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4141 - DESARROLLO DE SOFTWARE PARA DISPOSITIVOS MOVILES

I - Datos“de identificacion de la asignatura

\© ) "Qarrera: Licenciatura en Analisis de Sistemas
( _Codigo: | 4141 Plan: | 2024
Denominagion: | Desarrollo de software para dispositivos méviles
Wepz Enfasis propio de la carrera

“Aftox

v

» | Cuarto
_ Horas con acompaiamiento docente (HTD), semanal | 4
‘J{ps de Trabajo Independiente del estudiante (HTI), semanal

(/ Horas semanales (HS)
-( D . Cantidad de sesiones | 32

v// Total Horas de Trabajo con el docente (THTD) | 128

THD teéricas | 0 & THD practicas | 128
Total de ]-6@) de Trabajo Independiente del estudiante (THTI) | 160
a - Total Horas Académicas (THA) | 288
4) Crédito académico (CA) | 11,5

Pre-requisito: | Lenguaje de pro_gramacién II

II - Fundamentacion

La asignatura tiene como objetivo principal proporcionar a los estudiantes los
conocimientos y habilidades necesarios para cemiprender las caracteristicas y tendencias
actuales de las plataformas moéviles mas comufiescon el fin de desarrollar aplicaciones
moviles que utilicen un backend de servicios we€bspara sincronizar y almacenar datos de
usuario de forma centralizada.

Durante el desarrollo del curso, se abordaran, diversos temas relevantes para el
desarrollo de aplicaciones moviles. Se harad hincapié enslas pautas de interfaz humana
especificas para el desarrollo movil, que permiten creat gxperiencias de usuario intuitivas
y atractivas. Los estudiantes también aprenderan sobre laS berramientas necesarias para
el desarrollo de aplicaciones mdviles, incluyendo los enfomos de desarrollo integrados
(IDE) y los kits de desarrollo de software (SDK) correspondientes a las diferentes
plataformas moviles.

La naturaleza de la asignatura es tedrico-practica, lo que signifiea que los estudiantes
tendran la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos enspreyectos practicos. A
través de estos proyectos, los estudiantes desarrollaran habilidades‘practicas en el disefo,
implementacion y prueba de aplicaciones moviles, utilizando las m€jorés practicas de
desarrollo y teniendo en cuenta las particularidades de cada platafornia movil.

Ademas, se fomentara la exploracion de las proximas tendencias ensel campo del
desarrollo de aplicaciones moviles, como el uso de tecnologias emergentes (por ejemplo,
realidad aumentada, inteligencia artificial) y el disefio de aplicacidnes) moviles
adaptativas y responsivas.

Al finalizar la asignatura, los estudiantes estaran preparados para desarrollar
aplicaciones mdviles funcionales y eficientes que utilicen un backend de servicios web
para sincronizar y almacenar datos de usuario. También seran capaces de adaptarse a las
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cambiantes tendencias y tecnologias en el ambito del desarrollo de aplicaciones moviles.
Estaran equipados con las habilidades teoricas y practicas necesarias para enfrentar los
desafios d€l desarrollo de software para dispositivos méviles y contribuir en la creacion
de soluctenes”innovadoras en este campo.

III - Competencias a desarrollar
Competencias.genéricas.

1.

2.

Analizar, delinear, gestionar, desarrollar, implementar y evaluar proyectos con
innovacion ycreatividad.

Conocer y sabet aplicar técnicas y herramientas actualizadas en sus areas de
competencia’

Disefiar, programafr, ejecutar, analizar e interpretar resultados de pruebas
realizadas en susgéreas de competencia.

Competencias especificas.

1.

Utilizar con eficadia un® marco de desarrollo mévil actualizado y relevante,
familiarizdndose con'su€ caracteristicas y funcionalidades, para crear aplicaciones
moviles funcionales y adaptadas a las exigencias tecnoldgicas actuales.

Disenar y desarrollar cen” criterio técnico aplicaciones moéviles funcionales,
utilizando bases de datos, ace€so a hardware, integracion de APIs, y herramientas
de desarrollo multiplataformaspara responder a las necesidades reales de usuarios
y negocios.

Comparar y seleccionar con fuhdamento critico las diferentes plataformas de
desarrollo movil disponibles en‘elymercado, identificando sus caracteristicas,
ventajas y limitaciones, para tomar déeisiones adecuadas en el desarrollo de
aplicaciones moviles.

