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Programacion Movil

1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: Programacion Movil
Clave de la asignatura: IAC-2201
SATCAL 2-2-4
Carrera: Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales los
conocimientos necesarios para crear aplicaciones moviles que ayuden en la solucién de
diversos problemas.

Aporta al perfil de la especialidad de Desarrollo de Sistemas Inteligentes el
conocimiento de las plataformas de Cdémputo Mdvil, Sistemas Operativos y
Metodologias de Programacion para el desarrollo de software de Computo Movil.

Esta asignatura requiere de las competencias adquiridas en las asignaturas de:
Programacion Orientada a Objetos, Tépicos Avanzados de Programacion, Sistemas
Operativos, Taller de Sistemas Operativos e Ingenieria de Software.

Intencion didactica

En esta asignatura se abordan de manera general, las diferentes arquitecturas y
sistemas operativos de los dispositivos madviles, sobre los cuales se montaran las
aplicaciones desarrolladas en la especialidad, asi como las bases necesarias para su
disefio y programacion.

La asignatura se encuentra organizada en cinco temas. El primero aborda los diferentes
sistemas operativos, arquitectura, herramientas de desarrollo y metodologias de los
dispositivos méviles. En el segundo tema se aborda la interfaz de usuario y controles.
En el tercer tema se aborda el almacenamiento de datos. En el cuarto tema se ve el
entorno gréfico y multimedia. En el quinto tema se ven algunos tdpicos avanzados para
el desarrollo de aplicaciones moviles.

Los contenidos se abordan de manera secuencial en el orden indicado, buscando la
aplicacion del conocimiento. Para ello, en cada tema se propone identificar las
aplicaciones de los conceptos, técnicas y algoritmos analizados, con actividades que
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promuevan en el (la) estudiante el desarrollo de sus habilidades para trabajar en
equipo, en el &mbito de la investigacion y aplicar el conocimiento a la practica. Con
esto, se busca la integracion de los conocimientos a la formacién profesional mediante
el aprendizaje significativo.

La extension y profundidad de los temas sera suficiente para garantizar que el (la)
estudiante logre las competencias sefialadas oportunamente. Por otro lado, el (la)
estudiante debe comprometerse a trabajar permanentemente en el analisis y resolucion
de ejercicios y problemas, a fin de que logre dichas competencias antes de concluir la
asignatura.

El (la) docente, debe ser un motivador permanente en el proceso educativo, ademas de
promotor y facilitador del aprendizaje y debe aplicar sus habilidades y destrezas
utilizando las herramientas tradicionales y digitales a su alcance para cautivar a sus
estudiantes e interesarlos en el tema.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de | Participantes Observaciones
elaboracién o revision

Cd. Guzman Jalisco, Enero | M.C. Elva Adriana | Disefio de la especialidad
2022. Cérdenas Chéavez, M.C. | para el plan de estudios de
Francisco Salvador Vargas, | la carrera de Ingenieria en
M.C. José Maria Amezcua | Sistemas Computacionales
Castrejon, docentes de la | ISIC-2010-224.

Academia de Sistemas y
Computacion del Instituto
Tecnolégico Nacional de
México campus Cd.
Guzman.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Desarrolla aplicaciones para dispositivos mdviles utilizando tecnologias de desarrollo
actuales. Ademas, revisa los aspectos mas relevantes del entorno asociado al desarrollo
de aplicaciones moviles.

5. Competencias previas

e Disefia e implementa objetos de programacioén que permitan resolver situaciones
reales y de ingenieria.
e Desarrolla soluciones de software utilizando programacion concurrente,
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programacion de eventos, que soporte interfaz grafica e incluya dispositivos
moviles.

e Aplica los paradigmas de disefio de los sistemas operativos actuales y
emergentes, para el manejo de los recursos del sistema.

e Selecciona, conoce y usa adecuadamente diferentes sistemas operativos para
lograr un uso eficiente, asi como diferenciar y aplicar las técnicas de manejo de
recursos para el disefio, organizacion, utilizacion y optimizacion de estos.

e Identifica y aplica la metodologia adecuada para el desarrollo de diferentes
productos de software.

6. Temario

No. | Temas Subtemas

1.1 Conceptos.
1.2 Evolucion de los dispositivos
moviles.
1.3 Sistemas operativos para
dispositivos moviles.
1.3.1 Tipos de sistemas.

