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Objetivo general:

Al finalizar el curso, el alumnado disefiara aplicaciones méviles para iOS® para la creacion, desarrollo o
estructuracion de negocios.

Objetivos particulares:

Al finalizar la unidad, el alumnado:

1. ldentificara la importancia de las aplicaciones méviles en la generacién de nuevos modelos de
negocio. Asi como, comprender los factores clave para detectar oportunidades de negocio con
potencial para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

Utilizara el ambiente de desarrollo de aplicaciones méviles iOS.

3. Creara una arquitectura base para una aplicacion mévil iOS considerando los aspectos de
navegacion y componentes visuales.

4. Crearé la interaccién entre el usuario y la aplicacion mévil empleando los lineamientos de interfaz
humana para dispositivos iOS.

5. Establecera la organizacién de los componentes visuales por medio de contenedores.

o

indice tematico

Horas
Unidad Tema Semestre
Tedricas Practicas
1 Modelo de negocios 16 0
2 Sistema Operativo i0OS 8
3 Aplicaciones y su arquitectura 20 0
4 Interaccidn de usuario y disefio visual 8 0
5 Disposicion y orden de componentes visuales 12 0
Total 64
Contenidos teméticos
Subtemas
Temas Modelo de negocios

. Deteccion de oportunidades de negocio
. EI'modelo de negocio y su estructura basica
Propuesta de valor

1.4. Segmentacion de clientes

1.5. Canales de distribucion

1 1.6. Relacién con los clientes

1.7. Actividades principales

Recursos principales

Socios principales

0 Estructura de costos

.11.Flujo de efectivo
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1.
1.
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2. Sistema operativo iOS

2.1. Entorno de desarrollo integrado Xcode
2.2. Escena de inicio (Launch Screen)
2.3. Primera aplicacion

3. Aplicaciones y su arquitectura

3.1. Navegacion entre escenas

3.1.1. Navegacion por medio de iconos inferiores: TabBar Controller
3.1.2. Navegacion por medio de botdn de regreso superior: Navigation Controller
3.1.3. Regreso entre escenas

3.2. Escena de una sola visualizacion: Onboarding

3.3. Componentes visuales

3.3.1. Etiquetas

3.3.2. Vistas

3.3.3. Iméagenes

3.4. Controles de accion

3.4.1. Botones

3.4.2. Segmentos

3.4.3. Campos de texto

3.4.4. Deslizador

3.4.5. Interruptores

3.4.6. Contador de pasos

3.4.7. Barras de progreso

4. Interaccion de usuario y disefio visual

4.1. Entrada de datos
4.2. Retroalimentacion
4.3. Color

4.4. Tipografia

4.5. lconos

5. Disposicion y orden de componentes visuales

5.1. Pilas de agrupacion (StackView)
5.2. Deslizamiento de pantalla (ScrollView)
5.3. Tablas (TableView)

Estrategias didacticas

Exposicion

Trabajo en equipo
Lecturas

Aprendizaje por proyectos
Casos de ensefianza

Uso de TIC
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Evaluacion del aprendizaje

°  Examenes parciales

°  Examen final
Participacion en clase

[e]

Perfil profesiografico del docente

Titulo o grado

Licenciatura en Informatica o equivalente. Es deseable contar con estudios de
posgrado.

Experiencia Minima de 2 afios en educacion media superior, superior o posgrado.
docente
Otras Experiencia profesional minima de tres afios en area de conocimiento. Compartir,

caracteristicas

respetar y fomentar los valores fundamentales que orientan a la Universidad
Nacional Auténoma de México.

Para profesores(as) de nuevo ingreso:

Haber aprobado el “Curso Fundamental para profesores de Nuevo Ingreso
(Didactica Basica)” que imparte la Facultad de Contaduria y Administracion, asi
como cubrir satisfactoriamente los requisitos impuestos por el departamento de
seleccion y reclutamiento de la Facultad de Contaduria y Administracion.

Para profesores(as) que ya imparten clases en la Facultad:
Haber participado recientemente en cursos de actualizacion docente y de
actualizacién disciplinar con un minimo de 20 horas.

Bibliografia basica
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°  Pedraza, O. (2011). Modelo del plan de negocios. México: Patria.

°  Pedraza, O. (2014). Modelo de plan de negocios para la micro y pequefia empresa. México:

Patria.

°  Rodger, R. L. (2012). Desarrollo de aplicaciones en la nube para dispositivos
moviles. Madrid: Anaya Multimedia.

©  San Juan Pastor, C. (2012). Programacién multimedia y dispositivos moviles: Técnico Superior
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Bibliografia complementaria

°  Feiler, Jesse. (2018). Learn Computer Science with Swift: Computation Concepts, Programming
Paradigms, Data Management, and Modern Component Architectures with Swift and
Playgrounds. New York: Springer Science+Business Media.

°  Hoffman, Jon. Mastering (2017). Swift 4. An in-depth and comprehensive guide on modern
programming techniques with Swift. Birmingham: Packt Publishing.

°  Maskrey, Molly K. (2017). Beginning iPhone Development with Swift 4. New York: Springer

Science+Business Media.

Nahavandipoor, Vandad. (2018). iOS 11 Swift Programming Cookbook: Solutions and Examples
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COCOA BASICS. Boston: O'Reilly.

Mesografia

[e]

Apple (2018). Intro App Development with Swift.
°  Apple (2018). App Development with Swift. 4 Edition.
°  https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios
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