DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES MOVILES EN ANDROID CON APP INVENTOR

Al terminar la actividad el asistente podra (descripcion de objetivos de la actividad):

Conocer la filosofia basica para el desarrollo y el disefio de una aplicacién movil.
Conocer y utilizar las principales secciones y componentes de App Inventor.

Aprender a planificar una aplicacion antes de lanzarse a crearla.

Conocer los fundamentos basicos y recursos para el acabado estético de una aplicacién.

Conocimientos previos necesarios:

No son necesarios conocimientos previos de programacion, aunque se recomiendan conocimientos de
informatica a nivel usuario.

Accion formativa dirigida a:

Alumnos, profesionales e investigadores de cualquier ambito y personas en general interesadas en el mundo
de las aplicaciones méviles bajo plataforma Android.

Temas a desarrollar:
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1. Introduccién a App Inventor
En este primer punto se expondran las caracteristicas fundamentales de Al, su filosofia de trabajo y se vera su
instalacion.

2. Componentes de App Inventor
En este apartado se hard unarevision de las principales piezas de Al.

2.1 El trabajo con el disefiador

Este bloque se centra en el disefio de la interfaz y en el andlisis de los principales componentes (botones,
cajas de texto, canvas, etc.). Asi mismo se haréa especial énfasis en la distribucién adecuada de los
componentes por la pantalla.

2.2 El trabajo con el editor de blogues.

Aqui se harda una rapida revision a la filosofia del trabajo con bloques de cdédigo, asi como a otras funciones
basicas, como el testeo en emulador o en movil fisico y la depuracion de errores.

2.3. Herramientas de apoyo al disefio grafico. Se abordaran recursos, herramientas, trucos y consejos para el
disefio de imagenes, logos botones y archivos de audio.

3. Aprendizaje mediante ejemplos _ o
Esta seccion, la mas amplia, se centra en el estudio detallado de los principales componentes de Al en sus
diferentes secciones, todo ello, apoyado en la creacién de una aplicacién de ejemplo.

3.1 Componentes basicos. _ . _
Una calculadora sencilla. PrehistoricCalc (imagenes, botones, contenedores y eventos)

3.2 Componentes multimedia.
Un piano béasico. EasyMusic (sprites, sonidos, eventos y procedimientos).

3.3 Animacion.
Un juego. BlackPit (sprites, sonidos, sensores, relojes, notificadotes, eventos y procedimientos).

3.4. Redes sociales.
Mensajes dictados por voz. speakSMS (reconocimiento de voz, acceso a contactos, envio de mensajes).

3.5 Misceléanea I
Trabajo con la base de datos de Al. HappyCamera (acceso a la camara, salvado de imagenes, dibujo en el
canvas y escrituray lectura de la base de datos de Al).

3.6 Miscelanea Il.
Uso de servicios externos. AskMe (busqueda en Google Maps y en Wikipedia, uso del componente Web de Al).

4 Pinceladas finales
Tras todo este elenco de aplicaciones, se daran al alumno los fundamentos y consejos practicos de como
compartir y/o publicar sus aplicaciones.

Otra Informacién de interés:

El curso se desarrollara en su totalidad con software libre.

Organizadores:

Director JESUS PALOMAR VAZQUEZ

Datos basicos:

Tipo de curso FORMACION ESPECIFICA
Estado PREINSCRIPCION
Duracién en horas: 20

Créditos ECTS 0,8

Donde y Cuando:

Donde VALENCIA

Horario TARDE
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Observaciones al horario

4 sesiones de viernes tarde los dias 21y 28 de febreroy 7y 14 de marzo en
horario de tardes, de 16:00 a 21:00

Lugar de imparticion

Escuela Técnica Superior de Ingenieria Geodésica, Cartograficay
Topogréfica

Fecha Inicio

21/02/14

Fecha Fin

Datos de matriculacioén:

14/03/14

Inicio de preinscripcion 16/01/14
Minimo de alumnos 12
Maximo de alumnos 20

Precio

100,00 euros

Observaciones al precio

Profesorado:

80,00 € - Alumno UPV
100,00 € - Publico en general

PALOMAR VAZQUEZ, JESUS
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