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 اشاره
نظر به اهمیت »برنامک« تلفن های همراه و فراگیر شدن استفاده از آن ها تصمیم گرفتیم تا انتهای سال تحصیلی جاری در قالب هشت 

شماره مطالبی را به صورت پیوسته به منظور آشنا ساختن شما با نحوۀ تولید برنامک های تلفن همراه تدارک ببینیم.

 چه روشی مناسب است؟
برای تهیۀ یک برنامک، با توجه به امکاناتی که در برنامک مدنظر است، شیوه های متفاوتی وجود دارد؛ برخی را با برنامه های »ویژوال«1 
و برخی را با برنامه نویسی می توان تهیه کرد. برنامه های ویژوال معمولًا در این زمینه توانایی زیادی برای عملی کردن ایده های ما ندارند 
و برنامه نویسی آن ها هم مهارت زیادی می طلبد. به همین دلیل ما در نهایت شیوه ای را برمی گزینیم که برای شما مناسب باشد. در این 

نوشته روی سیستم عامل های اندروئید و I.O.S تمرکز داریم. 

 انواع روش های ساختن برنامک
ابتدا در مورد ش��یوه های موجود توضیح می دهیم و سپس در شماره های بعدی یکی را به صورت مفصل توضیح خواهیم داد. روش های 

موجود عبارت اند از: 
1. برنامه نویسی محض با برنامه هایی که شرکت های ارائه کنندۀ سیستم عامل های موبایل در نظر گرفته اند؛

2. استفاده از برنامه های کوچک ویژوال که قابلیت های اندکی دارند؛
3. استفاده از برنامۀ »Adobe Flash« که برای سیستم  عامل های اندروئید و i.O.S می تواند برنامک بسازد.

 روش یک
در این روش ش��ما به آش��نایی با زبان های برنامه نویسی نیاز دارید. برای 
مثال، اس��اس کار سیس��تم عامل اندروئید زبان »جاوا« اس��ت و شما برای 
برنامه نویس��ی باید به این زبان حداقل آش��نایی داش��ته باشید. با توجه به 
محدودیت برای کاربران ایرانی، پیش��نهاد نویسنده این است که از سایت 
»www.kamalan.com« ب��رای دریاف��ت برنامه ه��ای مورد نیاز اس��تفاده 
کنید. در آنجا به »نرم افزار«های2 مورد نیاز برای شروع به کار و آموزش های 
اولیه دسترس��ی دارید. در این شیوه شما به همۀ توانایی های تلفن همراه 

خود و سخت افزارهای آن دسترسی خواهید داشت.

راه بعدی که در این زمینه به ما کمک می کند، استفاده از»Xamarin« است که 
می تواند برای سیس��تم عامل های تلفن های همراه، از قبیل اندروئید، ویندوزفون 
و i.O.S برنام��ک ایج��اد کن��د.Xamarin با بهره گیری از زبان برنامه نویس��ی #C و 

برنامه نویسی با این زبان، توانایی های زیادی در اختیار ما قرار خواهد داد.
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 روش دوم
ب��رای تولی��د برنام��ک، برنامه ه��ای متع��دد ب��ا کارایی ه��ای متفاوت��ی وج��ود 
ب��ا مطالع��ۀ مطل��ب منتش��ر ش��ده در نش��ریۀ »رش��د  دارن��د. ش��ما می توانی��د 
مبتن��ی  الکترونیک��ی  کت��اب  عن��وان »طراح��ی  تح��ت  آموزش��ی«،  تکنول��وژی 
برنام��ۀ جمل��ه  از  برنامه ه��ا،  ای��ن  از  یک��ی  ب��ا  اندروئی��د«  عام��ل  سیس��تم   ب��ر 
»android book app maker«3 ک��ه توانای��ی تولید کتاب ه��ای الکترونیکی را در 
قالب برنامک های اندروئیدی دارند، آشنا شوید. در این نرم افزار، شما ابتدا با تعریف 
عن��وان و فصل های کتاب چارچوب اصلی کتاب را ایجاد می کنید و س��پس با قرار 
دادن مطالب هر بخش می توانید کتاب الکترونیکی خود را به وجود آورید و نس��خۀ 

»apk« را تحویل بگیرید.

علاوه ب��ر آن، برنامۀ »Android Studio« نیز در این زمینه توانایی فوق العاده ای 
دارد.

یکی از راه های دیگر، استفاده از برنامه های تحت وب برای تولید برنامک است. 
شما می توانید از طریق مرورگر خود، اشیا و اجزای مورد نیاز برنامک خود را درون 
برنامه ق��رار دهید. آن گاه به برنامه نویس��ی به منظور اعمال کاره��ای موردنظرتان 
 اقدام کنید و سرانجام در مرورگر خود نسخۀ نهایی برنامک را تحویل بگیرید. سایت

»appinventor.org« یکی از س��ایت هایی است که در این زمینه کارایی مناسبی 
دارد.

 روش سوم
در روش سوم، شما با نصب برنامۀ »Adobe Flash« می توانید برنامک هایی 
برای تلفن های همراه اندروئیدی و i.O.S تولید کنید. علت تمرکز ما روی این 
شیوه آن است که ما علاوه بر یادگیری شیوۀ تولید برنامک با برنامۀ فلش، برای 
تولید فلش ها و انیمیشن ها و بازی های آموزشی مورد نیازمان در کلاس درس 

نیز توانمند خواهیم شد. مراحل کار به این ترتیب است: 
1. برنامۀ adobe flash را نصب می کنیم.

2. در صفحۀ نخس��ت برنامه مش��خص می کنیم که می خواهی��م برای کدام 
سیس��تم عامل برنامک بس��ازیم، اندروئید یا i.O.S که در تصویر زیر مشخص 

شده است: 

3. برنام��ک مورد نی��از خودمان را ب��ا به کارگیری 
از  و  می کنی��م  تولی��د  فل��ش  برنام��ۀ  ابزاره��ای 
برنامه نویسی با »action script« به منظور ارتقای 

توانایی برنامک بهره می گیریم.
4. از برنامه فایل خروجی می گیریم.

ای��ن چه��ار مرحل��ه گام های اساس��ی س��اختن 
وارد جزئی��ات  بع��د  در ش��مارۀ  بودن��د.  برنام��ک 
برنامه نویسی و کار با اشکال و ابزارهای برنامۀ فلش 

خواهیم شد.

 پی نوشت
1. دیداری
eclipse .2

3. می توانید آن را از این سایت دانلود کنید: 
http://p30download.com/fa/entry/46326/

 منبع
http://www.roshdmag.ir/fa/article/9875
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