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l. Informacion general de la asignatura

a. Ficha de identificacion

Carrera: Ingenieria en Desarrollo de Software
Nombre del curso o asignatura: Programacion movil

Semestre: 8

Horas contempladas: 72 horas

b. Descripcion de la asignatura

Como se puede observar, nuestro mundo esta en evolucion constante en diversos ambitos,
el segmento de Programacién moévil no es la excepcion, su constante evolucién permite
poder simplificar muchas actividades de la vida cotidiana, agilizando la comunicacion y el
acceso a informacion. Cabe mencionar que adicionalmente, el auge del internety
aplicaciones sobre la web han influido en el desarrollo de la programacion movil.

La evolucion de los dispositivos moviles es uno de los aspectos en los cuales ha influido el
avance tecnoldgico de aplicaciones en la web, dando con ello una evolucién en los diversos
enfoques de funcionalidad de los dispositivos madviles, los cuales han permitido poder
evolucionar en todos nuestros ambitos, como son: productividad laboral, personal,
economico, entre otros.

Con base en este ascendente desarrollo de las tecnologias moéviles, asi como, en la
demanda de servicios en linea por parte de las personas a través de dispositivos méviles
como tabletas, celulares, etc., es cada vez mas necesario implementar aplicaciones que
puedan ser utilizadas a través de dispositivos méviles como programas transaccionales,
programas educativos como lectura de libros en dispositivos maoviles, uso de diccionarios,
ubicacién geografica de lugares de interés, videojuegos, entre otros. En esta asignatura, el
objetivo es cubrir los principios de la programacioén enfocados y orientados a dispositivos
moviles, teniendo como alcance que el estudiante desarrolle aplicaciones basicas para
dispositivos méviles con la finalidad de que pueda desempefiarse en esta area de aplicacion
en el ambito organizacional y ofrezca soluciones de gestidon, acceso y administracion de
informacion.

Esta asignatura se encuentra ubicada en el octavo semestre de la carrera Desarrollo de
Software teniendo como antecedentes el haber cursado las asignaturas de Programacion
orientada a objetos |, Programacion net I, Programacion net I, Programacion net lll y
Programacion web I. De las cuales, recuperara los conocimientos acerca de la
programacion orientada a objetos como son: clases, métodos, atributos, componentes,
entre otros.
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El curso esta enfocado en las plataformas Android y J2ME siendo éstas las mas recurrentes
en la actualidad para el desarrollo de aplicaciones méviles y se conforma de tres unidades.
En la Unidad 1. Tecnologia mévil para mis aplicaciones, se abordaran los conceptos
basicos sobre la programacion movil, su desarrollo y la explicacién de las principales
herramientas tecnolégicas de programacion mévil, en la unidad 2. Aplicaciones en J2ME,
se explicaran las caracteristicas y componentes basicos de este entorno de desarrollo
propio para desarrollar aplicaciones enfocadas en el uso de teléfonos moéviles dentro de la
plataforma Java2.

En la Unidad 3. Aplicaciones Android con conexion a base de datos, en la cual se abordaran
los principios de desarrollo de las aplicaciones en este entorno que te permitira programar
aplicaciones moviles para dispositivos tactiles, Tablet PC, televisores con conexién a
internet, etcétera, es un entorno muy accesible pues existe una gran oferta de aplicaciones
disponibles para descargarlos y personalizar los dispositivos desarrollados con esta
plataforma.

c. Logros

Unidad 1:

o Identificar las tecnologias para el desarrollo de dispositivos méviles.
o Identificar las herramientas de desarrollo y estructuras de desarrollo de dispositivos

moviles.
e Relacionar las estructuras de los dispositivos méviles con las herramientas de
desarrollo.
Unidad 2:

o Identificar la instalacion de la aplicacion de J2ME.
e Relacionar los componentes de J2ME para el desarrollo de una aplicacién en un

caso.
o Utilizar los tipos de componentes.
o Utilizar el entorno de desarrollo de aplicaciones méviles J2ME.

Unidad 3:
o |dentificar las caracteristicas del entorno de desarrollo Android.

e Relacionar la estructura y herramientas de una aplicacién movil en Android.
o Desarrollar una aplicacion movil con estructuras y herramientas Android.
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d. Competencias a desarrollar

Competencia general:

Desarrollo de aplicaciones hibridas para dispositivos moviles de transmisién de datos
dirigidos al disefo e implementacion de soluciones de acceso y gestion de informacion en
un entorno organizacional mediante las tecnologias Android y J2ME.

Competencias especificas:

Unidad 1:

¢ Identifica las tecnologias para el desarrollo de aplicaciones hibridas para
dispositivos méviles de transmisién de datos mediante la estructura de una
aplicacion.

Unidad 2:

e Utiliza el lenguaje J2ME, para el desarrollo de aplicaciones con caracteristicas
generales para dispositivos moviles mediante un entorno en JAVA.

