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DESCRIPCION

Curso practico donde se estudian diversos aspectos en el disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacién de aplicaciones para dispositivos méviles de comunicacion.
Estudio de herramientas para el desarrollo de programacion movil: lenguajes y ambientes
de desarrollo para la creacion de "apps" para diversas plataformas, que sean responsivos
y/o adaptativos. Optimizacion de aplicaciones. Se trabaja un proyecto de disefio,
desarrollo y “deployment” de una aplicacion mavil.

JUSTIFICACION

Dentro de la especialidad de la Informatica, el area de mayor desarrollo en los ultimos
afos lo ha sido la Internet. Y se espera que el area de mayor crecimiento en el futuro
continue siendo la Internet y la World Wide Web. Pero, sobre todo, la Web movil y las
aplicaciones moviles son las areas que han experimentado un crecimiento exponencial
en los dltimos afos. El principio de Una Sola Web, que puede accederse y ser util y
usable desde una computadora de escritorio, una computadora portatil, una tableta o un
teléfono inteligente (“smartphone”) de forma consistente, es el principio que rige
actualmente el desarrollo de sitios Web y aplicaciones programadas. El especialista en
Ciencias de Computos debe conocer los elementos fundamentales de disefio,
implementacion y optimizacion de aplicaciones para dispositivos moviles. De esta forma,
estara capacitado para cumplir con las exigencias de este campo de la informatica.



COMPETENCIAS
El curso desarrolla en el o la estudiante las siguientes competencias:

Investigacion y exploracion
Innovacion y emprendimiento

OBJETIVOS
Al finalizar el curso el o la estudiante sera capaz de:

1. Describir un problema de naturaleza computacional con claridad, y estudiar,
especificar, disefiar, programar, corregir, optimizar y documentar la solucién al
problema.

2. Conocer, utilizar y contrastar diferentes herramientas disponibles para el
desarrollo de paginas Web adaptativas y para dispositivos moviles, y poder
seleccionar la mejor herramienta de acuerdo al problema planteado.

3. Conocer, utilizar y contrastar diferentes herramientas disponibles para el
desarrollo de aplicaciones moviles, y poder seleccionar la mejor herramienta de
acuerdo con el problema planteado.

4. Disefar y crear programas correctos, eficientes y documentados, para ejecutarse
en diferentes tipos de dispositivos moviles.

5. Manejar de forma adecuada y responsable la tecnologia, demostrando sentido de
ética en su desempefio profesional y personal.

6. Integrar la teoria y la practica a través de un proyecto de desarrollo de una
aplicacion para dispositivos moviles.

7. Reconocer el impacto de los dispositivos mdviles como tabletas y teléfonos
inteligentes en diversas areas del quehacer humano.

8. Reconocer las diferencias entre el desarrollo de aplicaciones para una
computadora de uso general, y para un dispositivo movil.

CONTENIDO

Introduccion

A. Disefo para dispositivos moviles
1. Definicion
2. Caracteristicas
B. Tipos de dispositivos méviles
1. Tabletas
2. Teléfonos inteligentes
a. Android
b. iOS



c. “legacies”: Windows phone, Blackberry
[I.  Disefo de sitios Web para dispositivos méviles

A. Herramientas / lenguajes de programacion
B. Interfaz
1. Pantalla de dispositivo movil
2. Orientacion
C. Disefio adaptativo
D. Disefio responsivo

[ll.  Disefo de aplicaciones para dispositivos moviles tanto para plataformas iOS
como Android

A. Herramientas / lenguajes de programacion
1. SDK: plataformas de desarrollo
2. Lenguajes
3. Dispositivos virtuales
B. Actividades o “intents”
C. Disefio de la Interfaz
1. Pantalla de dispositivo movil
2. Orientacion
3. Vistas
4. Iméagenes
5. Buena experiencia de usuario
D. Datos
1. Preferencias
2. “Persistance’
3. Uso de bancos de datos
4. Uso de datos en la nube
E. Servicios
1. Mensajeria
2. Correo electronico
3. Localizacion
4. Llamada telefonica
5. otros
F. Optimizacion de aplicaciones para dispositivos méviles

METODOLOGIAS
Se recomiendan las siguientes estrategias de la metodologia de aprendizaje activo:

Ejercicios de practica y su discusion

Laboratorio individual y colaborativo

Analisis critico de lecturas de diversas fuentes

Incorporacién de recursos en la Internet y de herramientas Web



e Proyecto de desarrollo de una aplicaciéon programada para dispositivo movil
e Presentacién oral y con recursos multimedios (presentacion electronica)
e Trabajo en equipo

RECURSOS

Microcomputadoras

Ambientes de desarrollo de paginas Web
Ambientes de desarrollo de aplicaciones moviles

Internet
EVALUACION
Trabajos parciales 40%
Presentaciones orales 20%
Composiciones 10%
Proyecto o examen (final) 30%
Total 100%

AVALUO DEL APRENDIZAJE

Se aplica la rubrica de avaluo institucional a la actividad central del curso.
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RECURSOS ELECTRONICOS
www.oracle.com

www.w3c.org
www.w3schools.com.
developer.android.com/index.html
openmobilealliance.org

Puede encontrar mas recursos de informacién relacionados a los temas del curso en la
pagina de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/

ACOMODO RAZONABLE

Para obtener informacion detallada del proceso y la documentacion requerida, debe
visitar la oficina correspondiente. Para garantizar igualdad de condiciones, en
cumplimiento de la Ley ADA (1990) y el Acta de Rehabilitacion (1973), segun
enmendada, todo estudiante que necesite servicios de acomodo razonable o asistencia
especial deberd completar el proceso establecido por la Vicepresidencia de Asuntos
Académicos.


https://ocw.mit.edu/courses/electrical-engineering-and-computer-science/6-831-user-interface-design-and-implementation-spring-2011
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
http://www.oracle.com/
http://www.w3c.org/
http://www.w3schools.com/
http://biblioteca.sagrado.edu/

INTEGRIDAD ACADEMICA

Esta politica aplica a todo estudiante matriculado en la Universidad del Sagrado
Corazoén para tomar cursos con o sin crédito académico. Una falta de integridad
académica es todo acto u omisidon que no demuestre la honestidad, transparencia y
responsabilidad que debe caracterizar toda actividad académica. Todo estudiante que
falte a la politica de honradez, fraude y plagio se expone a las siguientes sanciones:
recibira nota de cero en la evaluacion y/o repeticidon del trabajo en el seminario, nota de
F(*) en el seminario: suspension o expulsion segun se establece en el documento de
Politica de Integridad Académica con fecha de efectividad de noviembre 2022.
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