TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO«

EDUCACION

1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Desarrollo de Aplicaciones para
Dispositivos Méviles

Clave de la asignatura: | |ISB-2106

SATCALL 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en sistemas computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado las competencias necesarias para el
desarrollo de aplicaciones enfocadas a los dispositivos moviles.

Tiene especial relevancia debido a la tendencia del uso generalizado de las
tecnologias moviles en los diversos ambitos.

Consiste en aplicar las herramientas de programacion para el desarrollo de
aplicaciones movilesconsiderando la evolucion del software y hardware.

Esta asignatura es integradora, ya que es posterior a las definidas en
programacion, ingenieria de software y tratamiento de la informacién, por lo que
permite conjuntar los conocimientos con respecto al planteamiento y propuesta de
soluciones a problemas del entorno.

Intencién didactica

Esta asignatura esta organizada en cuatro temas, donde se conoce la evolucién,
entorno arquitecturas y metodologia para desarrollar aplicaciones maviles.

El primer tema, contempla los conceptos y evolucion de los dispositivos maviles,
asi como las tecnologias asociadas a ellos.

El tema dos aborda los diversos sistemas operativos ligeros, arquitecturas y
entornos de programacién que conforman las areas de trabajo para el desarrollo
de aplicaciones moviles. El docente deberd hacer hincapié en establecer las
caracteristicas, ventajas y desventajas de los diferentes entornos de desarrollo.
En el tema tres se conoce la metodologia para el desarrollo de aplicaciones
moviles de diversos tipos, considerando las herramientas y caracteristicas que
proporciona el entorno elegido.

El tema cuatro se enfoca a la aplicacibn de las diferentes tecnologias y
estandares utilizados para el acceso a datos en dispositivos moviles.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Observaciones

Tecnologico Nacional de
México, Campus
Comalcalco, Tabasco,
México julio 2021.

Tecnol6gico Nacional de
México, Campus
Comalcalco, Tabasco,
México.

Reunién de Academia de
Sistemas Computacionales,
segln consta minuta con
fecha 13 de julio de 2021.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Aplica las metodologias y tecnologias emergentes para el desarrollo de
aplicaciones moviles que resuelvan problematicas del entorno.

5. Competencias previas

Competencias especificas:
= Analiza y soluciona problemas informéticos y representa su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos.
= Identifica y analiza necesidades de informacion para su representacion,
tratamiento y automatizacién para la toma de decisiones.
= Crea y aplica los esquemas de bases de datos y tecnologias de
conectividad para generar aplicaciones en el tratamiento de la informacion.
Competencias genéricas:
° Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.

[ ]
° Comunicacion oral y escrita.
° Solucién de problemas.
° Toma de decisiones.
° Capacidad critica y autocritica.
° Capacidad de trabajar en equipo.
° Capacidad de comunicar sus ideas.
° Capacidad de liderazgo.
° Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.
6. Temario
No. Temas Subtemas
1 Introduccién a las tecnologias de 1.1 Evoluciébn de los dispositivos
moviles moviles.
1.2 Introduccién a las
tecnologias y herramientas
moviles.
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1.3 Tecnologias emergentes.

1.4 Tecnologia de clientes ligeros:
tecnologia inalambrica, redes de
datos de radio, tecnologia de
microondas, redes de radio
movil, asistentes personales
digitales, tarjetas inteligentes.

Arquitecturas 'y  entorno  de

desarrollo

2.1 Sistemas  operativos para
dispositivos ligeros.

2.2 Arquitecturas.

2.3 Entorno de desarrollo.

2.4 Requerimientos de los
dispositivosligeros.

2.5 Lenguajes de programacion.

2.6 Framework’s

2.7 IDE’s

2.8 Editores

2.9 Servicios de computacién en la
nube.

Desarrollo de aplicaciones moviles

3.1 Metodologia de desarrollo y
ejecucion.

3.2 Uso de formularios Web movil.

3.3 Uso de controles.

3.4 Creacion Interfaces de usuario.

3.5 Temas selectos de
programacion para moviles.

Administracion de datos en
dispositivos maoviles

4.1 Introduccién.

4.2 Modelo de objetos de acceso a
datos.

4.3 Manipulacién de datos.

4.4 XML.

4.5 JSON.
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1. Introduccioén alas tecnologias de moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica:
Comprende la evolucion de los
dispositivos moviles y de las tecnologias
de conectividad moviles para identificar
los ambientes de desarrollo en ésta
area.
Genéricas:
e Comunicacion oral y escrita.
e Habilidad para trabajar en equipo
e Habilidades de investigacion.
e Habilidades en el uso de las
tecnologias de la informacion vy
comunicacion.

