SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

SECRETARIA DE
EDUCACION PUBLICA

1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Disefio para Aplicaciones Méviles

Clave de la asignatura: | DWD-1804

SATCA': | 2-3-5

Carrera: | Ing. en Sistemas Computacionales, Ing.
en Tecnologias de la Informaciéon vy
Comunicaciones

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del egresado la capacidad para entender los principios del
disefio de aplicaciones méviles, ademas de identificar y construir aplicaciones moviles
usando arquitectura de la informacion, usabilidad, heuristica y disefio visual orientado a
dispositivos moviles, entendiendo las posibilidades del hardware de los mismos.

Intencion didactica

El temario est4d organizado en 4 unidades: En la primera unidad, se explican los
diferentes tipos de aplicaciones méviles. En la segunda unidad, se detallan los principios
de disefio para dispositivos madviles. La tercera unidad, explica las caracteristicas en el
soporte de dispositivos méviles. En la cuarta se definen los procedimientos para la
publicacion de aplicaciones maviles en linea.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracioén o revision

Instituto Tecnoldgico de Integrantes de las Definicion y estructuracion
Piedras Negras, del 13 de Academias de Ingenieria en | de los programas tematicos
Febrero al 26 de Mayo de Sistemas Computacionales | de las materias que

2017. y de Ingenieria en conforman la especialidad
Tecnologias de la de Desarrollo Web y
Informacion y Aplicaciones Moviles para
Comunicaciones del las carreras de Ingenieria
Instituto Tecnoldgico de en Sistemas
Piedras Negras. Computacionales e

Ingenieria en Tecnologias
de la Informacion y
Comunicaciones.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s)especifica(s)de la asignatura
Entender los principios del disefio de aplicaciones méviles, ademas de identificar y
construir aplicaciones moviles usando arquitectura de la informacion, usabilidad, heuristica
y disefio visual orientado a dispositivos maviles, entendiendo las posibilidades del
hardware de los mismos.

5. Competencias previas
e Conocer y aplicar un lenguaje de Programacion Web.
e Desarrollo de aplicaciones con lenguaje de programacion orientada a objetos.
¢ Disefio de interfaces gréficas de usuario.
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6. Temario

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

No. Temas

Subtemas

1 | Tipos de aplicaciones méviles

1.1.- Sitios web moviles

1.2.- Web Widgets

1.3.- Juegos

1.4.- Aplicaciones informativas

1.5.- Aplicaciones web moviles

1.6.- Aplicaciones nativas

1.7.- Cuando hacer una aplicacion web
movil

1.8.- Cuando hacer una aplicacion nativa
1.7.- El contexto de la aplicacion

2 | Disefio para méviles

2.1.- Elementos del disefio movil

2.1.1.- Contexto

2.1.2.- Mensajes

2.1.3.- Como se mira y como se siente
(Look and feel)

2.1.4.- Layout

2.1.5.- Color

2.1.6.- Tipografia

2.1.7.- Gréficas

2.2.- Herramientas para el disefio movil
2.3.- Disefiando para el dispositivo correcto
2.4.- Diseiflando para diferentes tamafios
de pantallas

3 | Soporte de dispositivos

3.1.- Planeacién

3.2.- Pruebas en los dispositivos
3.3.- Pruebas en el desktop
3.4.- Pruebas de usabilidad

4 | Publicacién de aplicaciones

4.1.- Las tiendas en linea
4.2.- Agregando publicidad
4.3.- Otros modelos para generar utilidades
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

1.- Tipos de aplicaciones moviles.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Entender el estado actual de las
aplicaciones para dispositivos moviles vy
Sus tipos.

Genéricas:

» Capacidad de analisis y sintesis.

» Capacidad de organizar y planificar.

» Conocimientos basicos de la carrera.

» Comunicacion oral y escrita.

*+ Habilidades del manejo de Ila
computadora.

* Habilidad para buscar, analizar, clasificar
y sintetizar informacion proveniente de
fuentes diversas.

* Solucién de problemas.

* Toma de decisiones.

