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Antecedentes de los 
dispositivos móviles



Introducción

Actualmente existen alrededor de 3 
millones de aplicaciones móviles en Google 
Play y casi 2 millones en App Store. Tan solo 
en el 2020, el número de descargas fue de 
218 billones, lo que representa un 
incremento del 7% respecto al año anterior 
(Fernández, 2021).

Derivado de la pandemia COVID19, servicios 
de videollamada y videoconferencia en 
móviles también experimentaron un 
enorme crecimiento en 2020 con los 
consumidores, invirtiendo un 40% más de 
tiempo que en 2019 de streaming en 
dispositivos móviles. Así mismo, YouTube se 
ha convertido en la aplicación de streaming 
más utilizada en todos los países, salvo en 
China (Valdeolmillos, 2021). 

Como te podrás dar cuenta, el potencial 
que tiene el desarrollo móvil es inmenso y 
su crecimiento se mantiene constante año 
tras año con nuevas opciones de negocio y 
mejoras considerables en las plataformas 
de desarrollo.
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Fue creado el 
primer sistema 
operativo de la 
historia para el IBM 
704

1956

Unix es un sistema 
operativo portable, 
multitarea, 
multiusuario y 
multiprocesador

1969

A partir de Unix 
nacen otros 
sistemas operativos 
GNU

1970

Nacieron Sistemas 
operativos como 
macOS, MS-DOS y 
Windows

1984

En este año fue 
creado Linux es 
igual que Unix pero 
funciona en 
cualquier 
computador 
portable

1991

Primera versión de 
Microsoft Windows 
que consigio un 
amplio éxito 
comercial

1992

BlackBerry OS, un 
sistema Operativo 
móvil de código 
cerrado 
desarrollado para 
los dispositivos de 
la marca

2002

IOS, sistema 
operativo de Apple 
diseñado para 
iPhone

2007

Android, Sistema 
operativo basado 
en linux, diseñado 
para dispositivos 
moviles

2008

Explicación

Historia de los dispositivos móviles



Explicación

Modelos de negocio

Pago por 
descarga

El usuario paga 
por descargar la 
aplicación en su 

dispositivo

Freemium
El usuario puede 

utilizar algunas de 
las características 
de la aplicación, 

los complementos 
le cuestan.

Publicidad
El desarrollador 

gana de la 
publicidad que hay 

en la aplicación.

Regalías
Este software recibe una 
parte proporcional por 
cada dispositivo que se 
venda y tenga instalada 

la aplicación por defecto.

Compras 
App-In

Compras que se 
hacen dentro de 
la aplicación para 

obtener algún 
beneficio dentro 

de la misma.



Explicación

HTML, CSS, JavaScript

Bajo

Regular

Malo

Si

No

Bajo

Forzoso

Lenguaje

Coste de desarrollo

Interfaz de usuario

Rendimiento 

Multiplataforma

App Stores

Tiempo de desarrollo

Internet 

HTML, CSS, JavaScript, C#

Medio

Buena

Medio

Si

Si

Medio

Depende de la 
aplicación

Java, Kotlin, Swift

Alto

Buena

Bueno

No

Si

Alto

Depende de la 
aplicación

Nativa Hibrida Web



Actividad

Instrucciones para el aprendedor:

Basándote en las aplicaciones que tienes 
instaladas en tu dispositivo móvil, haz un 
inventario para identificar qué modelo de 
negocio predomina en el mercado y genera 
un reporte en esto.



Cierre

En este tema aprendiste que existen 
diversos modelos con el que se generan 
ingresos a través de las aplicaciones 
móviles.

Aprendiste un poco de la historia de los 
sistemas operativos para celulares que 
predominan el mercado.

Conociste las estrategias de desarrollo de 
una aplicación móvil.

También aprendiste que se pueden utilizar 
diferentes estrategias de desarrollo para 
proyectos sin mucho presupuesto para 
desarrollar.



Desarrollo de 
aplicaciones 

móviles

Creación y desarrollo de 
aplicaciones móviles



Introducción

Para poder desarrollar una aplicación web 
existen varios factores que se deben tener 
en cuenta, no solamente se tiene que saber 
programar, En este tema aprenderás 
acerca de que ruta seguir para elegir una 
aplicación a desarrollar, así como los 
métodos que podrías utilizar para llevar tu 
proyecto desde que es una idea hasta ver el 
producto construido y disponible para el 
uso de los usuarios, además, se revisarán 
temas referentes a la monetización del 
proyecto



Modelo Canvas

Explicación

Imagen obtenida de Molina, D. (2021). Modelo Canvas y ejemplos de Canvas reales. Recuperado de 
https://www.iebschool.com/blog/que-es-el-modelo-canvas-y-como-aplicarlo-a-tu-negocio-agile-scrum/
Solo para fines educativos.



Para elegir una idea que se podría trabajar, se puede hacer uso de la matriz de utilidad al comprador 
propuesta por Chan y Mauborgne (2017)  para ayudarnos a definir estos criterios que nos servirán 
para calificar:

Explicación

Chan, W., y Mauborgne, R. (2017). Las claves de la estrategia del océano azul. EE. UU.: Boston Harvard Business School.