Comunicar 'y presentar la
asignatura: encuadre, empleo de
recursos educativos abiertos (REA),
entrega de productos y evidencias de
aprendizaje en la plataforma,
netiqueta y tiempo de
acompafiamiento docente.

Organizar al grupo para llevar a
cabo una busqueda en fuentes fiables
sobre la evolucion de los dispositivos
moviles, representandolos en una
linea del tiempo. Subirlo a formato pdf
para su valoracion.

Enlistar ventajas y desventajas de
la programacibn movil vs. la
programacion tradicional a través de
un cuadro comparativo.

Enunciar las tecnologias vy
herramientas asociadas a los
dispositivos maviles y elaborar un
cuadro sinoptico.

Retroalimentacion de los temas
tratados en la unidad, en plenaria por
parte  del faciltador 'y los
participantes,

2. Arquitecturay entorno de desarrollo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica:
Aplica los diferentes sistemas
operativos, arquitecturas y entornos de
programacion para el desarrollo de
aplicaciones moviles.
Genéricas:
e Comunicacion oral y escrita.
e Habilidades del manejo de la
computadora.
e Habilidad para buscar vy
Analizar informacion proveniente de
fuentes diversas.

e Capacidad de aplicar los

. Identificar mediante una
investigacion en diversas fuentes de
informacion, los sistemas operativos
emergentes (al menos 4) para

aplicaciones moviles, elaborar un
cuadro comparativo y comentarla en el
grupo.

° Mostrar las caracteristicas

relevantes de los distintos entornos de
desarrollo asociados a los sistemas
operativos de la actividad anterior y
presentar un informe que se comentara
en el grupo. Subir el reporte de

Pagina | 4




EDUCACION

TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO«

conocimientos enla practica

investigacion en formato pdf en la

plataforma para su valoracion vy
retroalimentacion.

. Mostrar la estructura,
configuracion y operacion de un
entorno de desarrollo para
aplicaciones moéviles mediante una
exposicion.

. Emplear tutoriales para

comprender el proceso de instalacién
del ambiente de trabajo para el
desarrollo de aplicaciones moviles.
Realizar ejercicios béasicos para
identificar el funcionamiento de los
diferentes emuladores para dispositivos
moviles, entregar reporte de pantallas.

3. Desarrollo de ap

licaciones moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica:
Desarrolla aplicaciones moviles nativas,

web e hibridas para atender las
necesidades del entorno.
Genéricas:
e Comunicacion oral y escrita.
e Trabajo en equipo.
e Habilidades del manejo de la
computadora.
e Habilidad para Dbuscar vy
analizar informacién proveniente de

fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los

conocimientos enla practica.

Identificar la diferencia entre
aplicaciones mdviles nativas, web e
hibridas, registrandolas en un cuadro
sindptico
Ejemplificar el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles
nativas, web e hibridas, mediante una
exposicion. En plenaria se lleva a cabo
la presentacién para ser coevaluado
mediante una rubrica de presentacion.
Organizar al grupo en equipos
para realizar la siguiente practica:
a. Programar diferentes aplicaciones
moviles en base a problematicas
definidas y presentar el reporte
correspondiente.