 Capacidad critica y autocritica.

* Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

* Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

+ Capacidad de generar nuevas ideas

Consultar las caracteristicas de los
sitios web moviles.

Investigar sobre los Web Widgets
existentes y sus propiedades.

Analizar casos de estudio de juegos
desarrollados para moéviles, donde se
establezca su calidad en términos de
las reglas de funcionamiento y el
disefio como juego.

Realizar un analisis de las distintas
aplicaciones moviles para despliegue
de informacién en tiempo real.
Distinguir las caracteristicas de las
aplicaciones web moviles.

Analizar las caracteristicas de las
aplicaciones nativas.

Determinar los casos cuando es
conveniente hacer una aplicaciéon web
movil y cuando lo es crear una
aplicacion nativa.

Estudiar el contexto de las aplicaciones
moviles.

(creatividad).
* Habilidad para trabajar en forma
autbnoma.
2.- Disefio para mdviles.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conocer los principios de arquitectura de la
informacién y de buen disefio de contenido
para aplicaciones moviles.

* Identificar los elementos del disefio
movil tales como contexto, mensajes,
distribuciobn de contenidos o Layouts,
colores, tipografias, gréficas, etc., bajo
el enfoque de como se mira y como se
siente (look and feel).
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Genéricas: * Conocer el uso de las herramientas
» Capacidad de andlisis y sintesis. para el disefio movil.
» Capacidad de organizar y planificar.

« Conocimientos basicos de la carrera. * Definir los criterios para elegir el
« Comunicacion oral y escrita disefio correcto para el dispositivo movil

- Habilidades del manejo de Ia y para los diferentes tamafios de
computadora. pantallas en ellos.

 Habilidad para buscar, analizar, clasificar
y sintetizar informacién proveniente de
fuentes diversas.

* Solucién de problemas.

* Toma de decisiones.

 Capacidad critica y autocritica.

*» Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préactica.

* Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

+ Capacidad de generar nuevas ideas

(creatividad).
* Habilidad para trabajar en forma
auténoma.
3.- Soporte de dispositivos.
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): + [Establecer los criterios para
Comprender los principios de usabilidad de planeacion de aplicaciones mdviles.

los dispositivos moviles a fin de establecer
una planeacién correcta de la aplicacion
movil.

» Determinar los pasos para realizar
pruebas en los dispositivos de la
aplicacion movil.

Genéricas:

» Capacidad de andlisis y sintesis.

» Capacidad de organizar y planificar.
» Conocimientos basicos de la carrera.

* Definir los diferentesemuladores
para realizar pruebas de la aplicacién
movil en los sistemas operativos de

escritorio.
« Comunicacion oral y escrita.
+ Habilidades del manejo de Ia * Realizar un conjunto de pruebas de
computadora. usabilidad para una aplicacion movil
+ Habilidad para buscar, analizar, clasificar seleccionada por los estudiantes.

y sintetizar informacion proveniente de
fuentes diversas.
* Solucién de problemas.
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» Toma de decisiones.

» Capacidad critica y autocritica.

* Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

 Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

» Capacidad de generar nuevas ideas

(creatividad).
* Habilidad para trabajar en forma
auténoma.
4.- Publicacién de aplicaciones.

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): + Definir las caracteristicas de las
Conocer la ruta de publicacién de una tiendas en linea para aplicaciones
aplicacion en una plataforma movil. moviles.

Genéricas: » [Establecer los mecanismos para

agregar publicidad a las aplicaciones

« Capacidad de analisis y sintesis. =
moviles.

» Capacidad de organizar y planificar.

» Conocimientos basicos de la carrera.

» Comunicacion oral y escrita.

*+ Habilidades del manejo de Ia
computadora.

* Habilidad para buscar, analizar, clasificar
y sintetizar informacién proveniente de
fuentes diversas.

* Solucién de problemas.

» Toma de decisiones.

» Capacidad critica y autocritica.

* Trabajo en equipo.

» Habilidades interpersonales.

» Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica.

* Habilidades de investigacion.

