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FUNDAMENTACION

Actualmente los dispositivos modviles son el principal punto de acceso a contenidos e

informacion personal de los usuarios finales: proveer informacién relevante, de manera

adecuada y proteger la privacidad de sus usuarios, son caracteristicas Unicas de estos tipos de

dispositivos. Utilizar los recursos limitados de los dispositivos de manera eficiente, adaptarse a

los constantes cambios en la tecnologia actual son algunos de los desafios que se propone la

presente asignatura. La finalidad consiste en brindar a los estudiantes las herramientas

adecuadas para tomar decisiones apropiadas al momento de disefar aplicaciones para

dispositivos maviles.




OBJETIVOS

e Distinguir los tipos de dispositivos moviles existentes para la construccidn de
aplicaciones en cada uno de ellos.

® Reconocer las herramientas de desarrollo para la construccion de aplicaciones en cada
uno de los dispositivos moviles.

e |dentificar las diferentes plataformas tradicionales para una experiencia de usuario
satisfactoria.

® Reconocer la importancia de la interaccién entre la aplicacién y el usuario para una
experiencia de usuario satisfactoria.

e Comprender las propuestas sobre disefio y construccion de aplicaciones en los
sistemas existentes junto a sus potenciales vulnerabilidades para una gestion adecuada
de los recursos de los dispositivos minimizando posibles ataques o filtraciones de
datos.

e Reconocer la privacidad y el manejo correcto de la informacién para la proteccion
adecuada de la intimidad del usuario.

CONTENIDOS
Contenidos analiticos

Unidad Tematica 1: Contexto.
Evolucidn de los dispositivos moéviles a la actualidad.

Unidad Tematica 2: Arquitectura de un dispositivo movil.

Limitaciones de hardware y de los sistemas operativos. Construccion interna de los mismos.
Control que ejercen sobre las aplicaciones. Especificaciones particulares de los principales
sistemas y repaso de otros emergentes.

Unidad Tematica 3: Arquitectura de una aplicacion para dispositivo movil.
Patrones de disefio mas utilizados. Consideraciones en el consumo de recursos.

Unidad Tematica 4: Experiencia de usuario.

Métodos de entrada y salida. Usabilidad (facilidad de aprendizaje, facilidad de uso,
flexibilidad). Limitaciones inherentes a la tecnologia. Nuevas oportunidades de interaccién con
el usuario. Diferencias y similitudes con web y desktop y entre plataformas.

Unidad Tematica 5: Conectividad.
Conexién con servicios web “propios” y de terceros. Disefio de servicios para una interaccién
adecuada con aplicaciones méviles. Web sockets. Notificaciones remotas.



Unidad Tematica 6: Persistencia de informacidn.
Almacenamiento local puro. Almacenamiento remoto. Estrategias combinadas / Sincronismo /
Acceso a contenido “offline”.

Unidad Tematica 7: Otras funcionalidades comunes.
Notificaciones. Widgets. Internacionalizacion. Geolocalizacion. Variantes de compilacion.

Unidad Tematica 8: Vulnerabilidades.
Vulnerabilidades de los dispositivos, sistemas operativos y aplicaciones. Aspectos de seguridad
informatica a tener en cuenta segun la criticidad de la informacién que maneja la aplicacién.

Unidad Tematica 9: Testing.
Tests unitarios. Tests de interfaces de usuario. Integracion continua.

Unidad Tematica 10: Aplicaciones web.
Limitaciones y ventajas. Estrategias mixtas nativo/web. Disefio web “Mobile First”.

Unidad Tematica 11: Distribucion en tiendas.
Obtencién de certificados para firmar las aplicaciones. Proceso de creacidn y subida de las
aplicaciones a las tiendas. InApp Purchases.

Unidad Tematica 12: Alternativas al desarrollo nativo.
SDKs alternativos. Flutter. React-Native. Xamarin.
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PAGINAS WEB DE INTERES

e Referencia de la plataforma iOS: https://developer.apple.com/library/ios/
e Referencia de la plataforma Android: http://developer.android.com/index.html
CORRELATIVAS

Para cursar y rendir

Cursadas:

O Redes de Datos

o Administracion de Sistemas de Informacidn

o Simulacién

o Ingenieria y Calidad de Software
Aprobadas:

o Disefio de Sistemas de Informacion

o Sistemas Operativos

o Bases de Datos


https://developer.apple.com/library/ios/
http://developer.android.com/index.html

