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EDUCA BUSINESS SCHOOL

SOMOS EDUCA BUSINESS SCHOOL

EDUCA Business School es una institucién de formacién online especializada en negocios. Como
miembro de la Comisién Internacional de Educacion a Distancia y con el prestigioso Certificado de
Calidad AENOR (normativa ISO 9001) nuestra institucién se distingue por su compromiso con la
excelencia educativa.

Nuestra oferta formativa, ademas de satisfacer las demandas del mercado laboral actual, puede
bonificarse como formacién continua para el personal trabajador, asi como ser homologados en
Oposiciones dentro de la Administracién Pablica. Las titulaciones de EDUCA Business School se
pueden certificarse con la Apostilla de La Haya dotandolos de validez internacional en mas de 160
paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

RANKINGS DE EDUCA BUSINESS SCHOOL

Educa Business School se engloba en el conjunto de EDUCA EDTECH Group, que ha sido reconocido
por su trabajo en el campo de la formacién online.

Todas las entidades bajo el sello EDUCA EDTECH comparten la misién de democratizar el acceso a la
educacién y apuestan por la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la
investigacion. Gracias a ello ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e
internacional.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

BY EDUCA EDTECH

Educa Business School es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que esta compuesto por un
conjunto de experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las
entidades que lo fForman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por
la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacién.
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la Al en los
procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados, derivados del
estudio de necesidades detectadas en la interaccion del alumnado con sus entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la Transferencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos

multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que apuestan
por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnoldgico e investigacion.

\{:}, 1. Flexibilidad

)

O Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado estudiar
= donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_r\@',ﬁl Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la educacion
— trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de seguir
formandose.

3. Personalizacion

3

linerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades de
cada estudiante.

4. Acompanamiento /S eguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista en su
area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa adaptando los
procesos a las necesidades del mercado laboral.

30

304

5. Innovacion

Desarrollos tecnologicos en permanente evolucion impulsados por la Al
mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

0 & Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que favorece un
aprendizaje practico v significativo, garantizando el desarrollo profesional.



EDUCA BUSINESS SCHOOL

RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EDUCA BUSINESS SCHOOL

1 « FORMACION ONLINE ESPECIALIZADA

Nuestros alumnos acceden a un modelo pedagodgico
innovador de mas de 20 aiios de experiencia educativa con
Calidad Europea.

A

Ay |

2- METODOLOGIA DE EDUCACION FLEXIBLE

Con nuestra metodologia estudiaran 100% online y nuestros ar
alumnos/as tendran acceso los 365 dias del ano a la
plataforma educativa.

3. CAMPUS VIRTUAL DE ULTIMA TECNOLOGIA

ﬂ
v

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado a
la realidad empresarial, que fomenta la participacion, interaccion y
comunicacion con alumnos de distintos paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

4- DOCENTES DE PRIMER NIVEL

Nuestros docentes estan acreditados y formados en
Universidades de alto prestigio en Europa, todos en
activo y con una amplia experiencia profesional.

5- TUTORIA PERMANENTE

ﬂ Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
b que brinda atencion personalizada y acompanamiento

‘ Z:JZ durante todo el proceso formativo.

6- DOBLE MATRICULACION

Algunas de nuestras acciones formativas cuentan con la 4‘ 4‘
llamada Doble matriculacion, que te permite obtener dos
formaciones, ya sean de masters o curso, al precio de una.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Master en Creacién y Programacién de Aplicaciones Mdviles
DURACION
@ 1500 horas
MODALIDAD
AN | onune

PERSONALIZADO

g 8 ‘_2 ACOMPANAMIENTO
7

Titulaciéon

Titulacién de Master en Creacion y Programacion de Aplicaciones Moéviles con 1500 horas expedida
por EDUCA BUSINESS SCHOOL como Escuela de Negocios Acreditada para la Imparticién de Formacion
Superior de Postgrado, con Validez Profesional a Nivel Internacional
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como centro acreditado para la imy

