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Apresentacao

As interfaces e aplicativos em rede fornecem uma plataforma para compartilhar informagoes
de maneira eficiente e segura, promovendo a produtividade e a inovagdo em diversos campos,
desde a educagao até o comércio eletrénico. Assim, ao oferecer interfaces intuitivas e uma
experiéncia do usuario otimizada, esses aplicativos em rede melhoram a experiéncia do
usudrio e aumentam a satisfagao, resultando em maior retengao e fidelizagdo de clientes. Por
isso, a TECH desenvolveu este programa abrangente para que os profissionais de informatica
se especializem em um campo altamente demandado pelas organizagdes. Através de um
formato que combina o estudo tedrico 100% online e uma experiéncia pratica de 3 semanas
em uma prestigiada empresa de informatica.
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@ @ Escolha a TECH! Vocé tera a oportunidade de trabalhar

em projetos praticos e colaborativos, promovendo o
desenvolvimento de suas habilidades de trabalho em
equipe e resolucao de problemas”
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As interfaces e aplicativos em rede facilitam a comunicacéo e colaboragado entre usuarios
dispersos geograficamente, permitindo-lhes compartilhar informagdes de forma eficiente e
em tempo real. Além disso, melhoram a acessibilidade a servigos e recursos, promovendo
inclusao e igualdade de oportunidades, e ajudam a coletar e analisar dados, permitindo
tomar decisdes informadas e melhorar continuamente a experiéncia do usuario.

Assim nasce este Master Semipresencial, cuja primeira fase mergulhara o profissional
de informatica na teoria sobre a Criagédo de Interfaces e Aplicativos em Rede. Dessa
forma, o programa se concentrara em fornecer conhecimentos soélidos sobre design de
interfaces, usabilidade e adaptabilidade a diversidade humana. Além disso, os graduados
aprofundaréo seu conhecimento no funcionamento de sistemas, no modelo relacional e
na manipulagdo de dados através de SQL.

O plano de estudos também introduzira os profissionais ao uso de HTML, CSS e JavaScript

para a criagao web, assim como a arquitetura MVC e a programagao orientada a componentes.

Os alunos também se familiarizardo com software livre e diversas ferramentas disponiveis,
incluindo sistemas operacionais, gestao empresarial e CMS como o WordPress.

Finalmente, sera analisada a estratégia de reutilizagao de software, padroes de design e o
uso de frameworks para a criagdo de interfaces graficas de usuario e desenvolvimento web,
aprofundando-se no padrdo Modelo-Visdo-Controlador (MVC). Além disso, serd explorado
0 uso de metodologias ageis como Scrum, programagao extrema e desenvolvimento
baseado na reutilizagéo.

Vale destacar que esta titulagdo académica da TECH permitira ao aluno desenvolver suas
capacidades em uma experiéncia pratica intensiva, dedicando 3 semanas a trabalhar em
uma empresa de informatica de alto nivel, aprendendo com os melhores especialistas no
campo da Criagao de Interfaces e Aplicativos em Rede. Assim, os alunos adquirirdo os
conhecimentos e habilidades necessarios para se destacarem em um ambiente altamente
competitivo.

Este Mestrado Préprio Semipresencial em Criagao de Interfaces e Aplicativos em
Rede conta com o conteldo mais completo e atualizado do mercado. Suas principais
caracteristicas sao:

+ Desenvolvimento de mais de 100 estudos de caso apresentados por profissionais de
INFORMATICA, especialistas em terapia intensiva e web, assim como professores
universitarios com ampla experiéncia em campo se

+ Seu conteldo grafico, esquematico e extremamente pratico fornece informagdes essenciais
sobre as disciplinas que sao indispensaveis para a pratica profissional

+ Sistema interativo de aprendizagem baseado em algoritmos para a tomada de decisdes sobre
as situagoes apresentadas

+ Aulas tedricas, perguntas aos especialistas, foruns de discussao sobre temas controversos
e trabalhos de reflexao individual

+ Disponibilidade de acesso a todo o conteldo a partir de qualquer dispositivo, fixo ou portatil,
com conexao a Internet

+ Além disso, vocé podera realizar um estagio em um dos melhores empresas da drea

Vocé adicionara ao seu estudo online a
realizacdo de praticas em uma empresa
de informatica de elite, equipada com o
mais alto nivel tecnologico”



A Criacéo de Interfaces e Aplicativos
em Rede representa uma ferramenta
poderosa para impulsionar o progresso
tecnoldgico e a interconexdo global”

Este Mestrado Proprio Semipresencial, de carater profissionalizante, visa atualizar os
profissionais da area da saulde, que atuam na neuro-oncologia e exigem um alto nivel de
qualificagao. O conteudo é baseado nas mais recentes evidéncias cientificas e orientado
de forma didatica para integrar o conhecimento tedrico a pratica informatica, os elementos
tedrico-praticos facilitardo a atualizagéo do conhecimento e possibilitardo a tomada de
decisdes no atendimento ao paciente.

O seu conteudo multimidia, desenvolvido com a mais recente tecnologia educacional,
oferece ao profissional da drea de INFORMATICA um conhecimento situado e contextual,
ou seja, um ambiente simulado que proporcionara uma aprendizagem imersiva programada
para capacitar mediante situacoes reais. A estrutura deste programa se concentra na
Aprendizagem Baseada em Problemas, por meio da qual o aluno deve tentar resolver as
diferentes situagdes de pratica profissional que surgem ao longo do programa. Para isso,
contara com a ajuda de um inovador sistema de video interativo realizado por especialistas
reconhecidos.
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Vocé aprofundara-se em sistemas de bancos
de dados avancados, XML, e bancos de dados
paralelos e distribuidos, tudo isso atraves
de uma vasta biblioteca com 0S recursos
multimidia mais inovadores.

Vocé abordara arquiteturas de sistemas,
testes de software e padroes ISO/IEC,
além de se aprofundar no conceito de

DevOps e suas principais praticas.
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Por que fazer este Mestrado
Proprio Semipresencial?

Em muitos campos de trabalho e conhecimento, a teoria sozinha ndo é suficiente para
alcangar um desenvolvimento ou avango real. Assim, o aluno obterd uma visdo completa
do panorama mais atual em Reproducao Assistida, sendo guiado durante todo o processo
por verdadeiros especialistas na drea.
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Acesso a oportunidades de trabalho bem remuneradas em
empresas lideres em tecnologia, startups inovadoras ou atée
mesmo empreender seus proprios projetos empresariais”
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Semipresencial

1. Atualizar-se através da mais recente tecnologia disponivel

Na drea de criagédo de interfaces e aplicativos em rede, a integracdo de sistemas de
Inteligéncia Artificial e aprendizado de maquina permite desenvolver interfaces mais
intuitivas e adaptativas, capazes de antecipar as necessidades do usuario e personalizar
a experiéncia de forma dindmica. Além disso, a computacdo em nuvem proporciona uma
infraestrutura escalavel e flexivel para o desenvolvimento e a implementagao de aplicativos
web, permitindo aos desenvolvedores criar experiéncias multiplataforma e de alto
desempenho que se adaptam as demandas do mercado atual.

2. Aprofundar-se através da experiéncia dos melhores especialistas

A ampla equipe de profissionais que acompanhara o informatico ao longo de todo o
periodo pratico representa uma referéncia de primeira linha e uma garantia de atualizagéo
sem precedentes. Com um tutor designado especificamente, o egresso podera trabalhar
em projetos reais em um ambiente de ponta, o que lhe permitira incorporar em sua pratica
didria os procedimentos e as ferramentas mais eficazes para a Criagao de Interfaces e
Aplicativos em Rede.

