1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Programacion de aplicaciones
nativas para moviles

Carrera:|Ing. en Sistemas Computacionales,
Ing. en Tecnologias de la Informacion
y Comunicaciones

Clave de la asignatura: DWB-1402

(Créditos) SATCAY1-4 -5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad para desarrollar e
implementar aplicaciones nativas para dispositivos moviles utilizando
metodologias basadas en estandares internacionales y tecnologias emergentes,
la arquitectura de las aplicaciones moviles y los conceptos de herramientas de
desarrollo de aplicaciones moéviles nativas.

La evolucién de los sistemas de programacion ha sido de tal forma que el crear
aplicaciones para cualquier dispositivo se realiza de una manera mas rapida y
segura, sin dejar a un lado la robustez y solides que se ofrecera en el medio que
se utiliza. Los teléfonos inteligentes son mucho mas rapidos y con un soporte de
aplicaciones mayor, por lo que la cantidad de lenguajes de programacién se
extiende y se crean derivados de los que se utilizan para crear medios de
computadora.

Actualmente las aplicaciones para teléfonos inteligentes no son de uso universal,
es decir, no todas las marcas celulares pueden utilizarlas, pues la diferencia en
sus sistemas operativos determinan los lenguajes que podra compilar e
interpretar para su ejecucion.

Dia a dia la comunicacién cambia y define con mayores diferencias a lo que se
conoce actualmente, pues las formas de hablar e interpretar los mensajes se
transforma, el uso de simbolos predomina en ciertos segmentos del publico
usuario.
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Cada medio de programacion presenta sus ventajas y desventajas, por tanto
cuando la comunicacion depende mucho de esto, los usuarios comienzan
inclusive a utilizar lenguajes de cdédigo abierto determinando aplicaciones
moviles propias y satisfaciendo las necesidades particulares que se tienen, sin
depender de un distribuidor que se basa en paradigmas de programacion y
soluciones genéricas para un volumen mayor de personas.

Intencién didactica.

El profesor debera contar con experiencia en el area de desarrollo programacion
y haber participado en proyectos relacionados con el area de computo movil.
Deber& desarrollar la capacidad para coordinar el trabajo en equipo, asi como
proponer actividades para el aprendizaje significativo que consideren los distintos
estilos de aprendizaje de los estudiantes, el entorno de la institucion, la
formacion del profesor y el dmbito profesional en el que se desenvolveran los
futuros profesionistas; todo esto con el compromiso de lograr las competencias
requeridas al término de la materia.

El temario estd organizado en 4 unidades: La primera unidad, explica las
caracteristicas de los entornos de desarrollo para aplicaciones nativas moviles.
En la segunda unidad, se describen los elementos de la interfaz de usuario de
las aplicaciones nativas. La tercera unidad, explica la inclusion de elementos
multimedia como imagenes, audio y video en el desarrollo de aplicaciones
nativas moviles. En la cuarta se presentan los procedimientos de
almacenamiento de datos en este tipo de aplicaciones.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas

Competencias genéricas

Conocer las caracteristicas de los
entornos de desarrollo de Ultima
generacion para su uso en la creacién
de aplicaciones nativas para
dispositivos moviles.

Competencias instrumentales:

» Capacidad de analisis y sintesis.

» Capacidad de organizar y planificar.
» Conocimientos basicos de la carrera.
» Comunicacion oral y escrita.

* Habilidades del manejo de Ia
computadora.

 Habilidad para buscar, analizar,
clasificar 'y sintetizar  informacion

proveniente de fuentes diversas.
* Solucién de problemas.
* Toma de decisiones.

Competencias interpersonales:
» Capacidad critica y autocritica.
* Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.




(creatividad).

autonoma.

Competencias sistémicas:
. Capacidad
conocimientos en la practica.

* Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

» Capacidad de generar nuevas ideas

+ Habilidad para trabajar en forma

de aplicar los
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5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencia especifica a
desarrollar en el curso)

El estudiante empleard entornos de desarrollo de Ultima generacion para la
creacion de aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

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

e Identificar y analizar necesidades de informacién para su representacion,
tratamiento y automatizacion para la toma de decisiones.




e Diseflar 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.

o Desarrollar aplicaciones con acceso a bases de datos para escritorio 0 web.

