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DESCRIPCION:

El curso ofrece a los estudiantes un nuevo entorno de trabajo centrado en el desarrollo de
aplicaciones moviles. Los alumnos exploraran las técnicas y herramientas necesarias para crear
aplicaciones méviles innovadoras y de ultima generacién, abordando los desafios especificos
asociados con el desarrollo en el contexto de los dispositivos moviles.

COMPETENCIAS PARA DESARROLLAR:

B4. Transformacion Digital

Transforma la cultura digital en la sociedad, en las organizaciones e instituciones educativas para
aprovechar al maximo el potencial de las tecnologias y herramientas digitales; propiciar su uso responsable
y ético que estimule la creatividad, innovacion, la comunicacion efectiva y el trabajo colaborativo e
interdisciplinar en la solucion de problemas de la sociedad digital; promoviendo la privacidad y la seguridad,
asi como el respeto a los derechos de autor y la propiedad intelectual.

P2. DESARROLLO DE PROYECTOS DE INGENIERIA. Desarrolla proyectos de ingenieria complejos en
sus etapas de planeacion, analisis y disefio, utilizando las tecnologias y los principios de la administracion
para la optimizacién de los recursos con base en procesos de calidad, mejora continua y teniendo en
cuenta la seguridad, el costo del ciclo de vida, el carbono neto cero y la salud segin sea necesario,
atendiendo las necesidades de sostenibilidad.

E1. DISENO Y DESARROLLO DE SOFTWARE. Utilizar en el disefio y desarrollo de software, integrando
algoritmos avanzados y estructuras de datos para crear soluciones de software robustas y de calidad.
Implica una comprension profunda de los principios de programacion, un enfoque metddico para la
solucién de problemas y la capacidad de adaptar y mejorar continuamente las practicas de desarrollo para
satisfacer las cambiantes necesidades tecnoldgicas y las demandas de los diversos sectores.




DOMINIOS OBJETOS DE ESTUDIO RESULTADOS DE METODOLOGIA EVIDENCIAS
(Contenidos necesarios APRENDIZAJE
para desarrollar cada uno (Se plantean de los
de los dominios) dominios y
contenidos)
B4.3 Aplica de UNIDAD | C del * Tareas.
: : omprende la
forma ética INTRODUCCION AL importancia y la * i(riltifzcﬂva ® Proyecto.
diferentes DESARROLLO DE evolucién histérica Maestro - e Examen.
herramientas APLICACIONES del desarrollo mévil, Alumno
digitales que MOVILES. asf como la '
favorezcan el relevancia de las ® Recursos
trabajo 1.1 Conceptos principales tecnologicos

colaborativo e
interprofesional
, considerando
las principales
innovaciones
cientificas y
tecnoldgicas,
relacionadas
con la
profesion.

P2.
DESARROLL
O DE
PROYECTOS
DE
INGENIERIA.

2. Desarrolla
proyectos
complejos de
ingenieria que
integra la
planeacién,
analisis, disefio
y
administracion
con base en los
criterios de
sostenibilidad.

E1l. DISENO Y
DESARROLL
O DE
SOFTWARE.

4. Proponer
soluciones
innovadoras en
el disefio y
desarrollo de
software, en
diferentes
plataformas y
dispositivos,
aplicando
procesos,
métodos y

Fundamentales de
Aplicaciones Moviles.
1.1.1 Introduccién al
desarrollo movil.

1.1.2 Historia y evolucién
de las aplicaciones
moviles.

1.1.3 Importancia 'y
relevancia en la
actualidad.

1.1.4 Plataformas
moviles y sistemas
operativos.

1.2 Fundamentos de
Programacion Mavil.
1.2.1 Introduccién a los
lenguajes de
programacion movil.
1.2.2 Entornos de
desarrollo integrado
(IDEs).

1.2.3 Principios de
programacion para
dispositivos maviles.

plataformas y
sistemas operativos
maéviles en la
actualidad.

institucionales.

® Laboratorio de
cémputo.




mejores
practicas de
ingenieria de
software, para
desarrollar
proyectos
medibles,
repetibles y de
calidad.




UNIDAD lI:
LENGUAJES DE
PROGRAMACION
PARA DISPOSITIVOS
MOVILES.

2.1 Introduccion alos
lenguajes de
programacion para
dispositivos moviles.
2.1.1 Fundamentos de
Java y Kotlin para
Android.

2.1.2 Introduccién a
Swift para iOS.

2.1.3 Herramientas de
desarrollo: Android
Studio, Xcode.

2.2 Programacion
aplicada

2.2.1 Fundamentos del
lenguaje.

2.2.2 Estructuras de
control y datos.

2.2.3 Programacion
orientada a objetos en
entornos mdviles.
2.2.4 Gestién de
recursos y memoria en
dispositivos maviles.

2.3 Principios de
Arquitectura de
Software aplicados a
dispositivos moviles.
2.3.1 Patrones
arquitectonicos para
aplicaciones moviles
(MVC, MVVM, etc.).
2.3.2 Separacion de
preocupaciones (SoC)
en el desarrollo movil.