3. Ter acesso a ambientes profissionais de exceléncia

A TECH seleciona cuidadosamente todos as empresas de disponiveis para a realizagéo
das Capacitac¢des Praticas. Como resultado, o especialista tera acesso garantido a uma
organizagao Tl de prestigio na area de desenvolvimento de interfaces e aplicativos web.
Dessa forma, podera vivenciar o dia a dia de uma area de trabalho exigente, rigorosa e
detalhada, aplicando sempre os ultimos avangos em sua metodologia de trabalho.
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4. Combinar a melhor teoria com a pratica mais avangada

O mercado académico esta repleto de programas pedagogicos que muitas vezes nao
estao bem adaptados a rotina diaria do especialista e que exigem longas horas de estudo,
frequentemente incompativeis com a vida pessoal e profissional. A TECH oferece um novo
modelo de aprendizado, 100% pratico, que permite que seus alunos se familiarizem com
os procedimentos de Ultima geragao na area da Criagdo de Interfaces e Aplicativos em
Rede e, o melhor de tudo, que os cologuem em pratica profissionalmente em apenas trés
semanas.

5. Abrir a porta para novas oportunidades

Com o avanco da tecnologia e a crescente demanda por experiéncias digitais inovadoras,
os profissionais de informatica tém a oportunidade de explorar e aproveitar ferramentas
emergentes, como Inteligéncia Artificial e computagdo em nuvem. Além disso, a globalizagdo
e a crescente interconexao de dispositivos e plataformas digitais criam um panorama
propicio para a colaboracéo internacional e a criagéo de redes profissionais, permitindo
aos especialistas em criagéo de interfaces e aplicacdes em rede expandir seu alcance e
contribuir para o desenvolvimento de solu¢des inovadoras em escala global.

‘ ‘ Faca uma imerséao pratica total no

centro de sua escolha”
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Objetivos

Os objetivos deste Mestrado Semipresencial serdo proporcionar aos profissionais de

informatica uma formacéo integral e especializada no design, desenvolvimento e gestao de
interfaces e aplicagbes digitais. Assim, os profissionais serao preparados para compreender
as Ultimas tendéncias e tecnologias no campo da informatica e tecnologia da informagao,
bem como dominar ferramentas e metodologias de design e programacéo. Além disso,
sera promovido o pensamento critico e a resolucdo de problemas, incentivando a inovagao
e a criatividade no desenvolvimento de solugdes digitais que sejam eficientes, intuitivas e
acessiveis para uma ampla variedade de usuarios.
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Este Mestrado Semipresencial transformara vocé em um
profissional altamente qualificado e com viséo estratégica,
capaz de liderar projetos digitais inovadores em um ambiente
tecnologico em constante mudancga”
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Objetivo geral

+ O objetivo do Mestrado Semipresencial em Criacao de Interfaces e Aplicativos em Rede é
capacitar cientifica e tecnologicamente os graduados para exercer a engenharia da informatica,
proporcionando-lhes uma base soélida de conhecimentos em areas chave. Dessa forma,
0s profissionais adquirirdo conhecimentos profundos no amplo campo da computacao,
abrangendo desde aspectos teoricos até aplicagdes praticas no design e desenvolvimento de
interfaces e aplicagbes em rede. Alem disso, sera enfatizada a compreensao da estrutura dos
computadores, permitindo entender os componentes e o funcionamento interno dos sistemas
informaticos. Da mesma forma, sera aprofundado o estudo da engenharia de software, dotando
os profissionais de informatica das habilidades necessarias para planejar, projetar, implementar
e manter software de alta qualidade
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Objetivos especificos

Médulo 1. Interacdo pessoa-computador + Aprender a projetar bases de dados utilizando o modelo entidade-relagao, a criar diagramas e
+ Adquirir sélidos conhecimentos relacionados & interagdo humano-computador e & criagdo de as caracteristicas do modelo E-R estendido
interfaces utilizaveis + Aprofundar-se no projeto de bases de dados relacionais, analisando as diferentes formas
+ Compreender a importancia da usabilidade das aplicagbes e o motivo pelo qual devemos normais e algoritmos de decomposicdo
considera-la ao projetar um software + Estabelecer os fundamentos para compreender o funcionamento das bases de dados NoSQL,
« Compreender os diferentes tipos de diversidade humana, as limitagées que acarretam e bem como introduzir a base de dados Mongo DB

como adaptar as interfaces de acordo Cone as necessidades especificas de cada uma delas Médulo 3. Desenvolvimento de Aplicagdes Web

Aprender o processo do projeto de interfaces, desde a andlise de requisitos até sua avaliagdo,  + Conhecer as caracteristicas da linguagem de marcagdo HTML e seu uso na criacdo web em
através das diversas etapas intermedidrias necessarias para a realizagdo de uma interface conjunto com as folhas de estilo CSS

adequada

*

+ Aprender a utilizar a linguagem de programacéo orientada ao navegador JavaScript, bem
Conhecer as diferentes diretrizes de acessibilidade, as normas que as estabelecem e as como algumas de suas principais caracteristicas

ferramentas que nos permitem avalia-las

*

+ Entender os conceitos de programagéo orientada a componentes e arquitetura de componentes

*

Compreender os diferentes métodos de interagao com o computador, usando periféricos e
dispositivos

+ Aprender a usar o Framework para Front-End Bootstrap para o desing de websites
+ Compreender a estrutura do modelo de visdo do controlador no desenvolvimento de websites
Médulo 2. Bancos de Dados dinamicos
+ Conhecer as diferentes aplicagdes e propdsitos dos sistemas de bases de dados, assim « Conhecer a arquitetura orientada a servicos e as bases do protocolo HTTP
como seu funcionamento e arquitetura.
+ Compreender o modelo relacional, desde sua estrutura e operagoes até a algebra relacional
estendida
+ Conhecer detalhadamente o que séo as bases de dados SQL, seu funcionamento, sua
definicdo de dados e a criagdo de consultas
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Mddulo 4. Software Livre e Conhecimento Aberto Mddulo 6. Engenharia de Software
+ Aprender os conceitos de software livre e conhecimento aberto, assim como os diferentes + Conhecer a estrutura da engenharia de software e a norma ISO/IEC 12207

tipos de licenas associadas + Conhecer as caracteristicas do processo unificado de desenvolvimento de software e 0

+ Conhecer as principais ferramentas livres disponiveis em diferentes campos como sistemas planejamento no contexto do desenvolvimento de software agil
operacionais, gestao empresarial, sistemas de gestao de conteudo e criagao de conteudo

ultimidia + Conhecer os diferentes estilos de design de software distribuido e arquiteturas de software

orientadas a servigos

+ Compreender a importancia e os beneficios do software de cédigo aberto no mundo dos Aorend . - desian de interf cfioas d .
o ’ . *
negécios, tanto em termos de caracteristicas quanto de custos prender os conceitos essenciais no design de interfaces graficas de usuario

+ Aprofundar o conhecimento do sistema operacional GNU/Linux, assim como das diferentes * Compreender os fundamentos do desenvolvimento de aplicagoes web

distribuicbes existentes + Aprofundar-se nas estratégias e técnicas de testes de software, nos fatores de qualidade
+ Aprender sobre o funcionamento e desenvolvimento do WordPress, visto que este CMS do software e nas diferentes meétricas utilizadas
representa mais de 35% dos sites ativos no mundo, e mais de 60% no caso dos CMSs em

Médulo 7. Programacgao Avangada
+ Aprofundar-se nos conhecimentos de programagao, especialmente em relagdo a programagao
orientada a objetos, assim como nos diferentes tipos de relagdes entre as classes

particular

+ Entender o funcionamento do sistema operacional para dispositivos méveis Android,
bem como o basico do desenvolvimento de aplicagbes maoveis , tanto nativas como com . ) ' ' .
frameworks multi-plataforma + Conhecer os diferentes padroes de projeto para problemas orientados a objetos

+ Aprender sobre programagéo orientada a eventos e o desenvolvimento de Interfaces de

Médulo 5. Bancos de Dados Avangados usudrio com Qt

+ Introduzir os diferentes sistemas de bases de dados atualmente disponiveis no mercado N ‘ o B '
+ Adquirir os conhecimentos essenciais de programagao concorrente, processos e linhas
+ Aprender o uso de XML e de bases de dados para a web

+ Aprender a gestionar o uso de linhas e sincronizagao, assim como a resolugdo de problemas