Disefiar interfaces de usuario moviless que sean intuitivas, accesibles y
visualmente atractivas, para optimizar la@xperiencia del usuario y garantizar la
usabilidad de las aplicaciones desarrolladas,

Aplicar medidas de ciberseguridad como auténticacion, cifrado y proteccion de
datos, para garantizar la integridad, confid€neialidad y seguridad de la
informacion en aplicaciones moviles.

Gestionar de manera estratégica el proceso de publicacion y comercializacion de
aplicaciones moviles, optimizando su presencia ‘enstiendas de aplicaciones,
estrategias de monetizacion y marketing, para asegliratssu posicionamiento y
aceptacion en el mercado.

Integrar de forma efectiva aplicaciones moviles eon . dispositivos IoT,
aprovechando la conectividad y los beneficios que ofrece laindustria movil, para
desarrollar soluciones innovadoras y contextualmente conectddas.

IV - Cuerpo de conocimientos
Unidad 1: Marco de desarrollo de aplicaciones moviles contemporaneas.
Contenidos:

Plataformas de desarrollo

Lenguaje de programacion de desarrollo movil
Aplicaciones Nativas e Hibridas

Herramientas de Desarrollo Nativo
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— Herramientas de Desarrollo Hibrido

— Instalacion de herramientas de desarrollo nativas

— Cortiguracion de dispositivo virtual y fisico para depuracion
Unidad 2: Utilizacion basica de herramientas y componentes de desarrollo de una aplicacion
movil nativa.
Contenidos:

— Creacion de una aplicacion nativa basica

— Estructura del proyecto y arquitectura de una aplicacion nativa

— Uso de redurs@s y variantes en una aplicacion nativa

— Uso de componentes de texto y botones

— Manejo de Eventes Click y navegacion entre pantallas

— Uso de recursos,del tipo string y soporte multi idioma

— Componente de Eistd, Lista personalizada

— Navegacion Lista y.détalle

— Persistencia de datosien SQL.ite. Librerias de persistencias, validadores

— Consumo de API de datéss través de JSON
Unidad 3: Herramientas de desafrelto en plataformas de desarrollo mévil hibridas.
Contenidos:

— Diferentes plataformas moviles hibridas

— Herramientas que permiten el d€sarrollo multiplataforma

— Configuracion de herramientasshibridas.

— Construccion de aplicaciones hibridas, uso de componentes y eventos

— Persistencia de datos

— Consumo de API rest
Unidad 4: Disefio de la interfaz de usuario mavil y la experiencia del usuario.
Contenidos:

— Experiencia perfecta en multiples dispositivos

— Personalizacion de la aplicacion por parte deladsuario final

— Prototipado de aplicaciones moviles

— Mejores practicas para validacion de prototipos,
Unidad 5: Implementacion de medidas de ciberseguridad/para una aplicacion movil.
Contenidos:

— Problemas de seguridad (es decir, seguridad de la”tiénda de aplicaciones, malware,

hardware IoT, etc.)

— Autenticacion

— Cifrado

— Descifrado

— Cifrado y descifrado de datos de aplicaciones moéviles
Unidad 6: Comercializacion y publicacion de una aplicacion movil.
Contenidos:

— Plan de marketing (es decir, fecha de lanzamiento, analisis de la comipetencia, sitio web

o0 pagina de inicio para descargar la aplicacion, redes sociales, etc.)

— Tiendas de aplicaciones moviles

— Publicacion de la aplicacion
Unidad 7: Dispositivos para Internet de las cosas (IoT) y la industria mévil.
Contenidos:

— 10T en el campo del desarrollo movil (es decir, los dispositivos Smart Home)

— Nociones basicas de microelectronica para [oT.

— Disefio de aplicacion movil para la experiencia [oT

— Componentes y desafios de [oT
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V - Estratégias didacticas a ser implementadas en el proceso de
enseifianza aprendizaje. (abarcando actividades de formacion e
investigacion)

En las clas@s se articula fuertemente la teoria y la practica con un abordaje integrador
del contenido:

La teoria constaxde un repaso de los contenidos ya tratados, luego se presenta el nuevo
tema con una explicacion inicial o utilizando algiin material didactico que abra la
discusion, donde €l"doeente procura la participacion activa de los alumnos. Se trabaja
sobre un material qug’sitve para el andlisis y reflexion del contenido. Es un disparador
para la lectura y analisi§” de problematicas y casos relacionados. Se trabaja sobre la
participacion en los foro§ y amateriales de investigacion en la plataforma.

