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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Programacion de Aplicaciones Méviles.
Clave de la asignatura: | DAB-2402
SATCA': | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales.

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Los dispositivos moviles se caracterizan por su constante evoluciéon y convergencia
tecnologica desde capacidades limitadas hasta avanzadas, tanto en términos de poder
de proceso como de memoria, interfaz de usuario y energia, asi como por el uso de
interfaces de comunicacion inalambricos, tanto de area personal como local o de area
extensa.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado los principios del disefio y desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, privilegiando la tecnologia Android. Permitiendo el
desarrollo cultural, cientifico y tecnoldgico en el ambito de Sistemas Computacionales
que requieran desarrollos en tecnologia mévil para dar soluciones a problemas en un
contexto interdisciplinario.

La asignatura se encuentra dividida en cuatro temas, en el primer tema se da una
introduccion a los conceptos y principios de la computacion maévil, asi como un panorama
de la plataforma Android, su estructura y comparacién respecto a otras plataformas,
incluyéndose el ambiente de desarrollo a utilizar. En el segundo tema se estudian los
aspectos basicos que componen una aplicacion mévil. En el tercer tema se abordan
aspectos mas avanzados en el desarrollo de aplicaciones mdéviles. Por ultimo, se
abordan distintos mecanismos de acceso a Base de Datos embebidas y remotas.

Para cursar esta asignatura se requiere tener las competencias previas de disefio de
algoritmos, programacion orientada a objetos y fundamentos de bases de datos.

La asignatura se relaciona con las asignaturas de especialidad Desarrollo Node.jsy
Proyectos con Gestién Agil. Las competencias adquiridas le permitiran al estudiante
realizar proyectos integradores con las asignaturas relacionadas y le facilitaran la
incorporacion de otras tecnologias en el desarrollo movil.

Intencion didactica

Se recomienda que el enfoque de este curso sea fundamentalmente practico tocando
aspectos tedricos que faciliten la comprension formal de los temas a tratar.

En el tema inicial del curso, se sugiere tratar los conceptos tedricos de la computacion
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movil, un panorama de la plataforma Android y las caracteristicas principales de las
distintas plataformas moviles de la actualidad. En este momento se proponen realizar
actividades que incluyan la instalacién del entorno de desarrollo de aplicaciones moviles
con las pruebas correspondientes para preparar el ambiente de trabajo realizando un
primer ejercicio practico.

El segundo tema, que trata de Android basico, debe ser tratado mayormente de forma
practica con actividades que implican el desarrollo de aplicaciones en esta plataforma,
basadas en el modelo de programacién MVC.

En el tercer tema se abordaran, también de forma practica, una serie de topicos
avanzados de programacion movil.

El cuarto tema trata sobre persistencia de datos en aplicaciones mdviles con base de
datos embebidas SQLite, manipulacion de cadenas JSON, acceso a base de datos de
servidores remotos y consumo de servicios WebREST (utilizando Retrofit y/o GraphQL).

Se recomienda que todas las actividades realizadas en el curso sean debidamente
propuestas y guiadas por el facilitador, realizando evaluaciones formativas y sumativas.
Las actividades podran realizarse en equipo donde el alumno podra demostrar sus
competencias genéricas, trabajo colaborativo, entre otras.

Las competencias especificas que el alumno lograra en la programacion de aplicaciones
moviles deberan ser las suficientes como para lograr que esas aplicaciones sean
funcionales y de calidad profesional, debidamente validadas y con interfaces agradables.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar_y fecha (.je. . Participantes Observaciones
elaboracion o revision
Instituto tecnolégico de Héctor Guadalupe Calderéon | Programa elaborado por
Zacatepec. Hernandez profesores del
departamento de Sistemas
Departamento de sistemas | Jarek Antonio Tafolla y Computacién, presentado
y Computacién Santana y aprobado en el pleno de
la Academia.
Academia de sistemas Mario Humberto Tiburcio
computacion. Zuiiga Esta asignatura forma parte
de la especialidad
Reunién para el desarrollo Noemi Lara Acono Desgrrollo de Aplicaciones
de Especialidades de , . Multlplataforma para la
Victor Hernandez carrera Ingenieria en
agosto 2023. , : .
Rodriguez Sistemas Computacionales,
Plan de estudios 2010.
Yanet Castrejon Hernandez

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
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Conoce la plataforma para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Desarrolla aplicaciones basicas y proyectos en plataforma Android para validarlas
en emulador y dispositivos moviles.

