TECNOLOGICO L. . .
NACIONAL DE MEXICO: Tecnolégico Nacional de México

EDUCACION

1. DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Programacion Moévil

Clave de la asignatura: DAM-2404
SATCA: 2-4-6

Carrera: Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura

La asignatura permite al estudiante adquirir competencias especificas para disefiar y producir
soluciones a problemas reales mediante aplicaciones moviles, enfocadas a plataformas
populares en el mercado, considerando la integraciéon de distintas tecnologias y lenguajes

propios que permiten aprovechar los recursos de hardware y software.

En los/las estudiantes se proporciona la capacidad de elaborar aplicaciones moviles que pueden
estar presentes en dispositivos como tabletas y Smartphones (teléfonos inteligentes). Estos
componentes se denominan mecanismos que permiten simplificar el uso de productos
tecnoldgicos de manera interactiva e intuitiva, facilitando ciertas tareas en la vida diaria. Los
objetos mas recurrentes para los equipos son: educacioén, cientifico, diversiéon, pasatiempo,

deportes, médicas, consultas, turismo, videojuegos, entre muchas otras.

La importancia de la asignatura se basa en el desarrollo de aplicaciones méviles basado en
habilidades técnicas valiosas, incluyendo el dominio de lenguajes de programacidén especificos

para dispositivos moviles y el uso de frameworks y herramientas asociadas.

La asignatura se relaciona con las asignaturas de Fundamentos de Programacién, Programacion

Orientada a Objetos, Programaciéon Logica y Funcional y Base de Datos.

Intencién didactica

Se recomienda que el enfoque de este curso sea fundamentalmente practico, tocando aspectos

tedricos que faciliten la comprensiéon formal de los temas a tratar.

La asignatura se dividié en 5 temas, de tal, manera que el estudiante en el primer tema conozca
los conceptos generales de las plataformas moaviles, los entornos de desarrollo y componentes

de una aplicacién.

En el desarrollo de la primera competencia proporciona una comprension basica de las

plataformas mdviles, la programacién fundamental y el desarrollo de aplicaciones moviles.
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En la segunda competencia el/la estudiante podran crear aplicaciones con un disefio responsivo
y adaptativo, permitiendo incorporar animaciones y transiciones avanzadas, accesibilidad y

experiencia del usuario en desarrollo moévil, personalizacién de vistas y componentes

La tercera competencia permite que el estudiante conozca los diferentes modelos

arquitecténicos aplicados al desarrollo de aplicaciones mdviles.

Durante la cuarta competencia, se ven aspectos relacionados con la persistencia de datos y la
gestion de dependencias en el desarrollo de aplicaciones moviles, especificamente en el

contexto de la plataforma Android.

Finalmente, en la quinta competencia proporciona a los/las estudiantes una comprension basica
de qué son las API “s, los diferentes tipos que existen y por qué son importantes en el desarrollo
de aplicaciones moviles. Ademas, explora cdmo comenzar a trabajar con ellas y la forma de

consumirlas de manera efectiva.

Durante el desarrollo de las actividades programadas con fechas de entrega preestablecidas,
el/la estudiante aprende a valorar el trabajo en el aula y en casa, comprendiendo que construye
su hacer futuro. Lo anterior, lo impulsa a actuar de una manera profesional, reconociendo la
importancia del conocimiento y de los habitos del trabajo individual y en equipo. El estudiante
también desarrolla precisidén, curiosidad, imaginacién, puntualidad, entusiasmo, interés,

tenacidad, flexibilidad y autonomia.

3. PARTICIPANTES EN EL DISENO Y SEGUIMIENTO CURRICULAR DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de Participantes Observaciones

elaboracion o revision

.. . Docentes de la academia de | Generacidon de diseno,
Tecnolégico  Nacional de

.. ) Ciencias de la Computacién | consolidacion y/o seguimiento
Meéxico, Campus San Martin P y/ 9

. del Tecnoldégico Nacional de | curricular, basado en
Texmelucan, abril/mayo de

2024 México, Campus San Martin | reuniones de Academia de

Texmelucan. Ciencias de la Computaciéon
correspondientes a los meses

de abril y mayo de 2024.

4. COMPETENCIA(S) A DESARROLLAR

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Desarrolla aplicaciones para dispositivos mdviles que den soluciones a problemas en el contexto

social actual.
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5. COMPETENCIAS PREVIAS

Tecnolégico Nacional de México

7‘%

e Implementa sistemas de infraestructura de redes para dar solucién a problemas que

impliguen una correcta administracién de recursos computacionales.

e Desarrolla programas de cdmputo basados en modelado de objetos para resolver

problemas reales en diferentes contextos.

e Implementa Sistemas de base de datos basadas en SQL para el almacenamiento

6. TEMARIO

No. | Temas

Subtemas

11

Introduccién a las plataformas maviles

3.4.

3.5.

