UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Centro Urnversitanio de los Valles
Licenciatura en Contaduria Pablica

1. INFORMACION DEL CURSO'

Denominacioén: Introduccion al Tipo: curso-taller Nivel: Pregrado
Desarrollo de Apps con Swift
Area de formacion: Modalidad: [X] Mixta []En linea Prerrequisitos: NA

Especializante obligatoria

Horas: 40 Teoria; 40 Practica; 80 | Créditos: 8 CNR: 146784
Totales
Actualizé: Ing. Erick Jorge Roberto Guerrero Muiioz Fecha de actualizacién o elaboracion:

Enero del 2020

Relacién con el perfil de egreso

La asignatura de Desarrollo de Apps con Swift permite desarrollar en los estudiantes de
Tecnologias de la informacién las habilidades para generar un plan de desarrollo de aplicaciones
moviles (apps) iIOS como propuestas de solucidon e innovacion de sus procesos en las
organizaciones.

Aporta al perfil de egreso la capacidad para reconocer y plantear la incorporacion de las nuevas
tecnologias en la resolucién de problemas en las organizaciones o negocios con la finalidad de ser
mas competitivos en el mercado.

Relacién con el plan de estudios

Campo de aplicacion profesional de los conocimientos que promueve el desarrollo de la unidad de Aprendizaje

El estudiante sera capaz de aplicar los conocimientos adquiridos en el disefio de un plan para el
desarrollo de aplicaciones moviles (apps) iOS en cualquier ambito, administrativo, comercial, salud,
social etc.

2. DESCRIPCION

Objetivo general del curso

Al finalizar el curso el estudiante sera capaz de identificar los fundamentos del lenguaje de
programacion Swift, asi como desarrollar la habilidad practica en el uso de las herramientas,
técnicas y conceptos mediante el entorno de desarrollo Xcode para generar un plan y
aplicaciones iOS basicas.

Objetivos parciales o especificos

" Este formato se trabajé con base en los términos de referencia del articulo 21 del Reglamento General de Planes de Estudio de la
Universidad de Guadalajara.
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-Reconocer el espacio de trabajo para su familiarizacion.

-Explorar los pasos fundamentales para resolver problemas utilizando nombres e identificadores.
-Reconocer los conceptos de cadenas e interpolacion de cadenas

-Personalizar su entorno de trabajo Xcode y depurar codigo.

-Realizar primera app y ejecutar proyecto en simulador de iOS.

-Reconocer el poder de la funciones asi como definir funciones simples.

-ldentificar los conceptos de constantes y variables.

-Reconocer la variedad de tipos de datos de la biblioteca estandar de Swift

-Reconocer los conceptos de parametros y resultados para definir y llamar funciones que acepten
parametros y devuelvan valores al finalizar su ejecucion.

-Utilizar las sentencias condicionales if / else, true o false Bool, y operadores de comparacién para
la tomar decisiones en codigo

-Diferenciar entre un tipo y una instancia explorando los métodos y propiedades que componen
esta ultima, asi como usar el visualizador de documentacion de Xcode para buscar informacién
acerca de tipos, meétodos y propiedades.

-Crear arreglos e implementar bucles para trabajar con cada uno de los objetos de un arreglo.
-Definir un tipo personalizado con sus correspondientes propiedades y métodos mediante el uso de
una estructura.

-Crear interfaces de usuario con el uso de la herramienta de creacién de interfaces de Xcode.
-Crear conectores para acceder a las propiedades de una vista de interfaz de usuario.
-Crear acciones para responder a la interaccion de los usuarios con botones y otros controles.

-ldentificar las funciones de disefio automatico para establecer restricciones en la ubicacion y el
tamano de los elementos de la interfaz de usuario.

-Utilizar las vistas de pila para establecer automaticamente las restricciones de disefio automatico.
-Identificar y hacer uso de enumeraciones.

