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1.- Datos Generales de la Asignatura

Nombre de la asignatura: | Taller de programacion de dispositivos Moviles
Clave de la asignatura: | TDC-2202
SATCA!: | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones

2.- Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Implementar y disefiar aplicaciones de tecnologias de computo movil, a través de la identificacion de las
caracteristicas ergonémicas, plataformas y desempefio de los dispositivos, necesidades de los usuarios,
seguridad de informacién y discoverability (estrategia de mercadeo) de sus aplicaciones.
Esta asignatura aporta los siguientes conocimientos y habilidades en plataforma iOS:

e Disefio y experiencia de usuario

e Desarrollo de aplicaciones en diversas plataformas

e Programacion Mdvil con uso de internet

e Mercadeo de aplicaciones
Esta materia requiere conocimientos previos de Desarrollo de Aplicaciones Moviles, Programacion |1 y
Programacion Web.

Intencion didactica

La materia se divide en 4 unidades, primeramente, se revisan conceptos y se ejercita el disefio el disefio y
la experiencia de usuario previo al desarrollo de una aplicacién para dispositivo movil durante la Unidad |
Posteriormente en la Unidad Il se introduce a la sintaxis y estructura de lenguaje Objective C para
programar en dispositivos Apple, para aplicar dichos conocimientos a la practica en emuladores o bien en
dispositivos reales.

Se continda en la Unidad I11 con la préctica de programacion de aplicaciones web enfocadas a dispositivos
moviles y se finaliza con la Unidad 1V en donde se revisan y aplican estrategias de mercadeo de una
aplicacion movil o una pagina movil, para que estas puedan generar flujo y accion hacia la venta.

3.- Participantes en el disefio y seguimiento curricular el programa

Lugar y fecha de elaboracion y

"y Participantes Evento
revision
Instituto Tecnoldgico Superior de | Integrantes de la Academia de
Puruandiro, Michoacan. Tecnologias de la Informacion y

Comunicaciones.
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4.- Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
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e El estudiante conoce y aplica técnicas para desarrollar una aplicacion movil atractiva y enfocada en
la experiencia del usuario.

e Desarrolla la capacidad de adaptarse a nuevos lenguajes de programacion y diversas plataformas.

e Planea, coordinay desarrolla aplicaciones moviles y paginas web para dispositivos moviles durante
tiempos especificos.

e Conoce y aplica estrategias de mercadeo para aplicaciones de dispositivos méviles de acuerdo a sus
caracteristicas.

e Genera aplicaciones que solucionan problemas o apoyan en procesos industriales, comerciales, de
entretenimiento y/o sociales.

e Desarrollar los componentes de la capa de presentacion de una aplicacion web mediante el uso de
varias herramientas y técnicas modernas de diseiio Web.

e Conocer y aplicar métodos y técnicas de Ingenieria de Software.

5.- Competencias previas

e Domina la programacion de algoritmos.
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Tiene bases solidas de metodologias de desarrollo de software.
Usa y configura dispositivos moviles.

Conoce términos de mercadeo

Desarrollo aplicaciones moviles basicas

Maneja adecuadamente las TIC’S.

Tiene capacidad de andlisis y sintesis.

Puede realizar busquedas y hacer lecturas en idioma inglés.
Posee destreza en el ambito de la investigacion.

Trabaja en equipos interdisciplinario.

Tiene capacidad para comunicarse con profesionales de otras areas.
Posee habilidad de comunicacion oral y escrita.

6.- Temario

No. Temas Subtemas

1.1 Diferencias con el disefio tradicional de
aplicaciones.

1.2 User experiencie UX Teoria de los colores,
iconos y uso de dedos.

1 | Disefio y experiencia de usuario

2.1 Introduccién a 10S.
2.2 Conceptos bésicos de Objective C.
2.3 Desarrollo de aplicaciones Apple.

Desarrollo de aplicaciones en diversas
plataformas

3.1 Formularios web
3 | Programacion Mavil con uso de internet 3.2 Conexion a base de datos web
3.3 Descarga de contenido desde servidor

4.1 Discoverability de aplicaciones
4 | Mercadeo de aplicaciones 4.2 Aplicaciones Gratis y de Paga
4.3 Mercado meta y publicidad de la aplicacion

7.- Actividades de aprendizaje de los temas
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I. Disefio y experiencia de usuario

Competencias

Actividades de Aprendizaje

Especifica(s):
Conoce y aplica el concepto de experiencia de
usuario en el disefio de aplicaciones mdviles

Genericas:

e Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion.

e Capacidad para identificar,
resolver problemas.

e Capacidad para
interdisciplinario.

e (Capacidad critica y autocritica.

plantear y

trabajar en equipo

Buscar, seleccionar y discutir informacion
sobre User Xperience (UX) en lo general y
para dispositivos moviles

Evaluar en base a las caracteristicas de UX
aplicaciones y sitios existentes

Bosquejar e implementar una aplicacién
nueva o redisefiar una existente para un
mejor UX

I1. Desarrollo de aplicaciones en diversas plataformas

Competencias

Actividades de Aprendizaje

Especifica(s):

Puede desarrollar aplicaciones mdviles en diversas
plataformas de desarrollo (Android, iOS, Windows
Phone)