Retroalimentacion de los temas
tratados en la unidad, en plenaria por
parte del facilitador y los participantes,

4. Administracion de dato

s en dispositivos moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce y aplica tecnologias de
conectividad a bases de datos actuales y
emergentes para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

Genéricas:

e Comunicacion oral y escrita.

e Trabajo en equipo.

e Identificar mediante una
investigacion documental los
diferentes sistemas gestores de

Bases de datos para moviles, asi
como sus caracteristicas y mostrarlas
en un cuadro comparativo. Subir el
reporte de investigacion en formato
pdf para su evaluacion y
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e Habilidades del manejo de la
computadora.

e Habilidad para Dbuscar vy
analizar informacién proveniente de
fuentes diversas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

. Evaluacion

retroalimentacion.

e Organizar al grupo en equipos

para realizar las siguientes practicas:

a. Mostrar la instalacion y uso de un
SGBD através de la elaboracion
de un tutorial en video.

b. Disefiar, exportar e implementar
bases de datos para su manejo
en aplicaciones que gestionan
bases de datos desde dispositivos
moviles y presentar reporte de
funcionamiento.

c. Realizar el desarrollo de una
aplicacion web orientada a
dispositivos madviles conconexion
a base de datos, mostrar
resultados de las operaciones
realizadas.

e Presentar avances del proyecto

para retroalimentacion.
Autoevaluacion de los equipos.
sumativa, plenaria
para  reflexionar  sobre los
aprendizajes logrados en la
asignatura.

8. Practica(s)

Es recomendable la realizacion de practicas en todos los temas que consistan
en el modelado yresolucién de problemas utilizando un lenguaje de programacion
para dispositivos moviles. Se sugieren las siguientes:

e Instalar y configurar el sistema operativo, entorno de desarrollo o lenguaje y

emuladores a utilizar.

Instalacion de un Sistema Gestor de Bases de Datos para moviles.

Desarrollar aplicaciones maviles nativas que resuelvan problematicas diversas.
Disefiar Estructura de la Aplicacion en un ambiente cliente-servidor.

Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles con enfoque cliente y servidor.
Disefio y desarrollo de una aplicacién movil que integre bases de datos.

Disefio y desarrollo de una aplicacién mévil con algun framework movil.
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9. Proyecto de asignatura

Proyecto: Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.

Objetivo: Desarrollar mediante las practicas de cada unidad diferentes aplicaciones para
dispositivos méviles integrando bases de datos, algin framework movil entre otros.

Fundamentacién: El desarrollo de aplicaciones méviles son los procedimientos y
procesos establecidos que intervienen cuando se crea software para pequefios
dispositivos informaticos inalambricos, como tabletas y teléfonos inteligentes. Al igual que
el desarrollo de aplicaciones web, los procesos de desarrollo de aplicaciones moviles
tienen sus raices en el desarrollo de software tradicional. Cuando se trata del desarrollo
de aplicaciones moviles, uno requiere acceso a kits de desarrollo de software (SDK) que
permiten a los programadores disefar y probar su aplicacion de codigo en un entorno
simulado controlado. Los participantes del curso relacionan las competencias adquiridas
en las asignaturas anteriores y desarrollan competencias especificas relacionadas a la
especialidad.

Planeacion: Durante las unidades de aprendizaje se desarrollan practicas donde los
participantes desarrollan aplicaciones para dispositivos maviles. Para ello se establece el
siguiente plan:

1. Instalar y configurar el sistema operativo, entorno de desarrollo o lenguaje y
emuladores a utilizar.

Instalacion de un Sistema Gestor de Bases de Datos para moviles.

Desarrollar aplicaciones maviles nativas que resuelvan problematicas diversas.
Disefiar Estructura de la Aplicacion en un ambiente cliente-servidor.

Desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles con enfoque cliente y servidor.
Disefio y desarrollo de una aplicacién moévil que integre bases de datos.

Disefio y desarrollo de una aplicacion movil con algan framework mavil.

Nogahkwh

Ejecucién: consiste en el desarrollo de las aplicaciones realizadas por parte de los
estudiantes con asesoria del docente

Evaluacion: Se lleva a cabo la evaluacion formativa continua donde se van observando
los avances en el desempefio de las competencias adquiridas en el transcurso de las
practicas llevadas a cabo por los equipos. Se evalia mediante un instrumento de
valoracion de practicas y finalmente una autoevaluacién de los equipos.
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5

Evaluacién formativa

Producto o Evidencia de
aprendizaje

Instrumento de evaluacion

Rubrica de reporte de
investigacion

Rubrica de reporte de investigacion, indicadores
maximos de logro:

-ldentifica en el texto leido todas las ideas
fundamentales del autor o autores.

