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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignhatura: | Programacién de dispositivos méviles .

Clave de la asignatura: | DAC-2419

SATCAL | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Desarrollo de Aplicaciones.

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

Esta asignatura aporta brinda al estudiante los conocimientos y habilidades para construir
aplicaciones moviles que hagan uso de bases de datos, hardware de cada dispositivo y de
interfaces para transferir informacién entre aplicaciones haciendo uso de la red de comunicaciones,
integrando desarrollo de diferentes tecnologias. La asignatura inicia tomando los aspectos basicos
sobre las plataformas de desarrollo moévil con la finalidad de que se aborden primeramente los
conocimientos basicos de la asignatura para que el estudiante comprenda los conceptos que se
analizaran posteriormente a lo largo de dicha asignatura.

Con relacién al perfil del egresado, impacta en la competencia que sefiala que este crea software
web, movil o de coémputo en la nube, aplicando informatica y ciencias econémicas, para la
satisfaccion de necesidades de sus clientes.

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

e Analiza, disefa y construye aplicaciones web, mévil o de computo en la nube que satisfacen
requerimientos de los usuarios, mediante la aplicacion de principios, herramientas,
practicas, metodologias y tecnologias emergentes.

e Formula, disefia, ejecuta y evalla proyectos de desarrollo de aplicaciones orientados a la
satisfaccion de necesidades previamente detectadas en las organizaciones, el entorno o la
sociedad misma.

Intencién didactica

La asignatura se encuentra organizada en cuatro unidades de aprendizaje:

Introduccién a las tecnologias méviles hibridas, desarrollo hibrido, e Integracion con entornos. La
extension y profundidad de los temas es la suficiente para garantizar que el estudiante logre las
competencias sefialadas oportunamente. Por otro lado, el estudiante debe comprometerse a
trabajar permanentemente en el andlisis y resolucion de ejercicios o practicas a fin de que logre
las competencias establecidas. El profesor ademas de ser un motivador permanente en el proceso
educativo debe ser promotor y director de la enseflanza a través de la transmision de su
conocimiento, asi como la aplicacion de sus habilidades y destrezas utilizando las herramientas a
su alcance para cautivar a sus estudiantes e interesarlos en el tema.
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Especificamente los contenidos abordan de manera secuencial cada tema, desde lo menos
complejo, hasta lo avanzado. En el tema uno, el estudiante conocera la introduccién del desarrollo
de aplicaciones moviles hibridas, conociendo los comienzos de estos, su evolucion y plataformas
involucradas en toda su transicion de crecimiento. Este tema introduce tecnologias web para el
desarrollo de las aplicaciones, dado que estas son hibridas.

Para el tema dos se estudiara a través de uno o mas lenguajes hibridos, aplicaciones practicas del
desarrollo de aplicaciones maviles, todo bajo esquemas bien organizados, buenas practicas y
siempre generando productos de calidad.

En el tema tres, se abordan subtemas sobre las bases de datos en dispositivos moviles, pudiendo
ser almacenamientos locales, o remotos, en una nube, consumidos por un servicio.

Finalmente, en el tema cuatro el estudiante conocera la vinculacion con el entorno mediante las
mejores técnicas de desarrollo de aplicaciones maviles a través de Frameworks y librerias.

El docente en todo momento debera realizar demostraciones como base de todo conocimiento,
ejemplificar y aplicar ejercicios practicos a sus estudiantes con la finalidad de obtener todo el interés
en el desarrollo de estas aplicaciones. Fomentara la investigacion de temas emergentes y
propiciara la generacion de conocimiento mas alla de las tematicas establecidas.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones

elaboraciéon o revision

Presentacion de la propuesta de
la carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.

Tecnoldgico Nacional de
México 23 de octubre del
2023

Representantes del Instituto
Tecnoldgico de Chetumal

Representantes de los Institutos
Tecnol6gicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Querétaro, Villahermosa.

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

Disefio y/o desarrollo curricular
de la carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones

Tecnoldgicos Superiores de:
Huetamo, Mario Molina Pasquel y
Henriquez (unidad Mascota),
Purhépecha.

Representante de Ciencias
Basicas de los Institutos de:
Celaya, Morelia 'y CIIDET.

Contraste y ajuste de las
asignaturas Ing. en Desarrollo
de Aplicaciones con respecto a

Tecnologico Nacional de
México del 22 al 24 de
abril del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de Chetumal y
Villahermosa.

las de Ing. en Inteligencia
Artificial, Ing. en Ciberseguridad
e Ingenieria en Ciencia de
Datos.
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Tecnolégico Nacional de
México del 27 al 31 de
mayo de 2024

Representantes de los Institutos
Tecnoldgicos de: Celaya,
Chetumal, Ensenada, La Zona
Olmeca, Villahermosa.

Consolidacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Desarrollo de Aplicaciones.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Crea aplicaciones esenciales seguras de dispositivos méviles de forma hibrida, utilizando
herramientas recientes en la solucion de problemas, para la satisfacciéon de necesidades de las

organizaciones y la sociedad.

5. Competencias previas

ingenieria.

e Disefar e implementar objetos de programacion que permitan resolver situaciones reales y de

e Desarrollar soluciones de software utilizando programacion concurrente, programacion de
eventos, que soporte interfaz gréfica e incluya dispositivos moviles.

Comprender los conceptos basicos de las bases de datos.
Conocimientos y manejo de componentes de electrénica.
Definir el objeto de un problema para resolverse con el modelado de una base de datos.
Construir modelos de bases de datos.
Aplicar operaciones basicas SQL.
Construir estructuras de bases de datos a partir de un modelo Entidad — Asociacion.
Disefar esquemas de bases de datos relacionales bajo estandares.
Crear esquemas de bases de datos en un SGBD.

Manipular bases de datos a través de un SGBD.

Conocer distintas plataformas y SGBD

6. Temario

No
Temas

Subtemas

hibridas.

Introduccién a las tecnologias méviles

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.

Origenes de las plataformas
Estandares de disefio

Despliegue y distribucion de
multiplataforma.

Arquitecturas soportadas
Aplicaciones nativas vs hibridas
Emuladores

aplicacion
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2.1 Plataformas y lenguajes hibridos.
2.2 Tecnologias web en el desarrollo de
aplicaciones mdviles.
2.3 Estado de una aplicacion.
2.4 Archivos, directorios y documentos.
2.5 Estructura basica de una aplicacion.
2.6 Elementos de la interfaz gréafica.
2.6.1 Lenguajes para el disefio de interfaz
(XML).
2.6.2 Layouts.
2.6.3 Widgets (Views).
2.6.4 ScrollView.
2.6.5 WebView.
2.6.6 Menus.
2.6.7 Dialogos y alertas.
2.6.8 Controles y otros elementos visuales.
Desarrollo hibrido 2.7 Controladores de vistas.
2.8 Eventos.
2.9 Multimedia.
2.9.1 Imagenes
2.9.2 Audio
2.9.3 Video
2.10 Notificaciones
2.11 Manejo de Hilos
2.12 Implementacion de servicios en el sistema
2.13 Hardware
2.13.1 GPS
2.13.2 Vibrador
2.13.3 Flash
2.13.4 Camara
2.13.5 Sensores
2.14  Almacenamiento de datos de la aplicacion.
2.15 Publicacion de aplicaciones
3.1. Motores para gestion de base de datos en

Base de datos en aplicaciones hibri-
das.

3.2.
3.3.

3.4.
3.5.

moéviles

Librerias

Servicios en la nube para base de datos
consumidos por aplicaciones moviles.

Manejo de archivos de configuracion

Perfiles de usuario y aplicacion
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4 | Integracion con entornos.

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

Configuracioén del entorno de desarrollo.
Intercambio de informacién con JSON.
Librerias.

Frameworks de desarrollo.

Manejo de APIs.

Bluetooth.

Internet de las cosas.

Pruebas unitarias y de integracion.
Depuracion y despliegue.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccioén a las tecnologias méviles hibridas.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer e identificar los puntos mas
importantes sobre las tecnologias y
herramientas actuales para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

Genéricas:

e Capacidad de andlisis y sintesis,
Capacidad de organizar y planificar,
Conocimientos  béasicos de la
carrera, Comunicacion oral y escrita,
Habilidades del manejo de la
computadora, Habilidad para buscar
y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas, Solucion de
problemas, Toma de decisiones.

e Capacidad critica y autocritica,

Trabajo en equipo, Habilidades
interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica,
Habilidades de investigacion,

Capacidad de aprender, Capacidad
de generar nuevas ideas
(creatividad), Busqueda del logro.

Investigar el avance y evolucién de los
dispositivos moviles, con la finalidad de crear una
linea de tiempo de manera grupal con los puntos
mas importantes investigados por el estudiante.
Investigar las diferentes plataformas de
desarrollo movil y crear un cuadro comparativo
entre las plataformas mas relevantes en el
mercado.

Investigar el desarrollo de aplicaciones moviles
en su entorno hibrido para obtener un panorama
diferente en el desarrollo de aplicaciones moviles
y de esta manera poder seleccionar las
herramientas y lenguajes de programacion
requeridas.

