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Nombre de la asignatura

Programacion movil

Cddigo de la asignatura SS603
Programa Académico Ingenieria de Sistemas
Créditos académicos 3

Trabajo semanal del estudiante

Docencia directa: 4 | Trabajo Independiente: 5

Trabajo semestral del estudiante

144

Pre-requisitos

Programacion Web

Co-requisitos
Departamento oferente

Ingenieria de Sistemas

Tipo de Asignatura Teorico: Tef')rif:o- Préctico:
Practico: X
Habilitable: No Habilitable: X
Naturaleza de la Asignatura Validable: No Validable:X
Homologable: No Homologable: X

En los ultimos afios la tecnologia mévil ha tenido un rapido crecimiento, especialmente con
las Tables y Smartphones (teléfonos inteligentes), De ahi a que las APPs para estos tipos
de dispositivos hayan aumentado y a que haya aplicaciones para todos los tipos. Desde
aplicaciones colaborativas, aplicaciones de geolocalizacién, aplicaciones de redes sociales,
aplicaciones para marketing, aplicaciones de juegos y entretenimiento entre otras.

Esta materia aporta al perfil del egresado los principios del disefio y desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles, integrando desarrollos de diferentes tecnologias.
Permitiendo el desarrollo cultural, cientifico y tecnolégico en el ambito de Sistemas
Computacionales que requieran desarrollos en tecnologia movil para dar soluciones a
problemas en un contexto interdisciplinario.

La materia se encuentra dividida en cinco temas, en el primer tema se da una introduccién
a los conceptos y principios de la computacién mévil. En el segundo tema se estudian los
aspectos fundamentales del desarrollo de aplicaciones mdviles en plataforma Android,
plataforma que en la actualidad ocupa el primer lugar de participacion en el mercado de las
tecnologias moviles. En el tercer tema se expone un panorama general al desarrollo de
aplicaciones en otras plataformas moviles importantes como son: Firefox OS, J2ME,
Windows pone, 10S. En el Cuarto tema estudian los aspectos fundamentales del desarrollo
de aplicaciones moviles hibridas multiplataforma. Por dltimo, se abordan distintos
mecanismos de almacenamiento de datos utilizados en tecnologia movil para persistencia
de la informacion. La asignatura se relaciona con la programacion y el desarrollo de
sistemas.
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Para cursar esta materia se requiere tener las competencias previas de disefio de algoritmo
y programacion orientada a objetos.

Hoy en dia los Smartphone y tablets se han convertido en uno de los principales medios de
computacion y comunicacion que usa la mayoria de la poblacién mundial, habiendo
sobrepasado a los ordenadores tradicionales, tanto en los entornos personales como
profesionales. Adicionalmente, la progresiva reducciéon de costes y tamafio de las nuevas
microplataformas permite su integracion en otros sistemas como vehiculos, equipamiento
en salud entre otros, que pasan también a ser objetos inteligentes y conectados. Los
egresados en Ingenieria de Sistemas deben tener esta formacion imprescindible. Las
competencias necesarias para disefiar, desarrollar, implementar y documentar aplicaciones
para dispositivos moviles que puedan comunicarse con otros sistemas de forma
inaldmbrica.

Dotar a los estudiantes para el disefio, desarrollo, implementacion y documentacién de
aplicaciones moviles, utilizando la experimentacion practica y el desarrollo de proyectos,
como vehiculo principal para que puedan adquirir dichas habilidades.

e Conocer las caracteristicas particulares de las aplicaciones moviles.
e Realizar prototipos de aplicaciones moviles.

e Disefiar y programar aplicaciones en la plataforma para aplicaciones moviles
Android.

e Disefar y programar aplicaciones en la plataforma para aplicaciones méviles hibridas
en ionic framework y Angularjs.

e Manejar y utilizar las diferentes herramientas software para el desarrollo de
aplicaciones maviles.

e Utilizar terminales méviles simuladas y reales para validar los desarrollos realizados.

e Trabajar en equipo de manera efectiva en el desarrollo de una aplicacion completa.

e Aprender de forma autbnoma.
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GENERAL
Competencias previas de disefio de algoritmo y programacion orientada a objetos

ESPECIFICAS

e Reconoce lenguajes que se usan para el desarrollo de aplicaciones moviles.

¢ Identifica las diferentes opciones en la tecnologia movil.

e Disefia modelos de aplicaciones moviles alineados a los requerimientos de las

organizaciones basados en estandares internacionales.

e Desarrolla una aplicacion movil con los elementos basicos basados en modelado de
objetos para resolver problemas reales en diferentes contextos.
Disefia y crea aplicaciones gréficas para moviles.
Aplica las diferentes técnicas de persistencia de datos en las aplicaciones moviles.
Disefia y desarrolla aplicaciones moviles graficas hibridas.
Disefa y desarrolla aplicaciones para conexion y ejecucion remota.[]

La asignatura sera dirigida por el docente, teniendo en cuenta los temas establecidos por la
direccién del programa, a través de:

Docencia Directa: Esta estrategia corresponde a clases presenciales, dirigidas por el
docente, el cual explicara y profundizara las ideas y conceptos principales de cada tema,
fomentando la investigacion, participacion e interés del estudiante, mediante el disefio y
direccion de proyectos, talleres, debates, mesas redondas, sustentaciones y socializacién
de: lecturas autorreguladas, mapas conceptuales y ensayos.

Trabajo Independiente: Esta estrategia corresponde al autoaprendizaje por parte del
estudiante. Para ello, debe documentarse y preparar los diferentes temas de la asignatura
con anticipacion; teniendo en cuenta el contenido suministrado por el docente, utilizando las
diferentes fuentes bibliogréficas.

