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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Programacion de Moviles

Clave de la asignatura: | PMB-2404
SATCAL | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion
Caracterizacion de la asighatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado los fundamentos teoricos y practicos sobre
el entorno de desarrollo multiplataforma disponible para aplicaciones moviles. Para
esta asignatura se requiere cierto grado de familiaridad con aspectos escenciales de
programacion orientada a objetos y programacion nativa de aplicaciones moviles.
Intencién didactica

La asignatura cubre la necesidad que tiene un ingeniero al enfrentarse al uso cotidiano

de tecnologias moviles que permiten una comunicacion efectiva y versatil. El temario esta
organizado en cuatro unidades, la primera unidad, introduce al estudiante a los
conocimientos del entorno de desarrollo y conceptos basicos del lenguaje, asi como la
estructura de un proyecto.

La unidad dos, se presenta al alumno la programacion funcional, asi como las
caracteristicas del lenguaje de programacién Dart.

La unidad tres, el alumno disefia y crea aplicaciones mediante el uso de una amplia
variedad de widgets que vienen a complementar el desarrollo la interfaz de usuario.

En la unidad cuatro el alumno conocera elementos avanzados de desarrollo de
aplicaciones como el uso de Providers y Manejadores de Estados.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fechade Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Andlisis y definicion por
. competencias del médulo
- . Representantes: -

Tecnolégico Nacional de . . |de la especialidad de
. . Miembros de la academia | . g o
México Campus Ciudad L . Programacion de Moviles
. de Ingenieria en Sistemas C
Hidalgo, enero 2024 . de la carrera de Ingenieria

Computacionales -
en Sistemas

Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Aplicar un lenguaje de programacion para dispositivos méviles, que permita solucionar
probleméticas planteadas, y ofrecer una solucién informatica mediante dispositivos
moviles.

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

e Comprende y aplica los conceptos basicos de la programacién orientada a objetos.

e Aplica los conocimientos de programacién orientada a objetos, para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Aplica conocimientos de topicos avanzados de programacion.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1.1 Arquitectura de aplicaciones.
1.2 Herramientas de desarrollo.
1.3 Multiplataforma(cross-plataform).
1.4 Lenguajes de desarrollo
1 Entorno de Desarrollo. multiplataforma.
1.5 Instalacion del entorno de desarrollo.
1.6 Versiones y niveles de API’s.
1.7 Creacién y ejecucién de aplicaciones.
1.8 Estructura de un proyecto.
2.1 Programacion funcional.
2.2 La Sintaxis del lenguaje.
2.3 Caracteristicas del lenguaje.
3.1 Temas y estilos
3.2 ListView.
3.3 Navegaciéon (GoRouter).
3.4 Botones y Tarjetas.
3.5 Snackbars y cuadros de dialogo.
3.6 Controles UL.
4.1 Clean Architecture — Datasource —
Repositorios.
4 EIe_mentos de desarrollo de 4.2 Providers y Manejadores de Estado.
aplicaciones. ; )
4.3 Manejo de formularios.
4.4 Camara, galeria y carga de archivos.

Lenguaje de desarrollo
multiplataforma.

3 Elementos de Interfaz de Usuario.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Entorno de Desarrollo.
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): ¢ Investiga los diferentes entornos de
e Conocer las caracteristicas de los desarrollo para aplicaciones moviles
entornos de desarrollo de dltima multiplataforma.
generacion para crear aplicaciones | e Instala y configura un framework de
multiplataforma para dispositivos desarrollo de aplicaciones méviles.
moviles. e Describir la funcién y caracteristicas de
Genéricas: cada una de las carpetas que integran
e Capacidad de analisis y sintesis. un proyecto de moviles..
e Conocimientos basicos de la
carrera.
e Comunicacion oral y escrita.
e Habilidades del manejo de Ila
computadora.
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e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes

diversas.
e Trabajo en equipo.
¢ Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.
e Habilidades de investigacion.
e Capacidad de aprender

2. Lenguaje de desarrollo multiplataforma.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
¢ Reconoce lenguajes que se usan
para el desarrollo de aplicaciones
moviles e identifica las diferentes
opciones en tecnologia mavil.
Genéricas:
e Capacidad de organizar y planificar.
e Conocimientos basicos de la
carrera.
¢ Habilidades del manejo de la
computadora.
¢ Habilidades interpersonales.
e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
¢ Habilidades de investigacion.
e Capacidad de aprender.
e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Instala y configura un framework de
desarrollo de aplicaciones moviles.
Interactuar y conocer el entorno de
desarrollo.

Configurar un emulador o dispositivo
movil real, para la prueba de
aplicaciones desarrolladas.

Describir la funcidn y caracteristica de
cada una de las carpetas que
conforman el proyecto.

Realizar practicas de desarrollo de
aplicaciones moviles basicas.

3. Elementos de Interfaz de Usuario.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e Disefia y crea aplicaciones graficas

para maviles.
Genéricas:
e Conocimientos basicos de la
carrera.
¢ Habilidades del manejo de la
computadora.

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

e Solucion de problemas.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Realizar practicas de aplicaciones
moviles donde se utilicen temas y
estilos.

