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Apresentacao

Intervir de forma competitiva na area da computagéo requer de conhecimentos
solidos queincluamasnovidades e atualizagbes mais relevantes emengenharia
de software, bases matematicas, estatisticas e outras areas. Neste programa
construimos um percurso intensivo de especializagdo através do qual, o
profissional podera formar-se cientifica e tecnologicamente em engenharia
informatica, com qualidade, seguranga e um objetivo final de exceléncia.
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O nosso conceito inovador de telepratica dar-lhe-a
a oportunidade de aprender por meio de uma
experiéncia imersiva, que lhe proporcionara uma
integragdo mais rapida e uma visdo muito mais
realista dos conteudos: “Learning from an Expert”
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Esta qualificagdo desenvolvera os conceitos necessarios para trabalhar na criacao
de Interfaces, com a seguranga que o dominio de todas as areas de conhecimentos
transversais a esta matéria, proporcionam ao especialista. Ao longo do programa,
serdo propostas abordagens didaticas inovadoras para conhecer em profundidade a
arquitetura de uma aplicagao distribuida. Serdo apresentados os aspetos particulares
da arquitetura cliente-servidor e tratados os fundamentos e desenvolvimentos
imprescindiveis das linguagens de programagao mais utilizadas, diferenciando entre
linguagens, entre outras multiplas questoes fundamentais para o profissional.

Este conhecimento imprescindivel torna-se também o primeiro passo para aceder a
capacidade de desenvolvimento deste tipo de tecnologia.

Aolongo desta especializagao, é fornecido um cenario real de trabalho para poder avaliar
a conveniéncia da sua aplicacdo no projeto, avaliando as indicacdes reais, 0 modo de
desenvolvimento e as expetativas que é possivel ter em relagdo aos resultados.

Mediante a experiéncia, consegue-se aprender como se desenvolvem os conhecimentos
necessarios para avancar nesta area de trabalho. Esta aprendizagem, que necessita
obrigatoriamente da experiéncia, consegue, nesta especializagdo, conciliar o ensino a
distancia e o ensino pratico, oferecendo uma opcao Unica para dar ao seu CV o impulso
que procura.

Torne-se um dos profissionais mais
procurados do momento: forme-se
em engenharia informatica atraves
do mais completo e atualizado
Mestrado Proprio em Criagdo de
Interfaces e Aplicacbes em Rede”

Este Mestrado Préprio em Criagao de Interfaces e Aplicagdes em Rede conta
com o conteudo educativo mais completo e atualizado do mercado. As suas principais
caracteristicas:

+ A mais recente tecnologia em software de ensino online

+ Um sistema de ensino extremamente visual, apoiado por contetdos gréaficos e
esquematicos que séo faceis de assimilar e compreender

+ 0 desenvolvimento de casos praticos apresentados por especialistas ativos
+ Sistemas de video interativo de Ultima geracéo

* Ensino apoiado na telepratica

+ Sistemas de atualizagao e requalificagdo continua

+ Aprendizagem autorreguldvel: total compatibilidade com outras ocupagdes
* Exercicios praticos de autoavaliagdo e verificagdo da aprendizagem

+ Grupos de apoio e sinergias educativas: perguntas ao especialista, foruns de discussao
e conhecimento

+ Comunicagéo com o professor e trabalhos de reflexdo individual

+ Disponibilidade dos conteldos a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil com
ligacdo a Internet

+ Bancos de documentagao complementar permanentemente disponiveis, inclusive apos o
programa



Com um design metodologico que se apoia
em técnicas de ensino comprovadas pela sua
eficacia, este inovador Mestrado Proprio em
Criacdo de Interfaces e Aplicagbes em Rede
levar-lhe-a atraves de diferentes abordagens
pedagogicas para permitir-lhe aprender de
uma forma dinamica e eficaz”

O corpo docente é composto por profissionais de diferentes dreas relacionadas com esta
especialidade. Desta forma, a TECH certifica-se de oferecer o objetivo de atualizacéo
educacional que se pretende. Um quadro multidisciplinar de profissionais qualificados
e experientes em diferentes dreas, que desenvolverdo os conhecimentos tedricos
de forma eficiente, mas, sobretudo, que colocaréo ao seu servigo os conhecimentos
praticos derivados da sua propria experiéncia: uma das qualidades diferenciais desta
qualificagéo.

Este dominioda matéria é completado pela eficacia do design metodolégico. Desenvolvido
por uma equipa de especialistas em e-learning integra os Ultimos avancos na tecnologia
educacional. Desta forma, podera estudar com uma gama de ferramentas multimédia
comodas e versateis que dar-lhe-do a operatividade de que necessita na sua educagéo.

O design deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada em Problemas: uma
abordagem que concebe a aprendizagem como um processo eminentemente pratico.
Para o conseguir de forma remota, utilizaremos a telepratica: com a ajuda de um
sistema inovador de video interativo, e do Learning From an Expert, podera adquirir os
conhecimentos como se estivesse perante o cenario que esta a aprender nesse momento.
Um conceito que permitira que a aprendizagem seja integrada e fundamentada de forma
realista e permanente.
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Um mestrado que qualifica-lo-a para
trabalhar em todos os dominios da
Criacéo de Interfaces e Aplicagcées
em Rede com a solvéncia de um
profissional de alto nivel.

