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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Programacion de Moviles.
Clave de la asignatura: | ISB-1906

SATCA: | 145

Carrera: | |ngenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacién de la asighatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado los fundamentos tedricos y practicos sobre
diferentes tecnologias (software) disponibles para dispositivos mdéviles. Para esta
asignatura se requiere cierto grado de familiaridad con aspectos como la programacion
orientada a objetos y multimedia.

Intencion didéactica

La asignatura cubre la necesidad que tiene un ingeniero al enfrentarse al uso cotidiano
de tecnologias maviles que permiten una comunicacion efectiva y versatil. El temario esta
organizado en seis unidades.

La primera unidad, introduce al estudiante a la evolucion de los dispositivos méviles, las
tecnologias actuales y las tendencias de la misma.

La unidad dos, presenta al alumno la evolucién de los sistemas operativos moviles
actuales en el mercado.

La unidad tres, muestra al alumno las herramientas necesarias para disefiar una
aplicacion.

En la unidad cuatro el alumno conocera como desarrollar aplicaciones basicas para
dispositivos moviles.

En la unidad cinco el alumno sabrd como se almacena la informaciéon en estos
dispositivos, manejo de archivos internos, registros y bases de datos de manera local.

En la unidad seis se muestra cémo generar aplicaciones en dispositivos moviles a través
de la configuracion de la conexién a un servidor.

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
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Direccion General de
Institutos Descentralizados,
México D.F.

Fecha: 12 al 14 de

Representantes:

Tecnoldgico de Estudios
Superiores de Coacalco.

Analisis y adecuacion por
competencias del moddulo
de la especialidad
"Ingenieria de Software" de
la carrera de Ingenieria en

Superiores de Coacalco

Fecha: 10 al 14 de agosto
de 2015.

septiembre de 2012. ISnuS;talzﬁgr deTeanIt(IJiS::COO, Sistemas Computacionales.
Comalcalco, Fresnillo,
Santiago Papasquiaro,
Tepexi de  Rodriguez,
Zapopan.
Tecnolégico de Estudios | Representantes: Actualizacion del médulo

Tecnolégico de Estudios
Superiores de Coacalco.

de la especialidad
“Ingenieria de Software" de
la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales

Tecnoldogico de Estudios
Superiores de Coacalco

Fecha: 21 al 22 de junio de
2019.

Representantes:

Tecnologico de Estudios
Superiores de Coacalco.

Actualizacion de
asignaturas del modulo de
la especialidad "Ingenieria
de Software" de la carrera
de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Aplica un lenguaje de programacion para la solucion de problemas para dispositivos

moviles

5. Competencias previas

e Conocimiento y uso de un lenguaje de programacion orientada a objetos
o Disenfar aplicaciones Web y orientadas a objetos.
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| e Disefar e implementar bases de datos relacionales.
6. Temario

Unidad Temas Subtemas

1 Introducciébn a los dispositivos | 1.1 Generaciones de los dispositivos
moéviles moviles.

1.1.1. Primera generacion.

1.1.2. Segunda generacion.

1.1.3. Tercera generacion.

1.1.4. Cuarta generacion.

1.2 Clasificacion de los dispositivos
moviles actuales.

2 Sistemas operativos moviles 2.1 Evolucién de los sistemas operativos
moviles.

2.2 Sistemas operativos moviles
actuales

2.3 Caracteristicas de los sistemas
operativos moviles.

3 Entorno de desarrollo 3.1 Introduccién

3.2 Lenguajes de programacion méviles
3.3 Gestor de aplicaciones

3.4 Estructura de un proyecto

3.5 Componentes de una aplicacion
movil.

4 Interfaz de usuario 4.1 Layouts, botones, imagenes,
etiquetas, cuadros de texto, checkboxes.
4.2 Radiobuttons, listas desplegables,
grids

4.3 Controles personalizados.

4.4 Widgets.

4.4.1 Widgets basicos.

4.4.2 Widgets avanzados.

5 Almacenamiento. 5.1 Archivos

5.2 Registros

5.3 Bases de Datos

6 Comunicaciones. 6.1 Utilizacion de conexiones de red

6.2 Conexién a un servidor en internet
6.3 Transferencia de informacién

6.4 Geolocalizacion
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

UNIDAD 1. Introduccion a los dispositivos moviles

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Investiga la evolucién de la
tecnologia mavil.
Reconoce la evolucion tecnolégica de los e Clasifica las tecnologias moviles en
dispositivos moviles. el espacio tiempo.
_ e Crea un panorama del futuro
Genéricas: tecnologico mavil.