Al final se hace uny, siStematizacion y se registran los puntos centrales que se
retomaran en la siguiente clases

La préactica acompaiia la g€oria, estdn intimamente relacionadas. El sentido de esta
actividad es la de probar, aplicaprtestear lo que se vio tedricamente y proyectar posibles
disefios y soluciones al uso de esastecnologia.

En la plataforma virtual loss&lumnos participan en foros, encuestas, suben
informacion solicitada de casos, ‘de”investigaciones o desarrollos a realizar y sus
producciones. La catedra hace dispofiible las teorias, practicos, materiales pedagogicos
necesarios para el desarrollo de las distintas actividades, como también articulos
cientificos, casos de uso didactico, fichasgnguias de recomendacion de disefios. Ademas,
se utilizan producciones que los mismos alumnos han desarrollado.

Para poder desarrollar las habilidades y edpacidades que requiere esta competencia,
a los estudiantes se le presentan actividades praeticas en la que deben analizar sistemas
de software existentes y proponer su desarrollo#€niendo en cuenta la incorporacion de
tecnologias moviles. Ellos deben analizar sitigs\web existentes como de gobierno
electrénico, comercio electronico, educativos o de salud, y deben proponer el desarrollo
movil. Para esto deben realizar todo el proceso ingenieril, analizando qué contenido,
funciones y servicios son adecuados para el entorne”movil. Realizan el proceso de
seleccion, filtrado de la informacion mas relevante, adaptacion de las funciones e
incorporacion de funcionalidad nueva, haciendo uso de laspotencialidades que brinda el
entorno moévil (como el permitir la llamada telefonica al mostgar un nimero de teléfono
o que surja informacién de acuerdo al lugar donde se encuéntra el usuario mediante
geolocalizacion). Ademds, se aplica disefio responsivo, cefisiderando las distintas
resoluciones de los dispositivos moviles y se aplican recoméndaciones de desarrollo
movil accesible, para permitir el uso de los servicios de accesibilidad y herramientas
asistidas por parte de usuarios con discapacidad o en situaciéon d€ _yiflnerabilidad. Se
analizan formas y alternativas de desarrollo para web movil comio también para
aplicaciones moviles, teniendo en cuenta el desarrollo nativo, hibrido §=de aplicaciones
web progresivas. Deben considerar qué tecnologias utilizar de acuerdo @ las ventajas y
desventajas de cada uno y del caso planteado. Los estudiantes debefi, ekponer sus
soluciones, demostrar la calidad de disefio de la interfaz propuesta e indicar las decisiones
tomadas en todo el proceso de desarrollo, cuya justificacion y criterios empleados para su
defensa, seran analizados y evaluados.
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VI - Estrategias de evaluacion.

A modo de ejercitacion y evaluacion se plantean, a lo largo de la cursada, entregas
de ejercigios que los estudiantes deben desarrollar y entregar en las practicas y teorias.

Se entrega un trabajo en distintas etapas. En cada etapa se presenta una produccion
que los estudiantes defienden en forma de coloquio oral. En esa instancia, ademads, se
indaga sobre leSeonceptos tedricos vistos en esta etapa del desarrollo. Esto es un requisito
para la aprobaei6n de la cursada. Estas entregas son de seguimiento y de evaluacion con
calificacion.

Al finalizar exiSte una instancia de evaluacion final donde los estudiantes exponen,
en forma completa, ¢l'trabajo realizado. Esto se realiza en coloquios en los cuales deben
exponer la tarea realizada en forma individual y donde el docente evalta no sélo los
conocimientos sino las€laridad de la presentacion, su organizacion y la forma de
expresion.

Toda evaluacion realizadaya los estudiantes queda plasmada en una planilla muy bien
detallada, donde se indican*los”tesultados de las diferentes evaluaciones realizada a los
mismos: capacidad del estudiante para desarrollar su aprendizaje, claridad de las
presentaciones realizadas, formasd®,organizacion y expresion en las diferentes instancias
de evaluacion oral, formulacion®de la solucion de los diferentes desafios en forma
autéonoma, entre otros.

Para la obtencion de calificaeiongs parciales y finales se tendra en cuenta el
Reglamento Académico de la universidad.

VII - Actividades de extension y de«r'esponsabilidad social universitaria.
Rige de acuerdo al reglamento de la Uniwersidad y el reglamento interno de la facultad.

VIII - Fuentes bibliograficas
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