S E P TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

SECRETARIA DE
EDUCACION PUBLICA

1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Programacion Movil Il
Clave de la asignatura: | TWB-2305
SATCA": |[1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

e Conoce y posee la habilidad de disefiar y desarrollar aplicaciones completas y
avanzadas, para los dispositivos moviles.

e Programaciéon movil Il es fundamental para el futuro ingeniero en sistemas ya que
proporciona las habilidades y conocimientos para que este pueda satisfacer y
cumplir con las exigencias que el mundo del desarrollo movil necesitan
actualmente, permitiéndole disefiar y desarrollar aplicaciones de nivel medio-
avanzado de manera completa.

o Estaintegrada por 5 unidades de aprendizaje, donde cada una de estas posee un
objetivo en particular, preparar al alumno con los conocimientos necesarios para
desarrollar aplicaciones que van de un nivel medio a finalmente programar
aplicaciones completas de nivel avanzado.

o Esta asignatura tiene profunda relacion con Programacion Maovil 1 que facilita los
conocimientos previos que son requisito para lograr desarrollar esta asignatura.

Intencién didactica

La asignatura esta organizada en 5 temas:
El primer tema, se centra en un repaso de las bases de la programacién movil.

El segundo tema, aborda las plataformas o sistemas operativos para dispositivos moviles,
enfocandose en librerias, entornos de desarrollo, vistas, interfaz grafica, etc.

En el tercer tema, se consideran acciones especificas para el manejo de controles,
eventos, funciones, recursos y permisos.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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El cuarto tema aborda bases de datos, desde que gestores se pueden utilizar, hasta como
realizar las conexiones pertinentes para su ejecucién e implementacion.

El quinto tema es desarrollar un proyecto final, aplicando en conjunto, las habilidades
adquiridas de la asignatura.

La importancia de la asignatura es proporcionar los conocimientos y habilidades al
alumno para que este sea capaz de analizar, planear, disefiar y desarrollar aplicaciones
moviles, facilitando el aprendizaje mediante una serie de casos practicos.

A pesar de ser la asignatura que siente las bases en el conocimiento del alumno, cada
tema que integra es tratado con el tiempo necesario para su entendimiento.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de

L . . Participantes Observaciones
elaboracion o revision
Instituto Tecnoldgico | Academia de Ingenieria en | Revision y/o actualizacion
Superior de Apatzingan. Sistemas Computacionales | del plan curricular de la
del Instituto Tecnologico | especialidad Tecnologias
Mayo 2023 Superior de Apatzingan Web y Méviles, de la carrera

de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Desarrollar aplicaciones moviles que integren y gestionen bases de datos, asi como la
manipulacién de otros recursos y librerias (API’s) del dispositivo mévil.

5. Competencias previas

e Habilidad en el uso de la computadora

e Experiencia en el uso de IDE’s Entornos de Desarrollo Integrado

e Experiencia en el uso y programacion de controles o componentes moviles.

e Buenos conocimientos de Programacién Orientado a Objetos con el lenguaje
Java.
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o Experiencia con el lenguaje XML.
e Conocimientos sobre el funcionamiento de los recursos de los dispositivos
moviles.
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6. Temario

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

No.

Temas

Subtemas

Repaso de programacion mévil

1.1 Terminologia

1.2 Sistemas Operativos para dispositivos
moviles

1.3 Plataformas de desarrollo

1.4 Herramientas necesarias de desarrollo mévil

1.5 Configuracion del IDE

1.6 Estructura del proyecto

1.7 Prueba de aplicaciones en dispositivo movil

1.8 Ejercicios de retroalimentacion

Otras plataformas de
desarrollo mévil

2.1i0S, Windows Phone, BlackBerry, Symbian,
Android (PhoneGap)
2.1.1 Requerimientos para desarrollar
aplicaciones
2.1.1.1 Lenguajes de programacion
nativos
.1.2 Librerias para desarrollo
.1.3 Entornos de desarrollo
compatibles (IDE’s)
2.1.1.4 Plugings requeridos
2.1.1.5 Sistemas Operativos
2.1.1.6 Configuracion de dispositivo
virtual (emulador)
2.1.2 Configuracion del entorno (IDE)
2.2 Primer aplicacion movil
2.2.1 Conociendo el entorno y las
herramientas del IDE
2.2.2 Nuevo proyecto
2.2.3 Estructura del proyecto movil
2.2.4 Vistas de la aplicacion
2.2.4.1 Interfaz grafica
2.2.4.2 Interfaz codigo
2.2.5 Archivo de configuracion de la
aplicacion
2.2.6 Ejecutando la aplicacion
2.2.7 Instalacién de la aplicacion en un
dispositivo movil
2.3 Conclusiones y recomendaciones