Introduccion al 12. Fundamentos de la programacion
1. .
Desarrollo Movil 1.3. Entorno de desarrollo
1.4. Componentes de una aplicacion
2.1. Principios del paradigma declarativo para el disefio de
Interfaces de usuario
2.2. Introduccién a las Interfaces de Usuario en Aplicaciones Mdviles
2.21]. Contenedores: Box, Column, Row
2.2.2. Componentes Composables
2.2.3. Previews
Vistas en .
2. . 2.2.4. Modificadores
Desarrollo Movil
225 Estados
2.3. Disefio Responsivo y Adaptativo en Plataformas Moviles
2.4. Animaciones y Transiciones Avanzadas en Interfaces Mdviles
2.5. Accesibilidad y Experiencia del Usuario en Desarrollo Mévil
2.6. Personalizacién de Vistas y Componentes en Aplicaciones
Moviles
3.1. Introduccién a los Modelos Arquitecténicos en Desarrollo de
Aplicaciones Moviles
32. Modelo MVC (Modelo-Vista-Controlador) en Aplicaciones
Modelos Moéviles
3. arquitectonicos 3.3. Modelo MVP (Modelo-Vista-Presentador) y su Aplicabilidad en
(MVVM, MVP) el Desarrollo Movil

Modelo MVVM (Modelo-Vista-Modelo de Vista) en Proyectos
Moviles

Patréon Clean Architecture y su Relevancia en Desarrollo Movil
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3.6. Patréon VIPER (View, Interactor, Presenter, Entity, Routing) y su
Uso en Aplicaciones Moviles

Accesoy
almacenamiento
de datos con
inyecciéon de
dependencias

4. Introduccién a la persistencia de datos.
4.2. Shared preferences y acceso a archivos
4.3. Base de datos locales
4.4, Fundamentos y beneficios de la inyeccion de dependencias.
4.5, Librerias de Inyeccién de Dependencias en Plataforma Android
4.51. Dagger
452, Hilt

Consumo de Apis

51. Introduccién al consumo de Apis

511 ¢QueesunaApi?

51.2. Importancia de consumir Apis en aplicaciones
moviles

513. Instalacidn de dependencias para Kotlin y
Compose

51.4. Bibliotecas para manejar solicitudes de red ((OkHttp,
Retrofit, etc.).

5.2. Tipos de Apis
521 E-commerce
52.2. Mdusicay multimedia
5.2.3. Mapasy geolocalizacién
52.4. Datos abiertos
5.25. Redes Sociales
526. Clima
5.2.7. Machine Learning
52.8. Productividad
5.3. Manejo de Solicitudes
5.3.1 Clases para manejar las llamadas a la APIs
5.3.2 Definicién de métodos para obtener y enviar los datos

533 Llamada a las APIs
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7. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DE LOS TEMAS

TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO:

Tecnolégico Nacional de México

1. Introduccién al

Desarrollo Mévil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conocer e identificar las plataformas mdviles,
entorno de

programacion, desarrollo 'y

componentes de una aplicacién.
Genéricas:

Instrumentales:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Conocimientos bésicos de la carrera.

e Comunicaciéon oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.
Interpersonales:

e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.
Sistémicas:

e Capacidad de aplicar conocimientos en la
practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

Identificar las plataformas moviles
Investigar los conceptos de programacion
movil

Identificar los componentes del Entorno

de desarrollo

Investigar los componentes de una

aplicacion

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).
e Habilidad para trabajar en forma
autonoma.
2. Vistas en desarrollo moévil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer las diferentes vistas disponibles y
como utilizarlas de manera efectiva es
fundamental para crear interfaces de usuario

atractivas y funcionales.

Investigar los principios del paradigma
declarativo para el disefio de Interfaces de

usuario.

Instalar las herramientas de desarrollo.
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Genéricas:
Instrumentales:

e Capacidad de analisis y sintesis.
e Conocimientos basicos de la carrera.

e Comunicaciéon oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.

e Toma de decisiones.
Interpersonales:

e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.
Sistémicas:

e Capacidad de aplicar 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.

Desarrollar aplicaciones moviles cuya

interfaz  incluya etiquetas, botones,
campos de cajas de dialogo, spinners,
radio button, checkbox, tabs, menus,
multimedia y que permitan enviar y

recibir mensajes o Ilamadas.

Aplicar los conocimientos en el desarrollo

del Proyecto integrador.

3.

Modelos arquitecténicos (MVVM, MVP)

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conocer y aplicar los modelos arquitecténicos

para el desarrollo de aplicaciones moaviles.

Genéricas:
Instrumentales:

e Capacidad de andlisis y sintesis.
e Conocimientos bésicos de la carrera.

e Comunicacion oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas.

e Solucién de problemas.
e Toma de decisiones.

Interpersonales:

e Capacidad critica y autocritica.

Investigar en qué consisten los modelos
arquitecténicos MVC, MVP y MVVM, asi

como su aplicabilidad de.

Implementar el

adapte (MVC, MVP o MVVM) al proyecto

modelo que mas se

integrador.

Investigar en qué consisten los patrones

Clean Architecture y VIPER, y su

aplicabilidad en aplicaciones moviles.

