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Carga
Horaria
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Titulacao

Docente Responsavel

Grupo de Disciplinas: Desenvolvimento de Aplicativos para Plataforma Android

Android Basico 24 Doutor Robison Cris Brito/UTFPR
Android Aplicado 24 Doutor Robison Cris Brito/UTFPR
Interfaces Graficas em Aplicacdes para Marcelo Quinta/Google
. . .. 24 Mestre
Dispositivos Moveis Developer Expert
AP,|S gle Desenvolvimento para Dispositivos 24 Especialista Vagner Martins/PayPal
Moveis
Total 26
horas

Grupo de Disciplinas: Desenvolvimen

to de jogos p

ara Smartphones

Desenvolvimento de jogos para
Smartphones

48

Especialista

Ricardo Ogliari/Plus-IT

Total

48
horas

Grupo de Disciplinas: Desenvolvimento Nativo, Conectividade e Monetizagcao para

Dispositivos Méveis

Desenvolvimento Nativo para Plataforma

Marcelo Quinta/Google

Android 24 Mestre Developer Expert
Int/egrggao de Apllcatlvos para dispositivos 25 Mestre Vinicius Pegorini/UTFPR
maoveis com servicos web
Técnicas de Integracao e Entregas
Continuas (Devops) em Programagao para 16 Especialista Ricardo Ogliari/PlusIT
Dispositivos Méveis
Monetizacao para Dispositivos Moveis 16 Mestre Neto Marin/Google

Total 88

horas

Grupo de Disciplinas: Basico de Programacao para Smartphone

Conceitos Basicos de Programagao em

Flutter 24 Especialista Ricardo Ogliari/PlusIT
Conceitos Basicos de Programac¢ao em o o o
React Native 16 Especiallista| Vinicius Oliveira/RecargaPay
%)Snceltos Basicos de Programacao para o Especialista Eric Brito/eBay
Total 64
horas

Grupo de Disciplinas: Programacao para Internet das Coisas

Introdugao ao Desenvolvimento para IOT 24 Doutor Robison Cris Brito/UTFPR
De.senvolwm,en'_to de Aplicativos para 16 Mestre Neto Marin/Google
objetos portaveis

40

Total

horas
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A. Plano de Ensino das Disciplinas:

Disciplina: Introducao ao Desenvolvimento para Dispositivos

con Carga Horaria: 8 Horas
Moveis 9

Objetivo:

Apresentar os conceitos basicos da programacao para dispositivos mdveis, uma visao geral
do mercado. Discutir sobre as tecnologias de desenvolvimento, as IDEs, os frameworks e as
ferramentas utilizadas.

Programa:
«  Apresentacao dos conceitos basicos e informagbes sobre o mercado de
desenvolvimento;
- Possibilidades com a plataforma Android;
. Técnicas de desenvolvimento de aplicativos com interfaces atrativas;
« Mercado de jogos para dispositivos moveis;
. Técnicas de conectividade e frameworks;
- Monetizagao;
«  Desenvolvimento de aplicativos para objetos.

Disciplina: Android Basico Carga Horaria: 24

Objetivo:

Apresentar os conceitos basicos da programacao para dispositivos méveis, utilizando como
plataforma foco o Android. Serd apresentada a IDE de desenvolvimento Android Studio, os
conceitos basicos como componentes visuais, modelo de eventos, trabalho com telas e
Activities, técnicas de depuracao, ciclo de vida de uma aplicacao, persisténcia de dados.

Programa:
- Apresentacao da IDE de Desenvolvimento;
. Estrutura de um projeto na plataforma Android;
.« Componentes Visuais Basicos;
«  Gerenciadores de layout;
« Interatividade por meio de clique;
« Troca de tela. Passagem de parametros. Utilizagcao da classe Intent;
« Ciclo de vida de uma aplicacao Android;
« Utilizacao de arquivos de recursos (resources);
« Utilizacao de imagens;
. Componentes visuais sofisticados;
. Eventos sofisticados;
. Persisténcia de dados utilizando Banco de Dados;
« Organizacao do codigo Android em camadas;
. Listas personalizadas;
- Componentes visuais ricos.
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Disciplina: Android Aplicado Carga Horaria: 24

Objetivo:

Apresentar técnicas, ferramentas e recursos avancados/aplicados na programacio para
dispositivos moveis utilizando a plataformma Android. Utilizar o desenvolvimento
colaborativo para aplicar ferramentas de controle de versdo.