-Utilizar la instruccién switch para ejecutar bloques de cédigo de manera condicional en funcion del
valor de una instancia “enum”

Contenido tematico

Unidad 1. Introduccion al area de trabajo
Unidad 2. Creacion de la primer App
Unidad 3. Implementacion de sentencias condicionales en la toma de decisiones

Unidad 4. Implementacién de bucles para el trabajar con arreglos
Unidad 5. Creacion de acciones y conectores
Unidad 6. Generacion de interfaces de usuario adaptables
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Estructura conceptual del curso

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA
Centro Urnversitanio de los Valles
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Unidad 1. Introduccion al area de trabajo

-Reconocer el espacio de trabajo para su familiarizacién.

-Explorar los pasos fundamentales para resolver problemas utilizando nombres e
identificadores.

-Reconocer los conceptos de cadenas e interpolacion de cadenas

-Personalizar su entorno de trabajo Xcode y depurar codigo.

Contenido programatico:

1.1. Aspectos basicos de las areas de juegos
1.2.Nombres e identificadores

1.3.Cadenas

1.4. jHola, mundo!

Unidad 2. Creacion de la primera App

-Realizar primera app y ejecutar proyecto en simulador de iOS.

-Reconocer el poder de la funciones asi como definir funciones simples.

-ldentificar los conceptos de constantes y variables.

-Reconocer la variedad de tipos de datos de la biblioteca estandar de Swift
-Reconocer los conceptos de parametros y resultados para definir y llamar funciones
que acepten parametros y devuelvan valores al finalizar su ejecucion.

Contenido programatico:

2.1.Primera app
2.1.1. Proyecto nuevo
2.1.2. Explorar proyecto
2.1.3. Editar el storyboard

2.2.Fusiones

2.3. Practica; BoogieBot

Unidad 3. Implementacion de sentencias condicionales en la toma de decisiones

-Utilizar las sentencias condicionales if / else, true o false Bool, y operadores de
comparacion para la tomar decisiones en codigo
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-Diferenciar entre un ipo y una instancia explorando los métodos y propiedades que
componen esta ultima, asi como usar el visualizador de documentacion de Xcode
para buscar informacién acerca de tipos, métodos y propiedades.

Contenido programatico:

3.1. Constantes y variables

3.2. Tipos

3.3. Parametros y resultados

3.4. Toma de decisiones

3.5. Instancias, métodos y propiedades
3.6. Practica;

Unidad 4. Implementacion de bucles para el trabajar con arreglos

-Crear arreglos e implementar bucles para trabajar con cada uno de los objetos de
un arreglo.

-Definir un tipo personalizado con sus correspondientes propiedades y métodos
mediante el uso de una estructura.

Contenido programatico:

4.1. Arreglos y bucles
4 2. Definicidn de estructuras
4 3. Practica;

Unidad 5. Creacidén de acciones y conectores

-Crear interfaces de usuario con el uso de la herramienta de creacion de interfaces
de Xcode.

-Crear conectores para acceder a las propiedades de una vista de interfaz de
usuario.

-Crear acciones para responder a la interaccidon de los usuarios con botones y otros
controles.

Contenido programatico:

5.1. Acciones y conectores
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5.1.2. Creacién de acciones

5.1.3. Acciones y conectores multiples
5.1.4. Reguladores

5.1.5. Boton

5.1.6. Mejora de la Interfaz

Unidad 6. Generacion de interfaces de usuario adaptables

-ldentificar las funciones de disefio automatico para establecer restricciones en la
ubicacion y el tamafio de los elementos de la interfaz de usuario.

-Utilizar las vistas de pila para establecer automaticamente las restricciones de
disefio automatico.

-Identificar y hacer uso de enumeraciones.

