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Carácter 
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Optativo 
de Elección ( X ) 

Complementario (   ) Semana Semestre 

Profesionalizante ( X ) Teóricas 4 Teóricas 64 
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Total 4 Total 64 
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Asignatura subsecuente Ninguna 

Indicativa (   ) 
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Objetivo general: Al finalizar el curso, el alumno será capaz de diseñar aplicaciones móviles 

para iOS para la creación, desarrollo o estructuración de negocios. 

Objetivos específicos: El alumno será capaz de: 
1. Identificar la importancia de las aplicaciones móviles en la generación de nuevos 

modelos de negocio. Así como, comprender los factores clave para detectar 
oportunidades de negocio con potencial para el desarrollo de aplicaciones móviles. 

2. Utilizar el ambiente de desarrollo de aplicaciones móviles iOS. 
3. Crear una arquitectura base para una aplicación móvil iOS considerando los aspectos 

de navegación y componentes visuales. 
4. Diseñar la interacción entre el usuario y la aplicación móvil empleando los lineamientos 

de interfaz humana para dispositivos iOS. 
5. Establecer la organización de los componentes visuales por medio de contenedores. 

 
 

 



Índice temático 

 Tema  

Horas 

 Semestre / Año 

Teóricas Prácticas 

1 Modelo de negocios 16 0 

2 Sistema Operativo iOS 8 0 

3 Aplicaciones y su arquitectura  20 0 

4 Interacción de usuario y diseño visual 8 0 

5 Disposición y orden de componentes visuales 12 0 

Total 64 0 

Suma total de horas 64 

 

 
TEMAS: 
1. Modelo de negocios. 

1.1. Detección de oportunidades de negocio 
1.2. El modelo de negocio y su estructura básica 
1.3. Propuesta de valor. 
1.4. Segmentación de clientes. 
1.5. Canales de distribución. 
1.6. Relación con los clientes. 
1.7. Actividades principales. 
1.8. Recursos principales. 
1.9. Socios principales. 
1.10. Estructura de costos. 
1.11. Flujo de efectivo. 

2. Sistema operativo iOS. 
2.1. Entorno de desarrollo integrado Xcode 
2.2. Escena de inicio (Launch Screen). 
2.3. Primera aplicación. 

3. Aplicaciones y su arquitectura. 
3.1. Navegación entre escenas. 

3.1.1. Navegación por medio de íconos inferiores: TabBar Controller. 
3.1.2. Navegación por medio de botón de regreso superior: Navigation Controller. 
3.1.3. Regreso entre escenas. 

3.2. Escena de una sola visualización: Onboarding. 
3.3. Componentes visuales. 

3.3.1.  Etiquetas. 
3.3.2.  Vistas. 
3.3.3.  Imágenes. 

3.4. Controles de acción. 
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. Interacción de usuario y diseño visual. 
4.1. Entrada de datos. 
4.2. Retroalimentación. 
4.3. Color. 
4.4. Tipografía. 



4.5. Iconos. 
5. Disposición y orden de componentes visuales 

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

 

Estrategias didácticas Evaluación del aprendizaje 

Exposición                                                    (X) Exámenes parciales                (X) 

Trabajo en equipo                                         (X) Examen final                  (X) 

Lecturas                                                        (X) Trabajos y tareas                  (  ) 

Trabajo de investigación                               (  ) Presentación de tema                 (  ) 

Prácticas (taller o laboratorio)                       (X) Participación en clase                            (X) 

Prácticas de campo                                      (  ) Asistencia                                                 (X) 

Aprendizaje por proyectos                            (X) Rúbricas                                                   (  ) 

Aprendizaje basado en problemas               (  ) Portafolios                                                (  ) 

Casos de enseñanza                                    (X) Listas de cotejo                                        (  ) 

Uso de TIC                                                    (X) Otras (especificar) 

Otras (especificar)  

  

Perfil profesiográfico 

Título o grado 
Licenciatura en Informática o afín.  

Experiencia docente 
Mínima de dos años. Para profesores de nuevo ingreso es requisito 

concluir satisfactoriamente el “Curso Fundamental para profesores de 

Nuevo Ingreso (Didáctica Básica)” que imparte la Facultad de 

Contaduría y Administración. 

Otra característica 
Experiencia profesional mínima de tres años en área de 

conocimiento. Compartir, respetar y fomentar los valores 

fundamentales que orientan a la Universidad Nacional Autónoma de 

México 
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