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Introduccion. Entorno de desarrollo

1.1. Origenes de Android

1.2. Comparativa con otras plataformas

1.3. Arquitectura de Android

1.4. Instalacion del entorno de desarrollo

1.5. Creacion de un primer programa

1.6. Ejecucién del programa

1.7. Elementos de un proyecto Android

1.8. Documentacion y ApiDemos

isefio de la interfaz de usuario

1. Creacion de una interfaz de usuario por codigo

2. Creacion de una interfaz de usuario usando
XML

2.3. Layouts

2.4. Una aplicacién de ejemplo: Asteroides

2.5. Tipos de recursos y recursos del sistema

2.6. Estilosytema
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Actividades e Intenciones

3.1. Creacion de nuevas actividades

3.2. Comunicacion entre actividades

3.3. Anadiendo un menu

3.4. Creacion y uso de iconos

3.5. Anadiendo preferencias de usuario

3.6. Anadiendo una lista de puntuaciones en
Asteroides

3.7. Lalista ListView

3.8. Las intenciones

Graficos en Android
4.1. Elementos graficos
4.1.1. Canvas
4.1.2. Paint
4.1.3. Path
4.1.4. Drawable
4.2. Creacion de una vista en un fichero
independiente
4.3. Creando la actividad principal de Asteroides
4.4. Representacion de graficos vectoriales en
Asteroides
4.5. Introduciendo el movimiento en Asteroides

Entradas en Android: teclado, pantalla tactil y
sensores

5.1. Uso de hilos de ejecucion (Threads)

5.2. Manejando eventos de usuario

5.3. Elteclado

5.4. La pantalla tactil

5.5. Gestures

5.6. Los sensores

5.7. Introduciendo un misil en Asteroides

Multimedia y ciclo de vida de una aplicacion
6.1. Ciclo de vida de una aplicacion

6.2. Utilizando multimedia en Android

6.3. Reproducir un video con VideoView

6.4. La clase MediaPlayer

6.5. Un reproductor multimedia pas6 a paso

Seguridad y posicionamiento

7.1. Los 3 pilares de la Seguridad en Android
7.2. Localizacion

7.3. Google Maps

7.4. Fragmentando los asteroides

10.
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Servicios y notificaciones

8.1. Introduccién a los servicios en Android

8.2. Un servicio para ejecuciéon en segundo plano.

8.3. Las notificaciones de la barra de estado

8.4. Receptores de anuncios

8.5. Un servicio en un nuevo hilo con IntentService

8.6. Un receptor de anuncio como mecanismo de
comunicacion

8.7. Un servicio como mecanismo de comunicacion
entre aplicaciones

Almacenamiento de datos

9.1. Alternativas para guardar datos puntuaciones
en Android

9.2. Anadiendo puntuacion es en Asteroides

9.3. Accediendo a ficheros

9.4. Trabajando con XML: SAX'y DOM

9.5. Bases de datos

9.6. Utilizando la clase ContentProvider

Internet: sockets , HTTP y servicios web

10.1. Comunicaciones en Internet mediante sockets
10.2.La web y el protocolo HTTP

10.3. Servicios web

10.4. Utilizando el servicio web desde Android

Publicar aplicaciones

11.1. Preparar y testear tu aplicacion

11.2. Crear un certificado digital y firmar la aplicacion
11.3. Publicar la aplicacién

11.4. Asteroides: detectar victoria y derrota