Desarrolla aplicaciones avanzadas y proyectos en plataforma Android para
validarlas en emulador y dispositivos moviles.

Desarrolla aplicaciones que permitan crear y acceder Bases de Datos en
dispositivos moviles y sitios remotos.

5. Competencias previas
e Configurar redes inalambricas.
e Tener conocimientos fundamentales de sistemas operativos.
e Instala y configura software de base para el desarrollo de programas.
e Usa herramientas para desarrollar programas web.
¢ Caodifica aplicaciones en lenguaje Java.
e Interactua con manejadores de base de datos mediante SQL.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1 | Introduccién al desarrollo 1.1 Definicion de computacion movil.

movil. 1.2 Panorama de la plataforma Android.

1.3 Comparacion entre plataformas para
dispositivos maoviles.

1.4 Arquitectura del sistema operativo Android.

1.5 Instalacion del ambiente de desarrollo Android
Studio.

1.6 Creacion de un primer proyecto en Android
Studio.
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Android basico.

2.1 Aplicaciones, actividades y layouts.

2.2 Componentes TextView, Button, EditText,
ImageView.

2.3 Eventos OnClick, OnLongClick, OnTouch.
2.4 Comunicacién entre actividades (Intents).
2.5 Programacién de menus.

2.6 Fragmentos.

2.7 Componentes RadioButton, RadioGroup,
CheckBox.

2.8 Componentes Spinner, ListView.
2.9 Notificaciones.
2.10 Reproduccion multimedia (audio, video).

2.11 Lectura de archivos recurso texto.

Android avanzado.

3.1 Hilos y tareas asincronas.
3.2 Conexiones HTTP.

3.3 Conectividad con Sockets.
3.4 Conectividad Bluetooth.
3.5 API OpenGL.

3.6 Geolocalizacion.

3.7 Content Providers.

Conectividad a bases de
datos.

4.1 Bases de datos embebidas (SQLite).
4.2 Manipulacién de cadenas JSON.
4.3 Acceso a base de datos de servidores remotos.

4.4 Consumo de servicios WebREST
(Retrofit/GraphQL).
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

Nombre de tema
Introduccion al desarrollo movil.

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conoce la plataforma para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

o Investigar definiciones de computacion
movil, generalidades e historia de la
plataforma Android. Elaborar un informe.

e Elaborar un cuadro comparativo entre
plataformas para dispositivos méviles.

e Construir un diagrama de la arquitectura
del sistema operativo Android que
muestre los distintos elementos que la
conforman.

Genéricas:

o Capacidad de andlisis y sintesis.
e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes

diversas. « Instalar el ambiente de desarrollo,
configurar un dispositivo emulador
Android y ejecutar una primera
aplicacion.
Nombre de tema
Android basico
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): o Utilizar guias de practicas para
Desarrolla aplicaciones basicas y proyectos desarrollar aplicaciones de cada
en plataforma Android para validarlas en subtema.
emulador y dispositivos moviles. e Realizar pruebas en emulador y en
dispositivos moéviles.
Genéricas: o Desarrollar proyectos integradores.

e Capacidad de organizar y planificar.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los conocimientos.
e Capacidad de generar nuevas ideas.

e Liderazgo.

e Habilidad para trabajar en forma.

e Autoénoma.

e Busqueda del logro.

Nombre de tema
Android avanzado

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Investigar sobre los topicos avanzados
Desarrolla aplicaciones avanzadas y de Android.
proyectos en plataforma Android para o Utilizar guias de practicas para
validarlas en emulador y dispositivos desarrollar aplicaciones de cada
moviles. subtema.

e Realizar pruebas en emulador y en

Genéricas: dispositivos méviles.
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o Capacidad de organizar y planificar.

