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Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asighatura: | Programacion de Dispositivos Moviles

Clave de la asignatura: | ADB-2205
SATCA!: | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales.

2. Presentacién
Caracterizacién de la asignatura

Esta asignatura se encuentra en noveno semestre y aporta al perfil del egresado los
conocimientos para desarrollar aplicaciones con dispositivos moéviles con acceso a
datos. Es el soporte para un conjunto de asignaturas que se encuentran vinculadas
directamente con las competencias profesionales que se desarrollaran en el ambiente
laboral.

Reafirma los conocimientos adquiridos en las materias de Tépicos Avanzados de
Programacion, Fundamentos de Telecomunicaciones, s, Taller de Bases de Datos,
Administracién de Base de Datos, Programaciéon de Base de Datos y sistemas de base
de datos, asi como también, tépicos de programacion Web.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado el poder desarrollar, implementar y
administrar software de sistemas o de aplicacién que cumpla con los estandares de
calidad con el fin de apoyar la productividad y competitividad de las organizaciones, asi
como también integrar soluciones computacionales con diferentes tecnologias,
plataformas o dispositivos.

Intencién didéctica

La asignatura se encuentra organizada en cuatro unidades de aprendizaje: Introduccién
a las tecnologias de moviles, Arquitectura y entornos de desarrollo, Desarrollo de
Aplicaciones Mdviles y Administracion de datos en dispositivos moviles..

La extension y profundidad de los temas es la suficiente para garantizar que el
estudiante logre las competencias sefaladas oportunamente. Por otro lado, el
estudiante debe comprometerse a trabajar permanentemente en el analisis y
resolucion de ejercicios y problemas a fin de que logre las competencias establecidas.
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El profesor ademas de ser un motivador permanente en el proceso educativo debe ser
promotor y director de la ensefianza a través de la transmisién de su conocimiento, asi
como la aplicacién de sus habilidades y destrezas utilizando las herramientas a su
alcance para cautivar a sus estudiantes e interesarlos en el tema.

Los contenidos se abordan de manera secuencial como lo marca el programa, buscando
la aplicaciéon del conocimiento, para ello en cada una de las unidades, como punto final,
se propone analizar con los estudiantes, las aplicaciones en area de las ciencias.

¥ = & Av. Universidad 1200, col. Xoco, Alcaldia Benito Juarez,

o ( ‘ 100/  c.p. 03330, Ciudad de México.

wsete Tel, (55) 3600-2511, ext. 65047 / correo: s_academica@tecnm.mx

Niimero de registro: RPrIL-072
Fecha de inicio: 2017-04-10
Término de la certificacion 2021-04-10




Secretaria Académica, de Investigaciéon e Innovacién

3. Participantes en la actualizacién, el disefio, consolidacién y/o seguimiento curricular del
programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Tecnolégico Nacional de | Instituto Tecnolégico Reuniéon Académica de
México campus Lerdo. Superior de Lerdo. la Division de Ingenieria
Ciudad Lerdo, Durango a en Sistemas
Mayo de 2022 Computacionales del

Instituto Tecnoldgico
Superior de Lerdo, para
el analisis y disefio de la
especialidad
“Almacenamiento de
datos y desarrollo
multiplataforma”.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asighatura

Aplica las metodologias y tecnologias emergentes para el desarrollo de aplicaciones
moviles que resuelvan problematicas del entorno

5. Competencias previas

Administra bases de datos utilizando un sistema de gestién de bases de datos.
Desarrolla programas en un lenguaje de programacioén Orientado a Objetos.
Programacion de API para conectar datos.

Conexiones con base de datos relacionales y No relacionales.

Conectividad de datos desde un lenguaje huésped o en dispositivos moviles.

6. Temario
No

1 Introducciéon a las tecnologias de | 1.1 Conceptos

moviles 1.2 Tecnologias inaldmbricas

1.3 Lenguajes para la programacion de
Dispositivos Moéviles

1.4 Criterios de seleccidon de dispositivos
moviles.

Temas Subtemas

E 3 Av. Universidad 1200, col. Xoco, Alcaldia Benito Juarez,
i > ") 100/ c.p. 03330, Ciudad de México. &
3 4 < pLASTEn Tel. (55) 3600-2511, ext. 65047 / correo: s_academica@tecnm.mx ﬁ» IVLé

Afig da lages?
Indepen m‘cy

REWES




EDUCACION | &Y.,

Secretaria Académica, de Investigaciéon e Innovacién

1.5 Retos de la programacién en
dispositivos moviles.

1.6 Tecnologias emergentes.

1.7 Tecnologia de clientes ligeros:
tecnologia inalambrica, redes de datos de
radio, tecnologia de microondas, redes de
radio movil, asistentes personales
digitales, tarjetas inteligentes

2 | Arquitectura y entornos de | 2.1 Arquitectura de BD Mdviles

desarrollo. 2.2 Caracteristicas, ventajas y desventajas.
2.3 Servicios de SMBD Modviles

24 Entornos de desarrollo para
dispositivos moviles.

2.5 Lenguajes de programacion para
desarrollar en dispositivos moviles.

2.6 Configuracion e instalacion del IDE.
2.7 Requerimientos de los dispositivos
ligeros

2.8 Configuraciones

2.9 Perfiles

3 | Desarrollo de aplicaciones moéviles 3.1 Metodologia de desarrollo y ejecucion.
3.2 Creacion de Interfaces de usuario.

3.3 Uso de formularios moviles.

3.4 Uso de controles.

3.5 Generacion de Aplicaciones.

3.6 Instalacion de Aplicaciones.

4 | Administracion de datos en 4.1 Modelo de objetos de acceso a datos.
dispositivos moviles. 4.2 Manipulacion de datos.