Unidad 3:

o Desarrolla aplicaciones con caracteristicas generales para dispositivos moviles
dirigidos a la atencién de un problema o necesidad de acceso y gestidén de
informacion de una organizacion mediante el lenguaje Android.

e. Temario

Unidad 1. Tecnologias para mis aplicaciones méviles
1.1. Evolucion de los dispositivos méviles

1.2. Tecnologias aplicadas a la programacion movil
1.3. Estructura de una aplicacién para tecnologia movil
1.3.1. J2ME

1.3.2. Android

1.3.3. Midlets

1.4. Herramientas de desarrollo

1.4.1. Plataformas: Eclipse, netbeans, J2ME

1.4.2. Emuladores

1.4.3. Importancia y creacién de archivos JARy JAD

Unidad 2. Aplicaciones J2ME
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2.1. Instalacién de la version de SUN J2ME

2.2. Interfaces gréficas

2.2.1. Caracteristicas

2.2.2. Componentes

2.3. Desarrollo de aplicaciones para dispositivos en J2ME

Unidad 3. Aplicaciones Android con conexién a base de datos
3.1. Elementos de conexion de base de datos

3.2. Creacion de base de datos y web services

3.3. Proyecto Android para registro de empleados

f. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo de la presente asignatura se trabajara mediante el aprendizaje Basado
en la resolucion de ejercicios y problemas y el Aprendizaje basado en proyectos, dado que
en el transcurso de la asignatura identificaras problemas, areas de oportunidad o
necesidades que se pueden atender mediante la programacion movil, investigaras toda la
informacion requerida para su resolucién o atencion, crearas aplicaciones moviles para los
diversos fines en distintos contextos y verificaras que se logre el objetivo de la aplicacién.
En el caso de esta asignatura, crearas dos proyectos uno para JME y otro para Android.

En esta asignatura utilizaras las siguientes aplicaciones basicas:
e JME version 8.1
e Netbeans version 8.0

e Eclipse version 4.4.1
También pueden ser usados los siguientes entornos:

e Blued
e Builder
e JCreator

Para ello, es importante que consideres las versiones adecuadas a tu equipo de computo,
la version del sistema operativo:

Asi por ejemplo los requerimientos minimos de hardware y software para la instalacion de
Oracle Java ME SDK 8 son:

500 MB en disco duro
1 GHz Velocidad de memoria del reloj
1 GB en RAM

Microsoft Windows 7 32-bit o 64-bit con las actualizaciones recientes

Java SE Development Kit (JDK) version 1.7 actualizacion 25 o mas alta
NetBeans version 8 o mas alta, instalar la version “todo incluido”
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Unidad 1, realizaras actividades individuales y colaborativas con el fin de analizar las
tecnologias méviles, su evolucion y su influencia en la vida moderna a nivel individual y
organizacional, asimismo, identificaras los entornos de desarrollo para aplicaciones
moviles. En esta unidad desarrollaras como evidencia la primera etapa de un proyecto,
plantearas un problema, area de oportunidad o necesidad que pueda atenderse mediante
las aplicaciones moviles, investigando toda la informacion necesaria para que te permita
continuar desarrollando tu proyecto, recuerda que seran dos los proyectos que entregaras,
uno en la unidad 2 y otro en la unidad 3. Ante ello, es importante que visualices dos
planteamientos en esta primera etapa de tu proyecto.

Unidad 2, se realizaran foros y actividades como un espacio que permita al estudiante poder
ejercitar y desarrollar las habilidades necesarias para el desarrollo de aplicaciones de
J2ME, tales como entendimiento del problema, abstraccidn del problema, visualizacion y
aterrizaje de la solucién en un disefio y la programacién de la aplicacion misma. En esta
unidad se realizaran ejercicios no ponderables, los cuales son programas basicos y
orientados con el fin de que ejercites las estructuras, instrucciones de J2ME, las estructuras
son aquellas que determinan la secuencia de ejecucion de las sentencias de un programa,
llamadas de control que efectivamente controlan el flujo del programa y las instrucciones
son las acciones a realizar por el procesador que conforma el archivo fuente con su
respectiva sintaxis, asimismo, concluiras el proyecto relacionado con una aplicacién en
J2ME, Planteado en la unidad 1.

En la unidad 3, ejercitaras las estructuras e instrucciones, que son las mismas de Java, ya
que es la plataforma de desarrollo Android, para ello, realizaras ejercicios no ponderables
sobre usos de clases, objetos, etc., como reforzamiento de tu aprendizaje tales como la
realizacion de programas practicos y orientados que seran la base de las actividades
formativas y la evidencia, que seran evaluadas. Como evidencia de aprendizaje
desarrollaras y concluiras tu proyecto Android, planteado en la unidad 1.

Para la realizacion de actividades es necesario evidenciar los procedimientos mediante
capturas de pantalla, asi como también entregar el cédigo fuente de la aplicacién realizada,
recuerda que es importante que tu Docente observe el procedimiento que sigues para que
pueda hacerte recomendaciones e identificar las areas vulnerables en tu aprendizaje.