1.3.2 Caracteristicas.
1.4 Lenguajes de programacion

utiizados en el desarrollo de
aplicaciones moviles.
1.5 Tipos de aplicaciones moviles.
1.5.1 Aplicaciones nativas.
1.5.2 Aplicaciones hibridas.
1.5.3 Aplicaciones web.
1.6 Herramientas de desarrollo para
aplicaciones mdviles.
1.7 Metodologias de software para el
disefio de aplicaciones maviles.

1 Introduccién al entorno movil

2.1 Instalacion 'y configuracion del
entorno de desarrollo.
2.2 Elementos principales de las

o - interfaces de usuario.
Desarrollo de aplicaciones maviles

2 L, . 2.3 Comunicacion entre interfaces de
basicas )
usuario.
2.4 Menus y cuadros de dialogo.
2.5 Distribucion de los elementos en
diferentes disefios.
3 Almacenamiento local en las 3.1 Preferencias.
aplicaciones méviles 3.2 Sistema interno de archivos.

3.3 Sistema externo de archivos.
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3.4 Acceso a bases de datos.

Entorno grafico y multimedia

4.1 Creacion de estilos y temas.

4.2 Creacion de iconos e imagenes.

4.3 Animacion  de  controles e
interfaces de usuario.

4.4 Graficar puntos, lineas, formas y
texto.

4.5 Manejo de audio.

4.6 Manejo de fotografia y video.

Tépicos avanzados utilizados en las
aplicaciones moviles

5.1 Fragmentos.

5.2 Servicios.

5.3 Intentos.

5.4 Transmisores.

5.5 Proveedores de contenido.

5.6 Sistemas de posicionamiento y
localizacion.

5.7 Sensores.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Nombre del tema

Introduccién al entorno movil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce las caracteristicas,
especificaciones y requerimientos de los
dispositivos moviles, asi como las
herramientas y metodologias para el
desarrollo de aplicaciones de software.

Genéricas:
o Competencias instrumentales:
e Capacidad de andlisis y sintesis
e Capacidad de organizar y planificar
e Capacidad de lectura en una

segunda lengua
e Habilidades de gestion de la
informacion (habilidad para buscar

y analizar informacién proveniente

e Elaborar una linea de tiempo de la

evolucibon de los dispositivos
moviles.
o Por equipo realizar una

investigacion sobre los diferentes
sistemas operativos utilizados en
los diversos dispositivos moviles.

e Como resultado de la investigacion
anterior, por equipo se realizara
una tabla comparativa donde se dé
realce a los conceptos que definan
mas claramente a cada sistema
operativo como lo serian sus

caracteristicas, ventajas y
desventajas de su uso, tipos de
lenguajes y aplicaciones que
soporta, especificaciones de

instalacion.
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de fuentes diversas)
Solucién de problemas
Toma de decisiones

e Investigar las caracteristicas,
ventajas y desventajas de cada
tipo de aplicacion.

e Hacer un analisis comparativo de
las herramientas que permita
observar las caracteristicas,
ventajas y desventajas de cada
una de ellas.

e Por equipo, de acuerdo al
dispositivo seleccionado, se
investigara a fondo las
caracteristicas del dispositivo y del
sistema operativo, ademas de los
pasos para  configurar las
aplicaciones, asi como las
especificaciones de memoria.

e Adecuar la aplicacién de software
en el dispositivo seleccionado.

e Investigar metodologias para el
desarrollo de aplicaciones moviles,
caracteristicas, ventajas y
desventajas.

Nombre de tema

Desarrollo de aplicaciones moviles basicas

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla las interfaces de usuario de
distintas aplicaciones moviles con base en
las caracteristicas, especificaciones vy
requerimientos de esta.

Genéricas:

Competencias instrumentales:
Capacidad de analisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacién oral y escrita en su
propia lengua

Capacidad de lectura en una
segunda lengua

Habilidades de gestion de la
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas)

e |dentificar y comprobar los
diferentes tipos de controles.

e Investigar y verificar ejemplos de
menus y didlogos existentes.

e Investigar las caracteristicas de las
interfaces de usuario y su
disposicién en la administracion del
disefio.

e Investigar las caracteristicas y usos
de los diferentes administradores
de disefio (Layout Managers).

o Con base en los datos investigados
en la actividad anterior, elaborar un
cuadro comparativo que resalte
dichos datos.

o Elaborar un proyecto que incluya
todos los elementos abordados en
esta unidad.
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e Solucion de problemas
¢ Toma de decisiones

Nombre de tema

Almacenamiento local en las aplicaciones moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer las herramientas para el
almacenamiento permanente de los datos
en dispositivos maviles.

