1. Datos generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Aplicaciones Méviles Para Bases de
Datos

Clave de la asignatura: | BDD - 1804
SATCA'": | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Las computadoras personales ya no se limitan unicamente a las computadoras de
escritorios o lap tops, éstas pueden estar presentes en dispositivos moéviles como
teléfonos, tabletas, consolas de videojuegos, tableros de autos, asi como en aparatos
electrodomésticos como televisiones, microondas, refrigeradores, entre otros.

Tal situaciéon ha generado que mucho del desarrollo actual de aplicaciones sea para
dispositivos méviles, por lo que es de relevancia saber desarrollar aplicaciones de este
tipo.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales la capacidad
de disefiar e implementar aplicaciones para dispositivos méviles, haciendo énfasis en el
desarrollo de aplicaciones moéviles para bases de datos. En particular el curso considera
para el desarrollo de aplicaciones moviles la plataforma Android y el entorno de desarrollo
Eclipse. Asi también se considera la distribucion de dichas aplicaciones en Google Play.

Intencion didactica

El contenido tematico se organiza en tres unidades.

La primera unidad es una introduccion a la computacion movil. En ésta se exponen los
conceptos basicos de la programacion movil, asi como las diferentes plataformas
existentes para este tipo de desarrollo y se justifica la utilizacion de Android.

En la segunda unidad se abordan los principios basicos e intermedios de la programacion
Android, considerando la implementacion de interfaces graficas de usuario, programacion
multihilos y multimedia, entre otros.
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La unidad 3 se enfoca en la realizacion de aplicaciones moviles para el acceso a bases

de datos, haciendo énfasis en SQLite.

Finalmente, es de suma importancia que las actividades practicas promuevan, mediante
la utilizacion de herramientas comerciales vigentes en el mercado, el desarrollo de
habilidades para el analisis, modelado, disefio y desarrollo de sistemas de bases de datos
moviles empresariales. Asimismo, es de suma relevancia propiciar la implementacion de
casos de estudio reales que ofrezcan escenarios distintos, mediante suficientes practicas
que permitan la aplicacién de los conceptos y técnicas de programacion vistas en clase
con el fin de que el aprendizaje sea mas significativo para el desarrollo de las

competencias.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Instituto tecnoldgico de
Zacatepec.

Departamento de sistemas
y Computacion

Academia de sistemas
computacion.

Reunién para el desarrollo
de Especialidades de
Noviembre 2017 a Febrero
2018.

Dr. Francisco Javier
Cartujano Escobar

M.T.l. Madai Ménez
Esquivel

M.C. Claudia Noguerdn
Gonzalez.

Lic. Noemi Lara Acono.

M.T.I. Laura Villavicencio.

M.C. Boris A. Aranda
Benitez.

Lic. Estela Rodriguez

Programa elaborado por
profesores del
departamento de Sistemas
y Computacion, presentado
y aprobado en el pleno de
la Academia.

Esta materia forma parte de
la especialidad
Tecnologias para grandes

Bases de Datos

Zavaleta empresariales, para la
carrera Ingenieria en
Sistemas Computacionales,
Plan de estudios 2010
4. Competencia a desarrollar
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Competencia especifica de la asignatura

Desarrolla aplicaciones moviles para plataforma Android, haciendo énfasis en el

desarrollo de programas que permitan crear y acceder bases de datos en

dispositivos moviles

Competencias previas

Instala y configura redes de area local y redes inalambricas.

¢ |Instala sistemas operativos

e Usa herramientas para desarrollar programas web

¢ Caodifica aplicaciones en Lenguaje Java

o Disefa e implementar aplicaciones de bases de datos stand alone y en web.

¢ Usa manejadores de base de datos mediante SQL.

6.

Temario

No. Temas

Subtemas

1 Introduccién a la
computacién movil

1.1
1.2
1.3

Conceptos y caracteristicas de computo movil.
Sistemas operativos Moviles

Plataformas de desarrollo

2 Programacion
genérica de
dispositivos moviles

2.1.
2.2.
2.3.
24.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

Introduccién a Android

Herramientas de desarrollo SDK y Eclipse.
Aplicaciones y actividades

Interfaz grafica

Intents, filtros, comunicacién entre actividades.
Hilos

Multimedia.

Geolocalizacion
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3 Manipulacion de
bases de datos en
el dispositivo movil

3.2 SQLITE

3.1 Utilizacion de preferencias (shared preferences)

3.3 Proveedores de contenidos

3.4 Media Store provider

3.5 Contacts provider

3.6 Acceso a servidores de bases de datos remotos

3.7 Movilidad y datos en la nube

Actividades de aprendizaje de los temas

Unidad 1: Introduccién a la computacion movil

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especificas:

Conoce las caracteristicas particulares de
las aplicaciones moviles.

Generales

o Habilidades para buscar, procesar y
analizar informaciéon procedente de
diversas fuentes.

e Capacidad de abstraccion, analisis y
sintesis

e Capacidad de comunicacion oral vy
escrita.

e Capacidad de trabajo en equipo

Investigaciones en internet

Practica de instalacion y/o
configuracion de Sistemas
operativos moviles

Acceder foros de discusion sobre
uso, tendencias y convergencia de la
tecnologia.

Elaboracion de mapa mental.