+ Compreender o funcionamento de bases de dados avangadas, tais como bases de dados B
comuns dentro da programagéo concorrente

paralelas e distribuidas
+ Conhecer a importancia da indexacéo e associacio em sistemas de bases de dados + Entender a importancia da documentagéo e das provas no desenvolvimento de software
+ Compreender o funcionamento do processamento transacional e dos sistemas de recuperagéo
+ Adquirir os conhecimentos relacionados as bases de dados nao relacionais e a mineragao

de dados
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Mddulo 8. Reutilizagao de Software Mddulo 10. Engenharia avangada de software

+ Conhecer o panorama geral da estratégia de reutilizagdo de software + Conhecer detalhadamente as diferentes metodologias &geis utilizadas na engenharia de

+ Conhecer os diferentes padrdes relacionados a reutilizagéo de software, em termos de software
design, criagao, estrutura e comportamento + Aprender a desenvolver através das técnicas de Scrum, programagao extrema e

+ Introduzir o conceito de Framework, bem como conhecer os principais tipos como os desenvolvimento de software baseado em reutilizagdo
destinados ao design de interfaces graficas do usuario, ao desenvolvimento de aplicativos + Conhecer os diferentes padroes de arquitetura de sistemas e design de software, além da
web e a gestéo da persisténcia de objetos nas bases de dados arquitetura das aplicages em nuvem

+ Compreender o funcionamento do padrdo atualmente utilizado Model-View-Controller (MVC) + Aprender a realizar testes de software, com metodologias como Test Driven Development,

. s - . . Acceptance Test Driven Development, Behavior Driven Development, BDD e Cucumber
Maédulo 9. Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento . g g

+ Estabelecer as bases da inteligéncia artificial e da engenharia do conhecimento, fazendo
um breve retrospecto da historia até os dias de hoje

+ Ter amplo conhecimento em relagdo a melhoria do processo de desenvolvimento de
software e da qualidade do software utilizando os padrées ISO/IEC

+ Compreender os conceitos essenciais da busca em inteligéncia artificial, tanto a busca * Introduzir o conceito de DevOps e suas principais préticas

informada como a nédo informada
+ Entender o funcionamento da inteligéncia artificial em jogos
+ Aprender os conceitos fundamentais das redes neurais e 0 uso de algoritmos genéticos

+ Adquirir os mecanismos apropriados para representar o conhecimento, especialmente

levando em conta a web semantica . . .
+ Compreender o funcionamento de sistemas especializados e sistemas de apoio a tomada Voce se equipara com habilidades tecnicas,

de decis&o conhecimentos tedricos e competéncias
profissionais para se destacar em fungées
relacionadas ao design de interfaces e
aplicagbes em rede”



04
Competencias

Entre as competéncias adquiridas neste programa universitario estéo a capacidade de analisar

e compreender as necessidades do usuario e projetar interfaces intuitivas e funcionais que

melhorem sua experiéncia. Além disso, os graduados desenvolverao habilidades técnicas em

areas como programacao web, design de bancos de dados e implementacao de sistemas

distribuidos. Também serdo incentivados a trabalhar em equipe e a se comunicar com outros

profissionais do setor, assim como a capacidade de se adaptar as mudancas tecnoldgicas e = = - aparhe g/ L lcemaan /L]
a capacidade de aprendizado continuo, para se manter atualizado em um ambiente digital | ——
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Ol bundle: (s \océ sera capaz de projetar interfaces e aplicativos atraentes
Se0rNL] bunals nibs. e funcionais, garantindo uma experiéncia de usuario 6tima,
gracas a revoluciondria metodologia Relearning”



tecn 20| Competéncias

Competéncias geral

+ Adquirir as habilidades necessarias para a pratica profissional da engenharia da computagéao
com o conhecimento de todos os fatores necessarios para realiza-la com qualidade e solvéncia

Vocé adquirira habilidades técnicas
no desenvolvimento de software,
dominando diversas linguagens
de programacéo, frameworks e
ferramentas de desenvolvimento
web e movel”
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Competéncias especificas

+ Conhecer detalhadamente todas as facetas da interagdo homem-computador e sua forma
de integragao com os desenvolvimentos computacionais

+ Ser proficiente no uso das bases de dados

+ Desenvolver diferentes tipos de aplicagbes em rede

+ Descrever e aproveitar o software livre e 0 conhecimento aberto disponivel na rede
+ Atuar como engenheiro de software

+ Controlar 0 uso das bases de dados avangadas

+ Realizar uma programagao avangada

+ Saber como o software € reutilizado

+ Criar interfaces e aplicagbes em rede

+ Dominar os diferentes sistemas de trabalho em engenharia de software avangado
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Estrutura e conteudo

Desde os fundamentos da interagdo homem-computador até as tecnologias mais avangadas no
campo da Inteligéncia Artificial e da computagao em nuvem, este programa abrangera aspectos
essenciais, como a analise de requisitos, o design de interfaces utilizaveis, a programagao web
e movel, a arquitetura de sistemas em rede e a seguranga informatica, entre outros. Além disso,
os profissionais abordaréo temas relacionados a bancos de dados, engenharia de software e
software livre, preparando-os para enfrentar os desafios e aproveitar as oportunidades na industria
de tecnologia digital.
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Vocé se equipara com habilidades no uso
de ferramentas e tecnologias modernas,
bem como na aplicacdo de metodologias
ageis e boas praticas de desenvolvimento

de software”
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Mddulo 1. Interagao pessoa-computador 1.5.  Processo de design(l)- Andlise de requisitos para o design da interface do usudrio

1.5.1.  Design centrado no usuario

1.1, Introdugdo a interagao pessoa-computador o -
1.5.2. 0 que é analise de requisitos?

1.1.1. O que € interagao pessoa-computador ) °
- . . o 1.5.3.  Acoleta de informagdes
1.1.2. Relagdo da interagdo pessoa-computador com outras disciplinas

1.1.3. Alinterface do usudrio

1.1.4.  Usabilidade e acessibilidade

1.1.5.  Experiéncia do usudrio e design orientado ao usudrio

1.5.4. Andlise e interpretagdo das informagdes
1.5.5. Anadlise da usabilidade e acessibilidade
1.6.  Processo de design(ll): Prototipagem e anélise de tarefas
1.6.1.  Projeto conceitual
1.6.2. Prototipagem
1.6.3.  Andlise hierarquica das tarefas
1.7.  Processo de design(lll): A avaliagédo

1.2 O computador e a interagdo: Interface do usudrio e paradigmas de interagédo
1.21.  Interagao
1.2.2.  Paradigmas e estilos de interagdo

1.2.3.  Evolugdo de interfaces do usuario

1.2.4. Interfaces do usuario classicas: WIMP/GUI, comandos, voz, realidade virtual 171 Avaliagdo no processo de design: Objetivos e métodos

1.2.5. Interfaces de usuério inovadoras: Moveis, portéteis, colaborativas, BCI (Interface 172 Métodos de avaliagdo sem usudrios

Cérebro-Computador) 1.7.3.  Métodos de avaliagdo com usuarios
1.3. O fator humano: Aspectos psicolégicos e cognitivos 1.7.4. Standards e normas de avaliagéo
1.3.1.  Aimportancia do fator humano na interagéo 1.8. Acessibilidade Definigéo e diretrizes
1.3.2. 0 processamento humano de informacgdes 1.8.1.  Acessibilidade e design universal
133 Aentrada e saida de informagdes: Visual, auditiva e tétil 182 Alniciativa WAl e as diretrizes WCAG
1.3.5.  Conhecimento e modelos mentais: Representagdo, organizagéo e aquisig&o 1.9.  Acessibilidade Avaliagéo e diversidade funcional
1.4. O fator humano: Limitacdes sensoriais e fisicas 1.9.1.  Ferramentas de avaliacdo de acessibilidade na web
1.4.1. Diversidade funcional, incapacidade e deficiéncia 1.9.2. Acessibilidade e diversidade funcional
142  Diversidade visual 1.10. O computador e a interagdo: Periféricos e dispositivos
143 Diversidade auditiva 1.10.1. Dispositivos e periféricos tradicionais
1.4.4. Diversidade cognitiva 1.10.2. Dispositivos e periféricos alternativos
1.4.5. Diversidade de motores 1.103. Celulares e tablets