§ expide el presen pio

: NOMBRE DEL ALUMNO/A

con nimero de documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de
Nombre del curso

con una duracién de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacién

¥ para que surta los efectos pertinentes queda registrado
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Descripcion

En un mundo donde la tecnologia movil se ha convertido en el epicentro de nuestras vidas, el Master
en Creaciény Programacién de Aplicaciones Mdviles te ofrece la oportunidad de ser protagonista en
un sector en constante auge. Este programa esta disefiado para dotarte de habilidades esenciales en
el desarrollo de aplicaciones tanto para Android como iOS, abarcando desde los fundamentos del
diseno y usabilidad hasta el marketing moévil y el desarrollo de aplicaciones hibridas con React Native.
Aprenderas a manejar herramientas clave como Android Studio y Xcode, y a disefar estrategias
efectivas de mobile marketing. Nuestro master te capacitara para crear aplicaciones intuitivas y
eficientes, respondiendo a la alta demanda laboral de expertos en tecnologia moévil. Si buscas una
formacién completay actualizada que te permita destacar en la industria tecnolégica, este master es
tu mejor eleccién.

Objetivos

'- Dominar las bases del desarrollo de apps en Android y iOS. - Configurar entornos de desarrollo
Android e iOS. - Crear interfaces de usuario intuitivas en apps moéviles. - Implementar bases de datos 'y
manejo de datos en apps. - Aplicar técnicas de prototipado y usabilidad en disefio. - Integrar servicios
web y APIs en aplicaciones moéviles. - Utilizar React Native para desarrollar apps hibridas.

Para qué te prepara

El Master en Creacién y Programacion de Aplicaciones Mdviles esta dirigido a profesionales del
desarrollo de software, ingenieros informaticos y disefadores que buscan perfeccionar sus habilidades
en Android, iOS, y React Native, asi como en el disefio de interfaces y usabilidad. Ideal para quienes
desean liderar proyectos de mobile marketing y desarrollar aplicaciones innovadoras y funcionales.

A quién va dirigido

El Master en Creacién y Programacién de Aplicaciones Mdviles te prepara para desarrollar aplicaciones
tanto en Android como en iOS, dominando desde la instalacién y configuracién de herramientas como
Android Studio y Xcode, hasta la publicacién en plataformas como Google Play y App Store.
Aprenderas a crear interfaces intuitivas, gestionar bases de datos, y aplicar técnicas de usabilidad y
experiencia de usuario. Ademas, adquiriras habilidades en marketing movil y analitica para optimizar
tus aplicacionesy alcanzar el éxito en el mercado digital.

Salidas laborales

'- Desarrollador de aplicaciones moéviles para Android e iOS - Especialista en UX/UI para apps moviles -
Ingeniero de software en aplicaciones hibridas con React Native - Consultor en mobile marketingy
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

estrategias de negocio - Programador web con enfoque en aplicaciones moéviles - Analista de datos
moviles y geolocalizacion - Gestor de proyectos de desarrollo de apps moviles
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

TEMARIO

MODULO 1. FUNDAMENTOS DEL DESARROLLO Y DISENO DE APLICACIONES MOVILES
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION AL DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

¢Qué es una aplicacion moévil?
Tipos de apps

Etapas en el desarrollo de una app
Testeo de aplicaciones

PN

UNIDAD DIDACTICA 2. EL SISTEMA OPERATIVO ANDROID

1. Introduccién e historia

2. Historico de versiones por API
3. Caracteristicas y arquitectura
4. Guias de estilo

UNIDAD DIDACTICA 3. EL SISTEMA OPERATIVO 10S

Introduccién e historia

Historico de versiones y mejoras
Caracteristicas y arquitectura
Guias de estilo

PN

UNIDAD DIDACTICA 4. MODELO DE DATOS O LOGICA

Codificacién de la légica segun la tipologia de la APP

;Qué debe hacer nuestra l6gica o modelo de datos?
Implementacion

Generacion de binarios y distribucién en los Marquet places
Mantenimientos y actualizacion de la APP en los Marquet places