Recomendaciones generales:

Para cursar la asignatura, es importante que cuentes con la ultima versién de JSDK
(Maquina Virtual), de Java ya que para cualquier aplicacion a instalar se te solicitara dicha
aplicacion.
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g. Evaluacion

La evaluacion del aprendizaje es un proceso, a través del cual se observa, recoge y analiza
informacion relevante del proceso de aprendizaje de los estudiantes, con la finalidad de
reflexionar, emitir juicios de valor, asi como tomar decisiones pertinentes y oportunas para
optimizarlo (Diaz Barriga A.F. & Hernandez R.G., 2005). Orienta la toma de decisiones, da
pauta a determinar acciones en términos de valoracidon de conocimientos, nivel del
desempenfo, reorientaciones de aprendizaje, mejora del proceso educativo y adecuacion de
actividades, entre otras acciones.

De acuerdo con lo anterior, mediante la evaluacién te brindaremos apoyo y seguimiento
para identificar las dificultades en el desarrollo de conocimientos, habilidades y actitudes
del proceso integral de aprendizaje.

En el marco del Modelo educativo de la UnADM, la evaluacién de la asignatura se realiza
en los siguientes momentos:1) formativa y 2) sumativa.

EVALUACION FORMATIVA

Se realiza en paralelo al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de cada unidad,
y sirve para localizar dificultades cuando aun estas en posibilidad de remediarlas.

En este primer momento de evaluacién, se aplican estrategias asociadas a las:

e Actividades individuales (tareas). Se trata de un primer momento de aprendizaje, en
el cual se consideran tus perspectivas, experiencias, intereses, capacidades y
necesidades.

e Actividades colaborativas (foros). El trabajo colaborativo fomenta y promueve el
aprendizaje en contribucién con otros compafieros, ya que eres responsable no solo
de tu aprendizaje, sino de contribuira que los demas aprendan en equipo y se fomente
un ambiente de confianza; por ende, que se logren las metas de aprendizaje.

EVALUACION SUMATIVA

Se aplica al final del proceso de tu experiencia de aprendizaje, su propoésito es verificar los
resultados alcanzados y el grado de aprendizaje o nivel de conocimientos, habilidades y
actitudes que hayas adquirido.

Este segundo y ultimo momento de evaluacion, se mide y valora a través de las siguientes
actividades:

e Evidencias de aprendizaje. Son actividades que tienen como objetivo integrar el
proceso de construccion de tu aprendizaje, la evaluacion, la retroalimentacion y la
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planeacion de la nueva ruta de aprendizaje que seguiras de acuerdo con los
resultados individuales obtenidos.

e Actividad complementaria. Esta actividad es planeada por el docente en linea
considerando las competencias y logros de la asignatura, toda vez que identifica los
conocimientos, habilidades y actitudes que te hizo falta desarrollar o potenciar (se
realiza en una ocasion al finalizar la ultima unidad).

o Actividad de reflexion. Es un ejercicio de metacognicién que permite que tomes
conciencia de tu proceso de aprendizaje, el punto de partida son las experiencias del
contexto académico y la reflexién sobre tu desempefo. Se trata de una accién
formativa que parte de tu persona y no del saber tedrico, que considera tu experiencia
de aprendizaje (se realiza en una ocasién al finalizar la ultima unidad).

A continuacién, se presenta el esquema general de evaluacion correspondiente a esta

asignatura:
Tipo de evaluacion Actividades Puntaje
Actividades individuales 15%
Formativa
Actividades colaborativas 15%
Evidencias de aprendizaje 50%
Sumativa Actividad complementaria 10%
Actividad de reflexion 10%
Total 100%

Recuerda que la calificacion final que te permitira acreditar, se asigna de acuerdo con los
criterios e instrumentos de evaluacion establecidos para cada actividad, los cuales son
disefiados con base en las competencias y logros de esta asignatura.

h. Fuentes de consulta basica

e Amaro, E. (2012). El gran libro de programacién avanzada con android. Barcelona:
Marcombo.

e Amaro, J. (2012). Android: Programacion de dispositivos méviles a través de
ejemplos. Barcelona: Marcombo.

e Galvez, S., Ortega, L. (2007). Java a tope: J2ME (Java 2 Micro Edition). Malaga:
Universidad de Malaga.
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e Goméz, E. (2012). Desarrollo de software con netbeans 7.1. Escritorio, web y
dispositivos moviles. Barcelona: Marcombo.

e Girones, J.T.. El gran libro de Android. Barcelona: Marcombo.

e Sing,Li. Jonathan, Knudsen. (2005). Beginning J2ME: From Novice to Professional.
3a. Ed. New York: Apress.
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i. Fuentes de consulta complementaria

e MIT App Inventor (2012-2014). Apps in the Word. Instituto tecnolégico de
Masachusetts. Disponible en http://appinventor.mit.edu/

e Universidad de Maryland (2022). Programacion de aplicaciones moviles para
sistemas portatiles Android. Disponible en https://www.coursera.org/course/android
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