1.4.6. 0 caso dos imigrantes digitais 1.10.4. Diversidade funcional, interag&o e periféricos



Mddulo 2. Bancos de Dados

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

AplicagOes e propositos de sistemas de base de dados

2.1.1.  Aplicagdes de diferentes sistemas de base de dados
2.1.2.  Proposito diferentes sistemas de base de dados
2.1.3.  Visao dos dados

Bases de dados e arquitetura

2.2.1. Bases de dados relacional

2.2.2.  Odesign da base de dados

2.2.3.  Bases de dados baseadas em objetos e semiestruturadas
2.2.4.  Armazenamento e consulta de dados

2.2.5. Gestao de transagdes

2.2.6.  Mineragdo e andlise de dados

2.2.7.  Arquitetura das bases de dados

0 modelo relacional: Estrutura, operagoes e algebra relacional estendida
2.3.1.  Aestrutura das bases de dados relacionais

2.3.2.  Operagdes fundamentais em algebra relacional
2.3.3.  Outras operagdes de algebra relacional

2.3.4. Operag0es de algebra relacional estendida

2.3.5.  Valores nulos

2.3.6. Modificagbes da base de dados

SQL (1)

24.1. 0queésSQL?

2.4.2.  Adefinicao de dados

2.4.3.  Estrutura basica das consultas SQL

244 Operagdes sobre conjuntos

2.4.5.  Fungbes de agregagao

2.4.6. Valores nulos

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.
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SQL (I

2.5.1.  Subconsultas agrupadas

2.52. Consultas complexas

2.53. Vistas

2.5.4.  Cursores

2.55.  Consultas complexas

2.56. Disparadores

Design da base de dados e o modelo E-R

2.6.1.  Visdo geral do processo de design

2.6.2. O modelo entidade-relagdo

2.6.3. Restrigoes

Diagrama entidade-relagdo

2.7.1.  Diagrama entidade-relagao

2.7.2.  Aspectos do design entidade-relagao

2.7.3.  Conjuntos de entidades vulneraveis

0 modelo entidade-relagao estendido

2.8.1.  Caracteristicas do modelo E-R estendido

2.8.2.  Design de uma base de dados

2.8.3. Redugao a esquemas relacionais

Projeto de banco de dados relacional

29.1. Caracteristicas de bons designs relacionais

2.9.2.  Dominios atdmicos e a primeira forma normal (1FN)
2.9.3. Decomposicéo através de dependéncias funcionais
2.9.4. Teoria da dependéncia funcional

2.9.5.  Algoritmos de decomposigao

2.9.6. Decomposi¢do através de dependéncias multivaloradas
2.9.7.  Mais formas normais

2.9.8. Processamento do design das base de dados
Bases de Dados NoSQL

2.10.1. O que sao bases de dados NoSQL?

2.10.2. Andlise das diferentes opgdes de NoSQL e suas caracteristicas
2.10.3. Mongo DB
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Médulo 3. Desenvolvimento de Aplicagdes Web 3.9.  Arquiteturas orientadas a servigos

3.9.1.  SOA e servigos web

3.1.  Linguagens de marcagao HTMLS
3.9.2.  Topologia de um servigo web

3.1.1. Nogdes basicas de HTML
3.1.2. Novos elementos HTML 5
3.1.3.  Formularios: novos controles
3.2, Introdugéo as folhas de estilo CSS
3.2.1.  Primeiros passos com CSS
3.2.2.  Introdugdo ao CSS3
3.3.  Linguagem de script do navegador: JavaScript

3.3.1.  Conceitos basicos de JavaScript Mddulo 4. Software Livre e Conhecimento Aberto

3.9.3. Plataformas para servigos web
3.10. Protocolo HTTP
3.10.1. Mensagens
3.10.2. SessQes persistentes
3.10.3. Sistema criptografico
3.10.4. Funcionamento do protocolo HTTPS

3.3.2. DOM . )
4.1, Introdugdo ao software livre
3.3.3.  Eventos o )
334, JQ 41.1. Historia do software livre
3.4. uer o ;
} y 41.2. 'Liberdade" em software
3.3.5.  Ajax

: - 4.1.3. Licengas para o uso de ferramentas de software
3.4. Conceito de programacao orientada a componentes

3.4.1. Contexto
3.42. Componentes e interfaces

4.1.4.  Propriedade intelectual de software
4.1.5.  Qual é a motivagao para o uso de software livre?
4.1.6. Mitos do software livre
417. Top500
4.2.  Conhecimento Aberto e licengas CC
42.1.  Conceitos basicos

3.4.3. Estados de um componente
3.5, Arquitetura de componentes
3.5.1.  Arquiteturas atuais
3.52. Integragado e implantagéo de componentes

4.2.2. Licengas Creative Commons
3.6.  Framework Front-End: Bootstrap ) )
A 4.2.3.  Outras licengas de conteudo
3.6.1. Design da grade L ) )
o 4.24.  Wikipédia e outros projetos de conhecimento aberto
3.6.2.  Formularios o )
4.3.  Principais ferramentas de software livre
3.6.3.  Componentes ) o
) o 4.3.1.  Sistemas operacionais
3.7. Modelo do controlador de visualizagao L o
) ) 4.3.2.  Aplicagdes de escritorio
3.7.1.  Métodos de desenvolvimento web

3.7.2.  Padrbes de design: MVC
3.8.  Tecnologias Grid da informacgao

4.3.3.  Aplicagbes de gestdo empresarial
4.3.4. Gerentes de conteudo web

o 4.3.5.  Ferramentas de criagao de contelido multimidia
3.8.1.  Aumento dos recursos computacionais L

) ) ) 4.3.6. Outras aplicagdes
3.8.2.  Conceito da tecnologia Grid



4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

A empresa O software livre e seus custos

4.4.1.  Software livre: Sim ou nao?

4.472.  Verdades e mentiras sobre software livre

4.4.3. Software empresarial baseado em software livre e de cédigo aberto
4.4.4.  Custos de software

4.45.  Modelos de software livre

O sistema operacional GNU/Linux

4.5.1. Arquitetura

4.52.  Estrutura basica do diretorio

4.53. Caracteristicas e estrutura do sistema de arquivo

454, Representacgao interna dos arquivos

O sistema operacional maovel Android

4.6.1. Historia

4.6.2. Arquitetura

4.6.3.  Forks de Android

4.6.4. Introdugdo ao desenvolvimento do Android

4.6.5. Frameworks para o desenvolvimento de aplicagdes moveis
Criando sites com WordPress

4.7.1. Caracteristicas e estrutura do WordPress

4.7.2. Criagao de sites wordpress.com

4.7.3. Instalagao e configuragéo do WordPress em um servidor préprio
4.7.4.  Instalando plugins e ampliando o WordPress

4.7.5.  Criando plugins WordPress

4.7.6. Criagéo de temas WordPress

Tendéncias do software livre

4.8.1. Ambientes de nuvens

4.82. Ferramentas de monitoramento

4.83. Sistemas operacionais

4.8.4. Big Data e Open Data 2.0

48.5. Computagado quantica

4.9.

4.10.

Estrutura e conteudo | 27

tecn

Controle de verséo

4.9.1.
492
49.3.
4.9.4.

Conceitos basicos

Git

Nuvem e servi¢os Git autohospedados
Outros sistemas de controle de versées

Distribuicbes GNU/Linux personalizadas

4.10.1.
4.10.2.
4.10.3.
4.10.4.
4.10.5.

Principais distribui¢des
Distribui¢bes derivadas do Debian
Criagao de pacotes deb
Modificagao da distribuicao
Geragao de imagem ISO

Mddulo 5. Bancos de Dados Avangados

5.1.

5.2.

5.3.

Introducdo a diferentes sistemas de bases de dados

5.1.1.
5.1.2.
5.1.3.
5.1.4.
5.1.5.

