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Datos Generales de la asighatura
Nombre de la asighatura: | Programacién de Aplicaciones Nativas
para Moéviles

Clave de la asignatura: | TDB-2103

SATCA": | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria Informética

2. Presentacion
Caracterizacion de la asignhatura
Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad para:

e Desarrollar e implementar aplicaciones nativas para dispositivos maviles
utilizando metodologias basadas en estandares internacionales y tecnologias
emergentes, la arquitectura de las aplicaciones mdviles y los conceptos de
herramientas de desarrollo de aplicaciones moviles nativas.

El estudiante obtendra:

e Los conocimientos y habilidades necesarias para desarrollar aplicaciones
moviles nativas, con el propdsito de brindar diferentes alternativas de solucion a
problemas reales en las industrias.

La aportacion de dicha materia pretende emplear, competencias previas adquiridas de
las asignaturas:

e Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moéviles.

e Topicos de base de datos.

e Seguridad Informatica.

A su vez, las competencias que desarrolla el estudiante al finalizar dicha materia, le
permitiran:
e Desarrollar aplicaciones moéviles nativas en Android para la implementacion
futura en la resolucién de problematicas reales en ambientes laborales.

Intencidén didactica
El temario esta organizado en 4 temas.
e Tema 1: Inicia las caracteristicas de los entornos de desarrollo para aplicaciones
nativas moviles.
e Tema 2: Incluyen los elementos de la interfaz de usuario de las aplicaciones
nativas.
e Tema 3: Introduce la inclusién de elementos multimedia como imagenes, audio y
video en el desarrollo de aplicaciones nativas moviles.
¢ Tema 4: Concluye con los procedimientos de almacenamiento de datos en este
tipo de aplicaciones.
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3. Participantes en el diseiio y seguimiento curricular del programa

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

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Emplea entornos de desarrollo de Ultima generacion en la creacién de aplicaciones
nativas para dispositivos méviles.

5. Competencias previas

e Analizar y solucionar problemas informaticos y representar su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos.

e |dentificar y analizar necesidades de informacion para su representacion,
tratamiento y automatizacion para la toma de decisiones.

¢ Disefar esquemas de bases de datos para generar soluciones al tratamiento de
informacion.

e Aplicar el entorno operativo del SGBD, para crear el esquema de una base de
datos.

e Aplicar esquema de integridad, seguridad y recuperacion.

e Desarrollar aplicaciones con acceso a bases de datos para escritorio o web.

e Utilizar paquetes computacionales de edicién de texto, animaciones, imagenes y
video entre otros.

6. Temario
No Temas Subtemas
1 | Entorno de Desarrollo 1.1 Arquitectura del dispositivo mavil

1.2 Entorno de desarrollo

1.3 Versiones y niveles del API

1.4 Estructura de un Aplicacién Movil
1.5 Ciclo de vida de una Aplicacion Movil

2.1 Layouts, botones, etiquetas y cuadros de
Texto

2.2 Checkboxes y Radio Buttons

2.3 Listas simples y desplegables

2 | Elementos de Interfaz
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2.4 Grids y Pestafias
2.5 Action Bar y Menus
2.6 Imagenes y elementos multimedia

3 | Elementos de Desarrollo de
Aplicaciones

3.1 Descripcion general del manifiesto de una
aplicacion movil

3.2 Geolocalizacion

3.3 Orientacién
dispositivos

3.4 Conectividad a servicios en la nube

y Movimiento en los

4 | Almacenamiento de Datos

4.1 Preferencias
4.2 Archivos
4.3 Base de datos para dispositivos Méviles

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Entorno de Desarrollo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): o
Conoce las caracteristicas de los entornos
de desarrollo de udltima generacion para
crear aplicaciones nativas para
dispositivos

moviles.

Genéricas:
e Capacidad de andlisis y sintesis.

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

e Capacidad critica y autocritica.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica. J

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas J
ideas (creatividad).

¢ Habilidades del manejo de la
computadora.

Investigar en distintas fuentes las
caracteristicas principales de los
entornos de desarrollo para

aplicaciones nativas para dispositivos
moviles 'y presentar su analisis
mediante una representacién. Analizar
y seleccionar grupalmente uno, de
acuerdo a su andlisis.

Investigar cuales son los emuladores
que ofrecen los entornos de desarrollo
para aplicaciones nativas y elaborar
una infografia.

Analizar el ciclo de vida de una
aplicaciéon nativa moévil y representarlo.

Desarrollar una practica de inicio y
visualizar el uso de los dispositivos
moviles.

