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OBJETIVOS

Apresentar ao aluno conceitos fundamentais da programacdo de dispositivos mdveis e tecnologias
associadas. Fornecer os fundamentos para o projeto, desenvolvimento e testes de aplicagdes destinadas a
plataformas moéveis. Utilizar recursos, plataformas e tecnologias atuais para o desenvolvimento das
aplicacdes.

EMENTA

Fundamentos para a programagéo de aplicagBes para dispositivos moveis. Histérico e evolugio; Computagio
Ubiqua; Plataformas mdéveis, sensores, periféricos, sistemas operacionais € componentes caracteristicos;
Pacotes e Ferramentas de desenvolvimento; Visdo geral do processo, praticas e padrdes de desenvolvimento,
Ciclo de vida e tipos de aplicagbes; Projeto de Interfaces; Persisténcia de dados; Padrfes e Protocolos de
Comunicacdo; Gerenciamento de Recursos e Processos; Servigos de Localizagio, Mapas e Servigos Web. Os
conceitos € fundamentos serdo consolidados com © projeto e desenvolvimento de aplicagBes para
dispositivos moveis utilizando plataformas atuais.

PROGRAMA

1. Introducio e visfo geral do contexto para o desenvolvimento de aplicagSes para dispositivos moveis:
1.1.  Historico
12. Computagdo Ubiqua

1.3.  Plataformas e dispositivos: smartphones, tablets, microcontroladores e dispositivos embarcados
(Arduino, Rasperry Pi, Drones), cartSes e etiquetas inteligentes,

1.4.  Sensores, dispositivos € componentes caracteristicos: Sensores (Infra-vermelho, GPS, Acelerometro,
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Giroscopio, Bussola, Temperatura, Luminosidade, Pressio, Proximidade), Cémeras, Microfones, Telas
sensiveis ao toque.

1.5. Plataformas e sistemas operacionais (Android, iOS, BlackBerry, WindowPhone, Java, Linux
Embarcado)

1.6.  Pacotes e Kits de desenvolvimento: Android Development Tools, WebWork, Windows Phone SDK,
Xcode, Java Micro Edition, PhoneGap.

1.7. Tipos e exemplos de aplicacdes (Educaggo, Indistria, Comércio, Sailide, Entretenimento e outras
areas)

2. Visdo geral do desenvolvimento de aplicagdes (Processos ¢ Metodologias, Melhores praticas, Testes
e Restrigdes - visualizagdo, processamento, armazenamento, entrada/saida e bateriz)

3. Ciclo de vida das aplicagdes

4. Projeto de Interfaces (Layout, Entrada e saida, Tratamento Eventos, Bibliotecas de Componentes,
Animacdo, Multimidia (audio, video, cAmera), Graficos 2D/3D, Padres de Projeto)
5. Utilizag&o de sensores, dispositivos e componentes caracteristicos

6. Persisténcia de dados (local € em bases de dados)

7. Padrdes e Protocolos de Comunicag@io (HTTP, Bluetooth, WiFi, NFC, JSON)

8 Servicos de Localizagio, Mapas e Servigos Web

9 Gerenciamento de Recursos e Processos

10.  Topicos especiais: tendéncias, técnicas, ferramentas, frameworks, integragiio com outros dispositivos
e plataformas, seguranga, publicagio.

11.  Projeto e desenvolvimento de um sistema/aplicagio para dispositivos moveis utilizando plataformas
atuais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

MEDNIEKS, Z. et al. Programming Android: java programming for the new generation of mobile
devices. 2. ed. Sebastopol: O’Reilly Media, 2012.

MEIER, R. Professional Android 4 Application Development. 3. ed. Indianapolis: Wrox, 2012.

PHILLIPS, B.; HARDY, B. Android Programming: the big nerd ranch guide. Atlanta: Big Nerd
Ranch Guides, 2013.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

ADELSTEIN, F. et al. Fundamentals of Mobile and Pervasive Computing. New York:

McGraw-Hill, 2005.

KUNIAVSKY, M. Smart Things: ubiquitous computing user experience design. Burlington:

Morgan Kaufmann, 2010.

MILETTE, G.; STROUD, A. Professional Android Sensor Programming. Indianapolis:

Wrox, 2012.

NUDELMAN, G. Android Design Patterns: interaction design solutions for developers.

Indianapolis: Wiley, 2013.

ZECHNER, M.; GREEN, R. Beginning Android Games. New York: Apress, 2012.
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