Revisao historica

Bases de dados hierarquicas
Bases de dados redes

Bases de dados relacional
Bases de dados néo relacional

XML e bases de dados para a web

5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
5.2.4.
5.2.5.
5.2.6.

Validagao de documentos XML
Transformacgao de documentos XML
Armazenamento de dados XML
Bases de dados relacional XML
SQL/XML

Bases de dados nativas XML

Bases de dados paralelas

5.3.1.
532
5.33.
5.3.4.
5.3.5.
5.3.6.

Sistemas paralelos

Arquiteturas paralelas de bases de dados
Paralelismo em consultas

Paralelismo entre consultas

Design de sistemas paralelos
Processamento paralelo em SQL
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5.4. Bases de dados distribuidas

54.1. Sistemas distribuidos

542. Armazenamento distribuido

5.4.3. Disponibilidade

54.4. Processamento distribuido de consultas

5.4.5.  Fornecedores de bases de dados distribuidas
55,  Indexacdo e associagao

5.5.1.  Indices ordenados

5.5.2. Indices densos e dispersos

5.5.3. Indices multiniveis

5.54. Atualizagao do indice

5.5.5.  Associacdo estatica

5.5.6.  Como utilizar os indices em bases de dados
5.6.  Introdugado ao processamento transacional

56.1. Estados de uma transagao

5.6.2.  Implementagao da atomicidade e durabilidade

5.6.3.  Sequencialidade

5.6.4. Recuperabilidade

5.6.5. Implementagao do isolamento
5.7.  Sistemas de recuperacao

5.7.1. Classificagdo de falhas

5.7.2.  Estruturas de armazenamento

5.7.3.  Recuperagao e atomicidade

5.7.4. Recuperagao baseada em registro historico

5.7.5.  TransagOes simultaneas e recuperagao

5.7.6. Alta disponibilidade em bases de dados
5.8.  Execugao e processamento de consultas

5.8.1. Custo de uma consulta

5.8.2.  Operagéao de selegao

5.8.3. Ordenacgéo

5.8.4. Introducao a otimizagao de consultas

58.5.  Monitoramento do desempenho




59.

5:10.

Bases de dados ndo relacional

59.1.
59.2.
5.93.

Base de dados orientada a documentos
Base de dados orientada a grafos
Bases de dados chave-valor

Armazém de Dados, OLAP y mineragéo de dados

59.1.

5.10.2.
5.10.3.
5.10.4.
5.10.5.

Componentes de armazéns de dados
Arquitetura de um Armazém de Dados
OLAP

Funcionalidades da mineragao de dados
Outros tipos de mineragao

Médulo 6. Engenharia de Software

6.1.

6.2.

6.3.

Estrutura de Engenharia de Software

6.1.1.
6.1.2.
6.1.3.
6.1.4.

Caracteristicas do software
Os principais processos na engenharia de software
Modelo de processo de desenvolvimento de software

Estrutura de referéncia padrao para o processo de desenvolvimento de software:
Norma ISO/IEC 12207

Processo unificado de desenvolvimento de software

6.2.1.
6.2.2.
6.2.3.
6.2.4.

Processo unificado

Dimensoes do processo unificado

Processo de desenvolvimento orientado por casos de uso
Fluxos de trabalho fundamentais de processos unificados

Planejamento no contexto do desenvolvimento de software &gil

6.3.1.
6.3.2.
6.3.3.
6.3.4.
6.3.5.
6.3.6.
6.3.7.
6.3.8.

Caracteristicas do desenvolvimento de software 4gil

Diferentes horizontes temporais de planejamento em um desenvolvimento &gil
Estrutura de desenvolvimento agil Scrum e horizontes temporais de planejamento
Histdrias de usudrios como uma unidade de planejamento e estimativa

Técnicas comuns para obter uma estimativa

Escalas para a interpretagdo de estimativas

Planning poker

Tipos comuns de Planejamento: Planejamento de entregas e planejamento de
iteragao

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.
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Estilos de design de software distribuido e arquiteturas de software orientadas a servicos

6.4.1.  Modelos de comunicagdo em sistemas de software distribuidos
6.4.2. Camada intermediaria ou Middleware

6.4.3. Padrdes de arquitetura para sistemas distribuidos

6.4.4. Processo geral de design de servigos de software

6.4.5. Aspectos de design de servigos de software

6.4.6. Composigao dos servigos

6.4.7. Arquitetura de servigos web

6.4.8. Componentes de Infraestrutura e SOA

Introdugdo ao desenvolvimento de software orientado por modelos

6.5.1. O conceito de modelo

6.5.2.  Desenvolvimento de software orientado por modelos

6.5.3.  Estrutura de referéncia de desenvolvimento orientada por modelos MDA
6.5.4.  Elementos de um modelo transformagao

Design de interfaces graficas do usuario

6.6.1.  Principios de design de interfaces do usudrio

6.6.2. PadrGes de projeto arquitetonico para sistemas interativos: Modelo Vista
Controlador (MVC)

6.6.3.  Experiéncia do usudrio (UX User Experience)

6.6.4.  Design centrado no usudrio

6.6.5.  Processo de analise e design da interface grafica do usuario

6.6.6. Usabilidade de interfaces do usudrio

6.6.7. Acessibilidade em interfaces do usuério

Design de aplicagdes web

6.7.1.  Caracteristicas das aplicagbes web

6.7.2. Interface de usudrio de uma aplicagao web

6.7.3.  Design de navegagao

6.7.4.  Protocolo de interagao base para aplicagdes web
6.7.5.  Estilos de arquitetura para aplicagbes web

Estratégias e técnicas de provas de software e fatores de qualidade de software

6.8.1.  Estratégias de prova
6.8.2.  Design de casos de prova
6.8.3. Relacéo custo-qualidade
6.8.4. Modelos de qualidade
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6.9.

6.10.

6.8.5.  Famlilia de normas ISO/IEC 25000 (SQuaRE)

6.8.6. Modelo de qualidade de producto (ISO 2501n)

6.8.7. Modelo de qualidade de dados (ISO 2501n)

6.8.8. (Gestdo de qualidade do software

Introdugdo as métricas em engenharia de software

6.9.1.  Conceitos basicos Medigbes, métricas e indicadores
6.9.2.  Tipos de métricas em engenharia de software

6.9.3. O processo de medigao

6.9.4. IS0 25024. Métricas externas e de qualidade em uso
6.9.5. Meétrica orientada a objetos

Manutengao e reengenharia de software

6.10.1. Processo de manutengao

6.10.3. Modelo de processo de reengenharia de software
6.10.4. Engenharia inversa

Mddulo 7. Programacao Avancada

7.1

7.2.

7.3.

Introducéo a programacéo orientada a objetos

7.1.1.  Introducdo a programacao orientada a objetos
7.1.2.  Projeto de classes

7.1.3.  Introdugdo a UML para modelagem de problemas
Relagbes entre classes

7.2.1. Abstracéo e heranga

7.2.2. Conceitos avangados de heranga

7.2.3.  Polimorfismo

7.2.4.  Composicao e agregacao

Introdugéo aos padrdes de projeto para problemas orientados a objetos
7.3.1. 0 que sdo padrbes de design?

7.3.2. Padrao Factory

7.3.4.  Padrao Singleton

7.3.5.  Padrao Observer

7.3.6. Padrao Composite

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

Excecdes

7.4.1. O que sao as excegdes?

7.4.2. Captura e gestdo de excegbes

7.4.3.  Lancamento de excegdes

7.4.4.  Criagao de excecdes

Interfaces de usuario

7.51.  Introdugéo ao Qt

7.5.2.  Posicionamento

7.5.3. O que sdo os eventos?

7.5.4.  Eventos Definicdo e captura

7.5.5.  Desenvolvimento de interfaces de usudrio
Introdugdo a programacgao concorrente

7.6.1.  Introdugdo a programagao concorrente
7.6.2. O conceito de processo e linha

7.6.3. Interacéo entre processos ou linhas

7.6.4.  Aslinhas em C++

7.6.5.  Vantagens e desvantagens da programagao concorrente
Gestdo de linhas e sincronizagéo

7.7.1.  Ciclo de vida de uma linha

7.7.2.  Aclasse Thread

7.7.3.  Planejamento de linhas

7.7.4. Grupos de linhas

7.7.5.  Linhas de tipo daemon

7.7.6.  Sincronizagdo

7.7.7. Mecanismos de bloqueio

7.7.8.  Mecanismos de comunicagéo

7.7.9.  Monitores

Problemas comuns dentro da programagao concorrente
7.8.1. O problema dos produtores-consumidores
7.8.2. O problema dos leitores e escritores
7.8.3. O problema do jantar dos filésofos



7.9.