Genéricas:

o Competencias instrumentales:

e Capacidad de andlisis y sintesis

e Capacidad de organizar y planificar

e Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

e Capacidad de
segunda lengua

e Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas)

e Solucion de problemas

e Toma de decisiones

lectura en una

e Investigar los conceptos de
almacenamiento.

e Investigar la clase  Shared
Preferences y sus métodos.

e Elaborar wuna aplicacion que
permita el almacenamiento de
datos mediante la clase
SharedPreferences.

e Elaborar una aplicacion que

permita grabar un archivo de texto
en el almacenamiento interno del
dispositivo.

e Elaborar wuna aplicacion que
permita grabar un archivo de texto
en el almacenamiento externo del
dispositivo.

e Elaborar una aplicacion que incluya
almacenamiento de datos
mediante una base de datos
relacional.

Nombre de tema

Entorno gréfico y multimedia

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Disefia y desarrolla entornos gréaficos con
diferentes temas, imagenes 9-patch que
soporten multiples pantallas. Provee a las
aplicaciones manejo de audio, fotografia y
video.

e Investigar por equipo el disefio de
los componentes basicos del
entorno gréfico en el desarrollo de
aplicaciones moviles.

e Elaborar una aplicacion que incluya
iconos e imagenes y se apliqguen
estilos y temas.
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Genéricas:

Competencias instrumentales:
Capacidad de analisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacioén oral y escrita en su
propia lengua
Capacidad de
segunda lengua
Habilidades de gestion de la
informacién (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas)

Solucién de problemas

Toma de decisiones

lectura en una

Investigar por equipo los diferentes
formatos de audio, fotografia y
video que soportan los dispositivos
moviles.

Elaborar una aplicacion
permita reproducir
fotografias y video.

Elaborar un proyecto que incluya
todos los elementos abordados en
esta unidad.

que
audio,

Nombre de tema

Topicos avanzados utilizados en las aplicaciones méviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Conocer y aplicar fragmentos, servicios,
intentos,
contenido,
utilizados en el desarrollo de aplicaciones
moviles.

Genéricas:

Especifica(s): .

transmisores, proveedores de .
geolocalizacibn y sensores,

Competencias instrumentales:
Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua
Capacidad de
segunda lengua
Habilidades de gestion de la
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente

lectura en una

Investigar cuales son los tépicos
avanzados utlizados en el
desarrollo de aplicaciones moviles.
Investigar diferentes aplicaciones
existentes en el mercado que usen
dichos tépicos.

Investigar las clases, interfaces y
métodos que utlizan dichos
tépicos.

Desarrollar un proyecto que incluya
cuando menos uno de los tépicos
vistos en la unidad.
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de fuentes diversas)
e Solucion de problemas
¢ Toma de decisiones

8. Préctica(s)

El disefio y realizacion de las préacticas que se indican a continuacion podran ser
desarrolladas por equipos.

e Analizar y seleccionar un sistema operativo movil, instalarlo, y mostrar su
funcionalidad.

e Seleccionar un SDK, instalarlo, y desarrollar una pequefia aplicacién sobre él.

e Instalar y configurar un emulador para ejecutar en él alguna aplicacion minima.

¢ Disefiar una aplicacion movil utilizando la metodologia seleccionada.

o Desarrollar una aplicacion que integre los elementos basicos de una interfaz de
usuario.

e Elaborar una aplicacion en un entorno grafico que sea soportada por mdultiples
pantallas y que contenga animacion.

e Elaborar una aplicacion que incluya almacenamiento de datos mediante una base
de datos relacional.

o Desarrollar una aplicacion que incluya cuando menos alguno de los topicos
avanzados.