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de organizary
planificar.

e Conocimientos basicos de la
carrera.

e Comunicacion oral y escrita.
Habilidades del manejo de la
computadora.

e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

UNIDAD 2. Sistemas operativos moviles

Competencias Actividades de aprendizaje

e Investiga la evolucibn de los

Especifica(s): sistemas operativos moviles.
e Reconoce los distintos sistemas
Conoce y clasifica los distintos sistemas operativos moviles.
operativos para dispositivos moéviles. e Elabora cuadros comparativos de
los distintos sistemas operativos
Genéricas: moviles.

e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de organizary
planificar.

e Conocimientos basicos de la
carrera.

e Comunicacion oral y escrita.

¢ Habilidades del manejo de la
computadora.

o Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

e Solucion de problemas.
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Toma de decisiones. |
UNIDAD 3. Entorno de desarrollo

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): ¢ Investiga los diferentes entornos de
desarrollo para aplicaciones
Analiza el proceso de verificacion al moviles.
Software e Elabora cuadros comparativos
entre los diferentes entornos de
Genéricas: desarrollo para aplicaciones
e Capacidad critica y autocritica. moviles.
e Trabajo en equipo e Instalay configura las herramientas
o Habilidades interpersonales necesarias para el desarrollo de
e Capacidad de comunicarse con una aplicaciéon movil.

profesionales de otras areas
e Compromiso ético

UNIDAD 4. Interfaz de usuario

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Reconoce los elementos basicos
para el desarrollo de una aplicacién
e Desarrolla una aplicacion para movil.
movil con los elementos basicos. e Disefia una aplicacion movil basica.
e Disefia y crea aplicaciones gréficas e Desarrolla aplicaciones méviles con
para méviles. diferentes componentes gréficos.
e Programa aplicaciones méviles con
Genéricas: entorno multimedia.
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
o Habilidades interpersonales
e Solucion de problemas.
e Toma de decisiones.
e Habilidad para buscar y analizar
informacion
UNIDAD 5. Almacenamiento
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): ¢ Identifica los diferentes modos de
manejo de archivos.
Aplica las diferentes técnicas de manejo e Elabora una aplicacion que
de archivos. gestione archivos.
e Crea, utiliza y manipula bases de
Genéricas: datos locales para dispositivos
moviles.
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¢ Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

e Busqueda del logro

UNIDAD 6. Comunicaciones

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Desarrolla aplicaciones que utilicen
Disefia y desarrolla aplicaciones para conexiones a Internet.

conexién y ejecucion remota. e Desarrolla aplicaciones para

transferencia de informacion.
Genéricas:

o Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

¢ Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.
Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

e Bulsqueda del logro

8. Practica(s)

Es recomendable la realizacion de practicas en todas las unidades que consistan en el
modelado y resolucion de problemas utilizando un lenguaje de programacion para
dispositivos moviles.

Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles del cliente y del servidor.
Realizar el andlisis del proyecto de la asignatura.

Seleccionar la arquitectura de la aplicacion a desarrollar.

Desplegar la aplicacion de dispositivo moévil desarrollada como proyecto.
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9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar
el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las
siguientes fases:

¢ Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnoéstico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacion: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso:
de intervencién empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros,
segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién (social,
empresarial), o construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la
fase de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

e Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacién para
la mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.
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10. Evaluacion por competencias

Se recomienda evaluar los siguientes puntos:

e Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades realizadas
en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas observaciones.
Reportes escritos de las soluciones a problemas desarrollados fuera de clase.

¢ Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en
documentos escritos.

e Ex@menes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

Desarrollo de programas de ejemplo.

o Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante la programacioén para dispositivos méviles.

e Descripcion de otras experiencias concretas que podrian realizarse adicionalmente
(participacion, integracion, entrega de proyectos en tiempo, etc.).

La ponderacién de la evaluacion debe ser propuesta por la academia correspondiente de
cada institucion.

11. Fuentes de informacién

e Gironés, J. (2013). El gran libro de Android 3a edicion. Alfaomega.

e Amaro, E. (2012). Android programacion de dispositivos méviles a través de
ejemplos. Alfaomega- marcombo.

e Tomas, J., Carbonell, V., Vogt, C., Garcia, M., Bataller, J. y Ferri, D. (2013). El
gran libro de Android Avanzado. Alfaomega — marcombo.

¢ Nolasco, J. (2012). Desarrollo de aplicaciones moviles Android y J2ME. Macro
(empresa editora).
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