7.10.

Mddulo 8. Reutilizagdo de Software

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

Documentagdo e testes de software

7.9.1.  Porque € importante documentar o software?
7.9.2.  Documentacao de projeto

7.9.3.  Uso de ferramentas para documentagao
Provas de software

7.10.1. Introdugdo as provas de software
7.10.2. Tipos de provas

7.10.3. Prova de unidade

7.10.4. Teste de integragdo

7.10.5. Prova de validagéo

7.10.6. Prova de sistema

Visdo geral da reutilizagao de software

8.1.1. O que éareutilizagdo de software?

8.1.2.  Vantagens e desvantagens da reutilizagédo de software
8.1.3.  Principais técnicas de reutilizagao de software
Introdugéo aos padrdes de projeto

8.2.1. O que éum padréo de projeto?

8.2.2. Catalogo dos principais padrdes de projeto

8.2.3.  Como usar padrdes para resolver problemas de design
8.2.4.  Como selecionar o melhor padrdo de projeto (Design Patterns)
Padrbes de criagdo (1)

8.3.1.  Padrdes de criagdo

8.3.2. Padrdo Abstract Factory

8.3.3.  Exemplo de implementagao do Padréo Abstract Factory
8.3.4.  Padrao Builder

8.3.5. Exemplo de implementacgdo do Builder

8.3.6.  Padrdo Abstract Factory vs. Builder

Padrdes de criagao(ll)

8.4.1. Padrdo Factory Method

8.4.2.  Factory Method vs. Abstract Factory

8.4.3. Padrdo Singleton

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

8.9.

8.10.
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Padrdes estruturais (1)

8.5.1.
8.5.2.
8.5.3.

Padrdes estruturais
Padrao Adapter
Padrao Bridge

Padroes estruturais (1)

8.6.1.
8.6.2.

Padrao Composite
Padréo Decorador

Padroes estruturais (I11)

8.7.1.
8.7.2.

Padrdo Facade
Padrao Proxy

Padroes de comportamento (1)

8.8.1.
8.8.2.
8.8.3.

Conceito de padroes de comportamento
Padroes de comportamento: Cadeia de Responsabilidade
Padrao de comportamento Command

Padrdes de comportamento(ll)

8.9.1.
8.9.2.
8.9.3.
8.9.4.

Padrao Intérprete ou Interpreter
Padrao Iterador

Padréo Observador (Observer)
Padrao Estratégia (Strategy)

Frameworks

8.10.1.
8.10.2.
8.10.3.
8.10.4.
8.10.5.
8.10.6.

Conceito de Framework

Desenvolvimento utilizando Frameworks

Padréo Model View Controller

Framework para design da interface gréfica do usuario

Frameworks para o desenvolvimento de aplicagbes web

Frameworks para a gestéo da persisténcia de objetos em bases de dados
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Madulo 9. Inteligéncia Artificial e Engenharia do Conhecimento
9.1,

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

Introducéo a Inteligéncia Artificial e a Engenharia do Conhecimento
9.1.1.  Breve histéria da Inteligéncia Artificial

9.1.2. Inteligéncia Artificial nos dias de hoje

9.1.3.  Engenharia do Conhecimento

Pesquisa

9.2.1.  Conceitos comuns de busca

9.2.2.  Busca ndo informada

9.2.3.  Buscainformada

Satisfagéo booleana, satisfagéo de restrigdes e planejamento automatico

9.3.1. Satisfagdo booleana

0.3.2.  Problemas de satisfagao de restri¢cbes
9.3.3.  Planejamento automatico e PDDL
9.3.4.  Planejamento como busca heuristica
9.3.5. Planejamento com SAT

Inteligéncia Artificial em jogos

9.41. Teoria dos jogos

9.42.  Minimax e Poda Alfa-Beta

9.43. Simulagao: Monte Carlo
Aprendizagem supervisionada e ndo supervisionada
9.5.1.  Introdugdo a machine learning

9.5.2. Classificagéo

9.5.3. Regressédo

9.5.4. Validagao dos resultados

9.5.5.  Agrupamento (Clustering)

Redes de neurbnios

9.6.1.  Fundamentos biologicos

9.6.2.  Modelo computacional

9.6.3.  Redes de neurbnios supervisionadas e ndo supervisionadas
9.6.4.  Perceptron simples

9.6.5.  Perceptron Multicamadas

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Mddulo 10. Engenharia avangada de software

10.1.

10.2.

Algoritmos genéticos

9.7.1.  Historia

9.7.2. Base biologica

9.7.3.  Codificagao de problemas

9.7.4.  Geragao da populagao inicial

9.7.5.  Algoritmo principal e operadores genéticos
9.7.6.  Avaliagao de individuos: Fitness
Tesauros, vocabularios, taxonomias

9.8.1.  Vocabularios

9.8.2.  Taxonomias

9.8.3.  Tesauros

9.8.4. Ontologias

Representacao do conhecimento: Web Semantica
9.9.1.  Web Semantica

9.9.2.  Especificagdes RDF, RDFS e OWL
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Estagio

Depois de passar pelo periodo tedrico online, o programa de estudos inclui um periodo
de capacitagéo pratica em uma companhia de Tl de referéncia. , O aluno tera a sua
disposigao o apoio de um tutor pessoal que o acompanhara durante todo o processo,
tanto na preparacao quanto no desenvolvimento do estagio.
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Vocé participara de projetos praticos que exigem a aplicacao
dos conceitos tedricos aprendidos, permitindo-lhe desenvolver
solugdes inovadoras e funcionais”
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O periodo de Capacitagao Pratica deste programa de Criagao de Interfaces e Aplicativos em

Rede consiste em uma estadia pratica em uma prestigiada empresa de informatica, com

duragao de 3 semanas, de segunda a sexta-feira, com jornadas de 8 horas consecutivas de

capacitagao pratica ao lado de um especialista. Durante esta estadia, 0 egresso podera aplicar
0s conhecimentos tedricos adquiridos a situacoes reais, consolidando sua compreenséo
e habilidades no design e desenvolvimento de interfaces e aplicagbes web.

Esta proposta de capacitacao, de carater totalmente pratico, é direcionada para que 0s
alunos participem de projetos reais de desenvolvimento de aplicagbes web, desde a fase
de conceituagao até a implementagéo e implantagao. Isso permitira enfrentar desafios
técnicos e criativos, além de aprender a trabalhar em equipe, gerenciar recursos e cumprir
prazos exigentes.

Além disso, é uma excelente oportunidade para aprender enquanto trabalha, experimentando
diversas ferramentas e tecnologias de ponta, preparando os profissionais para enfrentar
os desafios do mercado de trabalho em constante evolugdo. Tudo isso em um ambiente
colaborativo com especialistas na area, proporcionando uma viséo mais ampla e atualizada
das tendéncias e praticas emergentes no campo da tecnologia da informagéo e
comunicagao.

O ensino pratico sera realizado com a participagéo ativa do aluno executando as atividades
e os procedimentos de cada drea de competéncia (aprender a aprender e aprender a fazer),
com o acompanhamento e a orientacao de professores e outros parceiros de treinamento
que facilitam o trabalho em equipe e a integragcdo multidisciplinar como competéncias
transversais para a pratica da criagéo de Interfaces e Aplicativos Web (aprender a ser e
aprender a se relacionar).




