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1. Datos Generales de la asignatura 

Nombre de la asignatura: 
 

Programación de dispositivos móviles I 

Clave de la asignatura: 
 

DAC-2418 

SATCA1: 
 

2-2-4 

Carrera: Ingeniería en Desarrollo de Aplicaciones. 

 
2. Presentación 

Caracterización de la asignatura 

Esta asignatura fomenta en los estudiantes de Ingeniería en Desarrollo de Aplicaciones la 

capacidad para desarrollar y gestionar aplicaciones que operen dispositivos móviles y sus 

elementos integrados, para realizar actividades que coadyuven al alcance de objetivos de las 

organizaciones u objetivos personales de propietarios de este tipo de dispositivos.  

Contribuye con el perfil del egresado en la competencia que él crea software web, móvil o de 

cómputo en la nube, aplicando informática y ciencias económicas, para la satisfacción de 

necesidades de sus clientes. 

Su importancia radica en que conduce al estudiante a desarrollar competencias para la 

construcción de software que controle dispositivos móviles, que operen en escenarios comunes, 

en la ejecución óptima de tareas del usuario final. 

Se encuentra asociada con diversas asignaturas dentro del currículo de ingeniería en desarrollo 

de aplicaciones, como son las asignaturas referentes a técnicas de ingeniería de software: 

Fundamentos de ingeniería de software, Ingeniería de software, aseguramiento de la calidad del 

software: además sienta las bases de la asignatura Programación de Dispositivos Móviles II. 

También se encuentra ligada con asignaturas que aportan al perfil de gestor como son las 

asignaturas de administración gerencial y taller de ética.  

Las competencias en las que impacta en el perfil de egreso son:  

• Analiza, diseña y construye aplicaciones web, móvil o de cómputo en la nube que satisfacen 

requerimientos de los usuarios, mediante la aplicación de principios, herramientas, prácticas, 

metodologías y tecnologías emergentes. 

• Formula, diseña, ejecuta y evalúa proyectos de desarrollo de aplicaciones orientados a la 

satisfacción de necesidades previamente detectadas en las organizaciones, el entorno o la 

sociedad misma. 

 

 

 

 
1 Sistema de Asignación y Transferencia de Créditos Académicos 
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Intención didáctica 

El propósito de la asignatura contempla que el estudiante incursione en el diseño, construcción y 

promoción de software (aplicación) para dispositivos móviles. Este software brindará solución a un 

problema de la vida cotidiana de los usuarios de estos dispositivos y, preferentemente, involucrará 

el acceso, modificación, agregado y eliminación de datos alojados en medios de almacenamiento 

secundario internos o externos. 

Dada la disponibilidad de tiempo, se recomienda seleccionar un sistema operativo para móviles 

con el que se trabajará, considerando la disponibilidad de recursos de la institución y de los 

estudiantes. Otra recomendación es que el estudiante realice el desarrollo de la aplicación solo, 

salvo que el número de estudiantes que haya en el grupo obligue a crear equipos de trabajo de 

dos integrantes. 

Dado que el curso consta de cinco temas y que al final el estudiante tiene que promover una 

aplicación desarrollada por él, los pasos que se sugieren seguir para la consecución del propósito 

del curso son los siguientes: 

Al final de la unidad 2, solicitar al estudiante que haga una propuesta de desarrollo de aplicación 

que resuelva un problema de la vida cotidiana de los usuarios de dispositivos móviles. Si el 

problema no es nuevo, se recomienda que la forma en que se soluciona sí lo sea. 

Para cada unidad, salvo la primera, mostrar la solución de ejercicios o casos de estudio en la 

plataforma seleccionada. 

Al final de las unidades dos, tres y cuatro, solicitar a los estudiantes que apliquen los conocimientos 

y habilidades adquiridos, en la unidad respectiva y con los ejercicios resueltos, en la construcción 

del software que propusieron desarrollar. 

