1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:| Programacion Multiplataforma para
Aplicaciones Moviles

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

Clave de la asignatura:| DWB-1404

(Créditos) SATCAY1-4 -5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad de programar en
Multiplataformas para Aplicaciones Mdviles utilizando tecnologias y herramientas
para crearlas.

Actualmente, las aplicaciones para dispositivos moviles se han convertido en una
gran estrategia de Marketing Online, realmente toda empresa que desea
posicionar un nombre, una marca, servicio o producto, debe acudir a un
programador Android o iPhone, ya que con una aplicacion personalizada, el
resultado no se hara esperar, se difundira justamente a las personas interesadas
por adquirirlo, y se tendran los resultados esperados. Por ello, es necesario que
estudiantes de éstas carreras cuenten con conocimientos sobre las aplicaciones
multiplataforma que sea posible ejecutar en diversos dispositivos moéviles con
diferentes sistemas operativos.

Intencién didactica.

El temario estd organizado en 4 unidades: la primera unidad esta enfocada al
Desarrollo web para moviles donde conoceran los estandares de la red; en la
unidad dos trabajaran con la tecnologia HTML 5 donde realizaran aplicaciones; en
la tercera unidad aplicaran la Programacion Lado del Cliente utilizando el
Lenguaje Javascript y en la unidad cuatro conoceran las herramientas para la
creacion de aplicaciones moviles.

! Sistema de asignacién y transferencia de créditos académicos




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas

Competencias genéricas

Conocer y dominar las principales
tecnologias para el desarrollo de
Aplicaciones  Mdviles  Multiplataforma,

utilizando las ultimas herramientas para su
implementacion.

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 informacién

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

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

» Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas:

. Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

» Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

» Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

+ Habilidad para trabajar en forma
autébnoma.

los

4.- HISTORIA DEL PROGRAMA
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5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO (competencia especifica a
desarrollar en el curso)

El estudiante conocera y dominara las principales tecnologias para el desarrollo de
Aplicaciones Moviles Multiplataforma, utilizando las ultimas herramientas para su
implementacion.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

« Conocer y aplicar un lenguaje de Programacion Orientado a Objetos.
. Desarrollo de aplicaciones en HTML.
. Programacioén de aplicaciones nativas para moviles.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1 Desarrollo web para 1.1 Estandares web
moviles 1.2 Disefiando para multiple browsers moviles
1.3 La matriz de dispositivos
2 HTML 5 para 2.1 Aplicaciones en HTML 5
aplicaciones moviles 2.2 Archivos de manifiesto

2.3 Geo localizacién

2.4 Orientacion de los dispositivos
2.5 Movimiento en los dispositivos
2.6 Conectividad

2.7 Canvas

2.8 CSS3 Animacion y transiciones
2.9 Almacenamiento en el cliente

3 Programacion del Lado | 3.1 Tipos de datos

del Cliente 3.2 Arreglos

3.3 Funciones

3.4 Programacion orientada a objetos con
Javascript




4 Herramientas para la 4.1 Jquery, SensaTouch, Phonegap
creacion de 4.2 Titanium Appcelerator
aplicaciones moviles 4.3 Mosync

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacién 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 organizaciéon del proceso de programacioén de
Aplicaciones Multiplataforma 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, deduccion y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacién de conocimientos y la solucion 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.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos y herramientas 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 andlisis 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 aplicacion real para dispositivos moviles, que involucre el
manejo de conocimientos de cada contenido tematico 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 teméticos 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.

o Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo del estudiante y potenciar en €l 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.

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

» Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefalar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realiz6: una
identificacion de patrones, un andlisis, una sintesis, la creacion de un
heuristico, etc. Al principio lo hara el profesor, luego sera el estudiante quien
lo identifique.

» Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacion en
distintas fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicaciéon, el
intercambio argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la
colaboracion 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 demés 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 experimentacién, exponer al grupo las conclusiones
obtenidas durante las observaciones.

o 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 multiplataforma para
dispositivos moviles.

» Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccién-deduccion y
andlisis-sintesis, que encaminen hacia una posicion critica del estudiante.

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

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

e 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 del programa (dominio de
los conceptos, capacidad de la aplicacion de los conocimientos en
problemas reales, transferencia del conocimiento).

