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FORMACION

C/ Puerta de San Miguel, 16
Teléfono: 96 228 42 28

E-Mail: info@aulaxativa.com

» Duracion: 40—-60 Horas

OBJETIVOS

Conocimiento del entorno Android

programacion de cualquier lenguaje
B Definir el aspecto de las aplicaciones

B Desarrollo del comportamiento de la aplicacion

B Introduccién a Google Play.

CONTENIDOS

Introduccién sobre Android
Conociendo Android, ¢ qué es?
La plataforma.

Su posicién en el mercado.

Sus componentes y arquitectura.

Conozca MIT App Inventor

¢, Qué es MIT App Inventor?

¢A quién va dirigido?

¢, Qué alcance tiene?

Requisitos e instalacion.

¢ Como se accede a MIT App Inventor?

La interfaz de desarrollo

Crear un nuevo proyecto. El disefiador.
La barra de menus de la aplicacion.

La barra de menus del proyecto.

La paleta de componentes.

El visor.

Los componentes.

Media.

Las propiedades.

El editor de bloques.

Tu primera aplicacion con App Inventor

Crear el proyecto.

APP Inventor 2

Introducir al alumno en el desarrollo de aplicaciones para el sistema operativo Android.

Adquisicion e instalacion de las aplicaciones necesarias para tal fin mediante MIT App Inventor 2
Familiarizarse con el entorno de MIT App Inventor 2

Coémo dar el primer paso creando una primera aplicacién
Adquirir una base sobre los bloques necesarios en los que se asemejan a las estructuras de

Elegir los componentes de la aplicacion, afiadirlos y establecer sus propiedades.

Implementar la légica de la aplicacion desde el editor de bloques.

Probar la aplicacion.
Empaquetar la aplicacion.
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Conceptos basicos sobre fundamentos de programacién. Los bloques
Variables.

Instrucciones y procedimientos.

Bucles.

Interaccién con la aplicacidn. Eventos.

Funciones o métodos.

Aplicacion practica |

Descripcién de la aplicacion.

Disefio de la interfaz gréafica. Eleccién y configuracion de componentes.
Desarrollo de la I6gica. Definir el comportamiento.

Aplicacién préctica ll

Descripcién de la aplicacion.

Disefio de la interfaz grafica. Eleccion y configuracién de componentes.
Desarrollo de la légica. Definir el comportamiento.

Monetizacién y comercio de aplicaciones

Difusién de aplicaciones y formas de ganar dinero con ellas.

Google Play.

Registro como desarrollador y publicacion de aplicaciones en Google Play.
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