2.1
21

Desarrollo de Aplicaciones
moviles

3.1 Implementando otros Controles, Eventos,
Funciones, Recursos y Permisos
3.1.1 GridView y ViewFlipper
3.1.2 TabHost y personalizacion de
elementos
3.1.3 Métodos de Tiempo (Time)
3.1.4 Notificacion Manager
3.1.5 OnKeyListerner
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1.6 Orientaciones de pantalla
1.7 Menulnflater
1.8 Actividad con temas
3.1.9 Preferences
3.2.10 SeekBar
3.1.11 GoogleMaps
3.1.12 Exportar y firmar proyecto
4 | Base de datos en aplicaciones | 4.1 Gestores de BD para dispositivos moviles con
moviles Android
4.1.1 SQLite
4.1.2 MySQL+PHP
4.2 SQLite
4.2.1 SQLiteOpenHelper
4.2.2 Crear la base de datos
4.2.3 Abrir SQLite
4.2.4 Cerrar SQLite
4.2.5 Insertar datos en SQLite
4.2.6 Visualizar datos de SQLite
4.2.7 Editar datos de SQLite
4.2.8 Eliminar datos de SQLIte
4.3 MySQL
4.3.1 Conexion Android+MySQL+PHP
4.3.2 Dase de datos MySQL para Android
4.3.3 PHP para conectar Android y MySQL
4.3.4 HttpClient
4.3.5 HttpPost y HttpResponse
4.3.6 Leer datos de MySQL
5.1 Desarrollo de una aplicacién mévil completa
que integre los conocimientos de las
unidades anteriores.

3.
3.
3.

5 | Proyecto Final

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Repaso de programacién mévil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Reforzar conceptos o] términos
relacionados al desarrollo de aplicaciones
para Dispositivos Moviles.

Genéricas:

o Competencias Instrumentales
e Capacidad de andlisis y sintesis
e Capacidad de organizar y planificar
e Comunicacion oral y escrita

Participara en diversas dinamicas
para reforzar conocimientos
adquiridos anteriormente en la
asignatura previa.

Realizara una dinamica para
debatir sobre los SO para moviles.
Realizara una dinamica para
debatir sobre las plataformas de
desarrollo para moviles.
Respondera a los
cuestionamientos del docente.
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Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas

Solucién de problemas

Toma de decisiones.
Conocimientos generales basicos
de la carrera.

Habilidades intermedias/
avanzadas de manejo de la
computadora y lenguajes de
programacion.

e Competencias Interpersonales

Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales
Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario

Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas
Apreciacion de la diversidad y
multiculturalidad

Habilidad para trabajar en wun
ambiente laboral

Compromiso ético

o Competencias Sistematicas

Aplicar los conocimientos en la
practica.

Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas
ideas.

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Liderazgo

Habilidad para trabajar en forma
auténoma

Busqueda del logro

Aportara opiniones que
complementen la participacion de
los demas comparieros.
Respondera cuestionamientos
sobre los pasos para configurar el
IDE para proyectos moviles
Respondera cuestionamientos
sobre la organizacion de proyectos
moviles.

2. Ofras plataformas de desarrollo maévil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Pagina | 6



SEP

SECRETARIA DE
EDUCACION PUBLICA

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

Especifica(s):

Aprendera de otras plataformas existentes
en
herramientas idéneas y necesarias para
construir aplicaciones.

el mercado, estudiando las

Genéricas:

Competencias Instrumentales
Capacidad de andlisis y sintesis
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacion oral y escrita
Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Conocimientos generales basicos.
Conocimientos generales basicos de
la carrera.

Habilidades intermedias/ avanzadas
de manejo de la computadora vy
lenguajes de programacion.

Competencias Interpersonales
Capacidad critica y autocritica
Trabajo en equipo
Habilidades interpersonales
Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario
Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas
Apreciacion de la diversidad vy
multiculturalidad
Habilidad para trabajar en un
ambiente laboral
Compromiso ético

Competencias Sistematicas
Aplicar los conocimientos en la
practica.
Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender
Capacidad de generar nuevas ideas.
Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones
Liderazgo

Investigara diversos aspectos
sobre una plataforma movil
determinada.

Preparara una exposicion sobre la
plataforma y como desarrollar una
aplicacion movil.

Estudiara y practicara el desarrollo
de una aplicaciéon movil
encaminada a la plataforma
asignada.

Expondra la plataforma movil
correspondiente, ejemplificando de
manera practica el desarrollo de la
aplicacion para esa plataforma.

Realizara Conclusiones sobre el
tema presentado.

Realizara y respondera
cuestionamientos del tema.
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Habilidad para trabajar en forma
auténoma

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad
Busqueda del logro

3. Desarrollo de aplicaciones moviles

Controles, Eventos, Funciones, Recursos y
Permisos del Sistema Operativo.

Genéricas:
o Competencias Instrumentales

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacion oral y escrita.
Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Conocimientos generales basicos.
Conocimientos generales basicos de
la carrera.