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:

e Fundamentacion: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el
cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo
gue permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion
objeto de estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un
modelo.

e Planeacion: 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 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.
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e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién
(social, empresarial), o construccién del modelo propuesto segun el tipo de
proyecto, es la fase de mayor duracibn que implica el desempefio de las
competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacidn: 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 “evaluacion
para la mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y
reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

El (Ia) docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, asi como conocer su
origen y desarrollo histérico, esto con el fin de aplicar el conocimiento al abordar los
temas. Ademas de desarrollar la capacidad para coordinar y promover en el (la)
estudiante a trabajar en equipo 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 y las estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de
los y de las estudiantes como punto de partida para la construccion de nuevos
conocimientos. Asi como:

e Propiciar actividades de metacognicion.

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

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexién, la integracion y la colaboracién de y entre los
y las estudiantes.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura, la
escritura y la expresion oral.

e Facilitar la utilizacion de diferentes herramientas computacionales para llevar a
cabo actividades practicas, que contribuyan a la formacién de las competencias
para el trabajo experimental como: identificaciébn, manejo y control de variables y
datos relevantes, planteamiento de hipétesis, trabajo en equipo.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccién-deduccion y
andlisis- sintesis, que encaminen a el (la) estudiante hacia la investigacion.

e 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 Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura
(procesador de texto, hoja electronica de calculo, base de datos, software
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especializado de disefio de aplicaciones gréficas, IDE’s, simuladores, Internet,
entre otros).

La evaluacién 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 Al inicio de cada unidad debera llevarse a cabo un examen de diagndstico que
permita al (la) docente evaluar los conocimientos previos sobre el tema a tratar
por parte de el (Ia) estudiante, y de ahi plantear de una manera mas efectiva los
alcances de las actividades a tratar en el tema.

e Considerar que en la evaluacién se integren los tres tipos de contenidos
(conceptuales, procedimentales y actitudinales), asi como la coevaluacion y la
evaluacion grupal.

o El contenido de la informacién obtenida durante las investigaciones solicitadas
debera estar plasmada en los reportes de investigacion.

e Exa@menes tedrico-practicos para comprobar la efectividad de el (la) estudiante en
la comprension de aspectos teéricos y su aplicaciéon a la soluciéon de casos
practicos.

e Que la evaluacion contemple la recopilacion de evidencias de aprendizaje
suficientes para que el (la) estudiante tenga la certeza de que ha adquirido o
desarrollado sus competencias.

11. Fuentes de informacién

Bibliografia basica:

e Amaro, S. J. E. (2012). Android Programacion de dispositivos méviles a través de
ejemplos. México: Alfaomega.

e Apers, C., Paterson, D. (2011). Aplicaciones Web iPhone & iPad. Anaya
Multimedia.

e Burnette, E. (2011). Android. Anaya Multimedia.

e Firtman, M. (2012) Jquery mobile: Aplicaciones HTML5 para moviles. Anaya
Multimedia. Espafia.

e Girones, J. T., Albiol A., Garcia M., Santonja S. (2019). Android Things y vision
artificial. Alfaomega, Marcombo.

e Girones, J. T., Carbonell, V., Vogt, C., Garcia, P. M., Bataller, M. J. (2017). El gran
libro de Android Avanzado. Tercera Edicion. México: Alfaomega, Marcombo.

e Gironés, J. T., Tirado, G. B. (2020). El gran libro de Android, Séptima Edicion.
México: Alfaomega. Marcombo.

e GO, J. A. (2018) Android: Del disefio de la arquitectura al despliegue profesional.
Marcombo. Espaiia.

e Lujan, J. D. (2018). Android Studio. Aprende a desarrollar aplicaciones.
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e Meier, R., Lake, I. (2018). Professional Android. Fourth Edition. Wrax.

e Mudiz, T. J. (2014) Android. Curso practico para todos los niveles, Segunda
Edicion. Alfaomega.

e Phillips B., Stewart C., Marsicano K. (2017) Android Programming: The Big Nerd
Ranch Guide. Tercera Edicion. Big Nerd Ranch.

e Sema, S. Pardo, C. (2016) Disefo de interfaces en aplicaciones moviles. Ra-Ma.
Espana.

e Torres, R. M. (2017) Desarrollo de aplicaciones méviles con Android. Marcombo.
Espana.

Fuentes electrénicas:

e Andnimo. Pagina oficial de Android Studio. Descargar Android Studio. Extraida el
05 de Enero del 2022 desde la URL https://developer.android.com/studio?hl=es-
419

e Andnimo. Pagina oficial de Android Studio. Desarrolladores. Extraida el 05 de
Enero del 2022 desde la URL https://developer.android.com/
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