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Apresentacao

Atualmente, existem mais de 3 mil milhGes de dispositivos Android no mundo e, como
resultado, a industria de desenvolvimento de aplicagdes moveis tem experimentado
um rapido crescimento. Os relatérios do mercado laboral confirmam a crescente
procura de perfis de especialistas na concegao de aplicagbes moveis, valorizando

os conhecimentos especializados em todo o ciclo de vida do desenvolvimento,
implantagéo e monetizacado de aplicagdes. Nao é facil encontrar profissionais que
conhegam a linguagem de programagéao de Android, arquiteturas e interfaces de
utilizador. E por isso que este programa foi concebido para fornecer ao interessado
todos os conhecimentos para impulsionar a sua carreira com um perfil especializado.
Em modo totalmente online e alcangando a sua certificagdo em 12 meses.
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@ @ Especialize-se nos aspetos chave de

Customer Experience para desenvolver
aplicacées Android para que tenham
uma maior entrada no mercado”
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Com o programa de Desenvolvimento de Aplicagdes Android, os estudantes poderdo
especializar-se numa das tecnologias padrao com a maior projegao profissional
destes tempos. Adquirirdo os conhecimentos necessarios para serem autonomos no
desenvolvimento de uma aplicagdo para dispositivos neste sistema operativo, desde a
concegao até a producéo. E irdo adquirir conhecimentos especializados sobre o ciclo
de vida das aplicagbes Android, a fim de trabalharem de forma mais eficiente.

Para este fim, a TECH tem uma equipa de profissionais altamente qualificados com

a experiéncia necessaria para partilhar casos reais que levam a um processo de
aprendizagem mais profundo e eficiente. Profissionais em programagao, desenvolvimento
de aplicacdes e novas tecnologias que irdo acompanhar o profissional no processo de
estudo. A partir de uma plataforma segura, com conteudo interativo, distribuido em videos,
graficos, exemplos baseados em problemas, material audiovisual e com uma grande
comunidade para discutir as questdes levantadas.

Assim, o estudante pode estar relacionado com areas tais como a informatica ou
web ou software, desenvolvimento de negocios, Marketing e vendas, consultoria,
tecnologia movel multiplataforma, empresas, automavel, domatica, Internet das
Coisas (loT), bancos e drones. Poderdo aplicar os seus conhecimentos em beneficio
de qualguer um destes setores.

Além disso, a TECH tem a melhor metodologia de estudo baseada no Relearning,

e disponivel inteiramente online, eliminando a necessidade de frequentar uma aula

ou as limitagdes tipicas de um horario pré-determinado. Assim, em 12 meses, 0S
estudantes adquirirdo a base necessaria para realizar tarefas de consultoria em todos
0s aspetos relacionados com a tecnologia movel em Android ou para desenvolver o
seu proprio negoécio com base no desenvolvimento de aplicagoes.

Este Mestrado Proprio em Desenvolvimento de Aplicagdes Android conta com o
conteldo educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas em computagao
paralela e distribuida

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informacdes
praticas sobre as disciplinas que sdo essenciais para a pratica profissional

+ Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim
de melhorar a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras
* LicGes teoricas, questdes ao especialista e trabalhos de reflexdo individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagéo a Internet

Com o Mestrado Proprio em
Desenvolvimento de Aplicacées
Android pode especializar-se numa
das tecnologias padrao com a maior
projecdo profissional da atualidade”



Adquirira os conhecimentos
necessarios para ser autonomo no
desenvolvimento de uma aplicacéo
para dispositivos Android, desde

a concecgédo ate a produgcao”

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para esta capacitagao, para além de especialistas reconhecidos
de sociedades de referéncia e universidades de prestigio.

Gragas ao seu conteldo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou
seja, um ambiente de simulag@o que proporcionara um programa imersivo programado
para se formar em situagoes reais.

A concecgao deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através
da qual o instrutor deve tentar resolver as diferentes situagdes da atividade profissional
gue surgem ao longo do curso académico. Para tal, contara com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Aproveite ao maximo o ambiente
tecnoldgico de vanguarda que a TECH
lhe oferece. Um programa 100% em
online, onde se estabelecera uma rede
com especialistas destacados.

Fornecga solugdes eficientes para 0s
seus empregadores ou para a sua
propria empresa. Com um bom dominio
dos fundamentos do Desenvolvimento
de Aplicacdes Android.
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Objetivos

O processo de crescimento provocado pelo desenvolvimento imparavel de novas
tecnologias e dispositivos € notdrio. Avangos que requerem a capacitagao continua de
profissionais de informatica e engenharia. O mercado nao fica parado e, para acompanhar
as necessidades, € essencial que os profissionais estejam na vanguarda dos conceitos

e estilos que estao a ser abordados. Este programa em Desenvolvimento de Aplicagbes
Android ensina todas as ferramentas e fundamentos necessarios para crescer nesta
carreira e fornecer solugdes eficazes no ambiente profissional.
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- Defina os seus proprios desafios dentro
do ecossistema da tecnologia Android.
Comece a tomar medidas para uma carreira
de sucesso como criador de aplicacbes”
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Objetivos gerais

+ Determinar os elementos estruturais de um sistema Android

+ Analisar as diferencas entre os diferentes Frameworks de Desenvolvimento, pontos fortes
e fracos

+ Estabelecer como os estilos e temas sdo criados, incluindo os de Realidade Virtual,
através dos Layouts

+ Analisar as diferentes formas de gestéo do fluxo do cédigo em Kotlin

+ Desenvolver capacidades avangadas e melhores praticas em Desenvolvimento
de Aplicagoes na linguagem de programacao Kotlin

+ Desenvolver uma metodologia para uma gestédo 6tima dos dados no dispositivo

+ Analisar os casos de utilizagdo de dispositivos Android no mercado

+ Dominar os elementos de um design responsivo e superar os desafios do mesmo

+ Compilar as diferentes fases de um ciclo continuo de integracao centrado
no desenvolvimento em Android

Torne-se um especialista no Desenvolvimento
de Aplicacdes Android. Inscreva-se agora neste
programa e especialize-se em 12 meses numa
modalidade 100% online”
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Objetivos especificos

Médulo 1. Linguagem de programacgao Android
+ Examinar o nucleo Linux e a maquina virtual na base Android
* Analisar as bibliotecas nativas do sistema
+ Estabelecer os pontos fortes do Android sobre outras plataformas
+ Determinar os elementos de uma aplicagao Android
+ Apresentar as versoes Android e as suas melhorias
+ Avaliar o mercado de aplicagcdes Android

