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Modalidad |Curso (X) Taller() Lab( ) Sem( ) |Tipo |T(X) P() T/P ()

Obligatorio ()

Horas
Caracter Optativo Complementario ( ) Semana Semestre
de Eleccion  (X) |Profesionalizante (X) | Teéricas Tedricas
Préacticas Préacticas
Total Total
Seriacion
Ninguna ( X)
Obligatoria ( )
Asignatura antecedente Ninguna
Ninguna

Asignatura subsecuente

Indicativa ()

Asignatura antecedente Ninguna

Asignatura subsecuente | Ninguna

Objetivo general: Que al finalizar el curso el alumno sea capaz de generar desarrollos y
publicar aplicaciones moviles en plataformas Windowsphone y ASHA S40 (Java/Webapps).
Objetivos especificos: El alumno:

1. Conocera los conceptos basicos de la programacion orientada a los objetos y sus
lenguajes de programacion.
Identificard que son las WebApps y cémo funcionan.
Comprender4 la visién general para desarrollar WebApps para teléfonos moviles.
Desarrollara los componentes graficos de alto nivel.
Conozca los componentes y las herramientas de Windows Phone.
Podré desarrollar juegos en 2D.

ogakwn

indice tematico
Tema Horas




Semestre / Afio
Tedricas | Practicas
1 Conceptos de programacion orientada a objetos 2 0
2 WebApps 4 0
3 J2ME ( JAVA Micro Edition) 20 0
4 Game Development J2ME 8 0
5 Windows Phone 20 0
6 Desarrollo de videojuegos para Windows Phone 8
Total 64 0
Suma total de horas 64
Estrategias didacticas Evaluacion del aprendizaje
Exposicion (X) | Exdmenes parciales (X)
Trabajo en equipo (X) | Examen final X)
Lecturas (X) | Trabajos y tareas X)
Trabajo de investigacion (X) | Presentacion de tema X)
Practicas (taller o laboratorio) () | Participacion en clase X)
Practicas de campo () |Asistencia X)
Aprendizaje por proyectos (X) | Rubricas X)
Aprendizaje basado en problemas (X) | Portafolios X)
Casos de ensefanza (X) | Listas de cotejo ()
Otras (especificar) Otras (especificar)
Perfil profesiogréfico
Titulo o grado Licenciado en Informética, Ingeniero en Sistemas Computacionales o
afin.
Experiencia docente |Cinco afios de experiencia minima en desarrollo de programaciéon de
software.

Para profesores de nuevo ingreso, es requisito concluir
satisfactoriamente el "Curso Fundamental para Profesores de Nuevo
Ingreso (Didactica Bésica)” que imparte la Facultad de Contaduria y
Administracion.

Otra caracteristica Compartir, respetar y fomentar los valores fundamentales que orientan a
la Universidad Nacional Auténoma de México.
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Bibliografia complementaria:
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Sitios de Internet:

http://www.windowsphonegeek.com

http://www.aonaware.com/OOP1.htm
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