Os procedimentos descritos abaixo constituirdo a base da parte pratica da capacitagao,
e sua implementagao estara sujeita a disponibilidade e carga de trabalho do préprio

centro, sendo as atividades propostas as seguintes:
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Médulo

Atividade Pratica

Médulo

Atividade Pratica

Design de interfaces

Desenhar interfaces de usudrio intuitivas e atraentes

Realizar testes de usabilidade para melhorar a experiéncia do usuario

Implementar medidas de seguranga para proteger informagdes sensiveis

Implementar sistemas de andlise de dados para melhorar a tomada de decisdes

Documentacéo e

Investigar e resolver problemas técnicos relacionados com a interface e o aplicativo

Documentar o processo de desenvolvimento e manter atualizada a documentagdo
técnica

Desenvolver
aplicativos web
responsivas e de alto
desempenho

Desenvolver aplicativos web responsivos e de alto desempenho

Integrar Sistemas de Gestdo de Contetido (CMS) para facilitar a administracdo de
contetdo

Otimizar a velocidade e eficiéncia dos aplicativos em rede

Colaborar na estratégia de Marketing Digital para promover as aplicativos em rede

Manutengﬁo Gerenciar o ciclo de vida completo das aplicativos, desde o desenvolvimento até a
manutengdo e atualizagdes
Manter-se atualizado sobre as normas e regulamentos relacionados com a privacidade
e seguranga de dados
Manter-se atualizado sobre as Ultimas tendéncias e tecnologias em design web e
desenvolvimento de aplicativos
Colaborar com equipes multidisciplinares para garantir a coeréncia entre design e
Pesquisa e funcionalidade
Colaboragao ) - ) : o
¢ Criar protétipos e realizar testes de conceito para novas funcionalidades

Analisar dados de usudrios para identificar areas de melhoria na interface e na
funcionalidade

Acessibilidade

Adaptar as interfaces e aplicativos para diversos dispositivos e plataformas

Incorporar técnicas de acessibilidade para garantir a inclusdo de todos os usuarios

Capacitar usuarios finais no uso dos aplicativos desenvolvidos

Adaptar interfaces e aplicativos a diferentes idiomas e culturas

\océ colaborara de perto com profissionais
experientes na area, compreendendo
0S principios fundamentais do design
de interfaces e do desenvolvimento de

aplicativos web”
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Seguro de responsabilidade civil

A principal preocupacgéo desta instituigdo é garantir a seguranca dos profissionais que
realizam o estagio e dos demais colaboradores necessarios para o processo de capacitagao
pratica na empresa. Entre as medidas adotadas para alcangar este objetivo esta a resposta
a qualquer incidente que possa ocorrer ao longo do processo de ensino-aprendizagem.

Para isso, esta entidade educacional se compromete a contratar um seguro de
responsabilidade civil para cobrir qualquer eventualidade que possa surgir durante o
desenvolvimento da estadia no centro de praticas.

Esta apdlice de responsabilidade civil tera uma cobertura ampla e devera ser aceita antes
do inicio da capacitacao pratica. Desta forma, o profissional ndo terd que se preocupar
com situacoes inesperadas, estando amparado até a concluséo do programa pratico no
centro.




Condicoes da Capacitacao Pratica
As condigdes gerais do contrato de estdgio para o programa sao as seguintes:

1. ORIENTACAO: durante o Mestrado Préprio Semipresencial o aluno contard com dois
orientadores que irdo acompanha-lo durante todo o processo, esclarecendo as duvidas
e respondendo perguntas que possam surgir. Por um lado, contara com um orientador
profissional, pertencente ao centro onde é realizado o estdgio, que terd o objetivo de
orientar e dar suporte ao aluno a todo momento. E por outro, contara com um orientador
académico cuja missao sera coordenar e ajudar o aluno durante todo o processo,
esclarecendo duvidas e viabilizando o que for necessario. Assim, o aluno estara sempre
acompanhado e podera resolver as dividas que possam surgir, tanto de natureza pratica
guanto académica.

2. DURACAO: o programa de estagio terd uma duracéo de trés semanas continuas de
capacitagao pratica, distribuidas em jornadas de 8 horas, cinco dias por semana. Os dias e
horarios do programa serdo de responsabilidade do centro e o profissional sera informado
com antecedéncia suficiente para que possa se organizar.

3. NAO COMPARECIMENTO: em caso de ndo comparecimento no dia de inicio do Mestrado
Proprio Semipresencial, 0 aluno perdera o direito de realiza-la sem que haja a possibilidade
de reembolso ou mudanga das datas estabelecidas. A auséncia por mais de dois dias sem
causa justificada/médica resultara na renuncia ao estagio e, consequentemente, em seu
cancelamento automatico. Qualquer problema que possa surgir durante a realizagéo do
estagio, devera ser devidamente comunicado ao orientador académico com carater de
urgéncia.
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4. CERTIFICACAO: ao passar nas provas do Mestrado Proprio Semipresencial, 0 aluno
recebera um certificado que comprovara o periodo de estdgio no centro em questao.

5. RELACAO DE EMPREGO: o Mestrado Proprio Semipresencial ndo constitui relagdo de
emprego de nenhum tipo.

6. ESTUDOS PREVIOS: alguns centros podem exigir um certificado de estudos prévios
para a realizagdo do Mestrado Proprio Semipresencial. Nestes casos, sera necessario
apresenta-lo ao departamento de estagio da TECH para que seja confirmada a atribuicao
do centro escolhido.

7. NAO INCLUIDO: o Mestrado Préprio Semipresencial ndo incluird nenhum elemento
nao descrito nas presentes condic¢des. Portanto, néo inclui acomodacao, transporte para
a cidade onde o estagio sera realizado, vistos ou qualquer outro servigo nao mencionado
anteriormente.

Entretanto, em caso de duvidas ou recomendacdes a respeito, o aluno podera consultar
seu orientador académico. Este Ihe proporcionara as informagdes necessarias para
facilitar os procedimentos.
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Onde posso

realizar o Estagio?

Este programa de Mestrado Proprio Semipresencial inclui um estagio pratico em uma
companhia de Tl de prestigio,onde os alunos colocardo em pratica tudo o que aprenderam
sobre o Criacao de Interfaces e Aplicativos em Rede. Nesse sentido, e com o objetivo
de aproximar esta capacitagdo a um maior nimero de profissionais, a TECH oferece a
oportunidade de cursa-la em diferentes Organizagao ao redor do territério nacional. Dessa
forma, a instituicdo fortalece seu compromisso com a educagao de qualidade e acessivel
para todos.
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Complete seu aprendizado tedrico com o

melhor estagio pratico do mercado. Vocé
alcancara o sucesso em sua carreira de
forma agil e simples gracas a TECH!”
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Os alunos poderao realizar a parte pratica deste Mestrado Préprio Semipresencial nos

seguintes centros:

Ogilvy Barcelona

Cidade
Barcelona

Pais
Espanha

Endereco: Calle Bolivia 68-70, 08018, Barcelona

Ogilvy é pioneira em Publicidade Onipresente, Marketing e
Comunicagdo Empresarial.

Capacitagdes praticas relacionadas:
- Inteligéncia Artificial em Design
- Construgdo de Marca Pessoal
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Dominar todos 0s métodos
mais avangados de avaliacdo
do rendimento esportivo”
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Metodologia

Este curso oferece uma maneira diferente de aprender. Nossa metodologia
¢ desenvolvida através de um modo de aprendizagem ciclico: o Relearning.
Este sistema de ensino é utilizado, por exemplo, nas faculdades de medicina
mais prestigiadas do mundo e foi considerado um dos mais eficazes pelas
principais publicagdes cientificas, como o New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona

a aprendizagem linear convencional para realiza-la
através de sistemas de ensino ciclicos: uma forma de
aprendizagem que se mostrou extremamente eficaz,
especialmente em disciplinas que requerem memorizagcao"
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Estudo de caso para contextualizar todo o conteudo

Nosso programa oferece um meétodo revolucionario para desenvolver as habilidades
e 0 conhecimento. Nosso objetivo é fortalecer as competéncias em um contexto de
mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH vocé ira experimentar uma
forma de aprender que esta revolucionando
as bases das universidades tradicionais em
todo o mundo”

Vocé tera acesso a um sistema de
aprendizagem baseado na repeticao, por
meio de um ensino natural e progressivo ao
longo de todo o programa.