Habilidades intermedias/ avanzadas
de manejo de la computadora y
lenguajes de programacion.

e Competencias Interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas.
Apreciacion de la diversidad vy
multiculturalidad.
Habilidad para
ambiente laboral.
Compromiso ético.

trabajar en un

o Competencias Sistematicas

Aplicar los conocimientos en la
practica.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Realizara practicas implementando
Desarrollara  practicas, implementando controles, eventos, funciones,

recursos y permisos

Desarrollara practicas con
GridView y ViewFlipper, asi como
componentes para pestafias como
TabHost

Hara uso de funciones de tiempo.

Trabajara con el Manager de
Notificaciones

Desarrollara practicas con distintas
orientaciones de pantalla de los
dispositivos.

Creara mendus para las
aplicaciones.

Manipulara preferencias en las
aplicaciones.

Estudiara y desarrollara ejemplos
con las API's de GoogleMaps.
Realizara practicas para exportar y
firmar una aplicacion

Investigara como subir una
aplicacion a la Tienda de Apps
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Habilidades de investigacion

Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas ideas.

Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica

o Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

o Liderazgo

e Habilidad para trabajar en forma
auténoma

e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

e Preocupacion por la calidad

e Busqueda del logro

4. Base de Datos en

Aplicaciones Moviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrollara una aplicacion movil basica
que integre bases de datos.

Genéricas:

o Competencias Instrumentales

Capacidad de andlisis y sintesis.

Capacidad de organizar y planificar.

Comunicacion oral y escrita.

Habilidad para buscar y analizar

informacion proveniente de fuentes

diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Conocimientos generales basicos.

Conocimientos generales basicos de

la carrera.

e Habilidades intermedias/ avanzadas
de manejo de la computadora y
lenguajes de programacion.

o Competencias Interpersonales
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
e Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

Buscara informacion sobre la
integracion de bases de datos en
aplicaciones moviles.

Buscara informacion de SQLite y
MySQL+PHP.

Implementara SQLiteOpenHelper
para hacer uso de la libreria de
SQLite.

Realizara practicas sobre como
abrir, cerrar, insertar, visualizar,
editar y eliminar registros de la
base de datos.

Realizara pasos similares para
MySQL+PHP.
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Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas.
Apreciacion de la diversidad vy
multiculturalidad.
Habilidad para
ambiente laboral.
Compromiso ético.

trabajar en un

Competencias Sistematicas

Aplicar los conocimientos en la
practica.

Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas ideas.
Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Liderazgo

Habilidad para trabajar en forma
auténoma

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad
Busqueda del logro

5. Proye

cto Final

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Desarrollara
completas, que integren bases de datos y
otros elementos y recursos del sistema.

aplicaciones moviles

Genéricas:

Competencias Instrumentales

Capacidad de andlisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Comunicacion oral y escrita.
Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.

Conocimientos generales basicos.

e Desarrollara una aplicacién
completa para la Tienda de Apps
Exportada y Firmada.
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Conocimientos generales basicos de
la carrera.

Habilidades intermedias/ avanzadas
de manejo de la computadora y
lenguajes de programacion.

e Competencias Interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas.
Apreciacion de la diversidad vy
multiculturalidad.

Habilidad para trabajar en un
ambiente laboral.

Compromiso ético.

o Competencias Sistematicas

Aplicar los conocimientos en la
practica.

Habilidades de investigacion
Capacidad de aprender

Capacidad de generar nuevas ideas.
Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Liderazgo

Habilidad para trabajar en forma
auténoma

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad
Busqueda del logro
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8. Practica(s)

e Realizar una presentacion Teorico-Practica sobre la creacion de una aplicacién
movil para otras plataformas.
e Desarrollar una aplicacién Implementando otros Controles, Eventos, Funciones,
Recursos, Permisos y API’s
e Crear una aplicacion CRUD que integre BD vy realice las funciones basicas de:
» Insertar datos
» Consultar datos
» Modificar datos
» Eliminar datos
e Crear una aplicaciéon mévil que integre bases de datos y otros elementos y
recursos del sistema, la cual sera exportada y firmada por el desarrollador (es).

9. Proyecto de asignatura

Para la asignatura se ha disefiado y planeado un proyecto final integrador el cual consiste
en desarrollar una aplicacion de nivel medio-avanzado que integre la mayoria de los
conocimientos proporcionados por las unidades previas de la asignatura, de manera que
la aplicacion moévil cumpla con todos los requisitos solicitados por el docente.

10. Evaluacion por competencias

Evaluacién por examen escrito para poner a prueba la parte tedrica
Presentacion por equipos

Sintesis

Practicas de laboratorio

Participacién en clase

Asistencia

Proyecto Final Integrado

11. Fuentes de informacion

Fuentes bibliograficas:

1. El gran libro de Android 1ra, 2da, 3ra Ed, Editorial Marcombo. Autor: José Tomas
Girones

2. Desarrollo de Aplicaciones para Android. Editorial Anaya Multimedia. Autor: Juan
Ribas Lequerica.

3. El gran libreo de programacién avanzada con Android. Editorial Marcombo. Autor:
Losé Enrique Amaro Soriano

4. Guia de Desarrollo para Android (Documento digital formato PDF). Autor:
maestrosdelweb.com
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