+ Fundamentar a evolugdo futura do Android

Mdédulo 2. Frameworks utilizadas em desenvolvimento de aplicagdes Android
+ Analisar o Framework de Android Core

+ Desenvolver outras Framework utilizadas para o desenvolvimento de aplicagbes Android
+ Implementar bibliotecas com Gradd/

+ Estabelecer os Frameworks para ligar a uma API

+ Gerar conhecimentos especializados sobre arquiteturas como MVP

* Esclarecer os pros e os contras de MVP e MVVM
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Mddulo 3. Interfaces e Layouts no desenvolvimento de aplicagdes Android Médulo 5. Linguagem de programagao em aplicagdes Android. Kotlin avangado

* Apresentar o modelo do ciclo de vida das vistas em Android genericidade, programagéo funcional e paralelismo

. 4 o o + Examinar o modelo de genericidade covariante e contravariante em Kotlin
+ Examinar os atributos mais importantes de um design visual (Layouts)

+ Analisar os designs (Layouts) disponiveis + Analisar o modelo de programacéo funcional com Lambdas de Kotlin

+ Gerar um design (Layouts) reutilizével + Concretizar as fungdes de ordem superior de Kotlin

. . . + Desenvolver as extensdes e 0s objetos de companhia em Kotlin
+ Determinar como utilizar recursos alternativos

. , G ~ + Examinar a utilizacao do padrao Delegation em Kotlin
+ |dentificar as diferencas na utilizagdo destes componentes em comparagao com outros

sistemas de programacéo + Compilar a anotagoes e a reflexdo em Kotlin
+ Estabelecer o potencial e o uso do ficheiro AndroidManifest.xml + Aprofundar o modelo de Testing em Kotlin

Médulo 4. Linguagem de programagéo em aplicagées Android. Kotlin + Estabelecer os diferentes modelos de programacgéao assincrona disponiveis em Kotlin

' ] ' N ‘ . .
+ Desenvolver a linguagem de programagao Kotlin Determinar o modelo de corrotina de Kotlin

« Compilar as carateristicas e capacidades diferenciais da linguagem Kotlin + Compilar as diferentes bibliotecas e ferramentas utilitarias do ecossistema Kotlin

+ Exame do modelo basico de execugdo de um programa em Kotlin Médulo 6. Gestao de dados em dispositivos Android

+ Analisar a sintaxe da linguagem e a estrutura de um programa em Kotlin * Analisar as diferentes técnicas de gestédo de dados em Android

+ Concretizar o modelo de tipos e varidveis em Kotlin * Propor métodos para uma utilizagao ¢tima dos dados no dispositivo

+ Estabelecer as diferentes formas de gestao de fluxo do cédigo em Kotlin + Identificar as ferramentas necessarias para a otimizagdo dos dados

+ Determinacdo do modelo de classes, colecBes e objetos em Kotlin + Examinar as carateristicas do JSON e XML para a gestao de dados em Android

+ Gerar conhecimentos especializados sobre 0 modelo sucessorio em Kotlin + Avaliar questoes gerais de sistemas distribuidos aplicaveis ao mundo das aplicacdes

. . . . . de dispositivos moveis
¢ Concretizar o modelo de gestao de excecoes e tipos nulos em Kotlin P

+ Determinar a utilizacao da biblioteca Room como abstragao para a utilizagao do SQLite
no Android e as suas vantagens e desvantagens

+ Definir as permissdes de seguranga necessarias para a gestéo de dados em qualquer
uma das técnicas utilizadas em Android



Médulo 7. Ferramentas de dispositivos Android
+ Compilar as ferramentas mais avangadas na gestao didria
* Avaliar ferramentas de controlo de dispositivos Android
* Demonstrar as vantagens de utilizar Android em Drones
+ Concretizar as funcionalidades de ferramentas CRM
+ Demonstrar os beneficios dos dispositivos Android nas plataformas bancarias
* Analisar as possibilidades da plataforma loT e Android

* Examinar ferramentas de eficiéncia de processo em Android

Madulo 8. Design Responsive em Android
+ Analisar os principais elementos de um design

+ Definir uma metodologia de design de elementos visuais e uma metodologia de design
de ecrés

+ Solucionar os varios problemas encontrados no desenvolvimento multidispositivo
+ Solucionar os varios problemas encontrados no desenvolvimento multidispositivo
* Examinar Frameworks alternativos ao desenvolvimento nativo responsive

+ Gerar uma metodologia propria para desenvolver aplicacdes utilizando as melhores
praticas para a visualizagdo multidispositivo desde o inicio do projeto

Objetivos | 13 tecn

Mddulo 9. Marketing em aplicag6es Android
+ Analisar as novas metodologias centradas no utilizador
+ Determinar como a Inteligéncia Artificial levou o CX ao nivel seguinte
+ Estabelecer a importancia da acessibilidade e da mobilidade
+ Desenvolver as técnicas mais avangadas de analise sessao e de comportamento
+ Estabelecer objetivos de micropersonalizagédo no decurso do Journey de utilizador
+ Compilar as novas metodologias para um ambiente em mudancga e animado

+ Propor técnicas para a criagao de prototipos

Médulo 10. Ciclo de vida em aplicagées Android. Cloud, Playstore e versioning
+ Concretizar os beneficios de adotar um modelo automatizado de implementacéo de versdes
+ Estabelecer as diferengas entre integragdo continua, entrega e a implementagéo continuas
+ Definir as principais carateristicas de DevOps
* Avaliar algumas das ferramentas-chave para implementar pipelines de CI/CD

* Esclarecer os fatores essenciais para o desenvolvimento de aplicages preparadas para
apoiar 0s processos Cl/CD

+ Examinar as Tecnologias de Contentores como pilar fundamental do CI/CD
+ |dentificar préaticas, casos de utilizagao, tecnologias e ferramentas do ecossistema de CI/CD
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Competencias

N&o é facil encontrar perfis que conhecam a linguagem de programacgao Android,
arquiteturas e interfaces de utilizador, dependentes do tipo de dispositivo em que a
aplicagao é executada. Com o Mestrado Proprio em Desenvolvimento de Aplicagdes
Android, os estudantes poderéo especializar-se numa das tecnologias padrdo com a
maior projecao profissional destes tempos. Adquirira os conhecimentos necessarios
para ser auténomo no desenvolvimento de uma aplicagao para dispositivos Android,
desde a concecao até a producao. Adquirirdo conhecimentos especializados sobre o
ciclo de vida das aplicagdes Android, a fim de trabalharem mais eficientemente como
criadores de aplicagbes para dispositivos moveis.

