simular un entorno de desarrollo profesional.

7. Sugiera recursos de apoyo y fomente la reflexion critica. Recomiende videos, lecturas y podcasts sobre
gestidn de versiones, control de cédigo, pruebas automatizadas y manejo de errores. Plantee preguntas,
por ejemplo, écdmo minimizarias el impacto en usuarios durante una actualizacién critica?, ¢ qué
practicas de Git son esenciales para equipos mixtos?, écémo asegurarias la calidad continua en un ciclo
agil?

Despliegue y publicacién de aplicaciones en Google Play

Notas para la ensefanza del tema

Al profesor impartidor, se le recomienda lo siguiente:

1. Comience la sesion contextualizando el despliegue y la publicacion como la culminacidén técnicay
estratégica del desarrollo de aplicaciones. Explique que publicar en Google Play es mas que un tramite:
es un proceso que impacta la visibilidad, adopcién y éxito comercial de la aplicacion. Destaque que,
segln Google (2025), el 65% de las descargas provienen de busquedas organicas, lo que subraya la
importancia de la optimizacién de metadatos y el cumplimiento normativo.

2. Explique el proceso técnico y administrativo para publicar una aplicaciéon en Google Play Store. Guie
paso a paso: creacidn de cuenta de desarrollador (pago Unico de $S25 USD), generacion y firma del
Android App Bundle (AAB), configuracién de la ficha de Play Store (titulo, descripcién, capturas, icono),
cumplimiento de requisitos técnicos (minSdkVersion, icono 512x512 px), y carga del paquete en la
consola. Resalte la importancia de pruebas cerradas para cuentas nuevas (minimo 20 testers por 14
dias).

3. Demuestre el cumplimiento de politicas y requisitos técnicos para evitar rechazos. Analice las politicas
de privacidad, uso de SDKs actualizados, clasificacidon de contenido y declaracidon de permisos sensibles.
Realice una revisién de errores comunes (AAB sin firmar, iconos incorrectos, falta de politica de
privacidad) y cémo solucionarlos antes de enviar la aplicacién a revision de Google, que puede tardar de
2 a7 dias.

4. Guie la optimizacién de la ficha de Play Store y los elementos visuales para maximizar descargas
(ASO). Explique la importancia de titulos claros (<30 caracteres), descripciones cortas con keywords (<80
caracteres), descripciones largas estructuradas y capturas de pantalla en HD mostrando el valor
diferencial de la aplicacién. Destaque la localizacién de metadatos en al menos cinco idiomas y el uso de
herramientas como Device Art Generator y Google Play Translation Service.
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5. Presente estrategias de mantenimiento post-lanzamiento y gestidn de actualizaciones. Explique que el
lanzamiento es solo el inicio: la relevancia y seguridad dependen de actualizaciones frecuentes,
monitoreo proactivo (Firebase Crashlytics, Google Analytics), gestion de incidencias (Jira, GitLab) y
recopilacion de feedback para priorizar mejoras. Analice tipos de mantenimiento (correctivo, evolutivo,
adaptativo) y la importancia del despliegue continuo (CI/CD).

6. Proponga actividades practicas de simulacion de publicacién y mantenimiento. Invite a los estudiantes
a generar y firmar un AAB, completar una ficha de Play Store con metadatos optimizados, realizar
pruebas cerradas y simular el proceso de revisién y lanzamiento. Sugiera ejercicios de monitoreo post-
lanzamiento y respuesta a incidencias reales o simuladas.

7. Sugiera recursos de apoyo y fomente la reflexion critica. Recomiende videos, lecturas y podcasts sobre
publicacidn, optimizacidon ASO y mantenimiento post-lanzamiento. Plantee algunas preguntas: écdmo
priorizarias keywords en una categoria saturada?, ¢ qué estrategias usarias para reducir la tasa de
desinstalacién en la primera semana?, { como ajustarias los metadatos tras un rechazo por “contenido
engafioso” sin perder la esencia comercial?
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ﬁj Evidencia
©\

Avance 1
Mencionar a los alumnos que pueden trabajar el proyecto en equipos de dos o tres personas.

Ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades en la creacidn de mensajes y campafias que promuevan estilos
de vida sostenibles de manera efectiva. Es importante que se fomente la investigacién de publico objetivo, la
identificacion de barreras psicoldgicas y culturales para la adopcidon de comportamientos sostenibles y la
creacion de estrategias de comunicacidn persuasivas que puedan motivar y comprometer a la comunidad.

Ensefiar técnicas para medir la efectividad de la campaiia en términos de conciencia publica, cambio de
comportamiento y reduccién de impacto ambiental. Incluye el uso de indicadores cuantitativos y cualitativos
para analizar el éxito de la campafia y ajustar estrategias seglin sea necesario.

Ayudar a una creacion efectiva de logotipo y un brief completo que incluya todo lo requerido en las
instrucciones del avance.

Entrega final

En esta entrega final es importante recordar al
alumno que esta es una continuacion del avance
de proyecto.

Apoyar al alumno en la realizacidn de la serie de
disefios que se requieren en esta Ultima entrega.
Revisar que se cumpla lo aprendido a lo largo de
los temas del curso.

Es importante que el alumno realice la
presentacion del desarrollo de su proyecto e
incentivarlo a utilizar medios interactivos para
brindar un trabajo dindmico e innovador.
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