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O que veremos?

* Apresentacao do professor e turma;
* Objetivos do curso;

* Material de apoio;

 Ementa detalhada;

» Critérios de avaliacao.



Apresentacao

e Conhecendo um pouco mais nosso contexto:

e Quem sou eu?

O que estou esperando de um curso de
Programacao para Dispositivos Moveis?

* Que experiéncia tenho com programacao?
 No que pretendo focar meu trabalho na area de T17?



Objetivos do curso

 Conhecer « experimentar as

caracteristicas de programacao de
computadores voltada para os dispositivos
moveis.

* Envolve dois aspectos principais:

« Logica de programacao: estruturas de dados,
estruturas de decisao, organizacao da
programacao,

* Logica de Rede: bancos de dados distribuidos, web
services, controle de sessao, templates, etc.



Qual abordagem iremos seguir

 Existem diversas formas de trabalharmos
programacao web: iPhone, Symbiam, Windows
Mobile, Android, etc...

* VejJamos algumas estatisticas....
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2009 2010 2011 (estimativa)
p Android 3.9 227 222
iOS (iPhone) 14,4 15,7 17,1
Microsoft 8,7 4,2 5,2
Symbian, Rim e 73 57.4 55,2




@ No Brasil

De cada 10 usuarios de celulares, 1 possui smartphones (ADMOB)
Usuarios possuem uma média de 25 aplicativos instalados (Nielsen)

Aplicativo mais popular é o Google Maps, seguido pelo Facebook (Nielsen)
Android Market aberto em outubro/2010 no Brasil
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Da media de dezembro de 2010{Wikipédia)
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hitp:iblog.nielsen.com/nielsenwirefonline_mobile/games-dominate-americas-growing-appetite-for-mobile-apps



Material de apoio

- 1 * Livro de apoio e

referéncia;
e Todo o conteudo
- 1" sera passado em
Aﬂ{jrﬂiﬂ aula FI)ogo nao é
Wireless Application T
acompanhar pelo
Czei rs Ll d .
it livro.

e E um material de
aprofundamento.




Ementa detalhada

. Aula 01 — Apresentacao do curso, contexto geral, avaliacao, turma, ementa;

. Aula 02 — Introducao ao Android e histdria do desenvolvimento de software
para dispositivos moveis;

. Aula 03 — O ambiente de desenvolvimento: ambientacao, areas, blocos,
funcionalidades — rodando um exemplo;

. Aula 04 — Desenvolvendo uma primeira aplicagcao e entendendo a anatomia
de uma aplicacao;

. Aula 05 — Entendendo o arquivo Manifest;

. Aula 06 — Gerenciando recursos da aplicacao;

« Aula 07 — Explorando elementos da interface grafica — |;
« Aula 08 - Explorando elementos da interface grafica — l;
« Aula 09 — Exercicios/Revisao;

. Aula 10 — Prova P1.



Ementa detalhada

« Aula 11 — Trabalhando com layouts;

« Aula 12 — Trabalhando com animacao;

« Aula 13 — Trabalhando com a API de dados e armazenamento;
« Aula 14 — Compartilhando dados entre aplicagoes;

« Aula 15 — Trabalhando com a API de Rede e Web;

« Aula 16 — Trabalhando com Mapas;

e Aula 17 — Trabalhando com multimidia;

« Aula 18 — Trabalhando com a API de telefonia;

« Aula 19 — Trabalhando com notificacdes e servicos;

« Aula 20 — Prova P2 e Projeto final.



Critéerios de Avaliacao

* 1 prOjetO (previsdo de entrega:30/05)

 Contendo:

- Interface e controle de usuario;
- Acesso a banco de dados.

e 2 provas:
P1 — 04/04 — pratical
« P2 — 06/06 — pratical

Meédia = 0,6 * (P1+P2)/2 + 0,4*Projeto
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