Implementar el patréon que mas se adapte
(Clean Architecture o VIPER) al proyecto

integrador.
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e Trabajo en equipo.
e Habilidades interpersonales.
Sistémicas:

e Capacidad de aplicar 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.
4, Acceso y almacenamiento de datos con inyecciéon de dependencias

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Identificar como aplicar el acceso vy
almacenamiento de datos a través de librerias

de inyeccidn de dependencias.

Genéricas:

Instrumentales:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Conocimientos bésicos de la carrera.

e Comunicacién oral y escrita.

e Habilidad para buscar y analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas.

e Solucidén de problemas.

e Toma de decisiones.
Interpersonales:

e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.

e Habilidades interpersonales.
Sistémicas:

e Capacidad de aplicar 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
auténoma.

Investigar en que consiste la persistencia

de datos e inyeccién de dependencias.

Aplicar Shared preferences, acceso a

archivos y Base de datos locales.

Aplicar Librerias de Inyecciéon de

Dependencias (Dagger, Hilt) en

Plataforma Android en alguna aplicacion

movil.
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5. Consumo de Apis

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Integrar Apis externas en aplicaciones moviles,

aplicando buenas practicas de desarrollo y

maximizando su funcionalidad.

Genéricas:
Instrumentales:

Capacidad de andlisis y sintesis.
Conocimientos basicos de la carrera.
Comunicacion oral y escrita.

Habilidad para buscar y analizar
informacién proveniente de fuentes
diversas.

Solucién de problemas.

Toma de decisiones.
Interpersonales:

Capacidad critica y autocritica.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.
Sistémicas:

Capacidad de aplicar conocimientos
en la practica.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

Habilidad para trabajar en forma

auténoma.

Investigar las API 'S externas utilizadas en
aplicaciones moviles, utilizando Kotlin y

compose.

Realizar un mapa mental de las diferentes
bibliotecas para manejar solicitudes de
red en aplicaciones moéviles, como OkHttp

y Retrofit.

Realizar un cuadro comparativo sobre las

caracteristicas  principales de cada
biblioteca (OkHttp y Retrofit), sus ventajas

y desventajas.

Instalar las dependencias necesarias para

Kotlin y Compose.

Instalar las bibliotecas para manejar

solicitudes de red (OkHttp, Retrofit, etc.).

Crear las clases para manejar las llamadas
a las Apis y definicion de métodos para
realizar operaciones como: la obtencién y

envio de datos.

Implementar el ViewModel para manejar

datos de la Api seleccionada.

Usar LiveData para notificar cambios en

|los datos obtenidos de la API.

Integracion de datos obtenidos de la API

en la interfaz de usuario.

8. PRACTICA(S)

enviar y recibir mensajes o llamadas.

e Instalar y configurar el entorno de desarrollo mévil.

e Desarrollar aplicaciones moviles cuya interfaz incluya etiquetas, botones, campos de cajas

de dialogo, spinners, radio button, checkbox, tabs, menuds, multimedia y que permitan

e Implementar un modelo arquitecténico para el desarrollo de aplicaciones.

Pagina | 8



TECNOLOGICO L. . .
NACIONAL DE MEXICO: Tecnolégico Nacional de México

EDUCACION

e Aplicar Librerias de Inyeccién de Dependencias en Plataforma Android.
e Instalar las bibliotecas para manejar solicitudes de red.

e Consumo de Apis, para el desarrollo de aplicaciones moviles.

9. PROYECTO DE ASIGNATURA

El objetivo del proyecto que planteé el docente con esta asignatura es demostrar el desarrollo y

alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando estas fases:

e Fundamentacién: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el que se
fundamenta el proyecto segun un diagnéstico realizado, que permite a los estudiantes
comprender la realidad o situaciéon objeto de estudio para definir un proceso de intervencion

o disefio de un modelo.

e Planeacidn: segun el diagndstico en esta fase, los estudiantes que asesoran al docente
disefaron el proyecto; implica planificar un proceso de intervencién empresarial, social o
comunitario, disefiar un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a

realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacidn del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién (social, empresarial), o
construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion

gue implica el desempefo de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

e Evaluacion: es la fase final que aplica unjuicio de valor en el contexto laboral-profesién, social
e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos a
mejorar se estard promoviendo el concepto de “evaluacién para la mejora continua”, la

metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. EVALUACION POR COMPETENCIAS

La evaluacidon debe ser diagndstica, formativa y sumativa por lo que se debe considerar el

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

e Presentacidn de reportes de busqueda de informacién en fuentes bibliograficas o digitales

de reconocido valor.

e Participacion en actividades para demostrar la comprensiéon de los conocimientos

adquiridos a través de las investigaciones anteriores, tales como participacién en foros, etc.

e Elaboracidén de proyectos de aplicacién donde se incluyan e integren los algoritmos y

modelos de mineria de datos y aprendizaje automatico.
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Reportes escritos de las practicas realizadas, asi como irde las conclusiones obtenidas de

dichas practicas.

Solucidn de casos de estudio o problemas.
Desarrollo de proyectos integradores.
Instrumentos y herramientas:

Rubricas.

Lista de cotejo.

Guias de observacién

1.
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