Al término de la unidad cinco, es recomendable que el grupo y el catedrático seleccionen las 

mejores aplicaciones para que sean promovidas en los mercados de la plataforma empleada en 

sus construcciones. La promoción puede ser realizada en grupo, equipo o individualmente y, si es 

posible, deberá aplicar estrategias de mercadotecnia. 

Con el objetivo de apoyar al propósito de este programa de estudios, se han establecido cinco 

temas generales. En el primer tema se pretende que el estudiante comprenda los conceptos 

básicos de dispositivos móviles, involucrando la historia, arquitectura y plataformas de desarrollo, 

entre otros. El segundo tema se centra en el estudio del lenguaje de programación que se empleará 

para el desarrollo de aplicaciones nativas, ya que se pretende que, preferentemente, sean 

construidas de esta manera, con la posibilidad de emplear un Frameworks. El tercer tema se 

pretende que el estudiante incursione en el diseño y desarrollo de una aplicación, por medio de la 

inserción de los controles principales que plantea la plataforma de desarrollo elegida utilizando 

herramientas de actualidad, que pueden asistir la codificación, utilizar herramientas no-code, o bien 

ser herramientas de maquetación. En el tema cuatro, se tiene como objetivo crear y administrar 

información a través de los diferentes mecanismos de almacenamiento con los que cuentan los 

dispositivos móviles, dependiendo de las características de los sistemas operativos seleccionados 

para impartir la asignatura.  
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Finalmente, el tema número cinco, publicación en el mercado, impulsa a que la aplicación 

desarrollada en el transcurso de la asignatura sea un producto terminado y publicado en el mercado 

dependiendo de las plataformas seleccionadas. Las competencias genéricas impulsadas por esta 

asignatura son búsqueda y manejo de información, comunicación oral y escrita en la lengua nativa 

y resolución de problemas. 

 
3. Participantes en el diseño y seguimiento curricular del programa 

Lugar y fecha de 
elaboración o revisión 

Participantes Observaciones 

Tecnológico Nacional de 
México 23 de octubre del 
2023 

Representantes del Instituto 
Tecnológico de Chetumal 

Presentación de la propuesta de 
la carrera de Ingeniería en 
Desarrollo de Aplicaciones. 

Instituto Tecnológico de 
Querétaro Campus Norte 
del 19 al 22 de marzo 
2024. 

Representantes de los Institutos 
Tecnológicos de: Celaya, 
Chetumal, Ensenada, La Zona 
Olmeca, Querétaro, Villahermosa. 
 
Tecnológicos Superiores de: 
Huetamo, Mario Molina Pasquel y 
Henríquez (unidad Mascota), 
Purhépecha. 
 
Representante de Ciencias 
Básicas de los Institutos de: 
Celaya, Morelia y CIIDET. 

Diseño y/o desarrollo curricular 
de la carrera de Ingeniería en 
Desarrollo de Aplicaciones 

Tecnológico Nacional de 

México del 22 al 24 de 

abril del 2024. 

Representantes de los Institutos 

Tecnológicos de Chetumal y 

Villahermosa. 

Contraste y ajuste de las 

asignaturas Ing. en Desarrollo 

de Aplicaciones con respecto a 

las de Ing. en Inteligencia 

Artificial, Ing. en Ciberseguridad 

e Ingeniería en Ciencia de 

Datos. 

Tecnológico Nacional de 

México del 27 al 31 de 

mayo de 2024 

Representantes de los Institutos 

Tecnológicos de: Celaya, 

Chetumal, Ensenada, La Zona 

Olmeca, Villahermosa. 

Consolidación curricular de la 

carrera de Ingeniería en 

Desarrollo de Aplicaciones. 
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4. Competencia(s) a desarrollar 

Competencia(s) específica(s) de la asignatura 

Crea aplicaciones esenciales y seguras de dispositivos móviles de forma nativa, empleando 

conceptos, herramientas y estrategias adecuadas, para la satisfacción de necesidades de las 

organizaciones y la sociedad. 