AW =

UNIDAD DIDACTICA 5. INTRODUCCION AL PROTOTIPADO DE APPS

1. Conceptos generales: skecth, mockups, wireframes y prototipos
2. Arquitectura de la informacién

3. Importancia del prototipado

4. Herramientas de prototipado

UNIDAD DIDACTICA 6. USABILIDAD Y EXPERIENCIA DE USUARIO EN EL DISENO DE APPS

Principios de la experiencia de usuario

Disefo centrado en el usuario: Metodologia DCU
Principios de usabilidad en méviles

Pruebas de usabilidad y UX en entornos méviles

PN =

UNIDAD DIDACTICA 7. MOBILE ANALYTICS Y MEJORA DEL DISENO
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1. ;Qué es Mobile Analytics?

2. Métricas

3. Google analytics para analitica mévil
4. Otras herramientas de analitica movil

MODULO 2. DESARROLLO DE APLICACIONES EN ANDROID
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION E HISTORIA DE ANDROID

1. Introduccién a Android
2. Futuro de Android

UNIDAD DIDACTICA 2. INSTALACION Y CONFIGURACION DE ANDROID STUDIO

1. Descarga e instalacién de Android Studio y SDK de Android
2. Actualizacion de Android Studio
3. Instalar / actualizar componentes del SDK de Android

UNIDAD DIDACTICA 3. ESTRUCTURA DE UN PROYECTO ANDROID
1. Estructura de proyectos en Android Studio
UNIDAD DIDACTICA 4. COMPONENTES DE UNA APLICACION EN ANDROID

1. Componentes de aplicacion
2. Primera aplicacién: Hola Usuario

UNIDAD DIDACTICA 5. INTERFAZ DE USUARIO EN ANDROID

Layouts

Botones

Texto e imagenes

Checkbox y Radiobutton
Listas desplegables (Spinner)
ReciclerView

Cardview

Controles personalizados
Fragments

WoOoNUL A WN =

UNIDAD DIDACTICA 6. MENUS EN ANDROID

1. Action bar

2. Action Bar por defecto
3. Tool Bar

4. Page Filtery Tabs

UNIDAD DIDACTICA 7. WIDGETS

1. Widget estdtico
2. Widget dinamico

<
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

3. Personalizacién previewlmage en widget

UNIDAD DIDACTICA 8. GESTION DE PREFERENCIAS EN ANDROID
1. Shared Preferences

UNIDAD DIDACTICA 9. BASES DE DATOS Y FICHEROS

1. Persistencia de datos con Room
2. Aplicacién lista de compra
3. Ficheros en Android

UNIDAD DIDACTICA 10. TRATAMIENTO XML: SAX Y DOM

1. Tratamiento de XML en Android: Introducciéon
2. Tratamiento de XML en Android: SAX
3. Tratamiento de XML en Android: DOM

UNIDAD DIDACTICA 11. CONTENT PROVIDERS
1. Content Providers
UNIDAD DIDACTICA 12. NOTIFICACIONES

1. Toast

2. Barra de estado
3. Dialogos

4. Snackbar

UNIDAD DIDACTICA 13. SERVICIOS WEB

1. Servicios web y APIS con Retrofit2
2. App con Dog API

UNIDAD DIDACTICA 14. GOOGLE PLAY SERVICES

1. Localizacion geogréfica
2. Google Maps
3. Youtube

UNIDAD DIDACTICA 15. FIREBASE PARA ANDROID

1. Firebase: Base de datos en tiempo real
2. App de Login con Firebase

UNIDAD DIDACTICA 16. FIRMA DE APLICACION Y PUBLICACION

1. Registrar la APK (o App Bundle)
2. Registrar cuenta de desarrollador
3. Perfil de app en Google Play

4. Subir el archivo (APK o AAB)

(. EDUCA
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5. Ultimos detalles
MODULO 3. DESARROLLO DE APLICACIONES EN 10S
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION E HISTORIA DE 10S

1. Introduccién a iOS
2. Historia de iOS

UNIDAD DIDACTICA 2. INSTALACION Y CONFIGURACION DE XCODE Y SWIFT

1. ;(Qué es Xcode?
2. Descarga e instalacion de Xcode
3. ;(Qué es Swift?