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

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1 Entorno de desarrollo. | 1.1. Arquitectura del dispositivo movil

1.2. Instalacién del entorno de desarrollo

1.3. Versiones y niveles del API

1.4. Creacion y ejecucion de un primer
programa

1.5. Estructura de un proyecto

1.6. Ciclo de vida de una aplicacion

2 Interfaz de usuario. 2.1 Layouts

2.2 Botones, etiquetas y cuadros de texto

2.3 Imagenes

2.5 Checkboxes

2.6 Radio Buttons

2.7 Listas Desplegables

2.8 Listas

2.9 Grids

2.10 Pestanas

2.11 Fragments

2.12 Action Bar

2.13Menus
2.13.1 Menus y submenus basicos
2.13.2 Menus contextuales

2.14 Notificaciones
2.14.1 Toast
2.14.2 De la barra de estado
2.14.3 Cuadros de dialogo

3 Multimedia. 3.1 Utilizando multimedia
3.2 VideoView
3.3 MediaPlayer
4 Almacenamiento de 4.1 Preferencias
datos. 4.2 Archivos

4.3 Base de datos




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informaciéon en
distintas fuentes.

e Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los
contenidos de la asignatura.

e Propiciar la planeacion y organizacion del proceso de programacion de
aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboracion entre los estudiantes.

e Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion, deduccién y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacion de conocimientos y la solucién de problemas.

e Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacion, tales como: observacion, identificacion
manejo y control de variables y datos relevantes, planteamiento de
hipotesis, de trabajo en equipo, aplicadas al desarrollo de aplicaciones
nativas para dispositivos moviles.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacién de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el
desarrollo de la asignatura.

e Propiciar el uso adecuado de conceptos y terminologia cientifico-
tecnoldgica.

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de
contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y
solucion.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio
ambiente; asi como con las practicas de una ingenieria con enfoque
sustentable.

e Desarrollar un proyecto de desarrollo de aplicaciones nativas para
dispositivos méviles real, que involucre el manejo de conocimientos de cada
contenido temético desarrollado en el transcurso del curso, y considerando
temas afines de otras asignaturas.

e Propiciar el trabajo en equipo.

e Contar con un proyecto final a desarrollar en el transcurso del semestre que
sea viable a solucionar con los contenidos significativos de la asignatura.
Siendo revisado y aprobado al inicio de la asignatura y ponderado para el
resto de los contenidos tematicos de la materia.

e Desarrollar ejemplos de lo simple a lo complejo, buscando que el
estudiante, asocie el tema con elementos significativos de su entorno y
proyecto seleccionado.



El profesor debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su
origen y desarrollo historico para considerar este conocimiento al abordar
los temas.

Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo del estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo
y la toma de decisiones.

Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la
interaccion entre los estudiantes.

Tomar en cuenta el conocimiento de los estudiantes como punto de partida
y como obstaculo para la construccion de nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefalar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realizd: una
identificacion de patrones, un analisis, una sintesis, la creacién de un
heuristico, etc. Al principio lo hara el profesor, luego sera el estudiante quien
lo identifique.

Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacion en
distintas fuentes.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboraciéon entre los estudiantes. Ejemplo: realizar practicas en equipo
gue permitan obtener un resultado a partir del trabajo de todos.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios a las que ésta da soporte para desarrollar una vision
interdisciplinaria en el estudiante. Ejemplos: resolver un problema real
aplicando: base de datos, mecanismos de seguridad y estructuras de datos.
Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la
lectura, la escritura y la expresion oral. Ejemplos: trabajar las actividades
practicas a través de guias escritas, redactar reportes e informes de las
actividades de experimentacion, exponer al grupo las conclusiones
obtenidas durante las observaciones.

Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno para que plantee
la solucibn mediante el modelado orientado a objetos y programe la
solucion utilizando el lenguaje de programacion para desarrollo de
aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion y
analisis-sintesis, gue encaminen hacia una posicion critica del estudiante.
Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el
desarrollo de la asignatura.

Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de
contenidos de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y
solucion.

Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una
mejor comprension del estudiante.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

e Ponderar tareas

o Participacién y desemperio en el aula y el laboratorio.

o Dar seguimiento al desempefio en el desarrollo de aplicaciones nativas
para dispositivos moviles (dominio de los conceptos, capacidad de la
aplicacion de los conocimientos en problemas reales, transferencia del
conocimiento).

» Participacion en dinamicas grupales

» Actividades de auto evaluacion.

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas

e Programas asignados como tareas.

o 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.

* Reportes escritos de la Informacién obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

« Desarrollo de programas de ejemplo para cada una de las etapas de la
aplicacion nativa para dispositivos moviles, asi como el uso de los
respectivos lenguajes de programacion.

o Elaboracion y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios para su
solucion a través del desarrollo de aplicaciones nativas para dispositivos
moviles.

o Elaboraciéon de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su
entorno mediante la programacion de aplicaciones nativas para dispositivos
moviles.

e Contar con definicibn de problemas reales a solucionar mediante
aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

» Contar con planeacion de proyecto final a solucionar mediante aplicaciones
nativas para dispositivos maoviles.

e Valorar la inclusién del contenido temético 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
evaluacion del estudiante.

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



10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Entorno de desarrollo.