-Utilizar la instruccion switch para ejecutar bloques de codigo de manera condicional
en funcién del valor de una instancia “enum”

Contenido programatico:

6.1. Interfaces de usuario adaptables
6.1.1. Interfaces de usuario adaptables: SimpleCenter
6.1.2. Interfaces de usuario adaptables: ElementQuiz
6.1.3. Interfaces de usuario adaptables: AnimalSounds

6.2. Enumeraciones e instruccion “switch”

6.3. Proyecto final

Modalidad de evaluacion

Instrumento de evaluacién Factor de ponderacién

Por definir en primer sesién

Total 100%

Elementos del desarrollo de la unidad de aprendizaje (asignatura)

El estudiante, obtendra los fundamentos de programacion en el lenguaje
Swift, identificador, cadenas, funciones, variables, tipos, sentencias

Conocimientos condicionales, instancias, arreglos, bucles, acciones, conectores e
interfaces, asi como los conceptos y técnicas para crear una aplicacion
basica iOS.

El estudiante, desarrollara las habilidades y destrezas en;

Habilidades y Destrezas .. . .. . .
y » Instalacioén y configuracion de entornos de desarrollo movil.
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guraciones eSpecificas para los dispositivos moviles.

 Capacidad para la resolucion de problemas.

» Capacidad de Toma de decisiones.

» Capacidad de manejar un lenguaje de programacion movil.

Valores y Actitudes

Respeto, responsabilidad, honestidad, compromiso.
Trabajo en equipo, iniciativa, apoyo a los comparieros, participacion en

clase, proactivo.
3. BIBLIOGRAFIA BASICA
Autor(es) Titulo Editorial Afio URL o biblioteca digital donde
esta disponible (en su caso)
https://itunes.apple.com/mx/book/intr
Apple Introduccion al desarrollo Aople Inc. - Education 2017 oducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-a
Education de apps con swift: ppie Inc. pps-con-swift/id12168314752=en&
mt=11
Guia para profesores de https://itunes.apple.com/mx/book/intr
Apple IntrodScciéﬁ al desarrollo | Apple Inc. - Education 2017 oducci%C3%B3n-al-desarrollo-de-a
Education ar ppie Inc. pps-con-swift/id1216836045?I=en&
de apps con swift: -
mt=11
4. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
Autor(es) Titulo Editorial Afio URL o biblioteca digital donde
esta disponible (en su caso)
Aob development with https://itunes.apple.com/mx/book/ap
Apple Education PP P . Apple Inc. - Education 2017 p-development-with-swift/id1219117
swift: - —
99671=en&mt=11
. . Swift : aprende a crear
Becerril Gonzalez, . B.C. CUSUR
Sergio Ivan Apps pa;lrjaa(lehone y Alfaomega Grupo 2016 B.C. CU Tonala
Bucanek, James Learn iOS app Apress 2013 B.C. CUCEA
development
5 PLANEACION POR SEMANAS
Actividades Temas
Semana Tema Contenidos para su Recursos Evaluacion
RIS transversales
movilizacidn
Universidad
1.1. Aspectos .
e . Archivos como polo de
. bésicos de las Exposicion del L , .
Unidad 1. ! . digitales en Cuestionario, | desarrollo
Semana 1 Introduccion al areas de juegos | profesor, lataforma racticas cientifico
ntro ducctzlogg 1.2. Nombres e Laboratorio 5; cturas ! P tecnoléaico y
area de frabajo identificadores! gico.
Semana 2 1.3 .Cadenas Laboratorio I?ecursos en Practicas
1.4. jHola, mundo! linea
. Universidad
2.1. Primera app Recursos en como polo de
Unidad 2. 2.2. Proyecto nuevo | Laboratorio, . L p
. . linea, Ejercicios, desarrollo
Semana 3 | Creacién de la 2.3. Explorar Estudio . A
. ; . lecturas, practicas cientifico y
primera App proyecto independiente . gy
videos tecnologico.