-Analiza las ideas principales y establece
comparaciones con otros autores.
-Proporciona su opinién acerca

del tema desarrollado y dicha opinion es
producto de su conocimiento del tema y esta
documentada en esa 0 en otras lecturas.

-Esta citada la fuente correctamente.

-Presenta un texto sin faltas de ortografia y con
una puntuacioén correcta, de tal

forma que el escrito es claro y fluido

para leerse.

Linea del tiempo

Lista de cotejo de la linea del tiempo, indicadores:

- Entrega la evidencia en tiempo y forma
solicitada.

- Incluye los aportes histéricos.

- Las fechas estan correctas.

- Maneja al menos 3 fuentes de informacién vy
estan en las referencias.

- Demuestra creatividad en su elaboracion.

- Presenta imagenes ilustrativas para cada tema.

Cuadro comparativo

Lista de verificacion del cuadro comparativo:

— ldentifica todos los elementos de
comparacion.

— Las caracteristicas elegidas son suficientes y
pertinentes.

— El organizador gréfico presenta los
elementos centrales y sus relaciones en
forma clara y precisa.

— Se observan las ventajas de cada servicio.

— Se observan las limitaciones de cada
servicio.

Evaluacion de las practicas:

Lista de cotejo del proyecto.

_Explican con detalle el procedimiento y pueden
contestar preguntas con eficacia.

_Se llevan a cabo las pruebas en diferentes
dispositivos moviles para demostrar la
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funcionalidad.

_Se cumple el objetivo de la practica.

_Se observa el cumplimiento de los
procedimientos tedricos, metodologias y
programas empleados.

_Se desarrollan las aplicaciones de acuerdo con
los requerimientos de cada practica.

Autoevaluacion por equipo Preguntas de reflexion: ¢qué probleméticas se
identificaron? ¢Qué necesitamos aprender?, ¢qué
temas debo estudiar de manera individual para
mejorar mi desempefio en el equipo? ¢qué
decisiones tuvo que tomar el equipo para resolver
el problema?, ¢en qué éareas de aprendizaje
relacionadas con los resultados me considero

experto?
Evaluacion sumativa:
1. Participacion en clases
2. Evidencias de productos y desemperios en la plataforma
3. Portafolio de aprendizaje personal
4 Autoevaluacion

11. Fuentes de informacioén

Referencias:

Carrasco Navarro, J. (2020). Desarrollo de aplicaciones moviles en Kotlin: Introduccién a
la programacién movil. México: Kindle.

King, A. (2021). Programming the Internet of Things: An Introduction to Building
Integrated, Device-to-Cloud loT Solutions (English Edition). México: Kindle.

Lira, O., Hernandez, S., Garcia, R. et al. (2017). Manual de Programacién Android-
Arduino: Principios basicos de la programacion movil aplicados a entornos
interactivos. Espafia: Editorial Academica Espafiola.

Lucchese, C. (2019). DESARROLLO WEB: Web Development Lato Client para
principiantes: contiene HTML y CSS, JavaScript y AngularJS (Spanish Edition).
México: Kindle

Luna, F. (2019). Programador web full stack - Desarrollo fontend y backend: Ecosistema
Web. México: Kindle

Pineda Olivares, A. (2019). Instrumentacion virtual. Fundamentos de programacion
gréafica con LabVIEW. México: Kindle

Ramos Serrano, C, (2021). Flutter y dart para desarrollar aplicaciones moviles en
espafol: Aplicaciones moviles de android e ios hibridas y nativas en espafiol.
México: Kindle.

Ramos Serrano, C. (2021). Introduccion a la inteligencia artificial : aprende los conceptos
y herramientas basicas para el desarrollo de inteligencia artificial. México: Kindle.
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