Compra Entrega Uso Complementos Mantenimiento Desecho

Productividad 
del cliente

Simplicidad

Conveniencia

Riesgo

Imagen y 
Diversión

Amigable con 
el ambiente



Explicación

Una vez que tenemos la idea hay que generar un prototipo.

Este prototipo se puede desarrollar a través del diseño iterativo, proceso que sirve para el de desarrollo 
de un nuevo producto, dispositivo o aplicación de software, donde cada etapa está marcada por una 
nueva versión más desarrollada del producto.

Tradicionalmente a las dos primeras iteraciones de desarrollo de un producto determinado se le 
denominan el prototipo alfa y beta, respectivamente.

Depuración 
y pruebasPrototipo Alfa Prototipo Beta

Prueba de concepto Versión más o menos 
funcional del 

producto

Se ejecuta durante en 
todo momento

Se determina si el 
producto es factible

Modelo no funcional

Ayuda a establecer 
iteraciones futuras

Se basa en los 
descubrimientos y 

decisiones tomadas 
en la fase anterior

Se intenta tener la 
funcionalidad más 

importante

Es importante anotar 
errores para no volver 

a cometerlos



Actividad

Crea una cuenta en la 
aplicación http://www.invisionapp.com e 
interactúa con ella para conocer las 
herramientas que ofrece para poder 
crear un mockup. De ser posible, crea un 
mockup de alguna aplicación que desees 
desarrollar en el futuro.

http://www.invisionapp.com/


Cierre

En este tema aprendiste:
Que existen varios factores a 
considerar para definir un modelo de 
negocio a utilizar en una aplicación 
móvil.
Además aprendiste que es importante 
utilizar una metodología iterativa e 
incrementa que permita ir 
desarrollando la aplicación tanto en 
apariencia como en funcionalidad y 
que este alineada con los 
requerimientos de nuestro cliente y 
que se pueda adaptar a estos en caso 
de que cambien .
Finalmente, uno de los aspectos que 
aprendiste también es que, durante el 
proceso de lluvia de ideas, hay algunos 
aspectos muy importantes que 
debemos aprender a considerar.



Desarrollo de 
aplicaciones 

móviles

Publicidad para una 
aplicación móvil



Introducción

Tal vez un producto no sea tan bueno como 
parece, pero la publicidad puede hacer y 
crear maravillosas ventas a pesar de esto.
En un mercado como el actual, el extenso 
número de aplicaciones disponibles para el 
usuario obligan al desarrollador a buscar 
una manera de resaltar, de desarrollar algo 
distinto, de tener un diferenciador entre la 
competencia y de dárselo a conocer a los 
clientes potenciales. El desarrollo de una 
aplicación móvil siempre va acompañado 
de un plan de mercadotecnia. Su objetivo 
es que los usuarios la conozcan y tengan el 
interés de descargarla.
Una vez que los usuarios conocen sus 
bondades, ellos mismos empezarán a 
difundirla entre sus amigos a través de las 
redes sociales.



Explicación

Es necesario destacar que la publicidad de una aplicación no es lo único o lo mejor para hacer que la 
aplicación móvil se descargue masivamente; la app debe tener algo que realmente sirva al usuario y sobre 
todo que genere un interés en usarla.

Para esto creemos que es importante introducir aquí el concepto de océano azul y océano rojo.

El océano rojo se describe como 
aquel donde hay un buen de 

competidores que pelean entre ellos 
para poder ganar más usuarios .

El océano azul es donde no se tiene 
competencia pues se es el único que esta 
ofreciendo el producto o servicio al cliente. 

Aquí la atención del negocio debe estar 
dirigida a crear un nuevo mercado con una 
nueva demanda de consumidores a través 

de la innovación.



Desecho

En esta parte nos 
referimos a qué tan 
fácil o difícil resulta 

desechar el producto, 
lo que implica 

cuestiones 
ambientales o legales.

Mantenimiento

Esta parte implica los 
procesos que se 
requieren para 

mantener el producto

Etapas del proceso de compra y uso de un producto

Explicación

UsoCompra Entrega

Se refiere al proceso 
que toma encontrar el 

producto que se 
necesita.

Esta etapa 
comprende el tiempo 

y el proceso que 
sucede para la 

entrega e instalación 
del producto.

Es el entrenamiento 
que se requiere para 

utilizar el producto, así 
como su usabilidad. 

Esto conlleva a la 
efectividad del uso de 

las funciones del 
producto.

Complementos

Son todos los 
productos o servicios 

adicionales que se 
requieren para que 
trabaje el producto.



Una buena propuesta para los desarrolladores es hacer una matriz de utilidad al comprador.
En los renglones están los diferentes niveles de utilidad y en la columna cada una de las etapas 
de compra y uso del producto.

Explicación

Los diferentes niveles de utilidad

Riesgo Imagen y Diversión

Deleitar al cliente.

ConvenienciaProductividad 
del cliente

Simplicidad

Se le ayuda al cliente 
a realizar más rápido 

sus actividades, 
mejorando en 

muchos aspectos 
diferentes.