Através de atividades de colaboracdo e
casos reais, 0 aluno aprendera a resolver
situacoes complexas em ambientes reais
de negocios.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este curso da TECH é um programa de ensino intensivo, criado do zero, que
propGe os desafios e decisbes mais exigentes nesta drea, em ambito nacional ou
internacional. Através desta metodologia, o crescimento pessoal e profissional €
impulsionado em diregao ao sucesso. O método do caso, técnica que constitui

a base deste conteldo, garante que a realidade econdmica, social e profissional
mais atual seja adotada.

Nosso programa prepara voceé
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
SuCesso na sua carreira”

0 método do caso é o sistema de aprendizagem mais utilizado nas principais escolas
de Informatica do mundo, desde que elas existem. Desenvolvido em 1912 para que 0s
estudantes de Direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo teorico, o
método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes realmente complexas para que
tomassem decisdes conscientes e julgassem a melhor forma de resolvé-las. Em 1924
foi estabelecido como o método de ensino padrdo em Harvard.

Em uma determinada situagdo, o que um profissional deveria fazer? Esta é a pergunta
gue abordamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a
agao. Ao longo do curso, 0s alunos vao se deparar com multiplos casos reais. Terao
que integrar todo o conhecimento, pesquisar, argumentar e defender suas ideias

e decisoes.
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Metodologia Relearning

A TECH utiliza de maneira eficaz a metodologia do estudo de caso
com um sistema de aprendizagem 100% online, baseado na repeticao,
combinando elementos didaticos diferentes em cada aula.

Potencializamos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2019 alcancamos os melhores resultados
de aprendizagem entre todas as universidades
online do mundo.

Na TECH vocé aprendera através de uma metodologia de vanguarda,
desenvolvida para capacitar os profissionais do futuro. Este método,
na vanguarda da pedagogia mundial, se chama Relearning.

learning
from an
expert

Nossa universidade € uma das Unicas que possui a licenga para
usar este método de sucesso. Em 2019 conseguimos melhorar os
niveis de satisfacéo geral dos nossos alunos (qualidade de ensino,
qualidade dos materiais, estrutura dos curso, objetivos, entre outros)
com relagéo aos indicadores da melhor universidade online.
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No nosso programa, a aprendizagem nao é um processo linear, ela acontece em
espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, combinamos cada
um desses elementos de forma concéntrica. Esta metodologia ja capacitou mais de

650 mil universitarios com um sucesso sem precedentes em campos tao diversos
como a biogquimica, a genética, a cirurgia, o direito internacional, habilidades
administrativas, ciéncia do esporte, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, historia,
mercados e instrumentos financeiros. Tudo isso em um ambiente altamente
exigente, com um corpo discente com um perfil socioecondémico médio-alto e uma
média de idade de 43,5 anos.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializagdo, desenvolvendo o
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinides: uma equagao de sucesso.

A partir das Ultimas evidéncias cientificas no campo da neurociéncia, sabemos
como organizar informagoes, ideias, imagens, memorias, mas sabemos também
gue o lugar e o contexto onde aprendemos algo é fundamental para nossa
capacidade de lembra-lo e armazena-lo no hipocampo, para manté-lo em nossa
memoria a longo prazo.

Desta forma, no que se denomina Neurocognitive context-dependent e-learning, os
diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto onde o aluno
desenvolve sua pratica profissional.
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Neste programa, oferecemos o melhor material educacional, preparado especialmente para os profissionais:

Material de estudo

>

Todo o conteudo foi criado especialmente para o curso pelos especialistas que irédo
ministra-lo, o que faz com que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método
de trabalho online da TECH. Tudo isso, com as técnicas mais inovadoras que proporcionam
alta qualidade em todo o material que € colocado a disposi¢ao do aluno.

Masterclasses

Ha evidéncias cientificas sobre a utilidade da observacgao de terceiros especialistas.

O “Learning from an expert” fortalece o conhecimento e a memoria, além de gerar
seguranga para a tomada de decisdes dificeis no futuro.

Praticas de habilidades e competéncias

Serdo realizadas atividades para desenvolver competéncias e habilidades especificas
em cada drea tematica. Praticas e dindmicas para adquirir e ampliar as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no contexto globalizado

em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros.
\l/ Na biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que for necessario para
complementar a sua capacitagao.




Estudos de caso

Os alunos irdo completar uma selecdo dos melhores estudos de caso escolhidos
especialmente para esta capacitagao. Casos apresentados, analisados e
orientados pelos melhores especialistas do cenario internacional.

Resumos interativos

A equipe da TECH apresenta o conteldo de forma atraente e dindmica através
de pilulas multimidia que incluem audios, videos, imagens, graficos e mapas
conceituais para consolidar o conhecimento.

Este sistema exclusivo de capacitacdo por meio da apresentacao de contetdo
multimidia foi premiado pela Microsoft como "Caso de sucesso na Europa”.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente o conhecimento do aluno ao longo do
programa, através de atividades e exercicios de avaliacao e autoavaliacéo, para
que possa comprovar que esta alcangando seus objetivos.
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Certificado

O Mestrado Proprio Semipresencial em Criagdo de Interfaces e Aplicativos em Rede
garante, além da capacitacdo mais rigorosa e atualizada, o acesso a um titulo de
Mestrado Proprio emitido pela TECH Universidade Tecnologica.
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Conclua este programa de estudos com
sucesso e receba seu certificado sem sair
de casa e sem burocracias”




tech 54 | Certificado

Este Mestrado Préprio em Criacao de Interfaces e Aplicativos em Rede conta com o
conteudo mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliagdes, o aluno receberd por correio o certificado*
correspondente ao titulo de Mestrado Préprio Semipresencial emitido pela TECH
Universidade Tecnoldgica.

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas
bolsas de empregos, concursos publicos e avaliagao de carreira profissional.

[]
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» tecnoldgica

Outorga o presente

DIPLOMA

com documento de identidade n°®

por ter concluido e aprovado com sucesso o programa de

MESTRADO PROPRIO SEMIPRESENCIAL

em
Criacdo de Interfaces e Aplicativos em Rede
Este é um curso proprio desta Universidade, com duragéo de 1.620 horas, com data de inicio
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida
pelo Ministério da Educag&o Publica em 28 de junho de 2018.

Em 17 de junho de 2020

Ma.Tere Guevara Navarro
Reitora

cddigo Gnico TECH: AFWOR23S techtitute.com/titulos.

Titulo: Mestrado Proprio em Criagao de Interfaces e Aplicativos em Rede

Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

Duragao: 7 meses

Mestrado Proprio em Criagéo de
Interfaces e Aplicativos em Rede

Contelido programatico

Tipo de disciplina Horas Curso  Disciplina Horas  Tipo
Obrigatéria (OB) 1.500 1 Interagao pessoa-computador 150 OB
Optativa (OP) o 1 Bancos de Dados 150 0B
Eetig 1 Desenvolvimento de Aplicagdes Web 150 0B

stagios Externos (EE) 120
. 1 Software Livre e Conhecimento Aberto 150 OB
0 1 Bancos de Dados Avangados 150 OB
Total 1.620 1 Engenharia de Software 150 0B
1 Programagéo Avangada 150 0B
1 Reutilizagdo de Software 150 OB
1 Artificial e do C 150 0B
1 Engenharia avangada de software 150 0B
) . .
e 2 te c n universidade
Ma.Tere Guevara Navarro » tecnoldgica
Reitora

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnoldgica providenciara a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio Semipresencial

Criacao de Interfaces e Aplicacdes
em Rede
Modalidade: Semipresencial (Online + Estagio)

Duragao: 7 meses
Certificado: TECH Universidade Tecnoldgica



Mestrado Préoprio Semipresencial

Criacao de Interfaces e Aplicativos
em Rede
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