Programa:

«  Apresentacao do uso de GPS, Mapas e APIs especificas para manipulacao de
geocddigos;

« Utilizacdo de técnicas de persisténcia alternativa;

- Manipulagao da dados multimidias, gerando, armazenando e reproduzindo sons,
videos e imagens. Utilizagao de sensores;

. Técnicas de conectividade com servidores remotos;

. Desenvolvimento de um projeto colaborativo usando ferramentas de controle de
versoes.

Disciplina: Interfaces GCraficas em Aplicacbes para Dispositivos
Moveis

Objetivo:

Introduzir e aplicar os principais conceitos do Projeto de interfaces para dispositivos moveis,
em abrangéncia e profundidade, no contexto de um projeto de aplicativo do mundo real.

Carga Horaria: 24

Programa:

- Fundamentos de UX: experiéncia do usuario, design de interacao, arquitetura de
informacao e usabilidade;

- Evolucdo dos dispositivos portateis e as caracteristicas fisicas e de processamento
dos principais dispositivos;

« Restricdes de visor e de controles;

« Meétodos, Técnicas e Ferramentas de UX Design: design centrado no usuario,
técnicas para pesquisa com usuarios;

- Validacado de UX;

« Padrbdes de Interacao (Componentes), Estilos de interacgao;

« Projeto de interface interativa.
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Disciplina: APIs de Desenvolvimento para Dispositivos Méveis Carga Horaria: 24

Objetivo:
Apresentar os conceitos de API (Application Programming Interface) e seu uso em
aplicacdes Android assim como boas praticas e facilidades.

Programa:

. O qgue éuma APl e como utilizar uma API para o seu projeto Android;
. Principais sites com bibliotecas e APIs para plataformma Android;

- APl para chamadas de rede;

- APl para utilizacao de imagens;

. APl de armazenamento de dados;

. APl delogin com provedores;

« APl de datas e calendario.

Disciplina: Gestdo de Projeto Mével Carga Horaria:16

Objetivo:
Conhecer e aplicar técnicas de gestdo ageis aliadas aos conhecimentos do PMBOK a
projetos de aplicativos mobile.

Programa:
. Contexto da gestao de projetos, gestao orientada a produto e orientada a projeto;
- Framework PMBOK e a gestao de projetos mobile;
. Gestao de projetos mobile e modelos ageis;
«  Planejamento agil (escopo, tempo, custos, recursos, riscos, comunicagoes,
qualidade, aquisicdes, partes interessadas e integragao);
. Monitoramento de projetos ageis;
«  Encerramento de projeto e licdes aprendidas.

Disciplina: Desenvolvimento de Jogos para Smartphones Carga Horaria: 48
Objetivo:

Apresentar os principios do desenvolvimento de jogos, desde sua histéria, passando pelg
projeto até seu desenvolvimento na pratica. Apresentar as principais plataformas e
linguagens de programacao para atingir este objetivo.

Programa:
« Histéria dos Jogos;
« Projeto de um Jogo;
« Linguagem e Plataformas de Desenvolvimento;
. Game Engineg;
. Ciclo devida de um jogo;
« Cenarios e Objetos 3D;
« Personagens;
. Fisica;
. Colisbes;
- Publicacao.
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Disciplina: Desenvolvimento Nativo para Plataforma Android Carga Horaria: 24
Objetivo:
Desenvolver aplicagdes Android que utilizem os recursos avancados de programacao para

o uso do dispositivo do usudrio de maneira otimizada e moderna, ao mesmo tempo dé
suporte a retrocompatibilidade.

Programa:
. Arquitetura de software Android;
«  Modelos e estilos arquiteturais;
- Utilizacao de componentes visuais avancados;
. Data binding e persisténcia de dados;
. Leitura de sensores de forma otimizada;
« Topicos em otimizagao de aplicacao para contextos de falta de memadria e conexao.

Disciplina: Integracdo de Aplicativos para dispositivos mdveis com

. Carga Horaria: 32
servicos web

Objetivo:
Apresentar conceitos, protocolos e ferramentas que permitem a comunicagao de
aplicativos para dispositivos méveis com servidores remotos.

Programa:
«  Apresentar o modelo de comunicacdo entre dispositivos modveis e servidores
remotos;

« Fazer comunicacao com servidores de Socket;

- Utilizagao da classe asynctask, pacotes retrofit e volley;

« Comunicacao HTTP, REST e WS;

«  Desenvolvimento e consumo de servicos remotos desenvolvidos em Java;
- Consumo de servigcos remotos existentes na Internet (Clima, CEP, etc);

. Persisténcia em servidores remotos.