Seleccionar la plataforma de desarrollo movil con
base en las investigaciones realizadas, con la
finalidad de que sea utilizada a lo largo de la
asignatura.

Investigar las consideraciones necesarias para la
posible integracion con nuevas tecnologias.
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2. Desarrollo hibrido

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrollar  aplicaciones en entornos
hibridos para distintas plataformas moviles,
que impliqguen la implementacion de
diversas herramientas y tecnologias para el
dispositivo.

Genéricas:

e Capacidad de andlisis y sintesis,
Capacidad de organizar vy
planificar, Conocimientos basicos
de la carrera, Comunicacion oral y
escrita, Habilidades del manejo de
la computadora, Habilidad para
buscar y analizar informacién
proveniente de fuentes diversas,
Solucién de problemas, Toma de
decisiones.

e Capacidad critica y autocritica,
Trabajo en equipo, Habilidades

interpersonales.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica,
Habilidades de investigacion,
Capacidad de aprender,
Capacidad de generar nuevas

ideas (creatividad), Busqueda del
logro.

Instalacion de un ambiente de desarrollo.
Utilizacion de un entorno de programacion.

Crear una aplicacion movil que haga uso de
interfaz grafica y apliqgue el concepto de
almacenamiento en moviles.

Interaccion del hardware en el desarrollo de
aplicaciones (Camara, sensores, GPS, etc.).
Incorporacion de elementos multimedia en el
desarrollo de aplicaciones moviles.

Incorporacion de la APP desarrollada en alguna
de las tiendas existentes de los distintos sistemas
operativos moviles (Play Store, App Store).

4. Integracion con entornos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrollar aplicaciones moviles con la
implementacion de un sistema de gestion
de bases de datos optimizado para
aplicaciones hibridas que permita una
sincronizacién eficiente y segura entre la
base de datos local y la nube, garantizando
la integridad y disponibilidad de los datos en
diferentes plataformas y dispositivos

Analizar las diferencias entre bases de datos
locales y en la nube, y como estas se integran en
aplicaciones hibridas.

Disefiar modelos de datos que utilicen las
ventajas de los tipos de bases de datos en un
entorno hibrido.

Emplear librerias para conexion a SGBD locales y
la manipulacién de base de datos.

Realizar operaciones de manipulacion de datos
interactuando con diferentes SGBD a través de
librerias.

Consumir servicios de APIs que conecten a una
base de datos para el acceso y manipulacion de
informacion.
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Genéricas:

Busqueda y manejo de informacion.
Comunicacion oral y escrita en la
lengua nativa.

Resolucion de problemas

4. PMI Project Management Institute

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especificas(s):

Implementar tecnologias actuales que
permitan optimizar el rendimiento,
estructura y alcance del producto final.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis,
Capacidad de organizar y planificar,
Conocimientos basicos de la
carrera, Comunicacion oral y
escrita, Habilidades del manejo de
la computadora, Habilidad para
buscar y analizar informacién
proveniente de fuentes diversas,
Solucién de problemas, Toma de
decisiones.

Capacidad critica y autocritica,
Trabajo en equipo, Habilidades
interpersonales.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica,
Habilidades de investigacion,
Capacidad de aprender, Capacidad
de generar nuevas ideas
(creatividad), Busqueda del logro.

Crear una base de datos en la plataforma movil
seleccionada haciendo uso de Manejadores de
datos mas actuales.

Crear una aplicacion mévil la cual permita
gestionar informacion de una base de datos
mediante la utilizacion de un servicio web.
Incorporacion de librerias y Frameworks en el
desarrollo de aplicaciones moviles.
Implementacion de Google Apis para mejorar la
funcionalidad de las aplicaciones.

Control de algun hardware de uso especifico
mediante aplicacion.
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8. Préactica(s)

e Mediante la busqueda de informacion, los estudiantes buscaran estadisticas sobre los moviles,
refiriéndose a las siguientes categorias: Plataformas populares, Marcas de teléfonos dominantes
en el mercado, Lenguajes de programacion mas utilizados para el desarrollo de aplicaciones
moviles, IDEs preferidos u oficiales para el desarrollo de aplicaciones maviles.

e Desarrollar una aplicacion movil hibrida con el empleo de un IDE y lenguaje de programacion,
que implemente una interfaz gréafica con opciones para el almacenamiento de datos, multimedia
y uso del hardware.

e Desarrollar una aplicacién mévil hibrida que utilice una base de datos local y en la nube, capaz
de obtener los datos en una interfaz intuitiva.

e Desarrollar una aplicacion mavil hibrida mediante el manejo de librerias, Frameworks, APIs, y
consumo de servicios.

e Desarrollar una aplicacion mavil la cual contenga una interfaz grafica que nos permita enviar y
recibir valores a través de un servicio o dispositivo para el control de los servicios basicos de una
casa habitacion (encendido de luces, riego de plantas, apertura y cierre de puertas, entre otras
funcionalidades).