A Cathboaeg
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Com este Mestrado Proprio ira impulsionar
a sua carreira nos negocios ou por conta
propria. Desenvolvendo aplicacdes que
tenham sucesso no mercado”
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Competéncias gerais

+ Desenvolver aplicagbes moveis para dispositivos com sistema operativo Android
+ Dominar os elementos estruturais de um sistema Android

* Analisar os diversos Frameworks para ser utilizados por multiplas arquiteturas

+ Definir as propriedades de uma interface do ponto de vista da usabilidade

+ Desenvolver conhecimentos especializados sobre a linguagem de programagao Kotlin
e o contexto da sua aparigao

+ Gerir o Content Provider para o intercambio de dados e a sua seguranca

+ Abordar as ferramentas empresariais em Android: a sua eficiéncia, utilidade
* Analisar os elementos de um design responsive

+ Explorar as novas metodologias centradas no utilizador

¢ Ajustar o sistema de Pipelines automatizados ao ecossistema Android

Compilar todas estas competéncias
no seu perfil profissional ira acrescentar
valor as suas propostas e torna-lo mais
atrativo para o mercado de trabalho”
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Competéncias especificas

+ Utilizar recursos alternativos analisando os designs (Layouts) disponiveis
+ Desenvolver as diferentes formas de gestéo de fluxo do codigo em Kotlin e as suas capacidades
+ Melhorar a produtividade das aplicacdes através das capacidades diferenciais da linguagem Klotin

+ Desenvolver as extensdes e 0s objetos de acompanhantes em Kotlin

+ Utilizar as bases de dados ou servigos de rede para criar ficheiros em diferentes formatos
+ Gerir a biblioteca Room como abstracéo para utilizacdo de SQLite em Android

+ Avaliar as ferramentas de controlo de dispositivos Android, analisando as possibilidades
da plataforma loT e Android

+ Adotar um design responsive para proporcionar experiéncias de utilizagdo mais satisfatorias

+ Combinar técnicas de prototipagem e Wireframing com as novas tecnologias disruptivas
tais como a Inteligéncia Artificial e a Internet das Coisas
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Direcao do curso

Este programa de Desenvolvimento de Aplicagdes Android € liderado

por professores com vastos conhecimentos e experiéncia em novas

tecnologias, arquitetura de solugées e infraestrutura digital, especialistas

em programacéao Android e criadores de aplicagdes. Os seus extensos CVs

oferecem uma garantia da qualidade do conteudo selecionado para este

programa. Apostando na otimizagéo do processo de aprendizagem dos _

profissionais que procuram neste espago a contribuicao que necessitam . ! i.',r!(jf"fj(\ {
para o seu sucesso profissional. 7
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Profissionais especialistas no
desenvolvimento de aplicagdes e na
area tecnologica acompanha-lo-do ao
longo de todo o processo de estudo,
fornecendo-lhe o melhor conteudo”




tecn 20| Direcdo do curso

Diretor Convidado Internacional

Colin Lee é um programador de aplicagdes moveis de sucesso, especializado em cddigo
Android nativo, cuja influéncia se estende a nivel internacional. O especialista é uma autoridade
na area das Twin Cities e no manuseamento de Kotlin. Uma das suas contribuigdes mais
recentes foi a demonstragdo, em cédigo real, de como construir rapidamente um navegador
utilizando a linguagem de programacgao acima referida e os componentes de navegador de

codigo aberto da Mozilla para Android.

Além disso, as suas aplicagdes tém estado ligadas a grandes empresas mundiais, por exemplo,
foi encarregado de criar solugdes digitais para a Pearson, uma das maiores editoras do mundo.
Também desenvolveu um gravador de video Android de baixo nivel para a startup Flipgrid, mais

tarde adquirida pela Microsoft.

Também criou uma VPN Android de sucesso para um grande cliente do mundo da consultoria. E
também o criador de uma ferramenta de gestdo de mercadorias implementada pela transnacional
Amazon para facilitar o trabalho dos seus camionistas contratados. Ajudou também a construir

as versdes moveis do navegador Firefox para a Mozilla.

Atualmente, trabalha por conta de outrem, incluindo revisdes de cédigo e comprovagdes de
seguranga. O seu impacto no desenvolvimento de aplicagdes mdveis e a sua experiéncia ao

longo dos anos fazem dele uma figura de destaque no panorama tecnoldgico mundial.
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Sr. Lee, Colin

+ Engenheiro Android Sénior para Meetup, Minneapolis, EUA
+ Diretor na ColinTheShots LLC

+ Engenheiro de Software Android para a Specto Inc

+ Engenheiro Android Sénior para a Mozilla

*

Engenheiro de Desenvolvimento de Software para a Amazon
+ Engenheiro de Aplicagdes Mdveis para a Flipgrid

*

Especialista em Configuragao de Software para Pearson VUE

*

Licenciatura pela Universidade da Florida

Gracas a TECH, podera
aprender com os melhores
profissionais do mundo”
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Direcao

Sr. Martin Olalla Bonal

« Técnico em eletrénica Digital
« Arquiteto Blockchain

Professores

Sr. Arturo Guerrero Diaz-Pintado

+ Consultor de servigos profissionais que trabalha com organizacdes de vanguarda na Europa,
Médio Oriente e América Latina desde a IBM

+ Destaca colaboragdes em reconhecidas universidades e centros de ensino superior em
temas relacionados com a tecnologia, tais como Inteligéncia Artificial, Internet of Things,
Cloud, Customer Experience e Digital Transformation

* Engenheiro Técnico de Pré-venda através de Watson Customer Engagement portfolio
(solugdes de Marketing e Customer Experience) em Espanha, Portugal, Grécia e Israel na IBM

+ Engenheiro de redes de I+D na Telefénica

+ Licenciado em Engenharia Superior de Telecomunicagoes pela Universidade de Alcala
e pela Danish Technical University

« Arquiteto de Infraestrutura na Banca

« Atual Blockchain Technical Specialist en IBM SPGI

« Formacao Hyperledger Fabric para empresas
« Formagao Blockchain orientado para negécio em empresas

