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EMENTA

. Android

. Kotlin

. Componentes e navegacao de interface gréfica
. Persisténcia de dados local

. Mapas

. Gestos

, Sensores

8. Consulta de APIs Web
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OBJETIVO

Desenvolver aplicativos em Android, utilizando a linguagem de programacéo Kotlin (Android nativo) e
seus componentes graficos pré-programados, bem como acessando servi¢os na Nuvem.

PROGRAMA

Unidade | — Android (2 horas)
e Historico do sistema operacional Android
e Lojade aplicativos Android: Google Play
Unidade Il — Kotlin (8 horas)
e Tipos de variaveis
Arrays
Funcdes
Classes e objetos
Construtores
Heranca
Modificadores de acesso
Comparacdo da sintaxe da linguagem Kotlin com o Java: https://fabiomsr.github.io/from-java-
to-kotlin/
e Prética: programacdo de codigos em Kaotlin utilizando a ferramenta online
https://play.kotlinlang.org
Unidade 111 — Componentes e navegacao de interface grafica (30 horas)
e Instalacdo do Android Studio,




Configuracdo de um emulador
Estrutura de um projeto Android
Prética: criacdo e execucdo do primeiro aplicativo de exemplo do Android Studio
Ciclo de vida de uma aplicacdo Android
Orientacéo de tela e customizagéo de temas
O que é uma Activity?
Componentes Linear Layout, TextView, EditText e Button
Adicéo de eventos de clique em um Button
Prética: primeiro projeto Android - IMC
Componentes Constraint Layout, Toolbar, CheckBox, RadioButton, Toast e AlertDialog
Prética: segundo projeto Android - Formulario com validagédo
Passando dados entre Activities
Componentes CalendarView, ImageView, Snackbar, FloatingActionButton
Pratica: terceiro projeto Android - 12 parte - Lembranga de viagem
Ui Thread
AsyncTask
Acesso a galeria de fotos
Componentes Navigation Bottom, Menu, ProgressBar
Componentes de listagem: ListView, RecyclerView e CardView
e Prética: terceiro projeto Android - 22 parte - Listar varias lembrancas de viagem
Unidade IV — Persisténcia de dados local (8 horas)
e Persisténcia em memoria interna, externa e cache
e Shared Preferences
e Banco de Dados - SQL.ite
e Pratica: terceiro projeto Android - 32 parte - Persistir, localmente, dados carregados
Unidade V — Mapas (6 horas)
Adicionando mapas
e Adicionando eventos de clique
e Exibindo local do usuario no mapa
Recuperando informacdes de um local
e Prética: terceiro projeto Android - 42 parte - Adicionar posicao geografica as imagens
Unidade VI — Gestos (4 horas)
e Componentes Slider, Swipe e Sliding Tabs
e Pratica: terceiro projeto Android - 52 parte - Trocar abas através de gestos
Unidade VII — Sensores (4 horas)
e Microfone
e Camera
e Pratica: terceiro projeto Android - 62 parte - Adicionar audio e imagem da camera
Unidade VIII — Consulta de APIs Web (18 horas)
e Envio de e-mail
Configurando o Firebase
Salvando e atualizando dados no Realtime Database (n&o relacional)
Login e logout no Firebase
Salvando imagens no Firebase Storage
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Prética: terceiro projeto Android - 72 parte - Adicionar imagens, audios e textos ao Firebase

Aulas expositivas sobre contetdos tedricos e realizacdo de praticas, as quais devem ser replicadas pelos

alunos em sala, a fim de aumentar a experiéncia e diminuir erros futuros deles.

RECURSQOS

Como recursos, deverdo ser utilizados: computador com acesso a internet, com software Android




Studio instalado e com acesso ao projetor de slides; alem disso, quadro branco e pincéis.

AVALIACAO

A avaliacgdo da disciplina ocorrerd em seus aspectos quantitativos, segundo o Regulamento da
Organizacdo Didatica (ROD) do IFCE. A avaliacdo tera carater formativo, visando ao
acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serdo usados instrumentos e técnicas
diversificados de avaliacao, deixando sempre claros os seus objetivos e critérios. Alguns critérios a
serem avaliados:

e Grau de participacdo do aluno em atividades individuais e em equipe;

e Planejamento, organizagdo, coeréncia de ideias e clareza na elaboracéo de trabalhos de

programacdo, demonstrando dominio dos conhecimentos técnicos adquiridos;

e Criatividade e uso de recursos diversificados.
Durante as aulas praticas, o desempenho dos alunos serdo avaliados conforme a realizacdo solicitada da
pratica, bem como através da avaliacdo da proatividade do aluno em buscar respostas para seus
problemas na internet, com o professor ou com monitores da disciplina.
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