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:

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

Planeacién: 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.

Ejecucién: 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 desempefio de los saberes, habilidades y destrezas a desarrollar.

Evaluacion: 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”, el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe ser continua, formativa y sumativa, por lo que se debe considerar el desempefio
en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

Consideracion de ejercicios de ejemplos elaborados en laboratorio.

En el andlisis, desarrollo, implementacion de los casos practicos de las aplicaciones y desarrollo
de las bases de datos para dispositivos moviles.

Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades realizadas en cada
unidad de aprendizaje, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas observaciones.
Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en documentos escritos.
Descripcion de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en discusiones,
exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate sobre la asignatura y que
deberan realizarse durante el curso académico.

Examenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la comprension de
aspectos teoricos y su aplicacién a la solucién de casos practicos.

Presentacion y exposicion de cada actividad de aprendizaje. Algunas se evaluaran por equipo.

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. Desarrollar la capacidad para
coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del estudiante 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 estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de los
estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la construccién de nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacién en distintas fuentes.
Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos de la asignatura.
Propiciar la planeacion y organizacién del proceso de programacion de Aplicaciones Moéviles.
Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el intercambio argumentado de
ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion entre los estudiantes.

Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de induccién, deduccion y
andlisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la investigacion, la aplicacion de conocimientos
y la solucion de problemas.

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 hipétesis, de trabajo en equipo.

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

Propiciar el uso adecuado de conceptos y terminologia cientifico-tecnoldgica.

Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos de la asignatura y
entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.
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Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medioambiente; asi como con las
practicas de una ingenieria con enfoque sustentable.

Desarrollar un proyecto movil, que involucre el manejo de conocimientos de cada contenido
tematico desarrollado en el transcurso del curso, y considerando temas afines de otras
asignaturas.

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

Propiciar actividades de busqueda, seleccién y analisis de informacion en distintas fuentes.
Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacién, el intercambio argumentado de
ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre los estudiantes. Ejemplo: realizar
practicas en equipo que permitan obtener un resultado a partir del trabajo de todos.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a las que esta
da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante. Ejemplos: resolver un
problema real aplicando: base de datos, mecanismaos 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 experimentacion, exponer al grupo las conclusiones
obtenidas durante las observaciones.

Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno para que plantee la solucién mediante
el modelado orientado a objetos y programe la solucion utilizando el lenguaje de programacion
seleccionado en la asignatura.

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

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

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

Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medioambiente; asi como con las
practicas.

Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor comprension del
estudiante.

Propiciar el uso de comando por consola en las etapas de construccién de la solucion.
Propiciar el uso de ambientes GUI.
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11. Fuentes de Informacién
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Beginning Hybrid Mobile Application Development, Mahesh Panhale. (2016). Apress.

Building Android Apps with HTML, CSS, and JavaScript: Making Native Apps with Standards-
Based Web Tools, Jonathan Stark and Brian Jepson. (2012). O'Reilly Media.

Building Mobile Apps with HTML, CSS, and JavaScript: Making Native Apps with Standards-
Based Web Tools, Jonathan Stark. (2012). O'Reilly Media.

High Performance Mobile Web: Best Practices for Optimizing Mobile Web Apps, Maximiliano
Firtman. (2015). O'Reilly Media.

HTML5 Mobile Websites: Turbocharging HTML5 with jQuery Mobile, Sencha Touch, and Other
Frameworks", Matthew David. (2011). Focal Press.

lonic in Action: Hybrid Mobile Apps with lonic and AngularJS, Jeremy Wilken. (2015). Manning
Publications.

Learning Progressive Web Apps: Building Progressive Web Apps with JavaScript, John M.
Wargo. (2017). O'Reilly Media.

PhoneGap 4 Mobile Application Development Cookbook, Zainul Setyo Pamungkas. (2015).
Packt Publishing.

Professional Mobile Web Development with WordPress, Joomla! and Drupal, James Pearce.
(2012). Wrox.

Programming the Mobile Web: Reaching Users on iPhone, Android, BlackBerry, Windows
Phone, and more, Maximiliano Firtman. (2010). O'Reilly Media.
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