Unidad 2: Programacion genérica de dispositivos méviles

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especificas:

o Disefia y programa aplicaciones en una
de las plataformas mas habituales para
aplicaciones moviles: Android.

e Maneja y utiliza diferentes herramientas
software para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

Instalar las herramientas de desarrollo
Investigar los temas en internet, libros y
manuales.

Realizar practicas de los temas vistos
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o Utiliza emuladores vy dispositivos
moviles para validar los desarrollos
realizados.

Genéricas:

e Capacidad de abstraccion, analisis y
sintesis

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

e Capacidad para identificar, plantear y
resolver problemas

e Capacidad de trabajo en equipo

e Avanzar en el desarrollo del Proyecto
integrador

Unidad 3: Manipulacién de bases de datos en el dispositivo mévil

Competencia

Actividades de aprendizaje

Especifica:
e Utiliza librerias para el acceso a bases
de datos en aplicaciones moéviles.

Genéricas:

e Capacidad de abstraccion, analisis y
sintesis

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

e Capacidad para identificar, plantear y
resolver problemas
Capacidad de trabajo en equipo

o Investigar los temas en internet, libros
y manuales.

e Desarrollar aplicaciones de bases de
datos para el acceso a bases de datos
en el dispositivo movil.

e Desarrollar aplicaciones para acceso a
bases de datos remotas.

e Concluir el proyecto integrador

8. Practicas

configurar el emulador

dialogo y menus (GUIs).

¢ Investigar el contexto de aplicacion de las aplicaciones moviles en las
empresas, comercio electrénico y su relacion con las bases de datos

e Instalar, configurar y actualizar las herramientas de desarrollo de Android y

¢ Desarrollar aplicaciones moviles cuya interfaz tenga etiquetas, botones, cajas de
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o Desarrollar aplicaciones que permitan la comunicacion entre actividades y entre
aplicaciones.

e Desarrollar aplicaciones multihilo.

o Desarrollar aplicaciones que incorporen recursos multimedia tales como audio
y video.

¢ Desarrollar aplicaciones que permitan interactuar con los servicios telefonicos,
tales como servicio de SMS.

o Desarrollar aplicaciones que permitan la comunicacion entre dispositivos por
medio de bluetooth.

¢ Desarrollar aplicaciones para la utilizacion del GPS.

o Desarrollar aplicaciones que permitan la transmision de datos a través de una
red de comunicacion.

e Desarrollar aplicaciones que pueden acceder a la Web.
¢ Instalar y configurar el manejador de bases de datos moviles SQLite.

o Desarrollar aplicaciones para manejo de datos en dispositivos méviles
utilizando SQLite.

o Investigar y probar algunos otros manejadores de bases de datos moviles tales
como PointBase.

e Desarrollar aplicaciones web con conectividad JDBC

9.

Proyecto de asignatura

Un elemento esencial en la asignatura es el desarrollo de un proyecto integrador a
realizar por el estudiante. El objetivo del proyecto que planteé el docente es demostrar el
desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las
siguientes fases:

¢ Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagndstico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprensién de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencién o hacer el disefio de un modelo.

¢ Planeacion: con base en el diagndstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica a) planificar un proceso
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de intervencién empresarial, cientifico o social; b) el disefio de un modelo, entre otros,
segun el tipo de proyecto; c) las actividades a realizar; d) los recursos requeridos y €)
el cronograma de trabajo.

¢ Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente. Es la fase de mayor duracion que implica
el desempeno de las competencias genéricas y especificas a desarrollar.

¢ Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social o de investigacion. Esta se debe realizar a través del reconocimiento
de logros y aspectos a mejora. Se debera promover el concepto de “evaluacion para
la mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10. Evaluaciéon por competencias

La evaluacion debe ser continua, formativa, flexible e integral, por lo que se debe
considerar el desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo
especial énfasis en lo siguiente:

e Realizar una evaluacion diagnéstica al inicio del semestre, para partir de saberes
previos, expectativas e intereses que tengan los estudiantes.

¢ Durante el desarrollo del curso debe llevarse a cabo una evaluaciéon formativa que
permita realimentar el proceso de aprendizaje Yy establecer las estrategias para
el logro de los objetivos establecidos. Realizar evaluaciones mediante: examenes
tedricos y practicos, desarrollo de practicas de laboratorio, tarea y ejercicios.

e Al finalizar el curso debe realizarse una evaluacién sumativa que se vincula con

aquellas acciones que se orientan a dar cuenta de productos, saberes,
desempenfios y actitudes que se deben considerar para la calificacion.

e Se sugiere utilizar como herramienta de evaluacion el portafolio de evidencias, y
como instrumento la lista de cotejo y la rubrica.
Algunos productos sugeridos para la evaluacién son:
o Examenes escritos para comprobar el manejo de aspectos teodricos y declarativos.

o Examenes practicos que demuestren el conocimiento adquirido en relacién a la
inteligencia del negocio.

¢ Portafolio de evidencias de las practicas realizadas en el laboratorio.
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Realizacién de tareas-ejercicios fuera de clase.

Reportes escritos de las observaciones hechas durante las actividades, asi como
avances del proyecto integrador.

Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas plasmada en
documentos escritos o digitales.

Presentacion de informacion mediante mapas mentales y conceptuales.

Realizacién de un proyecto integrador donde se plasmen los conocimientos
adquiridos durante la materia y su relacion con otras.

11.
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Programming Android Database Applications for the Enterprise. Ed. Wrox, 2014.
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