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PRESENCIAL 
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EMENTA 

Introdução à plataforma Android. Visão geral de uma aplicação nativa Android. Ambiente de desenvolvimento 

móvel e ferramentas necessárias. Activities e Intents. Interface gráfica do Android. Persistência de dados com 

SQLite. Serviços de localização, multimídia e interação social. Threads e AsyncTasks. Boas práticas para melhorar 

desempenho. Testes unitários no Android. Publicando e monetizando aplicativos. 

 

OBJETIVOS GERAIS 

 

1. Desenvolver aplicativos nativos para Android, utilizando as melhores práticas; 

2. Explorar as principais funcionalidades disponíveis em dispositivos móveis; 

3. Conhecer tanto a etapa de construção, quanto de publicação e monetização dos aplicativos.. 

 

METODOLOGIA 

O conteúdo será tratado através de aulas expositivas e práticas, com o auxílio de recursos audiovisuais. Os conceitos 

e técnicas serão exercitados com uso de computador, em laboratório.. 

 

CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO 

O aprendizado será avaliado por meio de provas escritas individuais e trabalhos práticos, individuais ou em grupo. 
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PROGRAMA 

1. Introdução à plataforma Android 

1.1. Características da plataforma 

1.2. Versões do Android 

1.3. Mercado de aplicações para dispositivos móveis 

2. Ambiente de desenvolvimento móvel e ferramentas necessárias 

2.1. Android SDK e IDE Android Studio 

2.2. Criando e utilizando dispositivos virtuais 

2.3. Visão geral de um projeto de aplicação nativa Android 

3. Activities e Intents 

3.1. Ciclo de vida de uma Activity 

3.2. Ligando Activities com Intents 

3.3. Aplicando estilos e temas a uma Activity 

3.4. Permissões 

4. Interface gráfica do Android 

4.1. Layouts em XML 

4.2. Classe View e componentes 

4.3. IU dinâmicas com Fragments 

5. Persistência de dados com SQLite 

5.1. Lendo e salvando arquivos 

5.2. Banco de dados SQLite 

6. Serviços de localização, multimídia e interação social 

6.1. Utilizando a API de localização 

6.2. Sensores, Bluetooth e multimídia 

6.3. Web services 

7. Threads e AsyncTasks 

7.1. Agendando tarefas contínuas na Activity 

7.2. Atualizando a View dentro de uma thread 

7.3. Tarefas assíncronas 

8. Boas práticas para melhorar desempenho 

8.1. Gerenciando a memória 

8.2. Otimizando o uso da bateria 

8.3. Deixando o aplicativo responsivo 



9. Testes unitários no Android 

9.1. Automatizando testes com jUnit 

9.2. Boas práticas para criação de testes 

10. Publicando e monetizando aplicativos 

10.1. Monetização com anúncios 

10.2. Compilando e assinando aplicativos 

10.3. Publicando na loja de aplicativos 

10.4. Controle de versão de sua aplicação 
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