 

5. Competencias previas 

Selecciona sistemas de gestión de bases de datos (SGBD) apropiados a las necesidades de los 

clientes, considerando criterios de seguridad, rendimiento y disponibilidad en distintas plataformas, 

así como criterios orientados a la optimización de recursos económicos empleados y a la factibilidad 

técnica y operativa de la infraestructura tecnológica disponible en las organizaciones. 

Crea soluciones de software, considerando los aspectos del modelo de negocios, mediante la 

aplicación de la metodología adecuada a la naturaleza del problema. 

Identifica, selecciona y aplica eficientemente tipos de datos abstractos, métodos de ordenamiento y 

búsqueda para la optimización del rendimiento de soluciones de problemas del mundo real. 

Selecciona y usa adecuadamente diferentes sistemas operativos para lograr un uso eficiente, así 

como diferenciar y aplicar las técnicas de manejo de recursos para el diseño, organización, 

utilización y optimización de estos. 

 
6. Temario 

No. Temas Subtemas 

1 
Fundamentos para el desarrollo de 

aplicaciones móviles. 

1.1. Introducción. 
1.1.1. Historia. 
1.1.2. La industria de las aplicaciones. 
1.1.3. Arquitectura de desarrollo.  

1.2. Arquitecturas. plataformas de desarrollo móvil. 
1.2.1. Android. 
1.2.2. iOS. 
1.2.3. Multiplataforma. 

1.3. Introducción al diseño y creación de 
aplicaciones. 

2 Desarrollo nativo. 

2.1 Introducción.  
2.1.1. Historia.  

2.2 Características.  
2.3 Ciclo de vida de actividades y tareas. 
2.4 Instalación en el sistema operativo elegido. 
2.5 Tipos de datos y variables. 
2.6 Instrucciones elementales. 
2.7 Instrucciones de control. 
2.8 Instrucciones para procesos repetitivos. 
2.9 Funciones y procedimientos.  
2.10 Arreglos y colecciones. 
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3 
Creación de aplicaciones en 

ambiente de trabajo. 

3.1  Introducción al ambiente de trabajo. 
3.1.1 Historia. 
3.1.2 Arquitectura.  
3.1.3 Descarga e instalación.  
3.1.4 Características. 
3.1.5 Configuración.  
3.1.6 Creación de proyectos.  
3.1.7 IDE 

3.2 Interfaces de usuario. 
3.2.1 Uso de componentes básicos. 
3.2.2 Uso de componentes contenedores.  
3.2.3 Uso de componentes avanzados.  
3.2.4 Menús.  
3.2.5 Componentes de navegación. 
3.2.6 Temas.  

3.3 Estado de aplicación.  
3.4 Manejo de eventos.  
3.5 Comunicación e intercambio de datos. 
3.6 Programación modular.  

3.6.1 Módulos. 
3.6.2 Librerías internas y externas. 
3.6.3 Reutilización de código.  

3.7 Depuración.  
3.8. Almacenamiento local. 

4 Persistencia de datos. 

4.1. Preferencias compartidas.  

4.2. Almacenamiento en la memoria interna.  

4.3. Almacenamiento en la memoria externa.  

4.4. Base de datos.  

4.5. XML y JSON. 

5 Publicación en el mercado. 

5.1. Preparación de la aplicación.  

5.2. Firmado y Certificación. 

5.3. Publicación en línea. 
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7. Actividades de aprendizaje de los temas 

1. Fundamentos para el desarrollo aplicaciones móviles. 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 
Identifica la arquitectura y funcionamiento 
de los dispositivos móviles para definir las 
similitudes y diferencias entre las distintas 
plataformas de sistemas operativos. 
 
Genérica(s): 

• Búsqueda y manejo de información. 

• Comunicación oral y escrita en la 
lengua nativa 

• Desarrollar un ensayo acerca de las tendencias 
de aplicaciones y sistemas operativos para 
dispositivos móviles. 

