<

2em1

EDUCACIONAL

ESTRUTURA DO CURSO - COMPONENTES CURRICULARES

TiTULO DO PROGRAMA: COMBO V - Légica + Programagao Mobile
CARGA HORARIA: 80 H
PRAZO DE DURAGAO: 180 DIAS

EMENTA:

Linguagens de Programacao. Representagao grafica e textual de algoritmos.
Operacoes e expressoes alfanuméricas. Estruturas Condicionais SE. Estruturas
Repetitivas com Cadeias de Caracteres. Vetores. Matrizes. Arquivos de Dados.
Procedimentos. Funcbes. O sistema operacional Android. Ambiente de
desenvolvimento Java para mobile. Estrutura do projeto Java-Android.
Fundamentos do Java para mobile. Java basico. Estrutura de controle de selegao
e de repeticao. Classes em Java. Polimorfismo, interface e classes abstratas.
Ciclo de vida do aplicativo Android e a classe Activity. Navegabilidade. Passagem
de parametros entre telas. Inserindo componentes na tela. Tratamento de
eventos. Capturando resultados de uma atividade. Chamando ag¢des do sistema

Android. Layout de tela.

OBJETIVOS GERAIS:

Esta disciplina tem por finalidade familiarizar o aluno com os principais
conce capacitar o programador a desenvolver aplicativos para dispositivos
moveis, usando a linguagem de programagao JAVA e os componentes do
sistema operacional Android. Além disso, para garantir que o aluno tera sucesso

na sua ambientagdo em modalidade de estudo remoto, a 2 em 1 Educacional
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oferece um modulo, também certificado, de 10 horas de explicagdao das

dindmicas do EaD.

COMPETENCIAS GERAIS:

* Compreender, a nivel introdutério, os conceitos de basicoa de

programacao e se familiarizar com a programagao java (mobile).

CONTEUDO PROGRAMATICO E COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

Médulo INTRODUGAO AO EAD

Capitulo | - AMBIENTAGAO NA APRENDIZAGEM VIRTUAL

 Identificar os principais conceitos da educacao a distancia.
» Organizar os estudos na modalidade de ensino a distancia.
» Operar 0o ambiente virtual de aprendizagem.

» Interpretar os recursos que auxiliam os estudos.

Médulo LOGICA DE PROGRAMAGAO

Capitulo | - INTRODUGAO A COMPUTAGAO E AOS ALGORITMOS

* Entender a histéria dos computadores e a evolugao dos recursos
computacionais.
» Compreender o funcionamento e os varios paradigmas das linguagens

de programacao.
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« Identificar e compreender a infraestrutura dos sistemas
computacionais, discernindo sobre hardware, software e peopleware.
» Definir e entender o conceito e as funcionalidades da ldgica de

programacao e algoritmos computacionais.

Capitulo Il - COMANDOS BASICOS ENVONVENDO VARIAVEIS DE MEMORIA

* Manipular constantes e varidaveis de memodria em uma solugéo
algoritmica.

» Utilizar expressdes aritméticas envolvendo constantes e variaveis
numeéricas em solugdes algoritmicas.

» Utilizar expressdes literais envolvendo constantes e variaveis
alfanuméricas em solugdes algoritmicas.

» Aplicar estruturas condicionais “SE” em solucées algoritmicas.

Capitulo lll - ESTRUTURAS CONDICIONAIS E VETORES EM ALGORITMOS

e Encadear varias estruturas condicionais SE, de acordo com as
necessidades de solucao algoritmica.

» Aplicar estruturas de repeticdo em solugdes algoritmicas, envolvendo
contagem e acumulagao.

» Aplicar estruturas de repeticdo em solugdes algoritmicas, envolvendo
cadeias de caracteres e variaveis alfanuméricas.

» Explicar o conceito e as aplicagcbes de vetores em solugdes

algoritmicas.
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Capitulo IV - MATRIZES, ARQUIVOS, PROCEDIMENTOS E FUNGOES

« Definir o conceito e as aplicagdes de matrizes em solugdes
algoritmicas.

* Trabalhar com arquivos de dados na algoritmizagcdo das solugdes
comerciais mais corriqueiras.

» Modular algoritmos por meio de procedimentos.
« Criar e utilizar fungbes externas a linguagem para solucionar

problemas especificos.

Médulo MOBILE

Capitulo | - AMBIENTE E FUNDAMENTOS DO DESENVOLVIMENTO MOBILE

* Reconhecer e manipular os recursos do sistema operagcao Android,
compreendendo sua arquitetura funcional, compatibilidades e
limitacdes.

* Operar a interface de desenvolvimento de aplicativos do ambiente
Java para dispositivos moveis.

» Explicar a estrutura da linguagem de programagao Java para
dispositivos mdveis e seu método de organizagao do codigo.

» Desenhar e organizar os elementos de um projeto de desenvolvimento

de aplicativos para Android utilizando a linguagem Java Mobile.

Capitulo Il - PROGRAMAGAO JAVA


http://2em1consultoria.com.br/moodle/mod/scorm/view.php?id=2015
http://2em1consultoria.com.br/moodle/mod/scorm/view.php?id=2015
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Reconhecer a sintaxe das instrugbes basicas do Java para
manipulacdo de varidveis e outros recursos elementares da
linguagem.

Explicar as estruturas de controle e repeticao de fluxo de cédigo na
linguagem Java.

Aplicar os conceitos de programacao orientada a objetos na
linguagem Java, com foco nas classes de objetos.

Identificar e aplicar os conceitos de polimorfismo, classes abstratas e

interfaces na linguagem Java.

Capitulo 11l - FRONT END E CONEXAO COM O BACK END

Explicar o ciclo de vida de um aplicativo desenvolvido para Android e
a classe Activity.

Aplicar os recursos da linguagem Java para proporcionar a
navegabilidade de aplicativos para dispositivos méveis baseados no
Android.

Transmitir parametros entre as telas de um aplicativo desenvolvido na
linguagem Java para dispositivos méveis Android.

Codificar e tratar eventos acionados pelo usudrio e pela maquina em

aplicativos Android, por meio da linguagem Java Mobile.

Capitulo IV - EVENTOS E RESULTADOS NA INTERFACE DO APP

Formatar telas de aplicativos para dispositivos mdveis baseados no
sistema operacional Android.

Obter e tratar dados provenientes das mais diversas atividades em um
aplicativo Android, por meio da linguagem Java Mobile.

Invocar agdes dos recursos residentes no sistema operacional
Android.
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* Projetar e desenhar telas para aplicativos moveis, aplicando-lhes
técnicas de usabilidade e recursos disponiveis no sistema Android, por

meio da linguagem Java Mobile.
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