«+ Gestdo de projetos e implementagéo de solugdes

Mais de 25 anos de experiéncia no setor IT

Sr. Pablo Villot Guisan
+ Arquiteto Cloud, de Solugbes Exponenciais e Subject Mater Expert Blockchain em KPMG

+ Arquiteto Cloud, de Solugdes Exponenciais e Subject Mater Expert Blockchain
e de Integragé@o em Everis

+ Desenvolvedor e Responsavel Técnico de aplicagdes web e de escritorio para a area
de Logistica Comercial da Inditex, Connectis

+ Licenciado em Engenharia Informética na Universidade da Corunha
+ Certificado Microsoft na MSCA: Cloud Platform



Sr. Pablo Noguera Rodriguez
+ Desenvolvedor de Apps Nativas (i0S & Android) - Starman Aviation ( Aviaze App)
+ Programador de Apps Nativas (i0S) - Stef (Mtrack App)
+ Programador de Apps Nativas (i0S & Android) - Bitnovo (Bitnovo App)
* Programador Especialista em Java: JSE, JEE e Android - Ilabora Formacion

¢ Programacéo de Aplicaciones en Android - EOl = Madrid

Sr. Javier Pérez Rico
* Lider técnico atual em Android na Nologis
* Lider técnico em Android na Seekie
¢ Programador Android na Gowex-ldeup
* Programador Junior Android na Tecnocom
¢ Orador no Il Simposio iTest, E@tic2011

* Engenheiro em Técnicas Informatica de sistemas pela Universidade Complutense de Madrid

* Mestrado em Investigagéo pela Universidade Complutense de Madrid
Sr. Carlos Jiménez Pérez

+ Desenvolvedor sénior Android no OnTheSpot - Telefdnica Tech

* Engenheira em Automatagé&o e Eletronica

* Mestrado em Engenharia de Sistemas Eletronicos e Aplicagbes

+ Professora Assistente na Universidade Carlos Ill de Madrid

Sr. Juan Luis Gozalo Fernandez
+ Web 3.0 Blockchain Product Manager
* Professor Associado em DevOps e em Blockchain em UNIR
* Exdiretor Blockchain DevOps em Alastria
+ Diretor Desenvolvimento Aplicagdo Movel Tinkerlink em Cronos Telecom
* Diretor Informatico em Banco Santander

* Diretor Tecnologia Gestdo de Servigo IT em Barclays Bank Espanha

Direcdo do curso |23 tecn

Sr. Alejandro Antonio Marcano Van Grieken
+ Gestor de Produto - Vikua, Remote (Jira, SCRUM, Figma, Slack, Notion)
+ Programador Backend — InnovativeGX
+ Licenciado em Engenharia de Sistemas, Universidade Metropolitana Caracas, Venezuela

+ Mestrado em Ciberseguranga, Universidade de Ledn Online

Sr. Emilio Arevalillo Gonzalez
+ DBA Oracle BBVA

* Assistant Project Manager Archibus Solution Center Spain
+ Backend developer na Telefénica 1+D
+ Licenciado em Engenharia Informética pela Universidade Politécnica de Madrid

+ Mestrado em Software e Sistemas pela Universidade Politécnica de Madrid

Sr. Héctor Arranz
+ Gestor de projetos software na Ezenit
+ Licenciatura em Engenharia de Software pela Universidade Complutense de Madrid
* Mestrado MBA Power Leaders por The Power MBA Experiéncia Docente
+ Formador de competéncias digitais na Three Life
+ Formador de competéncias digitais na Fundacao Esplai

+ Professor adjunto para a licenciatura em desenvolvimento de aplicagcdes multiplataforma
no MEDAC

+ Apoio aos trabalhos de empreendimento na Universidade Complutense de Madrid
+ Formador de competéncias digitais na Three Life Fundagéo Esplai
+ Consultor de empreendimento na Cink Venturing

+ Professor adjunto da licenciatura em desenvolvimento de aplicagdes multiplataforma
no MEDAC
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Estrutura e conteudo

Este programa foi concebido por profissionais no ativo que compreendem a realidade
atual e as tendéncias futuras no desenvolvimento de aplicagdes em sistemas operativos
Android. Sdo 10 modulos que ensinam na perfeicao tudo o que precisa de saber para

se tornar um criador de aplicagdes. A partir do modulo 1, a técnica e o conhecimento
profundo do assunto evidencia-se e pode ser dominado até a perfeicdo em 12 meses.
Obtendo uma qualificagéo 100% online gragas a metodologia do Relearning que
permitem uma rapida aprendizagem e memorizagao de conceitos e praticas.




Estrutura e contetdo | 25 tec'.

Conteudo dinamico com exercicios praticos,
videos e formatos interativos determinara
uma capacitacao aqil e digerivel”
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Méddulo 1. Linguagem de programacao Android 1.7.4. Servigo (Service)

