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DESCRIPCION:

La presente publicacion “Desarrollo de Aplicaciones Moviles con Android”,
tiene como objetivo constituir un texto basico para aquellos que quieren
incursionar en el mundo de Android y desean mantenerse a la vanguardia
tecnoldgica.

Estd estructurado en 19 capitulos, en los cuales se desarrolla temas
relacionados a la plataforma movil de Android desde los conceptos generales
hasta la estructura misma de la aplicacién, los fragmentos, elementos y
caracteristicas dela interfaz de usuario, estilos, temas, sistemas de gestion de

base de datos (SQLite,MySQL), la plataforma software JADE, entre otros.

Se emplea una metodologia practica y visual que facilita el aprendizaje del
lector de una manera sencilla y directa; asimismo presenta ejemplos de

aplicacion que ayudan a reforzar lo aprendido.
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