NOMBRE DEL CURSO: DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES
AMBITO: INFORMATICA
HORAS: 150

OBIJETIVOS:

v" Adquirir conocimientos basicos sobre programacién y su evolucion.
v Conocer la herramienta de desarrollo Android Studio.
v" Aprender el uso del lenguaje Swift, sus caracteristicas y desarrollo de elementos gréficos.
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UNIDAD 1: Introduccién e Historia
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2.1. Carpeta /app/
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2. Compilando con LLVM
2.1. Xcode
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3.2. Nomenclatura de las variables
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4.1. Variables numéricas
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1.1. Arrays en Swift
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2.1. Clases y objetos
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