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RESOLUCION 25/18/67-00
ACTA 1226/25/08/2025

“POR LA CUAL SE APRUEBA EL PROGRAMA DE ESTUDIO DE LA ASIGNATURA
DESARROLLO AVANZADO | - MOBILE NATIVO Y PLATAFORMAS, DE LA CARRERA
LICENCIATURA EN CIENCIAS INFORMATICAS — PLAN 2026, SEDE SAN LORENZO,
FILIAL VILLARRICAY FILIAL CORONEL OVIEDO”

ViSTO:

El Memorando DA/1707/2025 del Director Académico de la FP-UNA, Prof.
MSc. Felipe Santiago Uzabal Escurra, con el cual remite el Memorando
CCPTCC/030/2025 de la Comision Coordinadora del Proyecto de
Transformacién Curricular de Carreras de Grado de la FP-UNA, en el que
presenta la propuesta de Programas de Estudio de las Asignaturas de la
Carrera Licenciatura en Ciencias Informaticas.

CONSIDERANDO: La Ley 4995/2013 de Educacion Superior, el Estatuto de la Universidad

25/18/67-01

25/18/67-02

Prof. Abg. Joel

Nacional de Asuncién y las deliberaciones sobre el tema.

Que la Comisién Coordinadora del Proyecto de Transformacion Curricular de
Carreras de Grado, solicita la aprobacién del Programa de Estudio de la
asignatura “Desarrollo Avanzado | - Mobile Nativo y Plataformas”, de la
carrera Licenciatura en Ciencias Informaticas — Plan 2026.

Que los programas fueron elaborados conforme a las disposiciones
establecidas por el Consejo Nacional de Educacion Superior (CONES) en
materia de créditos académicos, segin lo dispuesto en la Resolucion
CONES N.° 221/2024, que regula el Sistema de Créditos
Académicos — Paraguay y los criterios para su publicacién en las carreras de
grado.

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD POLITECNICA
RESUELVE:

APROBAR el Programa de Estudio de la Asignatura “Desarrollo
Avanzado | - Mobile Nativo y Plataformas”, de la carrera Licenciatura en
Ciencias Informaticas — Plan 2026, Sede San Lorenzo, Filial Villarrica y Filial
Coronel Oviedo, detallado en el ANEXO 29 de la presente Acta.

COMUNICAR, copiar y archivar.

o Benitez Santacruz—Prof. Ing. SilviaTeresa Leiva Leon, MSc.
M \ | Presidenta

Acta 1226/25/08/2025 Consejo Directivo de la FP-UNA

TEL/FAX: +595 21 5887000 — C.C. 1130 (Asuncién) — 2111 (San Lorenzo)
www.pol.una.py
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DEPARTAMENTO DE ENSENANZA DE INFORMATICA
PROGRAMA DE ESTUDIO

.IDENTIFICACION

Nivel Grado
Asignatura Desarrollo Avanzado | — Mobile Nativo y Plataformas
Carrera Plan Sede/Filial Caracter Semestre | Prerrequisitos
Licenciatura en Ciencias | 2026 Sede San Electiva ok k Ingenieria de
Informaticas Lorenzo/Filial Software |, Base
Villarrica/Filial dm Patan
Seguridad
Seliii Informatica y
Oviedo Programacion
Frontend.
Semanal Periodo
HT HP HTD HTI HS PA THTD THTI THA CA-PY
2 2 4 4 8 18 72 72 144 5

*HT: Horas Tedricas semanales.

*HP: Horas Précticas semanales.

*HTD: Horas semanales de Trabajo académico con acompafamiento Docente.

*HTI: Horas semanales de Trabajo académico Independiente del estudiante.

*HS: Horas Semanales (HTD+HTI).

*PA: Periodo Académico en semanas.

* THTD: Total de Horas de Trabajo académico con acompafiamiento Docente (HTD*PA).
* THTI: Total de Horas de Trabajo académico Independiente del estudiante (HTI*PA).

* THA: Total de Horas de trabajo Académico (THTD+THTI).

* CA-PY: Créditos académicos de la asignatura

Il. FUNDAMENTACION

En un mundo cada vez mas conectado, las aplicaciones moviles y los dispositivos 10T han revolucionado
cémo las personas interactian con la tecnologia. La demanda de desarrolladores que dominen tanto el
desarrollo de aplicaciones moéviles nativas como multiplataforma, junto con la capacidad de integrar estas
aplicaciones con servicios en la nube y dispositivos loT, sigue creciendo. Este curso responde a la
necesidad de formar profesionales con habilidades avanzadas para disefiar, implementar y desplegar
soluciones mdviles robustas y escalables, que puedan interactuar eficientemente con entornos de loT y
servicios en la nube.