» Participacién en dinamicas grupales

e Actividades de auto evaluacion.

e Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas

e Programas asignados como tareas.

« 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 Informacion obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

o Desarrollo de programas de ejemplo para cada una de las etapas de la
aplicacion bajo entornos moviles, asi como el uso de los respectivos
lenguajes de programacion orientados a objetos.

» Elaboracién y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios para su
solucién a través de la programacion de aplicaciones moviles.

o Elaboracion de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su
entorno mediante la programacién en multiplataforma para aplicaciones
moviles.

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

e Contar con planeacibn de proyecto final a solucionar mediante
programacion para aplicaciones moviles.

e Valorar la inclusién 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
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: Desarrollo web para moviles.

Competencia
desarrollar

especifica a

Actividades de Aprendizaje

Dominar técnicas de desarrollo
web para crear aplicaciones
moviles multiplataforma.

e Investigar

los estandares y otras
especificaciones técnicas que definan y
describan aspectos de la World Wide Web.
Identificar los diferentes navegadores para
moviles.

Elaborar un mapa mental sobre
interfaces de dispositivos moviles.
Realizar ejercicios de compatibilidad con
diferentes navegadores para moviles.
Integracion de las técnicas de desarrollo
aplicandolo a un proyecto final.

las

Unidad 2: HTML 5 para aplicaciones moviles.

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar

e Realizar practicas que permitan
Aprender y utilizar el lenguaje familiarizarse con el desarrollo de los
basico de la World Wide Web lenguajes.

HTML5 vy el lenguaje CSS3 en la
construccion de  aplicaciones
multiplataforma para dispositivos
moviles.

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

Presentar los avances de los proyectos al
grupo para enriguecerlos con las opiniones
del maestro y de los estudiantes.

Unidad 3: Programacion Lado del Cliente.

Competencia
desarrollar

especifica a

Actividades de Aprendizaje

Utilizar un lenguaje de
programaciéon del lado del cliente,
para la construccion de
aplicaciones multiplataforma para
dispositivos moéviles.

Realizar ejercicios simples que involucren
los tipos de datos.

Realizar practicas que permitan definir los
arreglos y funciones en el Lenguaje
Javascript.

Presentar los avances de los proyectos al
grupo para enriquecerlos con las opiniones
del maestro y de los estudiantes.



http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Est%C3%A1ndar_de_Internet&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Especificaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web

Unidad 4. Herramientas para la creacion de aplicaciones moviles.

Competencia especifica | Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Dominar las herramientas para la|e Elaborar una tabla con los entornos de
creacion de aplicaciones moviles. desarrollo integrado para las plataformas

de aplicaciones moviles.

e Disefiar un mapa mental con las diferentes
herramientas de aplicaciones moviles.

¢ Investigar las ventajas y desventajas de las
diferentes herramientas de aplicaciones
moviles.

11.- FUENTES DE INFORMACION
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Jesus Garcia and Anthony De Moss, Sencha Touch in Action (Early access
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Stephanie Falla , Adrian Catalan. Curso de Android. Kindle Edition.

Unity Technologies http://unity3d.com/

12.- PRACTICAS PROPUESTAS
UNIDAD  PRACTICA DESCRIPCION
Seleccionar el navegador para desarrollar su

1 1 .
proyecto final.
2 2 Desarrollar aplicaciones en HTML5.
En el Lenguaje Javascript, realizar un proyecto que
3 3 permitan definir los tipos de datos, arreglos y
funciones en una aplicacion multiplataforma.
Elegir una herramienta para programacion de
4 4 aplicaciones multiplataforma y desarrollar un

proyecto final de aplicacibn mdévil utilizando los
conocimientos adquiridos en el curso.



http://librojquery.com/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/us/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/us/
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/9781617290374
http://www.amazon.com/Carlos-Sol%C3%ADs/e/B009J38IXU/ref=ntt_athr_dp_pel_1/175-8856999-8649951
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?_encoding=UTF8&field-author=Stephanie%20Falla&search-alias=digital-text&sort=relevancerank
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_2?_encoding=UTF8&field-author=Adrian%20Catalan&search-alias=digital-text&sort=relevancerank