UNIDAD DIDACTICA 3. ESTRUCTURA DE UN PROYECTO 10S

1. Como usar Xcode
2. Area del navegador (Navigation Bar)
3. Area del editor (Editor Area)

UNIDAD DIDACTICA 4. COMPONENTES DE UNA APLICACION EN 10S

Tamanos de pantalla de iPhone

Disefo de pagina en iPhone

Elementos y controles de la interfaz de usuario
Tipografia en aplicaciones iOS

Iconos de aplicacién en iOS

AW =

UNIDAD DIDACTICA 5. INTERFAZ DE USUARIO EN XCODE

1. Storyboards o SwiftUl

2. Cémo usar Storyboards e Interface Builder
3. Cémo usar SwiftUl 'y Preview Canvas

4. Ejemplo de aplicacién con SwiftUl

UNIDAD DIDACTICA 6. CONFIGURAR ELEMENTOS DEL AREA DE UTILIDAD
1. Configurar elementos de Utility Area

UNIDAD DIDACTICA 7. EJECUTAR PROYECTO MEDIANTE BARRA DE HERRAMIENTAS
1. Ejecutar mediante la barra de herramientas

UNIDAD DIDACTICA 8. DEPURACION DE ERRORES
1. Area de depuracién

UNIDAD DIDACTICA 9. EJECUCION DE APLICACION CON I0OS SIMULATOR

1. Ejecucién en simulador de iOS

<. EDUCA
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UNIDAD DIDACTICA 10. CODIFICACION CON XCODE PLAYGROUNDS
1. Xcode Playground
UNIDAD DIDACTICA 11. ENVIiO DE APLICACION CON XCODE ORGANIZER
1. Xcode Organizer
MODULO 4. DESARROLLO DE WEB APPS: PROGRAMACION WEB EN EL ENTORNO CLIENTE
UNIDAD DIDACTICA 1. RESPONSIVE WEB DESIGN

Introduccion

Definiciéon de Disefio Web Responsive
¢En qué consiste el disefio responsive?
Ventajas del disefio responsive

PN

UNIDAD DIDACTICA 2. DISENO WEB

1. Principios de disefio web
2. El proceso de disefio web

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE MARCADO GENERALES

1. Origen de los lenguajes de marcado generales: SGML y XML

2. Caracteristicas generales de los lenguajes de marcado

3. Estructura general de un documento con lenguaje de marcado
4. Documentos validos y bien formados. Esquemas

UNIDAD DIDACTICA 4. LENGUAJES DE MARCADO PARA PRESENTACION DE PAGINAS WEB

Historia de HTTML y XHTML. Diferencias entre versiones
Estructura de un documento

Color

Texto

Estilos de hipertexto

Enlaces de hipertexto

Imagenes

Listas

Tablas

10. Marcos (frames)

11. Formularios

12. Elementos en desuso (deprecated)

N WD =

o

UNIDAD DIDACTICA 5. HOJAS DE ESTILO WEB

. Tipos de hojas de estilo: estaticas y dinamicas
. Elementos y estructura de una hoja de estilo
. Disefo de estilos para diferentes dispositivos
. Buenas practicas en el uso de hojas de estilo

HWN =
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UNIDAD DIDACTICA 6. ARQUITECTURAS DE APLICACIONES WEB

1.
2.
3.
4.

