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1. Datos Generales de la asignatura 

Nombre de la asignatura: 

 

Clave de la asignatura: 

 

SATCA1: 

 

Carrera: 

Desarrollo de Aplicaciones para 

Dispositivos Móviles II 

TIB-2003 

 

1-4-5 

 

Ingeniería Informática 

 

2. Presentación 

Caracterización de la asignatura 

Esta asignatura aporta al perfil del egresado las competencias necesarias para el 
desarrollo de aplicaciones móviles híbridas. 

 

Tiene especial relevancia en implementar Clean Code, para generar aplicaciones 
móviles, cuyo código sea más fácil de leer, mantener, extender y sea lo menos 
propenso a errores. 

 

Consiste en aplicar las mejores prácticas de programación para el desarrollo de 
aplicaciones móviles robustas y fáciles de mantener de una forma organizada y 
estructurada. 

 

Esta asignatura incorpora los conocimientos obtenidos de las materias 
programación orientada a objetos, ingeniería de software, desarrollo de 
aplicaciones para dispositivos móviles I respecto a normas, estándares y 
herramientas a utilizar.  Para generar propuestas de soluciones móviles 
multiplataforma, con una mantenibilidad a largo plazo. 
 

Intención didáctica 

Esta asignatura está organizada en cuatro temas, donde se conocen los principios 
que permiten un Clean Code, que son técnicas para resolver problemas comunes 
en el desarrollo de software y estándares lógicos, que permiten la creación de 
diferentes Aplicaciones garantizando su mantenibilidad.  

  

 

1     Sistema de Asignación y Transferencia de Créditos Académicos 
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El primer tema, enfatiza la importancia de la implementación de los cinco principios 
del diseño orientado a objetos para desarrollar proyectos fáciles de mantener y 
expandir, superando el modelo tradicional que solo toma la conceptualización y no 
en la profundización de la gestión de dependencias entre clases. 

 

El tema dos aborda los diversos patrones de arquitectura de software 
implementando la filosofía “Clean”, así como el docente resaltará las 
características, ventajas y desventajas de estos patrones al restructurar un código 
fuente, alterando su estructura interna sin cambiar su comportamiento externo 
(Refactoring). 

 

El tema tres aborda los servicios web. En ésta unidad se recomienda consumir 
servicios de terceros y posteriormente crear un servicio propio para ser usado 
desde una aplicación móvil.  

  

El tema cuatro se enfoca en la implementación de las herramientas del Framework 
de actualidad para desarrollar aplicaciones móviles híbridas, con la capacidad de 
adaptación a dispositivos como si fueran una app nativa. 

 

 

3. Participantes en el diseño y seguimiento curricular del programa 

 

 

Lugar y fecha de 

elaboración o revisión 

 

Participantes 

 

Observaciones 

Instituto Tecnológico del 

Valle de Oaxaca, 16 de 

octubre de 2019. 

Academia de Ingeniería  
Informática e Ingeniería 
en Tecnologías de la 
Información y 
Comunicaciones de  del 
ITVO  

Taller para generar la 

especialidad de la 

Ingeniería Informática. 
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4. Competencia(s) a desarrollar 

 

Competencia(s) específica(s) de la asignatura 

Desarrollar aplicaciones para dispositivos móviles híbridas, implementando patrones 

y librerías de diseño a través de la filosofía “Clean Code”. Permitiendo una 

comunicación con servicios web e interactuando con dispositivos externos a través 

de protocolos de actualidad, para la recopilación, procesamiento y presentación de 

datos que sustenten “refactoring” y mantenibilidad. 

 

5. Competencias previas 

 

 Capacidad de análisis y solución de problemas informáticos a través del 

paradigma orientado a objetos. 

 Comprende la implementación de Activity. 

 Utiliza técnicas de modelado para la solución de problemas. 

 Comprende la implementación de Fragments en una App. 

 Utiliza la administración de datos en dispositivos móviles. 

 Comprende la implementación de tecnologías de conectividad a bases de 

datos. 