» Capacidad de aprender.

+ Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

* Habilidad para trabajar en forma
autébnoma.

« Conocer otros modelos para
generar utilidades en la distribucién de
aplicaciones mdviles.
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8. Préactica(s)

TEMA PRACTICA DESCRIPCION
1 1 Consultar las caracteristicas de los diferentes tipos de
aplicaciones moviles y crear un cuadro comparativo con tal
informacion.
1 2 Realizar un estudio entre usuarios de dispositivos moviles que

permita identificar las preferencias en cuanto a dispositivos,
sistemas operativos, entre otras.

2 3 Proponer un proyecto de disefio de aplicacion mévil donde
sea posible identificar los elementos tales como contexto,
mensajes, distribucién de contenidos o Layouts, colores,
tipografias, gréficas, etc., bajo el enfoque de cémo se mira y
como se siente (look and feel).

3 4 Ejecutar pruebas con emuladores de sistemas operativos para
moviles de una aplicacién movil en los sistemas operativos de
escritorio.

3 5 Realizar un conjunto de pruebas de usabilidad para una
aplicacion movil seleccionada por los estudiantes.

4 6 Realizar la publicacion de una aplicacion movil desarrollada

en una tienda en linea disponible.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar
el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las
siguientes fases:

e Fundamentacion: Marco referencial (teérico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

o Planeacidén: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso:
de intervencion empresarial, social o comunitario, el disefio de 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 planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social,
empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la
fase de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.
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¢ Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para
la mejora continua”, la metacognicién, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10.Evaluacién por competencias

La evaluacién 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 Ponderar tareas

e Participacion y desempefio en el aula y el laboratorio.

o Dar seguimiento al desempefio en el desarrollo del programa (dominio de los
conceptos, capacidad de la aplicacion de los conocimientos enproblemas reales,
transferencia del conocimiento).

Participacién en dinamicas grupales

Actividades de auto evaluacion.

Cumplimiento de los objetivos y desempefio en las practicas

Programas asignados como tareas.

Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos tedricos.

Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades realizadas

en el laboratorio, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas

observaciones.

e Reportes escritos de la Informacion obtenida durante las investigaciones
solicitadas.

¢ Plantear el disefio de sitios web donde se definan sus caracteristicas y se evalien
los diferentes criterios de usabilidad y experiencia de usuario.

e Elaboracion y/o exposicion de reportes sobre casos de estudios y de éxito de
disefio de sitios web reales.

e Elaboracién de proyectos donde el estudiante resuelva problemas de su entorno
mediante tecnologias web.

e Establecer la planeacion de un sitio web como proyecto final de la asignatura.

e Valorar la inclusién del contenido tematico de cada unidad de aprendizaje y el
seguimiento de la planeacion del desarrollo de proyecto final con un porcentaje
del total de las actividades que sumadas evidencien el total de la evaluacion del
estudiante.

e Descripcion de otras experiencias concretas que podrian realizarse
adicionalmente (participacion, integracion, entrega de proyectos en tiempo, etc.).
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11. Fuentes de informacién

Ballard, Barbara (2007), Designingthe Mobile UserExperience, Estados Unidos, Ed.
Wiley, ISBN 978-0470033616.

B'Far, Rezal (2004), Mobile ComputingPrinciples: Designing andDeveloping
MobileApplications with UMLand XML, EstadosUnidos, CambridgeUniversity Press, ISBN
978-0521817332.

Jones, Matt; Marsden, Gary (2006), Mobile InteractionDesign, Estados Unidos, Ed. Wiley,
ISBN 978-0470090893.

Murphy , MarkLawrence (2009), Android ProgrammingTutorials, EstadosUnidos,
CommonsWare, ISBN 978-0981678023.

Mikkonen,Tommi (2007), Programming MobileDevices: An Introductionfor Practitioners,
EstadosUnidos, Ed. Wiley, ISBN 978-0470057384.

Meir, Reto (2008), Professional AndroidApplication Development, EstadosUnidos, Ed.
Wrox, ISBN 978-0470344712.
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