Competencia
desarrollar

especifica a

Actividades de Aprendizaje

Conocer las caracteristicas de los
entornos de desarrollo de Ultima
generacion para crear aplicaciones
nativas para dispositivos moviles.

Investigar en distintas fuentes las
caracteristicas principales de los entornos
de desarrollo para aplicaciones nativas
para dispositivos moviles y elegir uno de
acuerdo a su analisis.

Investigar cuales son los emuladores que
ofrecen los entornos de desarrollo para
aplicaciones nativas.

Realizar préacticas y visualizar el uso de los
dispositivos moviles.

Generar un andlisis comparativo entre los
dispositivos evaluados.

Analizar el ciclo de vida de una aplicaciéon
nativa movil.

Unidad 2: Interfaz de usuario.

Competencia
desarrollar

especifica a

Actividades de Aprendizaje

Identificar los controles existentes
para construir aplicaciones nativas
para dispositivos moviles con
interfaz grafica amigable enfocadas
a problemas reales.

e Realizar

una investigacibn sobre los
requerimientos que debe de cumplir una
interfaz grafica.

Realizar una investigacion sobre las
facilidades que ofrece la plataforma
seleccionada para desarrollo de la GUI en
la aplicacion nativa.

Realizar préacticas que permitan utilizar los
controles graficos para el desarrollo de la
GUI en la aplicacion nativa.

Presentar problemas y analizarlos de forma
grupal para proponer soluciones vy
seleccionar la mas factible.

Presentar los avances de los proyectos de
aplicacién nativa para dispositivos moviles
al grupo para enriquecerlos con las
opiniones de maestro y de los estudiantes.




Unidad 3: Multimedia.

Competencia
desarrollar

especifica

a

Actividades de Aprendizaje

Conocer la forma de integrar
contenidos multimedia en el
desarrollo de aplicaciones nativas
para dispositivos méviles a fin de
mejorar la presentacion de
contenidos en las mismas.

e Crear

aplicaciones nativas para
dispositivos  moviles que  incorporen
elementos graficos y multimedia que
reacciones a eventos de mouse y teclado.
Realizar ejercicios de compatibilidad con
diferentes dispositivos moviles y sus
sistemas operativos.

Integrar contenidos multimedia para el
desarrollo del proyecto final de aplicacion
nativa para dispositivos moviles.

Unidad 4: Almacenamiento de datos.

Competencia
desarrollar

especifica

a

Actividades de Aprendizaje

Desarrollar aplicaciones nativas
para dispositivos méviles
conectividad a bases de datos
tanto de servidor como instaladas
localmente en el dispositivo.

Consultar la sintaxis de comandos de
acceso a datos en el lenguaje de
programacion de aplicaciones nativas para
dispositivos moviles.

Desarrollo de una aplicacion nativa para
dispositivos moviles en el que se apliquen
sentencias de SQL para realizar
operaciones de acceso a bases de datos
tanto de servidor como instaladas
localmente en el dispositivo.

Integrar funciones de acceso a datos en el
desarrollo del proyecto final de aplicacién
nativa para dispositivos maoviles.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

UNIDAD  PRACTICA DESCRIPCION
1 1 Instalar y configurar el entorno de desarrollo para
crear aplicaciones nativas para dispositivos moviles.
1 2 Configurar y probar la operacion de emuladores de

sistemas operativos para dispositivos moviles.

Desarrollar una aplicacién nativa donde se pruebe la
2 3 utilizacién de los controles de interfaz grafica de
usuario y probar su funcionamiento en un emulador.
Desarrollar un proyecto de aplicacion nativa donde
se implemente una funcionalidad que aproveche las

2 4 i : " " .
caracteristicas del dispositivo mévil y su manejo a
través de la interfaz grafica de usuario.

Crear una aplicacion nativa para dispositivo movil

3 5 que incorpore la presentacion de elementos de

imagenes o graficos que reaccionen a eventos de
mouse Y teclado.
3 6 Crear una aplicacion nativa para dispositivo movil
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gue incorpore la presentaciéon de elementos de
multimedia (audio y video) que reaccionen a
eventos de mouse y teclado.

Desarrollar una aplicacion nativa para dispositivos
moviles en el que se apliquen sentencias de SQL
para realizar operaciones de acceso a bases de
datos instaladas localmente en el dispositivo.
Desarrollar una aplicacion nativa para dispositivos
moviles en el que se apliquen sentencias de SQL
para realizar operaciones de acceso a bases de
datos almacenadas de forma remota en un servidor.
Desarrollar un proyecto integrador de la asignatura
en el que se utilicen los conocimientos adquiridos
para crear una aplicacion nativa que permita la
interaccién de usuario y dispositivo movil de forma
dindmica e intuitiva (ejemplo: desarrollo de un juego
didactico).