 Utiliza algún entorno integrado de desarrollo para móviles. 

 Aplica Web Services. 

 

6. Temario 

 

No. Temas Subtemas 

1 Principios SOLID 
 

1.1 Principio de Responsabilidad Única.  
1.2 Principio Open/Closed.  
1.3 Principio de Sustitución de Liskov.  
1.4 Principio de Segregación de Interfaces. 
1.5 Principio de Inversión de Dependencias. 

2 Arquitectura de Software 
aplicada a Móviles 

2.1 Arquitectura MVVM. 
2.2 Arquitectura VIPER. 
2.3 Arquitectura CLEAN.  

3 Servicios Web 3.1 Web Services basados en SOAP. 
3.2 Web Services basados en REST. 
3.3 Acceso a servicios web de terceros. 
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4 Framework  para el Desarrollo 
de Aplicaciones Móviles 
Híbridas 

4.1 Instalación y Configuración del 

Framework. 

4.2 Estructura del Proyecto. 

4.3 Herramientas de Desarrollo. 

 

7. Actividades de aprendizaje de los temas 

Unidad 1. Principios SOLID 

Competencias Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 

Emplea los cinco principios de SOLID en 
su aplicación móvil   para identificar la 
filosofía “Clean Code”. 

 

Genéricas: 

 Habilidad para comunicarse de 

forma oral y escrita. 

 Habilidad para trabajar en equipo. 

 Habilidad de investigación. 

 Habilidad en el uso de las 

tecnologías de la información y 

comunicación. 

 

 Elabora un mapa mental acerca 

de los cinco Principios de SOLID. 

 Desarrolla una aplicación móvil 

implementando responsabilidad 

única y Open /Closed. 

 Desarrolla una aplicación móvil 

implementando Liskov y 

segregación de interfaces. 

 Desarrolla una aplicación móvil 

implementando los cinco 

principios de SOLID. 

Unidad 2. Arquitectura de software aplicada a móviles 

Competencias  Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 

Emplea arquitectura de software en 

aplicaciones móviles hibridas para 

generar Refactoring. 

Genéricas: 

 Elabora una investigación 

documental acerca de 

Refactoring y sus beneficios, al 

término entrega un   reporte de 

investigación. 



 
 
 

 

Página | 5  
 

Ex hacienda de Nazareno s/n, Santa Cruz Xoxocotlán, Oaxaca; C.P. 71230 
Tel: 51 7 04 44, 51 7 07 88 y 51 7 33 85  

Email: cead_voaxaca@.tecnm 
                                                                       www.voaxaca.tecnm.mx 

 Habilidad para comunicarse de 

forma oral y escrita. 

 Habilidad para usar la 

computadora. 

 Habilidad para buscar y analizar 

información proveniente de 

fuentes diversas. 

 Capacidad de aplicar los 

conocimientos en la práctica. 

 Elabora una investigación 

documental acerca de las 

diferentes arquitecturas de 

software, presentando los 

resultados en un reporte de 

investigación. 

 Desarrolla aplicaciones móviles 

híbridas aplicando arquitectura de 

software que sustente 

Refactoring. 

 

Unidad 3. Servicios web 

Competencias  Actividades de aprendizaje 

Específica(s): 

Desarrolla servicios web que 

suministren mayores recursos a las 

aplicaciones móviles. 

Genéricas: 

 Desarrolla innovaciones y 

propone soluciones a problemas 

a partir de métodos establecidos. 

 Trabaja de manera activa en un 

grupo de trabajo, logrando metas 

en común. 

 Identifica requerimientos y 

soluciona problemáticas de 

diversos planteamientos. 

 Desarrolla una aplicación que 

consuma un servicio web de 

terceros. 

 Desarrolla una aplicación móvil 

híbrida que envíe información y 

consuma la información que 

provenga del servicio web. 

 Desarrolla diferentes aplicaciones 

móviles híbridas que consuman 

servicios en base a problemáticas 

definidas y presenta el reporte 

correspondiente. 

