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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Tecnologias Méviles |

Clave de la asignatura: | DAB-2102

SATCA® | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacién de la asignatura

El uso de las tecnhologias moviles ha tenido un gran crecimiento permitiendo
realizar un gran namero de actividades tecnolégicas como el uso de los servicios
y actividades diarias tanto en el ambito personal como empresarial y en esta
materia permitird a los estudiantes adquirir los conocimientos necesarios para
desarrollar aplicaciones en las plataformas maviles.

Esta asignatura aportara al perfil del egresado la capacidad para realizar aplicaciones
moviles utilizando las tecnologias de vanguardia.

La asignatura es importante ya que en la actualidad el uso de tecnologias a tenido un
crecimiento muy grande en el uso de servicios y desarrollos por lo que es indispensable
en las actividades de las personas y de las empresas.

En esta asignatura permitira que el estudiante desarrolle aplicaciones de vanguardia
utilizando las tecnologias moviles de la actualidad.

Esta asignatura se relaciona con los temas y competencias especificas de las otras
materias de programaciéon e ingenieria y de materias de analisis y desarrollo lo que
permitira que el alumno pueda realizar soluciones para las tecnologias méviles.
Intencion didéactica

La asignatura cubre la necesidad que un ingeniero en sistemas y computaciéon se
enfrenta en el uso y desarrollo de aplicaciones para las tecnologias moviles.

Este programa de estudios se sugiere eminentemente préctico, es decir, el profesor
propone el planteamiento de un problema y el estudiante debera resolverlos con las
herramientas de desarrollo con el monitoreo del profesor.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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El temario esta organizado en cuatro unidades:

La primera unidad permite que el estudiante utilice herramientas para aplicar el desarrollo
de prototipos moviles.

En la segunda unidad permitira que el estudiante adquiera los conocimientos para la
creacion de aplicaciones moviles utilizando una herramienta de desarrollo (App Inventor).

La tercera unidad el estudiante desarrollara aplicaciones moviles en la plataforma de
Corona SDK.

En la Cuarta unidad el estudiante adquirira los conocimientos de las aplicaciones nativas
y multiplataformas.

Se sugiere presentar diferentes tipos de problemas para desarrollar las capacidades
I6gicas de los estudiantes y analizar las soluciones. También es importante que se
realicen actividades integradoras, desarrollando practicas donde se requiera involucrar
los diferentes conceptos en ejercicios. Se sugiere hacer énfasis fuerte en el analisis,
construccién y disefio de aplicaciones a través de ejercicios en clase y extra clase, para
gue los estudiantes modelen y codifiquen sus aplicaciones.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracion o revision

Instituto Tecnologico de | Academia de Sistemas y | Modulo de Especialidad
Delicias Computacién

Cd. Delicias, Chihuahua,
octubre 2020

4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
* Identificar las implicaciones actuales de la programacién movil.

* Identificar las caracteristicas de los diferentes emuladores para dispositivos moviles.
» Utilizar técnicas de modelado para la informacion proveniente de fuentes diversas.

» Aplicar un lenguaje y herramientas de software para la solucion de problemas en
aplicaciones para dispositivos moviles.
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5. Competencias previas

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

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

Capacidad de analisis y desarrollo.

Aplicar el entorno operativo del Sistemas de Gestibn de Bases de Datos, para
crear el esquema de una base de datos.

Solucionar problemas de comunicacion entre dispositivos moviles

Aplicar la informética en concreto: instalacion de aplicaciones, uso de editores de
texto, gestion de archivo y directorios.

Aplicar l6gica matemética en la solucién de problemas informéticos.

6. Temario
No. Temas Subtemas
1 | Herramientas de prototipados vy | 1.1. Conceptos de: Arquitectura de

usabilidad web

contenidos, Disefio de Interfaz de Usuario
(UI), Experiencia del Usuario (UX), disefio de
Wireframes, Accesibilidad y usabilidad.

1.2. Uso de Herramientas de disefio para la
creacion de pantalla.

1.3 Fundamentos del disefio de interaccion

(U
1.4. Experiencia de Usuario (UX)
1.5. Disefio Visual
1.6. Prototipado
2 | App Inventor 2.1. Introduccion a la creacion de
aplicaciones moéviles
2.2 Presentacion de App Inventor
2.3 Disefo de interfaces gréaficas
2.4. Gestion de eventos
2.5. Trabajando con datos
2.6. Publicacion de aplicaciones moviles
3 | Corona SDK 3.1 Introduccion al desarrollo con
Corona SDK
3,2. Controles Basicos
3.3. Display Objects
3.4.  Animacion y Movimientos
3.5 Multimedia —ejercicios Interactividad y
eventos.
2.6. Motor fisico
4 | Aplicaciones Nativas y 4.1. Lenguajes para aplicaciones nativas
Multiplataforma 4.2. Ventajas y desventajas de una

aplicacion nativa.
4.3. Integracion de una aplicacion con otras
tecnologias.
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4.4, Lenguajes para aplicaciones
multiplataforma.