Pagina 6 de 8




o
DR UL GO
Y

@)

o

@,

UNIVERSIDAD DE GUADALAJARA

Centro Urnversitanio de los Valles

LICencidiurd g

112('2‘p - igﬁlgréf PristTe

Demostraciones, L
storyboard L Recursos en | Ejercicios,
Semana 4 ; Exposicién del -
2.5. Fusiones plataforma practicas
profesor,
2.6. Practica; Laboratorios, <
; Recursos en | Practicas,
Semana 5 Estudio ) .
. , plataforma cuestioanrio
independiente
Universidad
3.1. Constantes y Exposicion del . como polo de
; Archivos , .
variables profesor, L Cuestionario, | desarrollo
Semana 6 ; . digitales en o o
3.2. Tipos demostraciones, practicas cientifico y
. plataforma o
laboratorios tecnolégico.
Unidad 3.
Implementacion | 3.3. Parametros y
de sentencias resultados Recuperacioén de | Archivos Eiercicios
Semana 7 | condicionales 3.4. Toma de informacién digitales en /ercicios,
. . practicas
en latoma de decisiones Laboratorio plataforma
decisiones
3.5. Instancias, ,
! Demostraciones,
meétodos y . Lecturas, L
. laboratorio, . Ejercicios,
Semana 8 propiedades . archivos de -
36 Practica: estudio 200V0 practicas
e ’ independiente poy!
Universidad
4.1. Arreglos y Exposicién del Archivos o como polo de
. profesor, L Ejercicios, desarrollo
Semana 9 | Unidad 4. bucles . digitales en - A
Imolementacion demostraciones, lataforma practicas cientifico y
P laboratorios P tecnoldégico.
de bucles para
el trabajar con 4.2. Definicion de Demostraciones, .
arreglos ; Archivos ; .
estructuras Laboratorio, L. Cuestionario,
Semana 10 e ) digitales en o
4.3. Practica; estudio practicas
: ; plataforma
independiente
5.1. Acciones y s Lecturas, Universidad
Exposicién del . como polo de
conectores Archivo en L
. profesor, Ejercicios, desarrollo
Semana 11 5.2. Creacion de , plataforma, - A
demostraciones, ; practicas cientifico y
conectores ) Vinculos, .
laboratorio ; tecnologico.
videos
5.3. Creaci6n de
Unidad 5. acciones Demostraciones, .
- ) ; Archivos
Creacion de 5.4. Acciones y Laboratorios, L L .
Semana 12 . ) digitales en | Practicas
acciones y conectores estudio
e : ; plataforma
conectores multiples independiente
5.5. Reguladores
5.6. Boton Reset Estudio Archivos Ejercicios
(Restablecer) ; . digitales en /Ercicios,
Semana 13 . independiente, practicas,
5.7. Mejora de la ) plataforma, ; .
Laboratorio Cuestionario
Interfaz Lecturas
6.1. Interfaces de
usuario Archivos Universidad
adaptables Exposicioén del L como polo de
digitales en —
. 6.2. Interfaces de profesor, Practicas, desarrollo
Semana 14 | Unidad 6. . . plataforma, R L
., usuario demostraciones, . ejercicios cientifico y
Generacion de . . videos, J.
interfaces de adaptables: laboratorios vinculos tecnoldgico.
. SimpleCenter
usuario
adaptables 6.3. Interfaces de . Lecturas,
. Estudio "
usuario ; ; recursos Practicas,
Semana 15 . independiente, . L
adaptables: ) digitales en ejercicios
. Laboratorio
ElementQuiz plataforma
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6.5. Enumeraciones

. " Demostraciones, | Lecturas, L,
e instruccion . Practicas,
Semana 16 e Estudio recursos en ] .
‘switch . . cuestionario
independiente plataforma
Semana 17 6.6. Proyecto final I;'stud:o ; Lecturas Proyecto
independiente

Perfil del profesor:

Formacion académica: Ingeniero en sistemas de informacion, ingeniero
o ciencias a fines, programador para moviles, desarrollador de apps iOS.

Creativo en el proceso de aprendizaje, Disefiar estrategias de aprendizaje y evaluacion
orientadas al desarrollo de competencias, responsable, integro, organizado y coherente.

en computaciéon

Perfil del estudiante:

Formacion académica:

Cualquier estudiante con entusiasmo y ganas de dar vida a sus ideas, utilizando el poder

del equipo de computo y los dispositivos moviles.
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