1.7.5. Intengdo (Intent)

1.1. Plataforma Android 1.7.6. Broadcasts Receiver e Content Provider
1.1.1. Plataforma Android 1.7.7. Gestéo de dados e preferéncias de utilizador
1.1.2. Sistema Operativo Android 1.8 Versées Android
1.1.3. Open Handset Alliance no desenvolvimento de Android 181 Versdes Android
1.2. Arquitetura Android 1.8.2. Implementagéo de versdes Android
1.2.1. Elementos arquitetonicos de um sistema Android 1.8.3. Dispers&o de distribuicées Android
1.2.2. Comunicag&o entre elementos 1.8.4. Android vs. Apple 10S e outros sistemas moveis
1.2.3. Extensibilidade da arquitetura Android 1.9. Android para veiculos
1.2.4. Gestao de recursos maquina: bateria e memoria 1.91. Android e o mundo do automadvel
1.2.5. Emuladores Android 1.9.2. Elementos estruturais num sistema Android para automdveis
1.3. Nucleo Linux de Android 1.9.3. Comunicag&o entre dispositivos
1.3.1. Composig&o do nucleo 1.10. Android em Domética, Wearable e na Internet of Things (IoT)
1.3.2. Elementos estruturais do nucleo 1.10.7. O mundo conetado
1.3.3. Amaquina Virtual Dalvik 1.10.2. Elementos estruturais num sistema Android Domético
1.3.4. Amagquina Virtual Android Run Time (ART) 1.10.3. Elementos de Android Wearable
1.4. Bibliotecas nativas de Android 1.10.4. Android em Internet of Things (loT)
1.4.1. Bibliotecas nativas de Android
142, Bibliotecas de compatibilidade (Support Library) Médulo 2. Frameworks utilizadas no desenvolvimento de aplicagdes Android
1.4.3. Bibliotecas nativas e extensibilidade 2.1. Frameworks no Desenvolvimento de Aplicagdes Android
1.5. O sistema de ficheiros e dados em Android 2.1.1. Framework em Desenvolvimento de Aplicagdes Android
1.5.1. Estrutura de uma aplicagdo Android tipica 2.1.2. Frameworks. Tipologias
1.5.2. Sistema de ficheiros YAFFS2 e ext4 2.1.3. Escolha do Frameworks para o projeto
1.5.3. Utilizagao de SQLite e Room para a gestéo de dados 2.2. Implementacéo de Frameworks em Android
1.6. Seguranga em Android 2.2.1. Frameworks Core de Android para Java/Kotlin
1.6.1. Sistemas de permissoes 2.2.2. Jetpack Compose
1.6.2. Assinaturas digitais em Android Application Package (apk) 2.2.3. Frameworks noutras linguagens
1.6.3. Execugdo de processos no nucleo 2.3. Sistemas de gest&o de bibliotecas em desenvolvimento
1.6.4. Linhas de execugao e eventos 2.3.1. Graddle
1.7. Componentes estruturais de uma aplicagéo padrao 2.3.2. Automatizagdo com Graddle
1.7.1. Vista (View) 2.3.3. Ferramenta do desenvolvimento Maven

1.7.2. Atividade (Activity)
1.7.3. Fragmento (Fragment)



2.4. Cédigo limpo
2.4.1. Codigo ordenado

2.4.2. Preparagao de codigos em Aplicagdes Android

2.4.3. Bikeshedding e priorizagao
2.5. Padrbes de desenvolvimento em Android
2.5.1. Categorias de padroes
2.5.2. Diferengas entre padroes
2.5.3. Factory, Observer e Singleton
2.6. MVP Modelo, Vista e Apresentador
2.6.1. MVC. Modelo, Vista e Controlador
2.6.2. Modelo, Vista e Apresentador
2.6.3. Exemplo préatico: Pokémon Battle
2.7. MVVM. Modelo, Vista e View Model
2.7.1. MVC vs. MVVM
2.7.2. Modelo, Vista e View Model
2.7.3. Exemplo Pratico: Pokémon Battle |l
2.8. Frameworks e bibliotecas mais utilizadas em Android
2.8.1. Bibliotecas de interagao com AP
2.8.2. Bibliotecas de converséo de dados
2.8.3. Firebase e Firebase Analytics
2.9. Framework visual de Android
2.9.1. Ciclo de vida de uma aplicagdo Android
2.9.2. Design de vistas em XML
2.9.3. Design de elementos e animagdes em XML
2.10. Frameworks de Android noutras linguagens
2.10.1. React Native
2.10.2. Flutter
2.10.3. lonic
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Mddulo 3. Interfaces e Layouts no desenvolvimento de aplicagdes Android

3.1. Ciclo de vida de interface em Android
3.1.17. Ciclo de vida em Android
3.1.2. Relagdo processo-atividades
3.1.3. Persisténcia do estado da aplicagéo
3.1.4. Arquitetura Clean aplicada a Android
3.2. Vistas no Desenvolvimento de Aplicagdes Android (Views)
3.2.1. Camada de apresentacao da arquitetura Clean
3.2.2. Recicler View
3.2.3. Adapter View
3.3. Design no Desenvolvimento de Aplicagdes Android (Layouts)
3.3.1. Layouts em Android
3.3.2. Constraint Layout
3.3.3. Criagao de Layouts usando Android Studio Layout Editor
3.4. Animagbes no Desenvolvimento de Aplicagdes Android (Animations)
3.4.1. [cones e imagens
3.4.2. Transigoes
3.4.3. Diferenga entre animagao de propriedades e animagao de vistas
3.5. Atividades e Intengdes no Desenvolvimento de Aplicagdes Android (Activity e Intentions)
3.5.1. Intengdes explicitas e implicitas
3.5.2. Barra de agdes
3.5.3. Comunicagao entre atividades
3.6. Recursos alternativos e de sistema (Material Design, Cardboard, etc.)
3.6.1. Material Design para Android
3.6.2. Multimédia em Android
3.6.3. Realidade virtual com Google Cardboard for Android NDK
3.7. Estilos e temas no Desenvolvimento de Aplicagdes Android
3.7.1. Estilos num projeto Android
3.7.2. Temas para o projeto Android
3.7.3. Reutilizagéo de estilos e temas
3.8. Graficos, ecra tatil e sensores
3.8.1. Trabalho com graficos avangados
3.8.2. Gestao de dispositivos de ecra tatil e com teclado
3.8.3. Utilizagao de sensores de dispositivos Android



tecn 28|Estrutura e conteddo

3.9. Design para a realidade aumentada
3.9.1. Interfaces complexas usando a cadmara
3.9.2. Sensores de posigao e GPS em realidade aumentada
3.9.3. Apresentagdo em ecras nao standard
3.9.4. Erros e problemas comuns

3.10. Configuragdo avangada de interface com AndroidManifest.xml
3.10.1. O poder do ficheiro de manifesto Android
3.10.2. Design programatico versus design declarativo
3.10.3. Componentes chave do ficheiro