Disciplina: Técnicas de Integracdo e Entregas Continuas (Devops)

x . e L Carga Horaria: 16
em programacao para dispositivos maoveis

Objetivo:

A automatizagdo de processos € uma necessidade para profissionais que almejam atingir
cargos e ganhos mais elevados dentro do mercado de tecnologia. Para o mundo dos
dispositivos moveis, o cendrio se mantém. Automatizar processos e ter uma entrega e
integragcao continua, agiliza e fomenta a profissionalizagao de um time e de seus gestores.

Programa:
. Devops;
. Cl/cD;
+  Fluxo de entrega e integracao;
«  Mobile e Devops;
« Android e Devops.
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Disciplina: Monetizacao para Dispositivos Méveis Carga Horaria: 16
Objetivo:

Apresentar os conceitos basicos de monetizacdo de aplicativos moveis, bem como as
estratégias de mercado e suas boas praticas. Serao apresentadas estratégias de
monetizacao indireta, como anuncios e patrocinios, assim como estratégias de
monetizacao direta, como vendas in-app (dentro do aplicativo) e modelos de assinatura. E
por fim sera discutido como monetizar o aplicativo através da ideia de AaaS (App as a
Service), também conhecido como aplicativos whitelabel.

Programa:
- Introducao e visao geral sobre monetizagao;
- Monetizacdo direta: itens virtuai, freemium / premium, assinatura;
- Monetizacao indireta: anuncios;
- AaaS: whitelabel e plataforma.

Disciplina: Conceitos Basicos de Programacdo em Flutter Carga Horaria: 24
Objetivo:

Introducao ao desenvolvimento de aplicagcdes multiplataforma utilizando o Framework
Flutter.

Programa:

« Introducao ao Flutter;

- Construcao de interfaces e principais componentes;
. Persisténcia de dados;

« Localizagcao e Mapas;

- Utilizagao da camera do dispositivo;

« Consumindo APIs REST;

+ Codigo personalizado especifico para plataforma.

Disciplina: Conceitos Bésicos de Programacao em React Native Carga Horaria: 16

Objetivo:

O objetivo da disciplina é apresentar fundamentos de programacdo com React e React
Native, com o desenvolvimento pratico de alguns aplicativos utilizando os principais
recursos nativos.

Programa:
« Vanilla Javascript x React ;
« JSX, Componentizagao, Function Components, gerenciamento de estado;
+  Hooks (useState, useEffect);
+  Navegacao e transicdo de dados por telas distintas;
+ Integracao backend com axios utilizando APIs governamentais e de terceiros;
+ Sera desenvolvido apds cada topico um simples aplicativo com a combinacao dos
assuntos apresentados até o momento.
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Disciplina: Conceitos Basicos de Programacao para 10S Carga Horaria: 24

Objetivo:
Capacitar o aluno a construir aplicativos para a plataforma iOS, da Apple, utilizando Xcode, a
linguagem Swift e o framework SwiftUI.

Programa:
+ Introducao a linguage Swift;
+ Introducao ao SwiftUl;
+ Introducao ao MVVM;
+ Trabalhando com Imagens, Textos e Botdes;
« Organizando elementos com Stacks e Grids;
+ Introducao ao Combine;
. Listas dindmicas, ForEach e Identifiable;
« Utilizando JSON, JSONDecoder e Codable;
« Trabalhando com Navigation Ul and Navigation Bar;
«  Consumindo APIs REST.

Disciplina: Introducdo ao Desenvolvimento para |IOT Carga Hordria: 24

Objetivo: Apresentar aos alunos uma visao inicial para o desenvolvimento de solucdo envolvendo
Internet das Coisas, baseado em Hardwares de baixo custo (Arduino e Raspberry), assim como sua
conectividade com outros sistemas.

Programa:

. Conceitos Basicos envolvendo Internet das Coisas;

- Computacao pervasiva;

+ Introducdo ao desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Arduino;

+ Introducao ao desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Raspberry;
+ Integragao entre as plataformas utilizando protocolo 12C;

« Persisténcia de dados em servidores remotos;

+ Disponibilizacdo de dados por meio de servigcos web.

Disciplina: Desenvolvimento de Aplicativos para objetos portaveis Carga Horaria: 16
Objetivo:

Apresentar as plataformas de desenvolvimento de aplicagcdes para objetos portateis, como
por exemplo: reldgios inteligentes, dculos de realidade virtual ou aumentada e demais
objetos em estudo no mercado. Discutir o impacto desses dispositivos em cenarios reais da
salde, indUstria e estilo de vida das pessoas.

Programa:
+ Visdo geral sobre objetos e plataformas portateis;
. Objetos vestiveis: Relégios e AR/VR,;
+ Roupas e vestuario em geral;
« Estudos de caso.
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