4.5. Ventajas y desventajas de una
aplicacion multiplataforma

4.6. Integracion de una aplicacion

multiplataforma con otras tecnologias.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Herramientas de prototipados y usabilidad web

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): Desarrollo de interfaz .
utilizando herramientas para la generacion

Investigar en fuentes diversas de
informacién las caracteristicas

de prototipos de Usuario (Ul) y experiencia principales de los diferentes
del usuario (UX). avances tecnolégicos en

. dispositivos ~ moviles 'y  sus
Genéricas: aplicaciones.

e Analizar y discutir en el aula la
investigacion realizada en el punto
anterior, donde se resalten las
diferencias identificadas

e Realizar un mapa conceptual sobre
las herramientas para la generacién
de prototipos e interfases

e Uso de un portal de Internet para
apoyo didactico de la materia.

e Ejercicios en clase para aplicar
redes emergentes. ¢ Investigar en
diferentes bibliografias los tipos de

e Capacidad de andlisis y sintesis

e Capacidad de disefiar modelos
abstractos

e Representa e interpreta conceptos
en diferentes formas: Grafica,
escrita y verbal.

redes.
e Desarrollar escenarios en clase
para generar intercambio,

discusiones y lluvias de ideas.

App Inventor

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): Aprender los conocimientos e Aplicar los conocimientos

bésicos para la creacion de aplicaciones
moviles a través de proyectos dirigidos y de

adquiridos en el tema anterior en el
desarrollo de diversas aplicaciones
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caracter  transversal mediante la e Trabajar en equipo para obtener un
herramienta MIT App Inventor 2 de tal mejor producto con lluvias de ideas
manera que el alumno adquiera y la colaboracion de los elementos

conocimientos basicos sobre el disefo,
desarrollo, testeo y puesta en producciéon
de diferentes aplicativos. Mas
especificamente la asignatura centra sus

del equipo, para , testeo y mejoras
a la aplicacion.

Aplicar software actualizado en el
desarrollo de aplicaciones.

esfuerzos en adquirir conocimientos para e Presentar ante el grupo las
disefar interfaces graficas, gestionar aplicaciones realizadas e
eventos, almacenar y recuperar implementadas en  diferentes

informacion desde bases de datos y la web,
asi como crear una experiencia de usuario
completa que satisfaga los requisitos de
diversos contextos practicos.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

o Capacidad de disefiar modelos
abstractos.

e Representa e interpreta conceptos
en diferentes formas: Gréfica,
escrita y verbal.

¢ Habilidades basicas para

elaboracion de aplicaciones
e Solucion de problemas

dispositivos moviles.

Coron

a SDK

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s): Desarrollar aplicaciones
moviles enfocadas en el desarrollo de video
juegos, que sean atractivos, completos y
fomente el desarrollo de interfaces usables.

Genéricas:

e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Capacidad de disefiar modelos
abstractos.

Aplicar los conocimientos
adquiridos en el tema anterior en el
desarrollo de diversas aplicaciones
Trabajar en equipo para obtener un
mejor producto con lluvias de ideas
y la colaboracion de los elementos
del equipo, para , testeo y mejoras
a la aplicacion.

Aplicar software actualizado en el
desarrollo de aplicaciones.
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Representa e interpreta conceptos

en diferentes formas: Grafica,
escrita y verbal.
Habilidades bésicas para

elaboracion de aplicaciones
Solucién de problemas.

Presentar ante el grupo las
aplicaciones realizadas e
implementadas en  diferentes

dispositivos moviles.

Aplicaciones Nativas y Multiplataforma

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
aplicaciones nativas y de multiplataforma
aplicados en los dispositivos maviles.

Usabilidad de las

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de disefiar modelos
abstractos.

Representa e interpreta conceptos

en diferentes formas: Gréfica,
escrita y verbal.
Habilidades basicas para

elaboracion de aplicaciones
Solucién de problemas

Aplicar los conocimientos
adquiridos en el tema anterior en el
desarrollo de diversas aplicaciones
Trabajar en equipo para obtener un
mejor producto con lluvias de ideas
y la colaboracion de los elementos
del equipo, para, testeo y mejoras
a la aplicacion.

Aplicar software actualizado en el
desarrollo de aplicaciones.
Presentar ante el grupo las
diferentes aplicaciones realizadas
e implementadas en diversos
dispositivos moéviles

8. Préctica(s)

1
1

2

Tema Practica

Descripcion
3 Proyecto de Disefio de interaccion (Ul)
6 Proponer un prototipo de disefio de aplicacion moévil donde
sea posible identificar los elementos que se aplicaran en el disefio.
6 Disefio de interfaces y aplicaciones con app inventor.
5 El estudiante desarrollara aplicaciones moéviles con sdk corona.
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9. Proyecto de asignatura

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 (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnostico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencién o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacion: 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 intervencion 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 planeacion 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 proyecto, es la
fase de mayor duracion que implica el desempenfo 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 metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

Son las técnicas, instrumentos y herramientas sugeridas para constatar los desempefios
académicos de las actividades de aprendizaje.
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11. Fuentes de informacioén

1. F. Kamriani, K. Roy. App Inventor

2. Essentials. PACKT. 2016 2. Wolber, D., Abelson, H., Spertus, E., & Looney, L. (2011). App
Inventor. " O'Reilly Media, Inc.".

3. Tyler, Jason. App Inventor for Android: Build Your Own Apps-No Experience Required!.
John Wiley & Sons, 2011.

4. M. McGrath. Building Android Apps in Easy Steps: Covers App Inventor 2. 2014
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