Mddulo 4. Linguagem de programacgao em aplicagdes Android. Kotlin

4.1. Linguagem de programagao Kotlin

4.1.1. Linguagem de programacao Kotlin

4.1.2. Linguagem de programacao Kotlin. Carateristicas

4.1.3. Funcionamento de um programa em Kotlin
4.2. Programar em Kotlin

4.2.1. Estrutura de um programa em Kotlin

4.2.2. Palavras reservadas e sintaxe

4.2.3. Escrever por consola y ler Inputs do utilizador — Hola Mundo
4.3. Tipos e variaveis em Kotlin

4.3.1. Tipos e varidveis em Kotlin

4.3.2. Declaragao de varidaveis Var vs. Val

4.3.3. Operadores

4.3.4. Converséo de tipos

4.3.5. Arrays
4.4. Controlo de fluxo em Kotlin

4.4.1. Controlo de fluxo

4.4.2. Expressdes condicionais

4.4.3. Lagos
4.5. Funcdes em Kotlin

4.5.1. Fungdes em Kotlin

4.5.2. Estrutura de uma fungao

4.5.3. Fungdes de alcance (Scope Functions)
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4.6. Classes e objetos em Kotlin
4.6.1. Classes e objetos em Kotlin
4.6.2. Classes
4.6.3. Objetos
4.6.4. Construtores e Inicializagdo de propriedades
4.6.5. Classes aninhadas e classes internas
4.6.6. Classes de dados
4.7. Heréncia em Kotlin
4.7.1. Heranga
4.7.2. Superclasses e subclasses
4.7.3. Sobre-escrita de propriedades e fungbes
4.7 4. Heranga vs. Outros tipos de relagdes entre classes
4.7.5. Classes seladas
4.7.6. Enumerados
4.8. Classes abstratas e interfaces em Kotlin
4.8.1. Classes abstratas e interfaces
4.8.2. Classes abstratas
4.8.3. Interfaces
4.8.4. Validagao e conversao de tipos - operadores Is, When, As
4.9. Colegdes em Kotlin
4.9.1. Colegbes em Kotlin
492 Lista
4.9.3. Conjunto
4.9.4. Mapa
4.10. Gestdo de excegoes e valores nulos em Kotlin
4.10.7. Gestéo de excegoes e valores nulos
4.10.2. Valor nulo, tipos Nullable y Non-Nullable
4.10.3. Excegoes
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Mddulo 5. Linguagem de programacao em aplicagdes Android. Kotlin 5.8. Programagéo assincrona em Kotlin

avangado genericidade, programacao funcional e paralelismo 5.8.1. Programagao assincrona
5.8.2. Técnicas de Programagao assincrona em Kotlin

5.1. Genericidade em Kotlin

5.8.3. Comparativas em técnicas de programagao

5.1.1. Genericidade em Kotlin ) )
5.9. Corrotinas em Kotlin

5.1.2. Genericidade em colegdes, fungoes, classes e interfaces i
5.9.1. Corrotinas

5.9.2. Canais
5.9.3. Contexto e Dispatchers

5.1.3. Covariancia e contravariancia: Out ou In
5.2. Fungbes Lambda em Kotlin

5.2.1. Funcdes Lambdas : -
5.9.4. Estado partilhado e concorréncia

5.9.5. Gestdo de excegbes em corrotinas
5.10. Ecossistema Kotlin

5.2.2. Estrutura de uma fungéo Lambda
5.2.3. Uso de fungdes Lambda
5.3. Fungdes de ordem superior em Kotlin
5.3.1. Fungdes de ordem superior
5.3.2. Fungdes de ordem superior padroes de Kotlin

5.10.1. Ecossistema Kotlin
5.10.2. Bibliotecas para Kotlin

: - 5.10.3. Ferramentas para Kotlin
5.3.3. Ligando chamadas a fungdes

5.4. Extensdes em Kotlin Mddulo 6. Gestdo de dados em dispositivos Android

541 Extensoes em Kotlin 6.1. Gestdo de dados. Tipologia

542 FungGes de extensao 6.1.1. A gestao de dados em Dispositivos moveis

5.4.3. Propriedades de extensdo

i 6.1.2. Alternativas para a gestao de dados em dispositivos Android
5.4.4. Objetos acompanhantes

6.1.3. Geragao de dados para trabalho por inteligéncia artificial e andlise de uso
5.5. Padrdo Delegation em Kotlin

B ] 6.1.4. Ferramentas de medigdo do desempenho para uma 6tima gestao de dados
5.5.1. Padréo Delegation

6.2. Gestdo de preferéncia de utilizador

5.52. Delegation em Kotlin 6.2.1. Tipos de dados envolvidos nos ficheiros de preferéncias

5.5.3. Propriedades delegadas

N B A 6.2.2. Gestéo das preferéncias de utilizador
5.6. Anotagdes e reflexdo em Kotlin

6.2.3. Exportagdo das preferéncias Gestao das licengas
5.6.1. Anotagdes e reflexao

5.6.2. Anotagdes em Kotlin
5.6.3. Reflexao em Kotlin

6.3. Sistema de armazenamento de ficheiros
6.3.1. Classificagdo de sistemas de ficheiros em dispositivos méveis

6.3.2. Sistema interno de ficheiros
5.7. Testing em Kotlin

5.7.1. Testing em Kotlin
5.7.2. Frameworks e bibliotecas de Testing em Kotlin
5.7.3. Kotest

6.3.3. Sistema externo de ficheiros
6.4. Ficheiros JSON como armazenamento em Android
6.4.7. Informacéo néo estruturada em ficheiros JSON
6.4.2. Bibliotecas de gestéo de dados com JSON
6.4.3. Utilizagao de JSON em Android. Recomendagdes e otimiza¢des



6.5. Ficheiros XML como armazenamento em Android
6.5.1. Formato XML em Android
6.5.2. XML através de bibliotecas SAX
6.5.3. XML através de bibliotecas DOM
6.6. Bases de dados SQLite
6.6.1. Base de dados relacional para gestao de dados
6.6.2. Utilizagdo da base de dados
6.6.3. Métodos SQLite para a gestéo de dados
6.7. Utilizagao avancada de bases de dados SQLite
6.7.1. Recuperagado de falhas utilizando transagdes em SQLite
6.7.2. Utilizagao de cache para acelerar o acesso aos dados
6.7.3. Bases de dados movel
6.8. Biblioteca Room
6.8.1. Arquitetura da biblioteca Room
6.8.2. Biblioteca Room. Funcionalidade
6.8.3. Biblioteca Room: vantagens e desvantagens
6.9. Content Provider para partilhar informagéo
6.9.1. Content Provider para partilhar informagao
6.9.2. Content Provider em Android. Técnicas de utilizagdo
6.9.3. Seguranga em Content Provider
6.10. Recolha de dados em Cloud da Internet
6.10.1. Android e sistemas de armazenamento na Cloud
6.10.2. Servigoes SOAP e REST para Android
6.10.3. Problematica dos sistemas distribuidos
6.10.4. Internet como copia de seguranga dos dados da aplicagdo
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Maédulo 7. Ferramentas de dispositivos Android