• Elaborar línea del tiempo acerca de la evolución 
de los dispositivos móviles. 

• Diseñar un cuadro comparativo entre las 
plataformas seleccionadas desde la perspectiva 
de funcionamiento, conectividad, difusión, costo, 
usabilidad y mantenimiento. 

2. Desarrollo nativo 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 
Crea soluciones básicas y funcionales, 
empleando el lenguaje de programación 
que se usará para el desarrollo de 
aplicaciones móviles. 
 
Genérica(s): 

• Trabajo en equipo. 

• Resolución de problemas. 

• Desarrollar una aplicación para uso de toma de 
decisiones, con procesos repetitivos, funciones 
y/o procedimientos que puedan ser 
automatizados. 

• Implementa arreglos y colecciones en diferentes 
situaciones reales plasmadas en ejercicios y 
prácticas de la asignatura. 

• Implementa hilos y eventos dentro de uno o más 
proyectores derivados de las unidades temáticas.  

3. Creación de aplicaciones en el ambiente de trabajo 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 
Crea soluciones básicas y funcionales, 
empleando los recursos de las herramientas 
de desarrollo y los dispositivos móviles, 
para solventar problemas de la vida 
cotidiana. 
 
Genérica(s): 

• Búsqueda y manejo de información. 

• Comunicación oral y escrita en la 
lengua nativa. 

• Resolución de problemas. 

• Diseñar y construir aplicaciones básicas que 
sean controladas por objetos gráficos que 
resuelvan los problemas básicos proporcionados 
por el catedrático. 

• Elaborar un resumen o cuadro sinóptico para 
definir los recursos disponibles y sus 
propiedades en las herramientas de desarrollo 
elegidas, previa investigación en Internet o 
documentos facilitados por el catedrático. 
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4. Persistencia de Datos 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 
Construye aplicaciones básicas para 
dispositivos móviles que acopien, 
almacenen y recuperen datos alojados en 
medios de almacenamiento interno y 
externo, con la finalidad de preservar 
información relevante para los usuarios de 
estas aplicaciones. 
 
Genérica(s): 

• Búsqueda y manejo de información. 

• Comunicación oral y escrita en la 
lengua nativa. 

• Resolución de problemas. 

• Elaborar un resumen o informe sobre las 
técnicas empleadas para almacenar y recuperar 
datos en los distintos sistemas operativos para 
dispositivos móviles. 

• Realizar aplicaciones que efectúen conexiones a 
bases de datos, internas y externas, para 
acceder, modificar, agregar o eliminar datos 
almacenados, conforme a los procedimientos y 
capacidades de la plataforma involucrada. 

5. Publicación en el mercado 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 
Establece y aplica estrategias de 
publicación en línea de software para 
dispositivos móviles, con la finalidad de 
facilitar el desarrollo de habilidades de 
emprendimiento. 
 
Genérica(s): 

• Capacidad para generar nuevas 
ideas (creatividad) 

• Capacidad de aplicar los 
conocimientos en la práctica. 

• Describir el procedimiento de autentificación de 
las aplicaciones de dispositivos móviles para su 
publicación en línea. 

• Listar las distintas opciones de plataformas de 
difusión de aplicaciones, analizando para cada 
una las ventajas y desventajas. 

• Publicar cada aplicación en su plataforma 
correspondiente para su difusión y uso. 

• Describir el proceso de actualización de las 
aplicaciones una vez realizada su publicación a 
los usuarios finales. 
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8. Práctica(s) 

● Es esencial elegir un lenguaje de programación que sea ampliamente soportado y que tenga 

una buena comunidad de desarrolladores, como Java o Kotlin para Android o, Objetive-C o Swift 

para iOS. Estos lenguajes ofrecen una sintaxis moderna, seguridad de tipos y un rendimiento 

optimizado para el desarrollo móvil. 