Aplica los principios
de programacion
para dispositivos
moéviles utilizando

lenguajes como

Java, Kotlin y Swift,
asi como utilizar

entornos de
desarrollo integrado
(IDEs) para crear
aplicaciones moviles
funcionales y
eficientes.

® Clase

interactiva
Maestro -
Alumno.
Recursos
tecnoldgicos
institucionales.
Laboratorio de
cémputo.

® Tareas.

® Proyecto.
® Examen.

UNIDAD llI: ELEMENTOS

GRAFICOS E
INTERACCION CON EL

USUARIO

3.1 Disefio de
interfaces para
dispositivos méviles.

Analiza y aplica los
principios de disefio
de interfaces
moviles, lo que les
permite crear
interfaces intuitivas,
atractivas y
adaptables a

® Clase

interactiva
Maestro -
Alumno.

Recursos
tecnoldgicos

institucionale s.

® Tareas.

® Proyecto.
® Examen.




3.1.1 Consistencia visual y
de comportamiento.

3.1.2 Jerarquia visual y
organizacion de la
informacion.

3.1.3 Adaptacion a
diferentes tamafos de
pantalla y orientaciones.

3.2 Sistemas de
disefio.

3.6.1 Material Design.
3.6.2 Human Interface
Guidelines.

3.3 Layouts y widgets.
3.3.1 Uso de layouts
flexibles y componentes
adaptables.

3.3.2 Disefio liquido y
porcentaje de anchura en
lugar de pixeles fijos.
3.3.3 Botones, iconos y
elementos de control.
3.3.4 Campos de
entrada de texto y
formularios.

3.4 Navegacion.

3.1.1 Disefio de la barra
de navegacién y mendads
desplegables.

3.1.2 Organizacion de la
informacion en categorias
y secciones.

3.1.3 Uso de
breadcrumbs y mapas

de sitio para orientar al
usuario.

3.5 Animaciones y
transiciones.

3.5.1 Animaciones de
entrada y salida de
elementos.

3.5.2 Transiciones entre
pantallas y vistas.

3.5.3 Animaciones de
interaccioén:
deslizamiento, rotacion,
escala, etc.

3.5.4 Uso de animaciones
para indicar estado,
confirmaciones o
acciones del usuario.

diferentes tamafios
de pantalla y
dispositivos
ayudando a disefiar
experiencias de
usuario mas
efectivas y
satisfactorias.

® |aboratorio de
cémputo.




3.6 Gestos y eventos
tactiles.

3.6.1 Taps simples y
dobles: como reconocer y
manejar estos gestos.
3.6.2 Deslizamientos
(swipes): gestos para
navegar entre pantallas o
elementos.

3.6.3 Pulsaciones largas
(long presses) y
pulsaciones sostenidas
(press and hold).

3.6.4 Gestos de pellizco
(pinch) y zoom.

UNIDAD IV: MANEJO
DE ADITAMENTOS
DEL CELULARY
COMUNICACION A
TRAVES

DE INTERNET

4.1 Sensores y
actuadores: camara,
GPS, acelerémetro,

etc.

4.1.1 Funcionamiento y
aplicaciones del GPS en
dispositivos maviles.
4.1.2 Uso de la camara en
aplicaciones de captura y
procesamiento de
imagenes.

4.1.3 Aplicaciones del
acelerémetro y
giroscopio.

4.1.4 Utilizacion de
sensores de luz,
proximidad y otros
sensores en el disefio de
aplicaciones.

4.2 Realidad Aumentada
y Realidad Virtual.

4.2.1 Fundamentos de la
realidad aumentada y
virtual.

4.2.2 Herramientas y
plataformas para el
desarrollo de

Integra aditamentos
del dispositivo, APIs
propias y de terceros
en sus aplicaciones
moviles, lo que les
permitira ampliar la
funcionalidad y
mejorar la
experiencia del
usuario
aprovechando al
maximo el
ecosistema de
servicios y datos
disponibles en el
dispositivo, la web y
en otras
aplicaciones.

® Clase
interactiva
Maestro -
Alumno.

® Recursos
tecnoldgicos

institucionale s.

® |aboratorio de
cémputo.

® Tareas.
® Proyecto.
® Examen.




aplicaciones de realidad
aumentada y virtual.

4.2.3 Aplicaciones practicas
de la realidad aumentada
en diferentes sectores
como la educacion, el
entretenimiento y la
industria.

4.3 Integracién con
APIs propias.

4.3.1 Consumo y uso de
las APIs REST.

4.3.2 Mapeo de modelos
de datos provenientes del
consumo de APIs.

4.3.3 Ejemplos de
integracion de APIs
propias en con técnicas
de paginacién en
aplicaciones mdviles.

4.4 Integracion con
APlIs de terceros:
Google Maps,
Facebook, etc.

4.4 .1 Descripcion de las
principales APIs de
terceros disponibles para
integrar en aplicaciones
moviles.