Ofrece una manera 
de fácil uso.

Hace que una 
actividad deseada sea 
más fácil de ejecutar.

Minimiza el riesgo 
físico o financiero del 

cliente.

Amigable con 
el ambiente

Facilidad de reciclaje 
y otras prácticas 

sensibles al ambiente.



Tres de las estrategias para colocar publicidad u obtener ganancias dentro de una aplicación son:

Explicación

Colocar publicidad 
dentro de una 

aplicación gratuita.

Realizar ventas dentro 
de la App.

Afiliarse o enlazarse 
con otras aplicaciones 

que ofrezcan 
beneficios.



Explicación

Algunas de las ventajas del Marketing digital frente al marketing tradicional son:

Nos permite llegar a nuestros clientes, independientemente de dónde estén.

Favorece la interacción con nuestros clientes.

Contribuye a la fidelización de los clientes.

1

2

3

Se adapta a cualquier presupuesto.4

Permite elegir a las personas a las que queremos que lleguen nuestras campañas.5

Rentabilidad.6

Monitorización del proceso de venta.7

Permite crear campañas 360º.8

Es medible al 100%.9

No se escribe en piedra, podemos modificarla en función de los objetivos que tenemos y los 
resultados obtenidos.

10



Actividad

Investiga cuales son los elementos que 
se necesitan para poder realizar una 
campaña de marketing digital altamente 
efectiva, considerando cuanto tiempo 
debería durar la campaña, en donde 
habrías de anunciarte para que sea más 
efectiva, así como cuales son los 
diferentes planes que ofrecen los 
diferentes medios en donde puedes 
realizar este tipo de marketing digital.



Cierre

Como conclusión podemos definir 
claramente que entre más facilidades 
ofrezca una aplicación, más rentable será 
nuestro modelo y si a esto le añadimos 
compras dentro o publicidad, podemos 
generar buenas ganancias. Aprovecha las 
nuevas herramientas digitales que se 
potenciaron a raíz de la pandemia COVID-
19 y comienza a visualizar los nuevos 
océanos azules en donde se pueda crear un 
diferenciador y tu aplicación móvil otorgue 
el valor que tu cliente potencial quizá no 
sabe aún que lo requiere.
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móviles

Fundamentos básicos de 
programación en Swift



Introducción

En este tema verás una introducción a 
Swift para que conozcas sus características 
tan particulares que hacen que sea un 
lenguaje de desarrollo de aplicaciones 
sencillo, ágil y divertido.

También conocerás los Playground que son 
útiles para escribir, ejecutar y realizar 
prototipos de código en Swift.



Swift

Un lenguaje moderno

Explicación

Sintaxis
clara

Opcionales Inferencia
de tipo

Automatic
Reference 
Counting

Seguridad 
de tipo

Tuplas
y devolución 
de múltiples 

valores

Mapear, 
filtrar, reducir 

y otros 
patrones de

programación Manejo 
de errores

Estructuras 
que admiten

métodos, 
expresiones 
y protocoles



Swift

Es un lenguaje

Seguro

Rápido Expresivo

Código 
abierto

Explicación



Playground

Explicación

Documento especial 
de Xcode que ejecuta 

código Swift en 
formato simple con 

resultados fácilmente 
visibles.

Es preferible que 
trabajar con REPL 
(Read, Eval, Print

Loop), es más sencillo 
y los resultados 

aparecen 
inmediatamente en la 

barra lateral.

Los archivos 
Playground puede ser 

muy útiles para los 
desarrolladores 

porque facilitan la 
administración del 

código. Permite crear 
prototipos.



Constantes y variables

Asociar un nombre con un valor.

Definir una constante o una variable.
Asignar el almacenamiento para el valor en la memoria
Asociar el nombre de la constante con el valor asignado

Explicación

Variables
Definida usando la palabra clave var

var edad = 29

Se puede asignar un nuevo valor a 
una variable

let edad = 29
edad = 30

Constante
Definida usando la palabra clave let

let name = "Juan"
let pi = 3.14159

No se puede asignar un nuevo valor a 
una constante

let name = "Juan"
name = "Pedro"



Actividad

Declara una constante llamada amigos 
para representar la cantidad de amigos 
que tienes en las redes sociales. Dale un 
valor entre 50 y 1000. Imprime el valor 
haciendo referencia a tu constante.

Ahora supón que revisas y eliminas 
amigos que no están activos en las redes 
sociales. Actualiza la constante de tus 
amigos a un número más bajo de lo que 
es actualmente.

¿Se compila el código anterior? ¿Por qué 
no? Imprima tu explicación en la consola 
utilizando la función print. Regrese y 
elimine su línea de código que actualiza 
la constante de amigo a un número más 
bajo para que Playground se compile 
correctamente.



Cierre

En este tema conociste cuales son los 
beneficios de aprender a programar en 
Swift y utilizar los Playgrounds para escribir 
código. También revisaste la diferencia 
entre variables y constantes y de qué 
manera se identifican en Swift para 
utilizarlas posteriormente en diferentes 
partes de un programa.