En relacién a la naturaleza de la asignatura, se aborda de manera tedrico-practica, se combinaran
conceptos tedricos con ejercicios practicos. La organizacion de la asignatura se basa en los ejes tematicos,
se incluyen conceptos fundamentales como: Desarrollo de aplicaciones méviles nativas y multiplataforma.
Desarrollo de aplicaciones para dispositivos loT. Integracion de aplicaciones moéviles con servicios en la
nube y dispositivos loT.

. COMPETENCIAS DEL PERFIL DE EGRESO ASOCIADAS

1. Comunicarse en las lenguas oficiales del pais y en una lengua extranjera.

2. Liderar y trabajar en equipo con eficacia y responsabilidad tomando decisiones
basadas en evidencias.

3. Aplicar en la practica profesional los valores humanos, la ética y los mecanismos de
seguridad laboral.

4. Actuar proactivamente frente a los problemas sociales y ambientales.
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5. Adaptarse respetuosamente a contextos nuevos o adversos, asi como a diversidades
personales, disciplinares y culturales.

6. Actualizarse permanentemente mediante la obtencidon y gestion auténoma de
informacién de calidad, utilizando tecnologia de la informacién y comunicacién.

7. Evaluar el comportamiento de diversos fendmenos disciplinares e interdisciplinares
con una vision de sistema mediante modelos tedricos validados y actualizados,
capaces de abarcarlos integralmente en un contexto de incertidumbre en el ambito
de las ciencias informaticas.

8. Seleccionar, utilizar y construir instrumentos innovadores asociados al ejercicio de la
informatica.

9. Aplicar, producir y difundir conocimientos técnicos y cientificos en el drea de Ila
informatica.

10. Planificar, proyectar, disefiar y ejecutar proyectos sostenibles e integrales para la
resoluciéon de problemas, la mejora y la innovacién en el ambito de la informatica.

11. Interpretar, modelar y comunicar informacién referida a la informatica en forma
gréfica.

IV. ORGANIZACION DE LA ASIGNATURA

Unidades Contenidos Resultados de aprendizaje

1. Introduccién al 1.1. Fundamentos del desarrollo Compara las ventajas y
Desarrollo Mévil maévil nativo (i0S y Android). desventajas del desarrollo nativo
Nativo y 1.2. Comparacién entre frente al multiplataforma, con el
Multiplataforma. aplicaciones nativas, hibridas y tnde selecciolnar (solucifin

. adecuada segun el proyecto.
multiplataforma. Implementa una aplicacién movil
1.3. Herramientas de desarrollo basica utilizando frameworks
multiplataforma. nativos y multiplataforma,
1.4. Ciclo de vida de una aplicacién aplicando los conceptos
movil. fundamentales del desarrollo
movil.

2. Arquitectura de 2.1. Arquitectura de software Disefa arquitecturas eficientes
Aplicaciones para aplicaciones mdviles. para aplicaciones mdviles nativas,
Mdviles Nativas 2.2. Patrones de disefio en utilizando patrones de disefio

desarrollo mévil (MVC, adecuados para mantener la
MVVM). escalabilidad y mantenibilidad del
2.3. Gestion de estados y ciclo de codigo.
vida de una aplicacion. Implementa funcionalidades
2.4. Uso de APIs nativas para avanzadas en una aplicacién mévil
funcionalidades avanzadas nativa, aprovechando APIs nativas
(GPS, camara, del sistema operativo.
notificaciones).

3. Desarrollo de 3.1. Introduccién a los frameworks Desarrolla aplicaciones
Aplicaciones multiplataforma. multiplataforma utilizando
Multiplataforma 3.2. Implementacién de interfaces frameworks como Flutter o React

de usuario adaptables a Native, para reducir tiempos de
multiples plataformas. desarrollo y maximizar la

3.3. Acceso a funcionalidades del compatibilidad entre plataformas.
dispositivo desde aplicaciones
multiplataforma.
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Unidades

Contenidos

Resultados de aprendizaje

3.4. Buenas practicas en desarrollo
multiplataforma.

Optimiza interfaces de usuario
para asegurar una experiencia
fluida en distintas plataformas.
Integra funciones nativas dentro
de una aplicacién
multiplataforma, logrando un
equilibrio entre rendimiento y
reutilizacion de cédigo.

