1.- DATOS DE LA ASIGNATURA:

Nombre de la asignatura: Topicos de programacion Movil
Carrera: Ingenieria en Sistemas Computacionales
Clave de la asignatura: CIB-1305

Horas teoria-horas practica-créditos: 2-4-6

2.- PRESENTACION

Caracterizaciéon de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad de analizar, desarrollar e
implementar aplicaciones que involucren tecnologias méviles.

La asignatura también proporcionard conceptos, métodos y técnicas para el
desarrollo de dichas aplicaciones. Se ha hecho un analisis de las caracteristicas que
son necesarias conocer para implementar las diferentes herramientas y técnicas de
programacion para dispositivos moviles.

Esta materia se ha incluido dentro de las materias de especialidad debido a que
necesita, para su completa comprension, conocimientos de programaciéon orientada
a objetos, programacion web, manejo de bases de datos y aspectos de seguridad de
los mismos.

Intencién didactica

La asignatura cubre la necesidad del uso de una de las tecnologias mas populares
dentro del desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Moviles.

El temario esta organizado en cuatro unidades.

e La primera unidad, introduce al estudiante a los conceptos y evolucion de los
dispositivos moviles. La instalacion del entorno de programacion (SDK) y la
creacion de un proyecto en android.

e La unidad dos, se centra en el ciclo de vida de los componentes en android,
manejo de controles (botones, textos), ciclo de vida de una actividad.

e La unidad tres, abarca el uso de los “activitys”, localizacion GPS.

Por dltimo la unidad cuatro se enfoca en introduccion a las tecnologias para el
acceso a datos en dispositivos moviles.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR




Competencias especificas:

e ldentificar las implicaciones
actuales de la programacion mavil.

e ldentificar las caracteristicas de los
diferentes emuladores para
dispositivos moviles.

e Utilizar técnicas de modelado para
la solucién de problemas.

e Aplicar un lenguaje para la
solucion de problemas para
dispositivos moviles.

Competencias genéricas:
Competencias instrumentales:
e Capacidad de analisis y sintesis.

e Capacidad de organizar vy
planificar.

e Conocimientos béasicos de la
carrera.

e Comunicacion oral y escrita.

o Habilidades del manejo de la
computadora.

e Habilidad para buscar y analizar

informacion  proveniente  de
fuentes diversas.
e Solucion de problemas.
e Toma de decisiones.
Competencias interpersonales:
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
e Habilidades interpersonales.
Competencias sistémicas:
e Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

e Busqueda del logro.

4. HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracién o revisién

Participantes

Observaciones
(cambios y
justificacion)

Instituto Tecnoldgico de

Academia de Sistemas e

Reunién de Disefo de la

Calkini Fecha 29 | Informatica del Instituto | Especialidad de la
Noviembre 2012 Tecnoldgico de Calkini en | Carrera de Ingenieria en
el estado de Campeche Sistemas
Computacionales
Instituto Tecnoldgico de | Academia de Sistemas e | Reunion sobre el
Calkini Fecha 07 Enero | Informatica del Instituto | Semestre, Créditos vy

2013

Tecnologico de Calkini en

Horas de las materias de




el estado de Campeche

la Especialidad de la
Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

Instituto Tecnoldgico de
Calkini Fecha 21 Marzo
2013

Academia de Sistemas e
Informatica del Instituto
Tecnoldgico de Calkini en
el estado de Campeche

Reunioén sobre el
Contenido de las
materias de la
Especialidad de la

Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

Instituto Tecnologico de
Calkini Fecha 18 Junio
2013

Academia de Sistemas e
Informética del Instituto
Tecnologico de Calkini en
el estado de Campeche

Revision de los
Contenidos de las
materias de la
Especialidad de la

Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

Instituto Tecnoldgico de
Calkini Fecha 25 Junio
2013

Academia de Sistemas e
Informatica del Instituto
Tecnolégico de Calkini en
el estado de Campeche

Revision de los
Lineamientos para la
Integracion de la
Especialidad de la

Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

Instituto Tecnolbégico de
Calkini Fecha 04 Julio al
05 Julio 2013

Academia de Sistemas e
Informatica del Instituto
Tecnolbgico de Calkini en
el estado de Campeche

Revision de los
Contenidos de cada una
de las Materias de la
Especialidad para la
Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

Instituto Tecnoldgico de
Calkini Fecha 11 Julio
2013

Academia de Sistemas e
Informatica del Instituto
Tecnologico de Calkini en
el estado de Campeche

Aprobacién de los
Contenidos de cada una
de las Materias de la
Especialidad para la
Carrera de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO




Al finalizar el curso, el alumno sera capaz de disefiar y programar aplicaciones para
dispositivos méviles utilizando métodos y estrategias especificas

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

e Analizar y solucionar problemas informaticos y representar su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos.

e Identificar y analizar necesidades de informacion para su representacion,
tratamiento y automatizacion para la toma de decisiones.

e Disefar esquemas de bases de datos para generar soluciones al tratamiento de

informacion.

Identificar y aplicar distintos SGBD, asi como sus herramientas.
Aplicar el entorno operativo del SGBD, para crear el esquema de una base de

datos.

e Aplicar esquema de integridad, seguridad y recuperacion.

7.- TEMARIO

Unidad

Temas

Subtemas

Evolucion e introduccion a
la programacion en
Dispositivos Moviles.