Esquema general

Arquitectura en capas

Interaccion entre las capas cliente y servidor
Arquitectura de la capa cliente

UNIDAD DIDACTICA 7. NAVEGADORES WEB

AN =

Arquitectura de un navegador

Navegadores de uso comun. Comparativa

Seguridad en navegadores

Integracion de aplicaciones en navegadores. Adaptadores (plugins)
Conformidad a estandares

UNIDAD DIDACTICA 8. CREACION DE CONTENIDO WEB DINAMICO

1.
2.

Fundamentos de programacion
Lenguajes para el desarrollo de contenido dindmico

UNIDAD DIDACTICA 9. LENGUAJES DE GUION DE USO GENERAL

0

10.
11.
12.
13.

N AWM=

Integracion de lenguajes de guion en navegadores web

Estructura de un programa en un lenguaje de guion

Funciones

Manipulacién de texto

Listas (Arrays)

Formatos estandar de almacenamiento de datos en lenguajes de guion
Objetos

EL modelo de documentos web

Gestion de eventos

Gestion de errores

Usos especificos de lenguajes de guion

Entornos integrados (Frameworks) para el desarrollo de lenguajes de guion
Comparativa

UNIDAD DIDACTICA 10. CONTENIDOS MULTIMEDIA

Noukwbh=

Definicién de multimedia. Tipos de recursos multimedia
Inclusion de contenido multimedia en paginas web
Graficos multimedia

Audio

Video

Animaciones multimedia

Elementos interactivos

UNIDAD DIDACTICA 11. ACCESIBILIDAD WEB

1.
2.

Definicién de accesibilidad web
Ventajas y dificultades en la implantacién de la accesibilidad web

(. EDUCA

business school



N AW

EDUCA BUSINESS SCHOOL

Normativa y estandares sobre accesibilidad web

Guias para el cumplimento de normativas y estandares
Descripcion del proceso de la conformidad en accesibilidad web
Tecnologias donde la accesibilidad es aplicable

Herramientas para la validacién de la accesibilidad

Evolucion de la accesibilidad. Nuevas tendencias

UNIDAD DIDACTICA 12. USABILIDAD WEB

—_—

VNN h~WN=

Definicién de usabilidad

Importancia del disefio web centrado en el usuario

Diferencias entre accesibilidad y usabilidad

Ventajas y problemas en la combinacién de accesibilidad y usabilidad
Ventajas y dificultades en la implantacion de sitios web usables

Métodos de usabilidad

Andlisis de requerimientos de usuario

Principios de disefo conceptual. Creacién de prototipos orientados al usuario
Pautas para la creacion de sitios web usables

Evaluacion de la usabilidad

MODULO 5. DESARROLLO DE WEB APPS: PROGRAMACION WEB EN EL ENTORNO SERVIDOR

UNIDAD DIDACTICA 1. EL PROCESO DEL DESARROLLO DE SOFTWARE

Voo NOUL A WDN =

Modelos del ciclo de vida del software

Andlisis y especificaciones de requisitos

Diseno

Implementacion. Conceptos generales de desarrollo de software
Validacién y verificacion de sistemas

Pruebas de software

Calidad del software

Herramientas de uso comun para el desarrollo de software
Gestién de proyectos de desarrollo de software

UNIDAD DIDACTICA 2. LA ORIENTACION A OBJETOS

N AWM=

Principios de la orientacién a objetos. Comparacién con la programacién estructurada
Clases de objetos

Objetos

Herencia

Modularidad

Genericidad y sobrecarga

Desarrollo orientado a objetos

Lenguajes de modelizacién en el desarrollo orientado a objetos

UNIDAD DIDACTICA 3. ARQUITECTURAS WEB

1.
2.

