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Datos Generales de la asighatura
Nombre de la asignatura: | Disefio Grafico para Aplicaciones
Méviles

Clave de la asignatura: | TDB-2105

SATCA: |2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Informatica.

2. Presentacion
Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad para entender los principios
del disefio grafico de aplicaciones moéviles, ademas de identificar y construir
aplicaciones maviles usando arquitectura de la informacion, usabilidad, heuristica y
disefio visual orientado a dispositivos moviles, entendiendo las posibilidades del
hardware de los mismos.

Intencién didactica

El temario esta organizado en 4 temas: En el primer tema, se explican los diferentes
tipos de aplicaciones moviles. En el segundo tema, se detallan los principios de disefio
para dispositivos moviles. El tercer tema explica las caracteristicas de las pruebas de
dispositivos méviles y usabilidad. En el cuarto tema se preparan los archivos para que
queden listos para el desarrollador.

3. Participantes en el diseiio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracién o Participantes Observaciones
revision
Instituto Tecnoldgico de Departamento de Sistemas y Modulo de
Tuxtepec. Computacion Especialidad

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asighatura

Implementa los principios del disefio grafico para aplicaciones moviles, ademas de
identificar y construir aplicaciones, utilizando arquitectura de la informacién, usabilidad,
heuristica y disefio visual; entendiendo las posibilidades del hardware de los mismos.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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5. Competencias previas

* Desarrollo de aplicaciones Mdviles.

* Programacion de aplicaciones nativas para moviles

*» Base de datos para sistemas moviles.

» Conocer y aplicar un lenguaje de Programacion Web.

» Desarrollo de aplicaciones con lenguaje de programacién orientada a objetos.
» Disefo de interfaces graficas de usuario.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1.1 Que son las aplicaciones
1.2 Diferencias entre aplicaciones y Web
moviles
1.3 El proceso de disefio de una APP
1.4 Tipos de aplicaciones
1.4.1. aplicaciones nativas
1.4.2. aplicaciones Web
1.4.3. aplicaciones hibridas
1.5. Categorias de aplicaciones
1.5.1. Entretenimiento
1.5.2. Sociales
1.5.3. Utilitarias y productividad
1.5.4. Educativas e informativas
1.5.5. Creacién
1.6. Plataformas de desarrollo
2.1. Disefio enfocado a lo visual o
Usabilidad.
2.1.1. Interfaz centrado en el usuario.
2.2. Arquitectura de la informacion
2.2.1. Realizacion de un sketch
2.2.2. Realizacion del
2 | Disefio para moviles Wireframe
2.3. Disefio visual
2.3.1. Realizacion del Mockup.
2.4. Disefio funcional.
2.4.1. Realizacion del prototipo.
2.5. Herramientas para hacer un prototipo de
app.
3.1. Pruebas de usabilidad.
3.1.1. Pruebas en moviles.
3.1.2. Pruebas guerrilla.
3.2. Otras formas de obtener informacién.
3.2.1. Dogfooding.
3.2.2. Test de los cinco segundos.
4 | Implementacion del disefio 4.1. Preparacion de archivos.

1 | Introduccion a las aplicaciones

3 Pruebas con usuarios
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4.1.1. tamafo de la pantalla.
4.1.2. densidad de la pantalla.

4.2. Pruebas fisicas en el movil.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccién a las aplicaciones.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Entiende el estado actual de las
aplicaciones para dispositivos moviles y
sus tipos.

Genéricas:
e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.
e Conocimientos bésicos de la carrera.
e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidades del manejo de Ia
computadora.

e Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacion

proveniente de fuentes diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para
autonoma.

los

trabajar en forma

e Elaborar un cuadro comparativo en el
que distingan las caracteristicas de las
aplicaciones web moviles vy las
aplicaciones nativas o hibridas, lo que le
permite determinar los casos cuando es
conveniente hacer una aplicacion web
movil y cuando lo es crear una aplicacion
nativa o hibridas.

e Plasmar en una historieta o comic las
etapas del proceso de disefio de una

app.

e Realizar una representacion sobre los
tipos y caracteristicas de las aplicaciones
moviles segun su desarrollo.

* Analizar casos de estudio de juegos
desarrollados para moviles, donde se
establezca su calidad en términos de las
reglas de funcionamiento y el disefio
como juego. Plasma los resultados en un
reporte.

e Realizar un andlisis de las distintas
aplicaciones méviles para despliegue de
informacién en tiempo real.

2. Diseio para méviles.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer los principios de arquitectura de
la informacién y de buen disefio de
contenido para aplicaciones moviles.

Genéricas:

e |dentificar los elementos del disefio
movil tales como contexto, mensajes,
distribuciéon de contenidos o Layouts,
colores, tipografias, gréficas, etc., bajo
el enfoque de como se mira y como se
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e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Conocimientos béasicos de la carrera.

e Comunicacion oral y escrita.

e Habilidades del manejo de Ia
computadora.