1.1 Evolucion de los
dispositivos moéviles
1.2 Introduccion a las
tecnologias y
herramientas moviles
1.3 Tecnologias de

clientes ligeros

1.4 Acerca de android

1.5 Instalando el SDK

1.6 Creando el emulador
de Android

1.7 Instalando el Eclipse
1.8 Instalando las
herramientas de
desarrollo de android

1.9 Eligiendo la versién
de Android a usar

1.10 Estructura de
aplicaciones Android

1.11 Creando un




proyecto

1.12 Trabajando con el
AndroidManifest.xml
1.13 Activities

Herramientas de Control, | 2.1 Intents

Imagen. 2.2 Ciclo de vida de una
activity

2.3 Soporte para
multiples tamafios de
pantallas

2.4 Controles

2.4.1 Texto

2.4.2 Button

2.4.3 Toggle Button

2.4.4 Imagenes

2.6 Parametros en
Intents

Manejo de Didlogos vy |3.1 Dialogos de Alerta
localizacion. 3.2 Personalizar Dialogos
3.3 Usando StringArray
3.4 Listas

3.5 Usando GPS

Administracion de datos (4.1 Introduccién al
en moviles. content provider

4.2 Query provider

4.3 XML y JSON

4.4 Ciclo de vida de un
servicio

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)
El profesor debe:

Ser conocedor de la disciplina que estad bajo su responsabilidad, conocer su
origen y desarrollo histérico 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 construccion
de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realiz6: una
identificacion de patrones, un analisis, una sintesis, la creacién de un heuristico,
etc. Al principio lo haré el profesor, luego sera el estudiante quien lo identifique.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacion en
distintas fuentes.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexidn, la integraciéon y la colaboracién de y entre los
estudiantes. Ejemplo: Realizar practicas en equipo que permitan obtener un
resultado a partir del trabajo de todos.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios
a las que ésta da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria en el
estudiante.

e 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.

e Facilitar el contacto directo con problemas de su entorno para que plantee la
solucion mediante el modelado y programe la solucion utilizando el lenguaje de
programacioén para dispositivos moviles.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion y
andlisis sintesis, que encaminan hacia una posicion critica del estudiante.

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

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

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente;
asi como con las précticas.

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

9. SUGERENCIAS DE EVALUACION



La evaluaciéon debe

ser continua y formativa por lo que se debe considerar el

desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis

en:

e Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades

realizadas en e
observaciones.

| laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas

e Reportes escritos de las soluciones a problemas desarrollados fuera de clase.
e Informacién obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en

documentos es

critos.

e Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos teoricos.

e Desarrollo de p
o Elaboracion de

rogramas de ejemplo.
proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno

mediante la programacién para dispositivos moviles.

e Descripcion de
adicionalmente

otras experiencias concretas que podrian realizarse
(participacion, integracion, entrega de proyectos en tiempo, etc.)

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Evolucién

e introduccion a la programacion en Dispositivos Moviles.

Competencia
especificaa

Actividades de aprendizaje

programacioén movil
Eclipse

desarrollar

Identificar y e Investigar en distintas fuentes las caracteristicas del
configurar las entorno de programacion Eclipse

caracteristicas del e Investigar las caracteristicas del emulador Android a
entorno de usar.

e Configurar el entorno de programacion movil.

Unidad 2: Herramien

tas de Control, Imagen.

Competencia
especificaa
desarrollar

Actividades de aprendizaje

Identificar y aplicar
los distintos tipos

e I|dentificar distintos tipos de controles y sus
caracteristicas via interfaz y a través de XML




de controles para e Personalizar los controles usando la interfaz y a través
dispositivos de XML

moviles. e Poner en practica el uso de controles en la solucién de
problemas cotidianos.

Unidad 3: Manejo de Dialogos y localizacion

Competencia Actividades de aprendizaje

especificaa

desarrollar

Personalizar los e Investigar sobre los diferentes tipos de dialogos y la
didlogos y usar los manera de implementarlos.

controles de e Desarrollar un caso en el que se utilizan dialogos
localizacion e Investigar y configurar un ejemplo usando GPS

Unidad 4: Administracion de datos en moviles

Competencia Actividades de aprendizaje

especificaa

desarrollar

Comprender y e Identificar las diferentes herramientas de administracion
aplicar las de datos.

herramientas de e Comprender el ciclo de vida de un servicio.
administracion de e Aplicar el uso de las herramientas en una aplicacion

datos en moviles

11.- FUENTES DE INFORMACION

Mufiz Troyano, Javier. Android. Aifio de Edicion 2013. Editorial Altaria

Tomas. El gran libro de Android. 2a Edicion. Editorial Alfa-Omega.

J. F. Dimarzio. Android, A Programmer’s Guide. Editorial Mc Graw Hill
Montero, Miguel. Desarrollo de aplicaciones para Android. 1a Edicion. Editorial
RA-MA. Espariia 2012.

5. Amaro, Jose. Programacién de Dispositivos Moviles a través de ejemplos. la
Edicion. Editorial Alfa-Omega. México 2012.

pwnE



6. Amaro, Enrique. El gran libro de programacion avanzada con Android. 1a
Edicion. Editorial Alfa-Omega. México 2012

12.- PRACTICAS PROPUESTAS

Es recomendable la realizacion de practicas en todas las unidades que consistan en el
modelado y resoluciéon de problemas utilizando un lenguaje de programacion para
dispositivos méviles.

1. Desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles del cliente y del servidor.

2. Plantear el proyecto de la asignatura.

3. Realizar el analisis del proyecto de la asignatura.

4. Seleccionar la arquitectura de la aplicacion a desarrollar.

5. Desplegar la aplicacion de dispositivo movil desarrollada como proyecto.