Concepto de arquitectura web
El modelo de capas
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Plataformas para el desarrollo en las capas servidor
Herramientas de desarrollo orientadas a servidor de aplicaciones web

UNIDAD DIDACTICA 4. LENGUAJES DE PROGRAMACION DE APLICACIONES WEB EN EL LADO
SERVIDOR

1.
2.

w

—_—

~SoVYReNOU R

Caracteristicas de los lenguajes de programaciéon web en servidor
Tipos y caracteristicas de los lenguajes de uso comun

Criterios en la eleccion de un lenguaje de programacién web en servidor. Ventajas e
inconvenientes

Caracteristicas generales

Gestion de la configuracion

Gestion de la seguridad

Gestion de errores

Transacciones y persistencia

Componentes en servidor

Modelos de desarrollo

Eventos e interfaz de usuario

UNIDAD DIDACTICA 5. MODELO DE DATOS EN EL SERVIDOR

N A WN =

Ciclo de vida de los datos

Tipos de datos

Definicién de un modelo conceptual

El modelo relacional

Construccién del modelo logico de datos

El modelo fisico de datos

Transformacion del modelo légico al modelo fisico de datos
Herramientas para la realizacién de modelos de datos

UNIDAD DIDACTICA 6. SISTEMAS DE GESTION DE BASES DE DATOS (SGBD)

NounbkhwnN=

Definicién de SGBD

Componentes de un SGDB. Estructura
Terminologia de SGBD

Administracién de un SGDB

Gestion de transacciones en un SGBD
Soluciones de SGDB

Criterios para la seleccion de SGDB comerciales

UNIDAD DIDACTICA 7. LENGUAJES DE GESTION DE BASES DE DATOS. EL ESTANDAR SQL

NoubkrwnN=

Descripcion del estandar SQL

Creacion de bases de datos

Gestién de registros en tablas

Consultas

Conversién, generacion y manipulacion de datos
Consultas multiples. Uniones (joins)
Agrupaciones
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8. Vistas
9. Funciones avanzadas

UNIDAD DIDACTICA 8. LENGUAJES DE MARCAS DE USO COMUN EN EL LADO DEL SERVIDOR

Origen e historia de los lenguajes de marcas. El estandar XML
Caracteristicas de XML

Estructura de XML

Estdndares basados en XML

Analisis XML

Uso de XML en el intercambio de informacién

ounhkwnNn-=

UNIDAD DIDACTICA 9. ARQUITECTURAS DISTRIBUIDAS ORIENTADAS A SERVICIOS

Caracteristicas generales

Modelo conceptual

Aspectos de seqguridad

Implementacion mediante tecnologia web
Implementacion de la seguridad
Directorios de servicios

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 10. PROGRAMACION DE SERVICIOS WEB EN ENTORNOS DISTRIBUIDOS

1. Componentes software
2. Programacion de diferentes tipos de acceso a servicios
3. Herramientas

UNIDAD DIDACTICA 11. CONTROL DE VERSIONES

Definicion

Caracteristicas generales

Tipos de control de versiones

Mecanismos de control de versiones

Buenas practicas en control de versiones

Herramientas de control de versiones de uso comun

Integracion del control de versiones en herramientas de uso comun

Noukrwbdh =

UNIDAD DIDACTICA 12. DOCUMENTACION DE APLICACIONES WEB

Caracteristicas generales de la documentacién
Organizacién y estructura basica de documentos
Gestion de versiones de documentos

Tipos de documentacion

Formatos de documentacion

Estdndares de documentacién

Herramientas de documentacion

Buenas practicas en documentacion

N hAWN =

MODULO 6. DESARROLLO DE APLICACIONES HIBRIDAS CON REACT NATIVE
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UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A REACT NATIVE