7.1. Gestéo: Ferramentas “TO DO”
7.1.1. Ferramentas de mercado
7.1.2. Ferramentas de mercado. Comparagao de funcionalidades
7.1.3. Ferramentas de gest&o. Diferengas
7.2. MDM: gestdo empresarial de dispositivos
7.2.1. Controlo dos dispositivos de empresa
7.2.2. Andlise das principais ferramentas de mercado
7.2.3. Escolha da ferramenta
7.3. CRM: ferramentas de mercado
7.3.1. Andlise de ferramentas de mercado com aplicagdo Android
7.3.2. Ferramentas de mercado. Eficiéncia
7.3.3. Ferramentas de mercado. Usos
7.4. Drones com Android
7.4.1. Apps de dispositivos Android para controlo de Drone
7.4.2. Controlos autbnomos
7.4.3. Utilizagao de Drone em Android
7.5. Android, valor acrescentado em plataformas bancarias
7.5.1. Android em plataformas bancarias
7.5.2. Riscos e fraudes de ciberdelinquentes
7.5.3. Utilizagdes de dispositivos moveis
7.6. Seguranca em dispositivos moveis
7.6.1. Ferramentas de mercado e a sua utilizagao
7.6.2. Comparagao das ferramentas
7.6.3. Escolha de ferramenta para cada utilizagao
7.7. Ferramentas de entretenimento e formagao
7.7.1.Usos
7.7.2. Ferramentas de mercado
7.7.3. Comparagoes de funcionalidades entre ferramentas de desenvolvimento Android
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7.8. 10T Android
7.8.1. Framework e plataformas de mercado
7.8.2. Riscos e consideragdes de loT em Android
7.8.3. Utilizagéo de loT em Android
7.9. Eficiéncia de processos
7.9.1. Andlise de ferramentas de mercado para a criagao de Apps
7.9.2. Comparagao de ferramentas de criagao de aplicagbes para Android
7.9.3. Use Case
7.10. Aplicagdes mais descarregadas hoje em dia
7.10.1. Ferramentas mais descarregadas hoje em dia
7.10.2. Agrupagao por familias
7.10.3. UtilizagGes principais, secundarias e comparativas com 10S

Mddulo 8. Desgin Responsive em Android

8.1. Responsive design
8.1.1. Design Responsive
8.1.2. Usabilidade, acesibilidade e UX
8.1.3. Design Responsive Vantagens e desvantagens
8.2. Mobile vs. Tablet vs. Web vs. Smartwatches
8.2.1. Diferentes formatos, diferentes tamanhos, diferentes necessidades
8.2.2. Problemas no design

8.2.3. Adaptivo vs. Responsivo
8.3. Guias de estilo
8.3.1. Guias de estilo. Utilidade
8.3.2. Material Design
8.3.3. Guia de estilos propria
8.4. Layouting flexivel
8.4.1. Layouting flexivel
8.4.2. Layouting basico
8.4.3. Layouting em Grid
8.4.4. Layouting com Relative Layout
8.4.5. Layouting com Constraint Layout
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8.5. Recursos flexiveis
8.5.1. Recursos flexiveis
8.5.2. Imagens
8.5.3. 9-Patch
8.5.4. Recursos globais
8.6. Navegacao flexivel
8.6.1. Navegacéo flexivel
8.6.2. Navegacao com Activities
8.6.3. Navegacao com Fragments
8.7. Ferramentas externas
8.7.1. Geradores automaticos
8.7.2. Ferramentas de prototipagem
8.7.3. Ferramentas de design
8.8. Debug e Tests
8.8.1. Debug Layouts
8.8.2. Tests automaticos
8.8.3. Desenvolvimento baseado em componentes
8.8.4. Boas praticas de Testing e provas
8.9. Alternativas a Android nativo I. Web Pages
8.9.1. Design num WebView
8.9.2. Chrome Custom Tabs
8.9.3. Debug e Tests em web Pages
8.10. Alternativas a Android nativo II. Aplicagdes hibridas
8.10.1. React/React native
8.10.2. Flutter
8.10.3. lonic
8.10.4. Apache Cordova
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Mddulo 9. Marketing em aplica¢des Android

9.1. De Customer Service a Customer Experience
9.1.1. Customer Service. Desenvolvimento do cliente atual
9.1.2. Utilizador com acesso a informacédo. Exigéncias e necessidades
9.1.3. A retroalimentagédo como fonte de conhecimento
9.2. Customer Journey
9.2.1. Caminho do utilizador a converséo
9.2.2. Micro-segmentacao
9.2.3. Experiéncia através dos canais
9.3. Medicao da experiéncia do utilizador
9.3.1. Arquitetura web e movel
9.3.2. Andlise de sessao como novo padrao
9.3.3. Estado da arte da experiéncia de utilizador
9.4. Marketing de Aplicagbes Android
9.4.1. CX+IA
9.4.2. CX+Blockchain
9.4.3. CX+loT
9.5. Produtos de CX (Experiéncia do Cliente)
9.5.1. Padrées da industria
9.5.2. Telepresenca
9.5.3. Experiéncia do cliente para todos os agentes do desenvolvimento
9.6. Trabalho centrado no utilizador
9.6.1. Equipamentos
9.6.2. Pensamento de designer
9.6.3. Trabalho de Campo
9.7. A ciéncia sobre o utilizador
9.7.1. A ciéncia sobre o utilizador. Regras de ouro
9.7.2. lteragéo
9.7.3. Erros comuns
9.8. Prototipagem e Wireframing
9.8.1. Prototipagem e Wireframing
9.8.2. Hands-On
9.8.3. Nivel avancado




9.9. Interfaces moveis
9.9.1. Design visual. Regras
9.9.2. Interface de apps. Chaves
9.9.3. Boas praticas no Desenvolvimento de Interfaces Moveis
9.10. Boas praticas na Experiéncia de Utilizador. Conselhos para Programadores
9.10.1. Nivel Um. boas praticas em CX
9.10.2. Nivel Dois. boas praticas em UX
9.10.3. Nivel Trés. boas praticas em Ul