¢ Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.

e Trabajo en equipo.

e Capacidad de aplicar los conocimientos.
o Capacidad de generar nuevas ideas.

e Liderazgo.

o Habilidad para trabajar en forma.

e Auténoma.

e Busqueda del logro.

e Desarrollar proyectos integradores.

Nombre de tema
Conectividad a bases de datos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla aplicaciones que permitan crear
y acceder Bases de Datos en dispositivos
moviles y sitios remotos.

Genéricas:

e Capacidad de organizar y planificar.
e Solucién de problemas.
Trabajo en equipo.
o Capacidad de aplicar los conocimientos.
o Habilidad para trabajar en forma.
e Auténoma.
e Busqueda del logro.

Investigar distintas formas de acceso a
bases de datos embebidas y remotas
desde dispositivos méviles.

Realizar la instalacion y/o configuracién
de manejadores de base de datos
moviles.

Desarrollar aplicaciones de BD para
Android que interactien con BD
embebidas.

Desarrollar aplicaciones para acceso a
Bases de Datos remotas.

o]

. Practica(s)

1. Descargar, instalar y configurar en ambiente de Desarrollo Android Studio,
incluyendo la configuracion de un AVD o un dispositivo maévil.

Integrar en una aplicacion el uso de Button, TextView, EditText, Activity y Menu.
Integrar en una aplicacién el uso de Spinner, CheckBox, RadioButton, RadioGroup.
Integrar en una aplicacion un menu con elementos de multimedia como: Canvas
grafico controlado por evento OnTouch, reproduccion de video, reproduccion de

Realizar una aplicacion que ejemplifique el envio de mensajes SMS y realizar
Crear un servidor que acepte conexiones TCP/IP y realice una tarea simple como

elevar un numero al cuadrado, obtener una raiz cuadrada, etc. y desarrollar una
aplicacion Android que solicite la operacion al servidor remoto, enviando datos para

2. Crear una aplicacion de prueba y ejecutarla en el dispositivo movil.
3.
4.
5.
audio, sonidos cortos y animaciones.
6.
llamadas.
7.
recibir resultados a través de sockets.
8.

Disefiar un objeto sencillo en 3D utilizando la libreria OpenGL y desplegarlo en el
dispositivo movil.

Pagina | 6




EDUCACION i%“"“‘ TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

9. Construir un circuito digital con Arduino u otra tarjeta de datos como ESP32 o
ESP8266, que reciba 6rdenes via Bluetooth desde una interfaz desarrollada en una
aplicacion Android.

10. Construir una aplicacion Android que realice alguna accion dependiente de algun
sensor del dispositivo mévil (acelerémetro o algun sensor de posicion).

11. Realizar un CRUD en una base de datos embebida de SQLite.

12. Realizar una aplicaciéon que despliegue informacion en el dispositivo movil a partir de
datos en formato JSON proveniente de un servidor via HTTP.

13. Desarrollar una aplicacién Android que utilice Retrofit para consumir servicios REST
desde servidores remotos.

9. Proyecto de asignatura

Desarrollar una aplicacion mévil que resuelva un problema sencillo del mundo real. Se
sugiere que el producto se constituya como una herramienta de apoyo a las materias de
la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales en las areas de Redes.

La aplicacién debera cumplir con las siguientes especificaciones:

1. Debe estar basado en la filosofia de diseno MVC (Modelo Vista Controlador). El
modelo debera estar desarrollado por actividades, la vista con Layout y componentes
visuales. En la medida posible, el modelo debera ser implementado con JavaBeans o
POJOs.

2. Debera incluirse acceso a datos persistentes, de acuerdo con los requerimientos:
a) acceso memoria SD.
b) acceso a base de datos remota.
c) acceso a datos en BD embebida SQLite.

3. El documento del proyecto debera contener los siguientes elementos:
e Base teodrica
e Planeacion del proyecto
e Evidencia de la ejecucion realizada
¢ Conclusiones

10. Evaluacion por competencias

e Realizar evaluacion diagnostica al iniciar el curso y retroalimentar al alumno.
e Motivar y llevar a cabo la evaluacién entre pares.

e Realizar evaluaciones mediante: cuestionarios teéricos, desarrollo de practicas de
laboratorio, tareas y ejercicios.
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