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

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

¢ Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

siente (look and feel). Plasmandolo en
una propuesta de disefio visual
(Sketch, Wireframe, Mockup).
Investigar las diferentes herramientas
para el disefio de las APP y plasmarlo
en un cuadro comparativo.

Conocer el uso de las herramientas
para el disefio moévil, y elabora el
disefio funcional (prototipo).

Definir los criterios para elegir el
disefio correcto para el dispositivo
movil y para los diferentes tamafios de
pantallas en ellos, plasmandolos en
una representacion grafica.

3. Pruebas con usuarios.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Comprende los principios de usabilidad de
los dispositivos moviles a fin de establecer
una planeacion correcta de la aplicacién
movil.

Genéricas:
e Capacidad de andlisis y sintesis.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Conocimientos basicos de la carrera.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidades del manejo de Ia
computadora.

e Habilidad para Dbuscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacion
proveniente de fuentes diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.

Disefiar un test de usabilidad que
permita obtener informacion de los
usuarios que ayuden a mejorar el
producto.

Elaborar un cuadro comparativo en el
que defina los diferentes emuladores
para realizar pruebas de la aplicacion
movil en los sistemas operativos de
escritorio.

Realizar un conjunto de pruebas de
usabilidad para una aplicacion movil
seleccionada por los estudiantes,
empleando el test de usabilidad que
elaboro.

Redactar un reporte de los resultados
obtenidos de la prueba de usabilidad.
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Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).
Habilidad para
autonoma.

trabajar en forma

4. Implementacién del disefio.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Instala una aplicacion en un dispositivo
fisico.

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Conocimientos basicos de la carrera.
Comunicacioén oral y escrita.
Habilidades del manejo de Ia

computadora.
Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacion

proveniente de fuentes diversas.
Solucion de problemas.

Toma de decisiones.

Capacidad critica y autocritica.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.
Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).
Habilidad para
autonoma.
Instala una app en un dispositivo movil
fisico y realiza pruebas de usabilidad
reales

Investigar cuales son las carpetas de
Administracion de dispositivos méviles
y el arbol de consola

Mediante un cuadro comparativo
seleccionar el dispositivo en el que se

trabajar en forma

Definir las caracteristicas de las
tiendas en linea para aplicaciones
moviles.

Establecer los mecanismos para
agregar publicidad a las aplicaciones
moviles.

Conocer otros modelos para generar
utilidades en la distribucion de
aplicaciones moviles.

Realizar pruebas de usabilidad de una
app en dispositivos moviles fisicos
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| desea instalar la aplicacion | |

8. Practica(s)

TEMA | PRACTICA DESCRIPCION
1 Realizar un estudio entre usuarios de dispositivos moviles que
permita identificar las preferencias en cuanto a dispositivos,
1 sistemas operativos, entre otras.
2 Planificar un proyecto de disefio de aplicacion movil.
2 3 Presentacién del disefio visual y funcional.

4 Ejecutar pruebas con emuladores de sistemas operativos para
moviles de una aplicacién mévil en los sistemas operativos de
escritorio.

3

5 Realizar un conjunto de pruebas de usabilidad para una
aplicacion movil seleccionada por los estudiantes.

6 Instalar y ejecutar los archivos en un movil fisico.

4 7 Instalar una app en dispositivos fisicos.

8 Ejecutar la aplicacion.

9. Proyecto de asignhatura

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:

¢ Fundamentaciéon: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el

cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo
gue permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacién objeto
de estudio para definir un proceso de intervencién o hacer el disefio de un modelo.

¢ Planeacién: con base en el diagndstico 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 planeacién del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion
(social, empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de
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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 metacognicién, el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias
La evaluacién debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis
en:

e Ponderar tareas

e Participacion y desempenio en el aula y el laboratorio.

e Dar seguimiento al desempeiio en el desarrollo del programa (dominio de los
conceptos, capacidad de la aplicacién de los conocimientos enproblemas reales,
transferencia del conocimiento).

e Participacion en dinamicas grupales

e Actividades de auto evaluacion.

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas

e Programas asignados como tareas.

e Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

* Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades
realizadas en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones.

e Reportes escritos de la Informacion obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

e Plantear el disefio de sitios web donde se definan sus caracteristicas y se
evallen los diferentes criterios de usabilidad y experiencia de usuario.

e Elaboracion y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios y de éxito de
disefio de sitios web reales.

¢ Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante tecnologias web.

e Establecer la planeacion de un sitio web como proyecto final de la asignatura.

e \Valorar la inclusion del contenido tematico de cada unidad de aprendizaje y el
seguimiento de la planeacion del desarrollo de proyecto final con un porcentaje
del total de las actividades que sumadas evidencien el total de la evaluacién del
estudiante.

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