Genericas:

e Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion.

e Capacidad para identificar,
resolver problemas.

e Capacidad para
interdisciplinario.

e Capacidad critica y autocritica.

e Habilidades interpersonales.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la

plantear y

trabajar en  equipo

Instalar un ambiente de desarrollo en el que
los estudiantes no hayan programado
(Android, i10S, Windows Phone)

Estudiar los conceptos basicos del lenguaje
de programacion en dependencia de la
plataforma escogida (Java, Objective C, C#
respectivamente)

Hacer una practica guiada de desarrollo
Desarrollar una mini-aplicacion en la
plataforma seleccionada

practica.
I11. Programacion Mévil con uso de internet
Competencias Actividades de Aprendizaje
Especifica(s): ¢ Inspeccionar el funcionamiento de sitios web

Conoce los fundamentos y desarrolla sitios y
aplicaciones web enfocados para dispositivos
moviles.

Genericas:
e Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion.
e Capacidad para identificar,
resolver problemas.

plantear y

moviles y tomar nota de las diferencias en
disefio y discutirlas en equipos

Estudiar los conceptos basicos de RWD o
Disefio Web Responsivo

Disefiar e implementar una aplicacion web
Pagina | 5

béasica basada en RWD.
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Capacidad para equipo
interdisciplinario.

Capacidad critica y autocritica.

Habilidades interpersonales.

Capacidad de aplicar los conocimientos en la

practica.

trabajar en

IVV. Mercadeo de aplicaciones

Competencias

Actividades de Aprendizaje

Especifica(s):
Conoce y aplica estrategias de enfoque de mercado
y remuneracion para aplicaciones maviles.

Genér

icas:
Habilidad en el uso de tecnologias de
informacion y comunicacion.
Capacidad para identificar,
resolver problemas.
Capacidad para
interdisciplinario.
Capacidad critica y autocritica.
Habilidades interpersonales

plantear y

trabajar en equipo

Buscar, reportar y proponer estrategias de
mercadeo y de retorno de inversion para
aplicaciones moviles, asi como las
tendencias de las mismas.

Seleccionar una estrategia para una de sus
aplicaciones web desarrollada durante el
curso y ejecutarla en su proporcion debida.

8.- Précticas

Reportar busquedas de informacion y conclusiones hechas en UX
Bosquejo e implementacion de una aplicacion nueva o redisefio de una existente para un mejor

UXx

Reportar una practica de autoturial en el lenguaje de programacion seleccionado (Java, Objective

C o C#)

Desarrollo de una aplicacion basica en una nueva plataforma que haga uso de recuersos del
dispositivo movil (archivos, periféricos, datos, internet)

Desarrollo de aplicacion web bajo el esquema RWD

Especificar estrategia de monetizacion de una aplicacion web desarrollada durante el curso.

9.- Proyecto de la 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 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.

Planeacion: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte de
los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencién 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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Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacién 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 duracién que implica el
desempefio de las competencias genéricas y especificas 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 “evaluacion para la mejora continua”, la metacognicion, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

Implementar una aplicacion movil en una plataforma distinta a la que ya han utilizado los
estudiantes en Desarrollo de Aplicaciones Mdviles. Haciéndolo de manera integral, tomando en
cuenta aspectos de UX, RWD vy la estrategia que llevaran para monetizar sus aplicaciones.

La aplicacion puede ser de la eleccion del estudiante, una solucion de negocio, entretenimiento,
ocio, cultural o educativo. Procurando que solucione un problema o cubra las necesidades del
usuario meta hacia el cual va dirigido. Se sugiere se haga en equipos.

La aplicacion movil debera de estar disponible en las tiendas autorizadas por las plataformas
correspondientes, asi ya habran conocido la experiencia de los tramites, requerimientos y propiedad
intelectual necesarios para ser publicados en Play Store para Android, Apple Store para iOS o
Windows Store para Windows Phone. Ademas asi obtendran beneficios de compensacion financiera
por aquellos usuarios que las descarguen a sus dispositivos moviles.

10.- Ev

aluacion por competencias

las act
[ ]

La evaluacion debe ser continua y permanente por lo que se debe considerar el desempefio en cada una de

ividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:
Participacion en clase.
Ejercicios realizados en clase.
Informacion obtenida durante las basquedas encomendadas.
Lectura y analisis de textos.
Autoevaluacion, Coevaluacion y evaluacion de las actividades.
Revision periodica del avance del proyecto (o proyectos) de la asignatura.
Solucion de casos practicos solicitados durante las actividades, asi como sus conclusiones de forma
escrita.
Reportes de investigacion de campo.
Reportes de précticas.
Ejercicios realizados.
Tareas.
Exposicion.
Participacion en clase.
Proyecto.
Examenes teoricos y/o practicos.

11.- Fuentes de informacion

Solucidn de casos préacticos solicitados durante las actividades, asi como sus conclusiones de forma
escrita.

Reportes de investigacion de campo.

Reportes de précticas.
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Direccion de Docencia ¢ Innovacion Educativa

e Ejercicios realizados.
e Tareas.

e Exposicion.
e Participacion en clase.

e Proyecto.

e Examenes tedricos y/o practicos.




