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Objetivo general: El alumno desarrollara aplicaciones maviles para iOS® por medio
del lenguaje de programacion Swift®.




Objetivos especificos: El alumno:

1. Operara las sentencias de lenguaje de programacién Swift en playgrounds para
experimentar con cédigo.

2. Configurard y manejara las secciones que componen el entorno de desarrollo integrado

de Xcode.

Creara vistas con controles e implementara gestos con estos.

Implementard comunicacion entre vistas para el paso de datos.

5. Comprender la aplicacion de los protocolos en las aplicaciones.
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Horas
Tema Semestre / Afio
Teodricas | Practicas
1 Aspectos basicos de los playgrounds. 12 0
2 Entorno de desarrollo integrado Xcode. 12 0
3 Implementacién de aplicaciones moviles basicas. 18 0
4 Navegacion en las aplicaciones méviles. 18 0
5 Protocolos 4 0
Total 64 0
Suma total de horas 64
TEMAS:

1. Aspectos basicos de los playgrounds.
1.1. Identificadores, variables, constantes y tipo de datos.
1.2. Operadores.
1.3. Funciones, pardmetros y resultados.
1.4. Estructuras de control: if, switch, for, while
1.5. Estructuras.
1.6. Enumeraciones.
2. Entorno de desarrollo integrado Xcode.
2.1. Tipos de aplicaciones.
2.2. Areas de trabajo.
2.2.1.Navegacion.
2.2.2.Edicion.
2.2.3.Utileria.
2.3. Patrén Modelo - Vista - Controlador.
2.4. Implementacion, ejecucion y depuracion
3. Implementacion de aplicaciones méviles bésicas.
3.1. Estructuras.




3.1.1.Inicializacion.

3.1.2.Miembros: propiedades y métodos.

3.2. Clases y herencia.

3.3. Colecciones.
3.3.1.Arreglos.
3.3.2.Diccionarios.

3.4. Controles de la interfaz de usuario (UIKit).

3.4.1.Button.
3.4.2.Date picker.
3.4.3.Image.
3.4.4.Label.
3.4.5.Nav Bar.
3.4.6.Scroll.
3.4.7.Switch.
3.4.8.Text field.

3.5. Acciones con controles
3.5.1.0utlets.
3.5.2.Actions.
3.5.3.Gestos.

3.6. Organizacioén de controles.
3.6.1.Layout.
3.6.2.Constraints.
3.6.3.Stack view.

4. Navegacion en las aplicaciones moviles.

4.1. Principios de disefio.
4.2. Opcionales.

4.3. Casting.

4.4, Segues.

4.5, Controlador de navegacién Tab Bar.

4.6. Ciclo de vida de View Controller.
5. Protocolos

5.1. CustomStringConvertible.

5.2. Comparable.

5.3. Codable.

Estrategias didacticas

Evaluacién del aprendizaje

Exposicion Exadmenes parciales (X)
X)

Trabajo en equipo Examen final (X)
X)

Lecturas Trabajos y tareas ()
X)

Trabajo de investigacion Presentacion de tema

() ()

Practicas (taller o laboratorio) Participacion en clase

(X) (X)




Practicas de campo Asistencia

() (X)

Aprendizaje por proyectos Rubricas (
X) )

Aprendizaje basado en problemas Portafolios (
() )

Casos de ensefianza Listas de cotejo (
X) )

Uso de TIC Otras (especificar)

X)

Otras (especificar)

Perfil profesiografico

Titulo o grado Licenciatura en Informatica o afin.

Experiencia docente Minima de dos afios. Para profesores de nuevo ingreso es
requisito concluir satisfactoriamente el “Curso Fundamental
para profesores de Nuevo Ingreso (Didactica Basica)” que

imparte la Facultad de Contaduria y Administracion.

Otra caracteristica Experiencia profesional minima de tres afios en area de
conocimiento. Compartir, respetar y fomentar los valores
fundamentales que orientan a la Universidad Nacional
Auténoma de México
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