 

Unidad 4. Framework  para el desarrollo de aplicaciones móviles híbridas. 

Competencias  Actividades de aprendizaje 
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Específica(s): 

Desarrolla aplicaciones móviles híbridas 

cumpliendo con “Clean Code” y 

“Refactoring” a través de Framework de 

actualidad. 

 

 

Genéricas: 

 Capacidad de trabajar de manera 

autónoma. 

 Habilidad para integrarse y 

trabajar en equipo. 

 Utiliza las tecnologías de la 

información y comunicación para 

procesar e interpretar 

información. 

 Capacidad de aplicar los 

conocimientos en la práctica. 

 

 Realiza un trabajo de 

investigación documental acerca 

de los diferentes Framework para 

aplicaciones móviles híbridas, 

presentando los resultados en un 

reporte de investigación. 

 Realiza aplicaciones móviles 

híbridas a través de un 

Framework de actualidad que 

utilice un servicio web, que 

interactúe con un sistema gestor 

de bases de datos y publique 

información para que sea 

consumida por una aplicación 

móvil, respetando la filosofía 

“Clean Code” y “Refactoring”. 

 

 

 

8. Práctica(s) 

Es recomendable la realización de prácticas en todos los temas utilizando un 
lenguaje de programación para dispositivos móviles. Se sugiere lo siguiente: 

 
El alumno deberá visitar una PYME e identificará una problemática que requiera la 
sistematización de la información, la cual será solucionada a través del desarrollo 
de una aplicación móvil híbrida implementando los cinco principios de SOLID, 
justificándolo a través de una bitácora que exprese la filosofía de Clean Code y 
Refactoring. La aplicación deberá cumplir una arquitectura cliente-servidor a través 
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de su Alojamiento en la Web, permitiendo gestionar bases de datos, consumo de 
servicios propios y de terceros, evidenciando una mantenibilidad. 

 

9. Proyecto de asignatura 

El proyecto integra los conocimientos adquiridos a lo largo de las unidades de la 

materia, donde el objetivo es demostrar el desarrollo y alcance de la(s) 

competencia(s), considerando las siguientes fases: 

 Fundamentación: marco referencial (teórico, conceptual, contextual, legal) en 

el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnóstico realizado, 

mismo que permite a los estudiantes lograr la comprensión de la realidad o 

situación objeto de estudio para definir un proceso de intervención o hacer el 

diseño de un modelo. 

 

 Planeación: con base en el diagnóstico en esta fase se realiza el diseño del 

proyecto por parte de los estudiantes con asesoría del docente; implica planificar 

un proceso: de intervención empresarial, social o comunitario, el diseño de un 

modelo, entre otros, según el tipo de proyecto, las actividades a realizar los 

recursos requeridos y el cronograma de trabajo. 

 

 Ejecución: consiste en el desarrollo de la planeación del proyecto realizada por 

parte de los estudiantes con asesoría del docente, es decir en la intervención 

(social, empresarial), o construcción del modelo propuesto según el tipo de 

proyecto, es la fase de mayor duración que implica el desempeño de las 

competencias genéricas y especificas a desarrollar. 

 

 Evaluación: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-

profesión, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del 

reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estará promoviendo el 

concepto de “evaluación para la mejora continua”, la metacognición, el 

desarrollo del pensamiento crítico y reflexivo en los estudiantes. 

 

10. Evaluación por competencias  

Para la evaluación se sugiere contemplar  
• Evaluación Diagnóstica.  
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• Evaluaciones Formativas.  
• Evaluaciones Sumativas.  

 
Para evaluar las actividades didácticas de esta asignatura se recomienda 
ampliamente utilizar como instrumentos y herramientas de evaluación las 
siguientes rúbricas.  
 

• Lista de cotejo para reportes de práctica digitales.  
• Lista de verificación. 
• Rúbricas para informes escritos.  
• Exposiciones en clase. 
• Rúbricas de evaluación para ejercicios. 
• Matrices de valoración. 
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