4.3 Serializacion de archivos XML.

4.4 Serializacion de archivos JSON.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Introduccién a la Programacion de Dispositivos Madviles
Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e ElI estudiante conocera los
elementos basicos que involucran

Conoce y analiza las diferentes la realizaciéon de un proyecto con

tecnologias moviles para seleccionar la lenguaje para desarrollar

herramienta mas adecuada para el aplicaciones moviles.

desarrollo de aplicaciones.
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TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO

Genéricas:

e Capacidad de investigar
e Toma de decisiones
e Capacidad de trabajar en equipo

Reforzar los conocimientos del
esquema de una base de datos.
Investigacion de los servidores
actuales y su aplicacion para
dispositivos mdviles.

El estudiante seleccionara los
dispositivos moviles y también
sugerird los programas a utilizar
para cada dispositivo movil.

Arquitectura de Base de Datos Moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conoce y aplica los diferentes sistemas
operativos, arquitecturas y entornos de

programacion para el desarrollo de
aplicaciones moaviles.
Genéricas:

e Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.
e Capacidad de investigar.
e Solucién de problemas.
e Habilidad de investigar.

El alumno desarrollara las
habilidades para identificar la
arquitectura de comunicaciones
mas utilizada.

El alumno identificara las
caracteristicas, ventajas y
desventajas de las diferentes

arquitecturas de base de datos
para dispositivos moviles.
El alumno clasificara los niveles de

proteccién de datos de
dispositivos moviles.

Mostrar la estructura,
configuraciéon y operacién de un
entorno de desarrollo para
aplicaciones modviles mediante una
exposicion.

Realizar ejercicios basicos para

identificar el funcionamiento de los
diferentes emuladores para dispos

Desarrollo de apli

caciones moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla aplicaciones moéviles nativas,
web e hibridas para atender las
necesidades del entorno.

Instalacién de un ambiente de
desarrollo.
Utilizacién de un
programacion.
Identificar la diferencia entre
aplicaciones moéviles nativas, web e

lenguaje de
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e Capacidad de aplicar los e Programar diferentes aplicaciones

conocimientos en la practica. moviles en base a problematicas
e Capacidad de investigar. definidas y presentar el reporte
e Solucién de problemas. correspondiente.

e Habilidad de investigar.

Administracién de datos en dispositivos moviles.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Instalar y configurar el servidor de
base de datos.
Aplica tecnologias de conectividad de e Recuperacion de datos mediante
bases de datos actuales y emergentes controles.
para el desarrollo de aplicaciones moviles e Disenar, exportar e implementar
bases de datos para su manejo en
Genéricas: aplicaciones que gestionan bases
de datos desde dispositivos
e Capacidad de aplicar los moviles.
conocimientos en la practica. e Desarrollar una aplicacién movil
e Capacidad de investigar. con conexioén a base de datos.

Solucién de problemas.
Habilidad de investigar.

8. Practica(s)

1.- Realizar una busqueda en distintas fuentes que permita conocer las bibliotecas o
herramientas utilizadas en el desarrollo de aplicaciones moviles. Crear, con lo
descubierto, un cuadro comparativo que muestre las similitudes con el lenguaje de
programaciéon que dominan.

2.- Arquitectura de Base de Datos Mdviles.

3. Identificacién de arquitecturas de base de datos de mdviles.

4. Tecnologias inaldmbricas en la actualidad.

5. Desarrollar conexion del lenguaje de dispositivos moviles con la base de datos
moviles.

6. Instalacion de IDE de desarrollo movil

7. Identificacién de arquitecturas de base de datos de moéviles.

8. Creacion de programas usando los controles: checkBox, Spinner, ListView, Layout,
Linear, Table, Frame) y ActionBar.

9. Manejo de sincronizacion del dispositivo y con la base de datos moévil.

10. Comunicacién con servidor parseando con JSON
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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:

¢ Fundamentacién: marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el
cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado, mismo
que 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 Planeacién: con base en el diagndstico en esta fase se realiza el disefo 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, seguin el tipo de proyecto, las actividades a
realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucién: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencidon
(social, empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de
proyecto, es la fase de mayor duraciéon que implica el desempeio de las
competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesién, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del
reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el
concepto de “evaluacidon para la mejora continua”, la metacognicion, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

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

e Examenes practicos para comprobar la aplicacion de los conocimientos en la
solucién de problemas propuestos por el maestro.

e Desarrollo de aplicaciones mdviles para cada una de las unidades que lo
requieran en las cuales se apliquen los conocimientos adquiridos en las unidades
anteriores y en la unidad de estudio.

e Descripcion de otras experiencias concretas que podrian realizarse
adicionalmente (participacion, integracion, entrega de practicas en tiempo,
entre otras.).

Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar: mapas
conceptuales o mentales, cuadros comparativos, reportes de practicas, portafolio de
evidencias, entre otros. Para verificar el nivel del logro de las competencias del
estudiante se recomienda utilizar: listas de cotejo, listas de verificacion, matrices de
valoracion, guias de observacion, rubricas, Desarrollo de un proyecto final que integre
todas las unidades de aprendizaje, entre otros.

11. Fuentes de informacién

e Amaro, Soriano, J. E., (2013). El gran libro de programacién avanzada con
Android. Alfaomega.

e Gironés, T. (2015). El gran libro de Android. Alfaomega.

e Lujan, J. D. (2015). Android aprende desde cero a crear aplicaciones. Alfaomega.

e Google Inc. (n. d.). Android Developers. http://developer.android.com. Google
Inc.

e Bataller, 3., Tomas, Carbonell, 3. C., Vogt, C. G.; Ferri, D. M. (2012). E/ gran libro de
Android. Alfaomega, Marcombo.
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