ounpkpwN-=

Qué es React Native

Inicializando el proyecto
Configurando el entorno de desarrollo
ESLint

Viendo los logs de la aplicaciéon
Usando el debugger

UNIDAD DIDACTICA 2. LAS BASES DE REACT NATIVE

VWO N AWDN =

Componentes principales

Recargando manualmente la aplicacién
Estilo

Uso de temas para la Ul

Usando flexbox para el disefio
Enrutado

Manejo del estado de los formularios
Validacién de formularios

Cédigo especifico para cada plataforma

UNIDAD DIDACTICA 3. COMUNICANDOSE CON EL SERVIDOR

UNIDAD DIDACTICA 4. PROBANDO Y EXTENDIENDO LA APLICACION

N AWM=

Nouvhkrwdh=

Peticiones HTTP

GraphQL con Apollo

Organizando el cédigo de GraphQL
Mejorando la estructura

Variables de entorno

Guardando datos en el dispositivo del usuario
Mejorando las peticiones de Apollo

Inyeccién de dependencias con React Context

Cémo hacer "testing" en React Native
Organizando los tests

Comprobando los componentes

Manejo de dependencias durante los tests
Extendiendo la aplicacién

Paginacion

Scroll infinito

MODULO 7. MOBILE MARKETING ONLINE

UNIDAD DIDACTICA 1. FUNDAMENTOS DEL MOBILE MARKETING

N =

Introduccién y antecedentes

Creacion de valory fases de la movilidad
El movil como herramienta publicitaria
Campanas Push y Pull
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6.
7.
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Categorias del marketing mobiles
Grados de interaccion
Entornos de la movilidad

UNIDAD DIDACTICA 2. ECOSISTEMA, TECNOLOGIAS MOVILES Y TENDENCIAS

N AWM=

Introduccién

Smartphones y tabletas

Los SDK

Sistemas operativos moviles

Innovacién movil (inteligencia artificial, voice search, biometria)
Tecnologia Blockchain

NFC

Beacons

UNIDAD DIDACTICA 3. ESTRATEGIA MOBILE

Nouvhkwdh=

Disefio adaptado a dispositivos méviles: Resposive Design
Movil y Marketing Mix

Plan estratégico mobile: Estrategia SoLoMo

Formatos de publicidad movil

Mobile Adserver

Mobile Advertising

Integracion online y mobile

UNIDAD DIDACTICA 4. EL NEGOCIO MOBILE MARKETING Y APPS

N A WN =

Internet tradicional vs Mobile
Micromomentos de consumo
Tecnologia Parsing FIT

Aplicaciones moviles

Estrategia en apps

Contenidos orientados a apps
Modelos de negocios en aplicaciones
Promocién de aplicaciones

UNIDAD DIDACTICA 5. TELEVISION Y MOVILES

1.
2.
3.
4.

Introduccién

Television y dispositivos méviles
Contenidos para televisién movil

Técnicas y estandares de la televisién movil

UNIDAD DIDACTICA 6. ANALITICA MOBILE

AN =

introducciéon al mobile analytics

Google Analytics Mobile

Mobile Analytics vs Web Analytics
Herramientas y seguimiento mobile

Claves para la medicién en marketing movil
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UNIDAD DIDACTICA 7. GEOLOCALIZACION

AN =

Introduccién

Sistemas de geolocalizacion
Trabajar la geolocalizacion
Desarrollo de promociones
Ubicuinformacion

UNIDAD DIDACTICA 8. USUARIO MOBILE

NoubkhwnN=

Tendencias de consumo movil
Prosummer

La generacién Touch o Tactil
Hiperconectividad

El mévil en el Costumer Journey
Usuario multitasking o multitarea
Periodismo ciudadano y mobile

UNIDAD DIDACTICA 9. MOBILE SOCIAL MEDIA

AN =

Redes sociales

Estrategia social media orientada a moviles
Atencién al cliente en social media
Publicidad social

Monitorizaciéon

UNIDAD DIDACTICA 10. M- COMMERCE

ounpknNn-=

Introduccién al comercio movil

Mobile Ecommerce Payments

Sistemas de seguridad

Mobile Business: Freemium, Premium y Suscripciones
Mobile Shopping y Showrooming

ASO (App Store Optimization) y Growth Mobile
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