Horas de Asesoria: Esta estrategia corresponde a la asesoria que debe brindar el docente
a los estudiantes, sobre las tareas asignadas y en horas estipuladas independientemente
de las horas de docencia directa.

Entre las estrategias pedagogicas utilizadas por el docente para impartir la asignatura se
encuentran:
Talleres: Esta estrategia metodolédgica fortalece el proceso de enseflanza- aprendizaje; el taller
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es una actividad practica que promueve un espacio de reflexion y construccion del
conocimiento; estos son previamente disefiados por los docentes con base a las competencias
que el estudiante debe desarrollar en cada asignatura y publicados en espacios tales como:
web sites, blogs, aula web o0 aula de clases. Las asignaturas de tipo teorico - practico usan esta
estrategia para promover el trabajo en equipo, consultas y profundizacion investigativa.

Mediaciones Virtuales: El uso y apropiacion de las tics se convierten en herramientas claves
gue son de apoyo al proceso de formacién en el aula de clases, debido a que promueven en el
estudiante la busqueda permanente del conocimiento a través de herramientas como:
plataformas virtuales- aula web, redes profesionales, sociales, web sites, aplicaciones en la
nube, correo electronico, foros y demés herramientas sincronicas y asincronicas que facilitan la
interaccion.

Visitas empresariales: estas acercan al estudiante con aplicaciones y situaciones reales de la
ingenieria de sistemas en los diferentes sectores productivos. Asociadas al conocimiento que el
estudiante debe tener de su entorno, persiguiendo la construccion de pensamiento critico y el
aprendizaje significativo.

Proyecto de aula: esta estrategia corresponde al desarrollo del proyecto guiado por el docente
desde el inicio del semestre y donde el estudiante es el actor principal, quien debe identificar
problemas del entorno y a través de aplicativos confiables contribuir a la optimizacién de los
procesos.

1. Introduccion
1.1 Computacién Movil.
1.2 Usos y Beneficios de las tecnologias Méviles.
1.3 Tecnologias inalambricas.
1.4 Sistemas operativos Moviles.
2. Android
2.1 Arquitectura de Android
2.2 Herramientas de desarrollo SDK, Eclipse y Android Studio
2.3 Estructura de una aplicacion.
2.4 Layouts, Vistas y Recursos.
2.5 Manejo de eventos.
2.6 Actividades e intents.
2.7 Sockets, HTTP y Servicios Web.
2.8 Caracteristicas avanzadas.
3. Panorama de otras plataformas
3.1 HTMLS5 (Firefox OS)
3.2 Plataformas que soporten J2ME




P\

UNIVERSIDAD POPULAR DEL CESAR

CODIGO: 201-300-PRO05-FOR01

VERSION: 1

PLAN DE ASIGNATURA

PAG: 5de 6

3.310S

3.4 Windows Phone
4. Apps Hibridas

4.1 Introduccién al desarrollo de aplicaciones maoviles con lonic
4.1.1 Nativas vs. Web vs. Hibridas
4.1.2 Caracteristicas generales
4.1.3 Optimizacién y rendimiento

4.2 ¢Qué es lonic Framework?
4.2.1 AngularJS
4.2.2 Directivas / filtros / databinding
4.2.3 Médulos
4.2.4 Inyeccion de dependencias (DI)
4.2.5 Controladores
4.2.6 Views
4.2.7 $scope

4.3 Cordova

4.3.2 Instalacién Android / lonic platform Add Android

4.3.3 Introducir ngCordova. Repositorio con plugins preparados para utilizarlos con
AngularJS

4.4 Sass

4.4.1 partial /import
4.4.2 variables
4.4.3 nesting
4.4.4 @mixing / @extend
4.4.5 operators
4.5 Herramientas/Componentes que ofrece lonic
4.5.1 Componentes CSS
4.5.1.1 Header
4.5.1.2 Footer
4.5.1.3 Botones
4.5.1.4 Listas
4.5.1.5 Tarjetas
4.5.1.6 Formularios
4.5.1.7 Columnas
4.5.2 Componentes Javascript
4.5.2.1 Modals
4.5.2.2 Scroll
4.5.2.3 Spinner
4.5.2.4 Action Sheet
4.5.2.5 Gestos, clicks y taps
4.5.2.6 Navegacion
4.5.2.7 Pull to refresh
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4.5.3 CLI Tools
4.5.3.1 Start
4.5.3.2 Development/Testing
4.5.3.3 Run/Emulate
4.5.3.4 Icons/Splashscreen
4.5.3.5 Uploading/Viewing
4.5.3.6 Enviroment Info
4.5.3.7 Other browsers
4.5.4 Iconos
5. Almacenamiento de Datos

5.1 Preferencias

5.2 Ficheros

5.3 XML

5.4 Base de datos

5.5 Proveedores de contenidos

La calificacion de la asignatura esta organizada de la siguiente forma:

PARCIALES:

» Primer parcial: 30%( 5% talleres, trabajos, 5% primera entrega del proyecto final y 20%
parcial).

» Segundo parcial: 30%( 5% talleres, trabajos y asistencia, 5% segunda entrega del
proyecto final y parcial 20%.

» Tercer parcial: 40%( 20% Parcial y 20% Trabajo final).

TRABAJOS
Asistencia a clases.
Ejercicios.
Exposiciones.
Talleres.

1. API Guides (s.f). Android. Recuperado 13 de Julio de 2017
https://developer.android.com/guide/platform/index.html

2. Cryssa Aliferi(2016). Android Programming Cookbook

3. Jeremy Wilken(2016). lonic in action

4. Robbie Abed(2015). Hybrid vs Native Mobile Apps




