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Visdo geral. Configuragbes do ambiente. Conceitos basicos do Android. Gerenciadores de layout. Service.

Banco de Dados. Mapas e GPS. Sensores.
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OBJETIVO GERAL

Apresentar ao aluno ferramentas (linguagem de programacgdo e bibliotecas) para que possa desenvolver

aplicagdes para dispositivos moveis.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

METODOLOGIA

* Aulas expositivas, contando com recursos audiovisuais.
* Aulas em laboratério de informatica.

* Resolugdo de exercicios de fixagdo e propostos.

CRITERIO DE AVALIAGAO

A avaliagdo semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas sdo agendadas entre o
professor e a turma. A média parcial (MP) sera calculada pelo computo da média aritmética simples entre a nota
P1eP2:

MP = (P1+P2)/2
O aluno que faltar a uma das duas provas tera direito a uma avaliagdo alternativa, denominada segunda
chamada, versando sobre todos os topicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre docente e
discentes. A nota obtida nessa 22 chamada substituirda a da avaliagdo P1 ou P2 onde o aluno nao esteve

presente. Caso ele falte as duas avaliagdes, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Opcionalmente o docente pode propor um trabalho pratico em cada uma das avaliagbes, com vistas a
composic¢ao das notas P1 e P2.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (irés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situagdes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerara uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada

da seguinte forma:
MF = (MP + PF) /2
Para ser aprovado, o aluno deve alcangar uma média final MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso

contrario, estara reprovado, devendo repetir a componente curricular.
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PROGRAMA

1. Viséo geral
1.1. Comparagéo entre dispositivos méveis e computadores convencionais
1.2. Sistema Operacional Linux
1.3.  Maquina Virtual Dalvik
1.4. Google Play
1.5. Desenvolvimento de aplicagbes com o Eclipse e Java
2. Configuragbes do Ambiente
2.1. Android SDK
2.2. Configuragao virtual de um celular Android (AVD)
2.3. ADT Bundle
2.4. Configuracdo das preferéncias do Eclipse
3. Conceitos Basicos do Android
3.1. Activity, View e o método setContentView
3.2. ClasseR
3.3.  Arquivo AndroidManifest.xml
3.4. Tratamento de Eventos
4. Gerenciadores de Layout
4.1. ViewGroup
4.2. FramelLayout
4.3. LinearLayout
4.4. TableLayout
4.5. RelativeLayout
4.6. ScrollView
4.7. GridView
5. Service
5.1. Por que utilizar a classe Service
5.2. Duas maneiras de iniciar um servico em segundo plano
5.3. Entendendo o ciclo de vida de um servigo
5.4. Classe IntentService
6. Banco de Dados
6.1. SQLite
6.2. Criacdo do Banco de Dados
6.3. Insercéo, Atualizagao e Exclusao de registros no banco
7. Mapae GPS
7.1. Google Maps Android API
7.2. Classe MapFragment
7.3. Classe SupportMapFragment




7.4. Classe GoogleMap
7.5. Marcadores e Location Source
7.6. GPS
Sensores
8.1. Classes Sensor e SensorManager
8.2. Sensor de Luminosidade
8.3. Sensor de temperatura
8.4. Sensor de orientagao
8.5. Sensor de proximidade

8.6. Sensor de acelerometro