4.4.2 Proceso de registro y
obtencién de credenciales
para utilizar APIs de
terceros.

4.4.3 Ejemplos de
integracion de APls
populares como Google
Maps, Facebook, Twitter,
etc.

4.5 Seguridad y
privacidad en
aplicaciones moviles.
4.5.1 Principales
amenazas de seguridad
en aplicaciones moviles y
cémo prevenirlas.

4.5.2 Buenas practicas en
el almacenamiento y
manejo seguro de datos
sensibles.




4.6 Notificaciones

push.

4.6.1 Conceptos basicos
de notificaciones push y su
funcionamiento.

4.6.2 Uso de servicios

de notificaciones push
como Firebase Cloud
Messaging (FCM) y

Apple Push Notification
Service (APNSs).

4.6.3 Personalizacion y
segmentacion de
notificaciones push para
mejorar la experiencia del
usuario.

UNIDAD V: PUESTA EN
PRODUCCION

5.1 Publicacién en
tiendas.

5.1.1 Pruebas y
depuracion de
aplicaciones mdviles.
5.1.2 Publicacién y
configuracion de la
tienda.

5.2 Marketing y
promocion de
aplicaciones moviles.
5.2.1 Monetizacion de
aplicaciones: publicidad,
compras dentro de la
aplicacién, suscripciones.
5.2.2 Promocién dentro
de las tiendas de una
aplicacion.

Domina las pruebas
y depuracién para
asegurar la calidad
del producto, asi
como la
configuracion y
publicacién en
tiendas digitales,
optimizando la
descripcion y las
imagenes de la
aplicacion. Conoce
estrategias de
marketing y
promocion,
incluyendo la
monetizacion
mediante publicidad,
compras dentro de
la aplicacion y
suscripciones,
ademas de técnicas
de promocion dentro
de las tiendas.

® Clase
interactiva
Maestro -
Alumno.

® Recursos
tecnoldgicos

institucionale s.

® |aboratorio de
cémputo.

® Tareas.
® Proyecto.
® Examen.




FUENTES DE INFORMACION

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Lujan, A. (2023). Aprende a programar con Kaotlin.
Alfa. ISBN 8494717022.

Phillips, B., Stewart, C., Marsicano, K., & Gardner,
B. (2023). Android Programming: The Big Nerd
Ranch Guide (4th ed.). Big Nerd Ranch Guides.
ISBN 0321804333.

Nolasco V. (2019). Desarrollo para aplicaciones con
Android. ISBN 849964810X .

Horton, J. (2023). iOS 16 para principiantes:
desarrollo de aplicaciones moviles con Swift.

Packt Publishing.

Laurence, P.-O., Hinchman-Dominguez, A., &
Dunn, M. (2022). Programming Android with Kotlin:
Achieving structured concurrency. O'Reilly Media.
Sills, B., Gardner, B., Marsicano, K., & Stewart, C.
(2022). Android programming: The big nerd ranch

guide (4th ed.). Big Nerd Ranch.
e Griffiths, D., & Griffiths, D. (2021). Head first

Android development: A learner's guide to building

Android apps with Kotlin (Kindle ed.). O'Reilly
Media.

e Sahar, A. (2024). iOS 18 programming for
beginners: Learn iOS development with Swift 6,
Xcode 16, and iOS 18 - your path to app store
success. Packt Publishing.

Parcial 1 (30%)
e Tareas. (20%)
e Proyecto. (50%)
e Examen. (30%)
Parcial 2 (30%)
e Tareas. (20%)
e Proyecto. (50%)
e Examen. (30%)
Parcial 3 (40%)
e Tareas. (20%)
e Proyecto. (50%)
e Examen. (30%)

La calificacion minima es 7.0.

Se usara rubrica para la entrega de
actividades o tareas a realizar.

CRONOGRAMA
Objetos de estudio Semanas
1 3 415 6 9 10 11 | 12 13 14 15 16

UNIDAD I[:
INTRODUCCION AL
DESARROLLO DE
APLICACIONES
MOVILES.

UNIDAD II: LENGUAJES DE
PROGRAMACION

PARA DISPOSITIVOS
MOVILES.

UNIDAD llI:
ELEMENTOS
GRAFICOS E
INTERACCION CON EL
USUARIO.

UNIDAD IV: MANEJO DE
ADITAMENTOS DEL
CELULARY
COMUNICACION A TRAVES
DE INTERNET.

UNIDAD V: PUESTA EN
PRODUCCION.



https://www.iberlibro.com/9788494717024/Aprende-programar-KOTLIN-LUJ%C3%81N-CASTILLO-8494717022/plp
https://www.iberlibro.com/9780321804334/Android-Programming-Big-Nerd-Ranch-0321804333/plp
https://www.iberlibro.com/9788499648101/Desarrollo-Aplicaciones-Android-NOLASCO-VALENZUELA-849964810X/plp