Mddulo 10 Ciclo de vida em aplica¢des Android. Cloud, Playstore e versioning

10.1. Ciclo de vida do software
10.1.7. Ciclo de vida do software
10.1.2. Metodologias ageis
10.1.3. O ciclo continuo &gil do software
10.2. Desenvolvimento do produto manual
10.2.1. Integragao manual
10.2.2. Entrega manual
10.2.3. Implementacao manual
10.3. Integragao supervisionada
10.3.1. Integragéo continua
10.3.2. Revisao manual
10.3.3. Revisdes automaticas estaticas
10.4. Testes légicos
10.4.1. Provas unitarias
10.4.2. Testes de integragéo
10.4.3. Testes de comportamento
10.5. Integragao continua
10.5.1. Ciclo de integragéo continua
10.5.2. Dependéncias entre integragbes
10.5.3. Integragao continua como metodologia de gestao do repositorio
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10.6. Entrega continua
10.6.1. Entrega continua. Tipologia de problemas a resolver
10.6.2. Entrega continua. Resolugdo de problemas
10.6.3. Vantagens da entrega continua
10.7. Implantagao continua
10.7.7. Implantagao continua. Tipologia de problemas a resolver
10.7.2. Implantagao continua. Resolugao de Problemas
10.8. Firebase Test Lab
10.8.1. Configuragao a partir de GCloud
10.8.2. Configuragao de Jenkins
10.8.3. Utilizagao de Jenkins. Vantagens
10.9. Configuragéo de Gradle
10.9.1. Sistema de automatizagao Gradle
10.9.2. Componente de Gradle Build Flavors
10.9.3. Componente de Gradle Linteo
10.170. Ciclo de Vida em Aplicagdes Android. Exemplos
10.10.1. Configuragao de SemaphoreCl e GitHub
10.10.2. Configuragao de blocos de trabalho
10.10.3. Promogdes e Deployment

N&o espere mais para dar 0 passo
para a profissionalizagéo, vocé faz

tecn

parte do futuro. Comece a conceber

as melhores aplicagbes moveis
com este Mestrado Proprio”



06
Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar atravées de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizacao"
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar
uma forma de aprendizagem
que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de
todo o0 mundo”

Tera acesso a um sistema de

aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




O estudante aprendera, através de
atividades de colaboragéo e casos reais,
a resolucao de situacoes complexas em
ambientes empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancgar o
sucesso na sua carreira”

0O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
nas principais escolas de informatica do mundo desde que existem. Desenvolvido
em 1912 para que os estudantes de direito nao sé aprendessem o direito com base
no conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e valorizarem
juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de
ensino padrao em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta é a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a agao.
Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos casos da vida
real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as
suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina elementos didaticos diferentes em cada ligao.

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

Em 2079 obtivemos os melhores
resultados de aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos
esforco e mais desempenho, envolvendo-o0 mais na
Sua capacitacdo, desenvolvendo um espirito critico,

defendendo argumentos e opinides contrastantes: uma
equacao direta ao sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializada.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar a
Sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao
longo de todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagéo e auto-
avaliagao, para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Desenvolvimento de Aplicagdes Android garante,
para além de um conteudo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um
grau de Mestre emitido pela TECH Global University.
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Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este programa permitird a obtengéo do certificado proprio de Mestrado Proprio em
Desenvolvimento de Aplicagdes Android reconhecido pela TECH Global University, a maior

universidade digital do mundo.

A TECH Global University, ¢ uma Universidade Europeia Oficial reconhecida publicamente pelo
Governo de Andorra (bollettino ufficiale). Andorra faz parte do Espago Europeu de Educacéo
Superior (EEES) desde 2003. O EEES € uma iniciativa promovida pela Unido Europeia com

0 objetivo de organizar o modelo de formagao internacional e harmonizar os sistemas de
ensino superior dos paises membros desse espago. O projeto promove valores comuns, a
implementagao de ferramentas conjuntas e o fortalecimento de seus mecanismos de garantia de

qualidade para fomentar a colaboragéo e a mobilidade entre alunos, pesquisadores e académicos.

(]
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e, comdocumento de identidade
satisfatoriamente e obteve o certificado préprio do:

aprovou

Mestrado Préprio em Desenvolvimento de Aplicagdes Android

Trata-se de um titulo préprio com duragéo de 1.800 horas, o equivalente a 60 ECTS, com data de
dd/mm/aaaa e data final dd/mm/aaaa.

A TECH Global University é uma universidade oficialmente reconhecida pelo Governo de Andorra em
31 de janeiro de 2024, que pertence ao Espago Europeu de Educagao Superior (EEES).

Em Andorra la Vella, 13 de margo de 2024

S5

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore

codigo inico TECH: BBADCEADBECB99D techtitute.com/fitulos

Esse titulo proprio da TECH Global University, € um programa europeu de formagao continua e
atualizagdo profissional que garante a aquisigao de competéncias em sua drea de conhecimento,
conferindo um alto valor curricular ao aluno que conclui o programa.
Titulo: Mestrado Proprio em Desenvolvimento de Aplicagées Android
Modalidade: online

Duragdo: 12 meses

Acreditagao: 60 ECTS

Mestrado Préprio em Desenvolvimento de Aplicacdes Android

Distribuigéo Geral do Plano de Estudos Distribuigo Geral do Plano de Estudos

Tipologia ECTS Curso Disciplina ECTS  Cardcter
Obrigatdria (OB) 60 19 Linguagem de programagéo Android 6 0B
Opgéo (OP) 0 1°  Frameworks utilizadas no desenvolvimento de aplicagdes 6 0B
Estégio (PR) 0 Android
Tese de Mestrado 0 10 Interfaces e Layouts no desenvolvimento de aplicagdes Android 6 o8
Total 60 10 Linguagem de programagéo em aplicagdes Android. Kotlin 6 [
19 Linguagem de programagéo em aplicagdes Android. Kotlin 6 0B
avangado generi o funcional e
1°  Gestdo de dados em dispositivos Android 6 o8
1°  Ferramentas de dispositivos Android 6 o8
19 Desgin Responsive em Android 6 [
19 Marketing em aplicages Android 6 0B
19 Ciclo de vida em aplicages Android. Cloud, Playstore 6 0B

eversioning

Dott. Pedro Navarro lllana
Rettore
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*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH Global University providenciara a obtengdo do mesmo com um custo adicional.


https://bopadocuments.blob.core.windows.net/bopa-documents/036016/pdf/GV_2024_02_01_09_43_31.pdf
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Mestrado Proprio
Desenvolvimento de
Aplicagoes Android

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Global University
» Acreditacéo: 60 ECTS

» Hordrio: no seu proprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Préprio

Desenvolvimento de
AplicacOes Android
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