● Se debe además implementar una arquitectura sólida que separe la lógica de la aplicación de la 

interfaz de usuario y la gestión de la base de datos. Un patrón común es el Modelo-Vista-

Controlador (MVC) o el Modelo-Vista-Presentador (MVP), que ayuda a organizar el código y 

facilita el mantenimiento y la prueba de la aplicación.  

● Para la base de datos, se puede utilizar SQLite, que es un sistema de gestión de bases de datos 

relacional ligero, incorporado en los sistemas operativos móviles. Es ideal para aplicaciones 

móviles debido a su simplicidad y eficiencia. Además, se pueden emplear frameworks como 

Room en Android o Core Data en iOS para abstraer las operaciones de la base de datos y 

simplificar el acceso a los datos. 

● Es crucial también considerar las prácticas de diseño de interfaces de usuario que mejoren la 

experiencia del usuario, como la adherencia a los principios de Material Design en Android o 

Human Interface Guidelines en iOS. Esto asegura que la aplicación no solo funcione bien, sino 

que también tenga un aspecto y sensación nativos. 

● Finalmente, es importante realizar pruebas exhaustivas en diferentes dispositivos y versiones 

del sistema operativo para garantizar la compatibilidad y la calidad de la aplicación. Las pruebas 

unitarias, las pruebas de integración y las pruebas de interfaz de usuario son fundamentales para 

detectar y corregir errores antes del lanzamiento. 

● Adicional a lo anterior se proporciona una lista de autores de cursos o libros que están orientados 

al desarrollo de proyectos para diferentes tipos de herramientas. Conforme al lenguaje de 

programación y el ambiente integrado o Frameworks escogidos en el curso, el catedrático puede 

seleccionar aquella práctica que brinde el desarrollo apropiado de las competencias 

especificadas en el curso. 

▪ (Navarro, 2020) 

▪ (Alessandria, 2020) 

▪ (Make Whatsapp Stickers App in Android Studio, 2020) 

▪ (Goyes, 2021) 

▪ (Morocho, 2021) 

▪ (Goyes, Flutter: App Delivery con NodeJS, SQL y Pasarelas de pago, 2021) 

▪ (Goyes, Crea una APP Red Social con Chat estilo WHATSAPP con Android, 2021) 

▪ (Goyes, Crea una App como UBER utilizando Android Studio y Firebase, 2021) 

▪ (Somlea, 2020) 
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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 del(los) logro(s) formativo(s) de la asignatura, considerando las siguientes 

fases: 

 

Fundamentación: marco referencial (teórico, conceptual, contextual, legal) en el cual se 

fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnóstico realizado, mismo que permite a los 

estudiantes lograr la comprensión de la realidad o situación objeto de estudio para definir un 

proceso de intervención o hacer el diseño de un modelo. 

 

Planeación: con base en el diagnóstico en esta fase se realiza el diseño del proyecto por parte de 

los estudiantes con asesoría del docente; implica planificar un proceso: de intervención 

empresarial, social o comunitario, el diseño de un modelo, entre otros, según el tipo de proyecto, 

las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo. 

 

Ejecución: consiste en el desarrollo de la planeación del proyecto realizada por parte de los 

estudiantes con asesoría del docente, es decir en la intervención (social, empresarial), o 

construcción del modelo propuesto según el tipo de proyecto, es la fase de mayor duración que 

implica el desempeño de los saberes, habilidades y destrezas a desarrollar. 

 

Evaluación: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesión, social e 

investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se 

estará promoviendo el concepto de “evaluación para la mejora continua”, el desarrollo del 

pensamiento crítico y reflexivo en los estudiantes. 

 

10. Evaluación por competencias 

La evaluación de la asignatura puede hacerse con base en los siguientes desempeños: 

• Reportes escritos de las observaciones hechas durante las prácticas, así como de las 

conclusiones obtenidas en ellas. 

• Los resúmenes solicitados en las actividades de aprendizaje. 

• Exámenes escritos para comprobar el manejo de aspectos teóricos y declarativos. 

• Participación en las sesiones grupales. 
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