2. Elementos de Interfaz de Usuario

Competencias |

Actividades de aprendizaje
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Especifica(s):
existentes para construir
nativas para dispositivos mdviles con
interfaz gréfica amigable enfocadas a
problemas reales.

Genéricas:

los controles |e
aplicaciones

Identifica

Habilidades para buscar, procesar |®
y analizar informacion procedente
de diversas fuentes.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica

Capacidad para actuar en nuevas
situaciones

Capacidad para identificar, planear |e
y resolver problemas.

Capacidad de comunicacion oral y

escrita.

Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).
Habilidades del manejo de la
computadora.

Realizar una investigacion sobre las
facilidades que ofrece la plataforma
seleccionada para desarrollo de la GUI
en la aplicaciéon nativa y elaborar una
tabla comparativa.

Presentar problemas y analizarlos de
forma grupal para proponer soluciones
y seleccionar la mas factible, a través
de un foro \virtual. Elegir una
problematica a resolver.

Presentar los avances de los proyectos
de aplicacién nativa para dispositivos
moéviles al grupo para enriquecerlos con
las opiniones de maestro y de los
estudiantes, mediante una exposicion
oral.

3. Elementos de Desarrollo de Aplicaciones

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): o
Conoce la forma de integrar contenidos
multimedia en el
aplicaciones nativas para dispositivos
moviles a fin de mejorar la presentacion de
contenidos en las mismas.

Genéricas:

desarrollo de

Capacidad de andlisis y sintesis.
Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacién
proveniente de fuentes diversas. o
Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad de generar
ideas (creatividad).
Habilidades del
computadora.

nuevas

manejo de la

Investigar concepto y caracteristicas de
un manifiesto de una aplicacién movil y
presentarlo su andlisis de forma
representativa.

Investigar los beneficios que ofrece la
geolocalizacion en las aplicaciones
moviles y presentar su andlisis de
forma representativa.

Integrar contenidos multimedia para el
desarrollo del proyecto final de
aplicacion nativa para dispositivos
moviles, y presentar su avance de
forma oral
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4. Almacenamiento de Datos

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Consultar la sintaxis de comandos de
Desarrolla aplicaciones nativas para acceso a bases de datos en el
dispositivos moviles conectividad a bases lenguaje de  programacion  de

de datos tanto de servidor como instaladas

. e aplicaciones nativas para dispositivos
localmente en el dispositivo.

moviles, y presentar su analisis de

Genéricas: forma representativa.
» Capacidad de abstraccion, analisis
y sintesis.

¢ Integrar funciones de acceso a datos
en el desarrollo del proyecto final de
aplicacion nativa para dispositivos
moviles, anudando los elementos
analizados en las unidades pasadas.

e Capacidad para aplicar los
conocimientos en la practica.

* Habilidades en el uso de las
tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

» Capacidad de trabajo en equipo.

« Capacidad de tomar decisiones

e« Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

* Habilidades del manejo de Ila
Computadora.

8. Practica(s)

TEMA | PRACTICA DESCRIPCION

Instalar y configurar el entorno de desarrollo para crear
aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

Configurar y probar la operacién de emuladores de sistemas

1 2 . : o .
operativos para dispositivos moviles.
2 3 Desarrollar la GUI en la aplicacién nativa.
Desarrollar una aplicacion nativa para moviles donde pruebe
3 4 la utilizacién de los controles de interfaz grafica de usuario.
4 5 Aplicar sentencias para realizar operaciones de acceso a

bases de datos.
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9. Proyecto de asighatura

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 diagndstico realizado, mismo
que permite a los estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacién objeto
de estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacién: con base en el diagnostico 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 Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion
(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 Evaluacion: 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 evaluacion 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 Establecer la planeacion de una aplicacion nativa para movil como proyecto final

de la asignatura.

Bitacora de proyectos.

Ponderar tareas

Participacion y desempefio en el aula y el laboratorio.

Dar seguimiento al desempefo en el desarrollo del programa (dominio de los

conceptos, capacidad de la aplicacion de los conocimientos en problemas

reales, transferencia del conocimiento).

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas

e Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

e Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades
realizadas en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones.
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e Reportes escritos de la Informacién obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

e Plantear el disefio de la aplicaciéon nativa para mdvil donde se definan sus
caracteristicas y se evalten los diferentes criterios de usabilidad y experiencia
de usuario.

e Elaboracion y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios y de éxito de
desarrollo de aplicaciones nativas moviles

¢ Elaboracién de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante tecnologias moviles.

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