4. Desarrollo de
Aplicaciones para
loT.

4.1. Introduccién a loT y sus
aplicaciones en el desarrollo
movil.

4.2. Protocolos de comunicacion en
IoT (MQTT, HTTP,
WebSockets).

4.3. Disefo e implementacién de
aplicaciones moviles que
interacttan con dispositivos

Disefia e implementa aplicaciones
moviles que se comuniquen
eficientemente con dispositivos
loT, utilizando protocolos de
comunicacién estandar.

Evalda y aplica medidas de
seguridad en aplicaciones méviles
para proteger la interaccién con
dispositivos loT y sus datos.

Servicios en la

aplicaciones moviles con

loT.
4.4. Consideraciones de seguridad
en loT.
5. Integracion de 5.1. Introduccidn a los servicios en Integra aplicaciones méviles con
Aplicaciones la nube. servicios en la nube, para
Méviles con 5.2. Modelos de arquitectura para gestionar datos y operaciones

desde un backend remoto.

6.2. Automatizacidn de pruebas
para aplicaciones nativas y
multiplataforma.

6.3. Preparacién y publicacion de
aplicaciones méviles en
tiendas.

6.4. Pruebas en dispositivos fisicos
y emuladores.

Nube. backend en la nube. Desarrolla aplicaciones méviles
5.3. Implementacién de bases de que utilicen bases de datos en la
datos en la nube para nube para la persistencia de datos
aplicaciones moviles. y sincronizacién en tiempo real.
5.4. Sincronizacion y
almacenamiento de datos en
la nube.

6. Pruebasy 6.1. Métodos de testing en Aplica estrategias de testing para
Despliegue de aplicaciones mdviles: pruebas asegurar la calidad y funcionalidad
Aplicaciones unitarias, funcionales y de de aplicaciones méviles antes de
Moviles interfaz. su despliegue.

Gestiona el proceso de
publicacién y actualizacion de
aplicaciones moviles en las
tiendas, cumpliendo con los
requisitos técnicos y de seguridad.
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V. ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En el desarrollo del programa se aplicaran estrategias didacticas conducentes a la apropiacion tedrica y
la ejecucidn practica de procesos y procedimientos, a saber:

e Aprendizaje basado en problemas: estrategia de ensefianza donde se busca resolver un problema
a través del conocimiento que adquirié en el aula, el estudiante toma liderazgo de su aprendizaje
e identifica la importancia de su aprendizaje y el conocimiento.

e Aprendizaje basado en proyectos: metodologia donde el estudiante participa activamente en su
aprendizaje, desarrollando diferentes habilidades para solucionar un problema a través de un
proyecto, y que pueda implementarse para la mejora del contexto.

e Aprendizaje cooperativo colaborativo: conjunto de métodos de instruccidn para la aplicacién en
grupos pequefios, de entrenamiento y desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje, desarrollo
personal y social) donde cada componente del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como
del de los restantes.

e Debate: exposicidn por parte del docente de los conceptos bdsicos por unidad, con materiales de
lectura y ejemplos orientados a la ensefianza de las competencias especificas de la asignatura. El
docente asume el rol de expositor y buscard generar el debate a través de preguntas sobre lo
expuesto y desde la participacion de los estudiantes.

La eleccion particular de la estrategia diddctica aplicada sera explicita en el Planeamiento de la Asignatura,
de acuerdo con el perfil de los estudiantes, los recursos disponibles y el contexto educativo.

VI. ESTRATEGIAS EVALUATIVAS

Procesos de produccion grupales e individuales, pruebas individuales orales y/o escritas durante el
desarrollo de las unidades con didlogos e interpretaciones que los estudiantes realicen sobre los
contenidos, debates, retroalimentacion en casos necesarios y actividades que amplien el conocimiento.

Con fines de calificacion y promocién se aplicara el Reglamento Académico vigente en la institucion que
prevé valoraciones de proceso y final.

VIl. MEDIOS AUXILIARES

Aula o plataforma virtual, pizarras acrilicas, proyector, marcadores, borrador de pizarra acrilica, equipo
de audio, ordenadores, wifi, celulares, plataformas de videoconferencia y foros.
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