Plantear problematicas a que el
estudiante analice, y pueda proponer
una solucién, mediante una aplicacion
movil.

Elabora aplicaciones que empleen el
manejo de sensores del dispositivo.
Programa aplicaciones moviles con
diferentes componentes graficos.
Programa aplicaciones méviles con
entorno multimedia.

4. Elementos de desarrollo de aplicaciones.
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Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e |dentificar la diferencia entre
e Conocer y aplicar elementos Datasource y Repositorio.
avanzados para el desarrollo de | e Realiza practicasy ejercicios que le
aplicaciones multiplataforma de permiten aplicar una arquitectura
moviles. limpia.
Genéricas: e Elabora una aplicacién que gestione
e Capacidad de analisis y sintesis. imagenes y el uso de la camara.
e Conocimientos basicos de la e Desarrolla aplicaciones para
carrera. transferencia de informacion.
e Habilidades del manejo de la
computadora.

Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Trabajo en equipo.

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

Busqueda del logro.

8. Practica(s)

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

Desarrollo de aplicaciones basicas que permitan el uso de controles basicos.
Desarrollo de aplicaciones bésicas que permitan el uso de conceptos de la
programacion orientada a objetos y aplicarlos a los controles de la aplicacion.
Desarrollo de aplicaciones que permitan el uso y empleo de controles multimedia,
para la visualizacion o captura de audio, video e imagen.

Desarrollo de aplicaciones que permitan la administracion de archivos del
dispositivo.

Desarrollo de aplicaciones que permitan la administracion de bases de datos
locales.

Desarrollo de aplicaciones que permitan la administracion de bases de datos
remotas.

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

Realizar el andlisis del proyecto de la asignatura.

Seleccionar la arquitectura de la aplicacion a desarrollar.

Desplegar la aplicacién de dispositivo movil desarrollada como proyecto.

9. Proyecto de asignhatura

Desarrollar un Software que integre los siguientes puntos:

Pagina | 4




Direccion de Docencia e Innovacién Educativa

E DUC AC IéN @ L Jows Secretarfa Académica, de Investigacién e Innovacién

Desarrollo de Software: analisis y comprension del problema para proponer una solucién
efectiva, realizando diagramas y documentacién de funcionamiento.

Disefio: aplicacion de los diferentes tipos de Layouts, controles y estilos

Desarrollo: incluir clases y métodos, donde presente el comportamiento y funcionamiento
de la aplicacién

Ademas de incluir el servicio de base de datos, servidor web e instalacion en el
dispositivo

PROPUESTA:

Plantear al estudiante una problematica real, en la cual se requiere de una aplicacién que
permita realizar ciertas tareas y procesos, que almacenen los datos en un servidor. Y
posteriormente desarrollen una aplicacién que permita al usuario del dispositivo movil,
realizar operaciones comunes (Registrar, Consultar informacién) al servidor,
consumiendo servicios.

Se sugiere plantear el proyecto integrador a mediados del semestre, y en equipos de 4
personas maximo..

10. Evaluacién por competencias

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

e Pruebas objetivas de forma escrita para comprobar el manejo de aspectos
tedricos y conceptos.

o Desarrollo de ejercicios realizados en clase.

e Desarrollo de préacticas que realizan en clase.

o Desarrollo de aplicaciones donde el alumno proponga soluciones viables a una
problematica planteada.

e Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante la programacién para dispositivos moviles.

¢ Integracion y comunicacién de los integrantes en un trabajo de equipo.

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

11. Fuentes de informacion

1. Tomas, J. (2011) El gran libro de Android. México: Alfaomega Grupo Editor.

2. Avila R. (2012) Objective-C, el lenguaje nativo de iOS. Consultado el 5 de julio del
2013, en: http://rubiko.mx/objective-c-el-lenguaje-nativo-de-ios/

3. Fernando Lépez (2008), El lenguaje Objective-C para programadores C++ y Java,
Espafa, Macprogramadores.org, Consultado en Octubre de 2013 en:
http://www.etnassoft.com/biblioteca/el-lenguaje-objective-c-para-programadores-c-y-
java/

4. Noemi (2010) Introduccién a Objective-C. Consultado el 5 de julio del 2013, en:
http://helloworldiphone.blogspot.mx/2010/04/introduccion-objetive-c.html

5. PynSoftware (2010) Introduccién a Objective-C. Consultado en Octubre de 2013 en:
https://sites.google.com/site/pynsoftware/tutorials-
3/spanishversion/introduccionaobjective-c

6. Altenberg, B., y Mouguin, F. (2008) Become an Xcoder. USA: Creative Commons
License. Consultado en Octubre de 2013 en:
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7. sla (2012) Lenguaje de programacion iPhone y herramientas para programaciéon de
Apps para iPhone e iPad. Consultado el 5 de julio del 2013, en:
http://www.cocoaosx.com/2012/01/27/lenguaje-programacion-iphone/

8. Ulzurrum L. (2011) Introduccion a Objective-C: el paradigma de la POO. Consultado
el 5 de julio del 2013, en: http://sumolari.com/introduccion-a-objective-c-el-
paradigma-de-la-poo/

9. Referencias en la web:
http://androidcurso.com
http://sgoliver.net
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