Com a experiéncia de profissionais
ativos que leva-lhe-4o a um
conhecimento real, imediato e
concreto deste campo de trabalho.
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Objetivos

Oobjetivoda TECH é fornecer ainformagéao atualizada ao profissional sobre a criagao
de interfaces e aplicactes de rede. Isto tem como objetivo que o engenheiro de
sistemas adquira novas competéncias para a realizacdo de programas informaticos
mais completos. Um objetivo que, em somente alguns meses, podera ser alcancado
através de um plano de estudos centrado nas necessidades atuais do setor.
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Expanda os seus conhecimentos
em computacao e engenharia de
software e prepare-se para competir
entre os melhores do setor”
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Objetivos gerais

+ Formar cientifica e tecnologicamente para a pratica da engenharia informatica
+ Obter conhecimentos alargados no dominio da informatica

+ Obter conhecimentos alargados no dominio da estrutura de computadores

+ Adquirir os conhecimentos necessarios em engenharia de software

* Rever os fundamentos matematicos, estatisticos e fisicos essenciais para esta disciplina

Uma via de formacgéo e
crescimento profissional
que o impulsionara para
uma maior competitividade
no mercado de trabalho”
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Objetivos especificos

Mddulo 1. Interagao pessoa-computador
+ Adquirir conhecimentos solidos relacionados com a interagéo pessoa-computador e a
criagdo de interfaces utilizaveis.

+ Compreender a importancia da usabilidade das aplicagoes e o porqué de ser fundamental
té-la em conta ao projetar o nosso software

+ Compreender os diferentes tipos de diversidade humana, as limitagdes que implicam e a
forma de adaptar as interfaces de acordo com as necessidades especificas de cada um
deles

+ Aprender o processo do design da interface, desde a analise dos requisitos até a avaliagao,
passando pelas varias fases intermédias necessarias para realizar uma interface
adequada

+ Conhecer as diferentes diretrizes de acessibilidade, os padroes que as estabelecem e as
ferramentas que nos permitem avalia-la

+ Compreender os diferentes métodos de interagdo com o computador, através de
periféricos e dispositivos

Mddulo 2. Bases de dados
+ Aprender as diferentes aplicagoes e finalidades dos sistemas de bases de dados, bem
como o seu funcionamento e arquitetura

+ Compreender o modelo relacional, desde a sua estrutura e operagoes até a algebra
relacional alargada.

+ Aprender em profundidade o que séo bases de dados SQL, o seu funcionamento, a
definicdo de dados e a criacdo de consultas, desde as mais basicas as mais avangadas
e complexas
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+ Aprender a conceber bases de dados utilizando 0 modelo entidade-relacionamento,
como criar diagramas e as carateristicas do modelo E-R alargado

+ Aprofundar o design de bases de dados relacionais, analisando as diferentes formas
normais e algoritmos de decomposigéo

+ Estabelecer as bases para compreender o funcionamento das bases de dados NoSQL,
bem como introduzir a base de dados Mongo DB.

Méddulo 3. Desenvolvimento de aplicagdes em rede
+ Conhecer as caracteristicas da linguagem de marcagdo HTML e 0 seu uso na criagdo de
websites, juntamente com as folhas de estilo CSS.

+ Aprender a utilizar a linguagem de programacao orientada para o navegador JavaScript e
algumas das suas principais carateristicas

+ Compreender os conceitos de programagao orientada para 0s componentes e de
arquitetura de componentes

+ Aprender a usar o Framework para Front-End Bootstrap para o design de sitios web

* Compreender a estrutura do modelo de visualizacéo do controlador no desenvolvimento
de sitios web dinamicos

+ Conhecer a arquitetura orientada para 0s servicos e as nogdes basicas do protocolo
HTTP

Mddulo 4. Software livre e conhecimento aberto
+ Aprender os conceitos de software livre e de conhecimento aberto, bem como 0s
diferentes tipos de licengas associadas

* Conhecer as principais ferramentas livres disponiveis em diferentes dreas, tais como
sistemas operativos, gestao empresarial, gestores de contetdos e criagao de conteldos
multimédia, entre outros

+ Compreender a importancia e os beneficios do software livre no mundo empresarial,
tanto pelas suas carateristicas como pelos seus custos

+ Aprofundar o conhecimento do sistema operativo GNU/Linux, bem como das diferentes
distribuicdes existentes, e como podem ser realizadas adaptagdes personalizadas delas

+ Aprender sobre o funcionamento e desenvolvimento do WordPress, dado que este
CMS é responsavel por mais de 35% dos sites ativos no mundo, e mais de 60% no caso
particular dos CMS

+ Compreender o funcionamento do sistema operativo para dispositivos méveis Android,

bem como as nogdes basicas de desenvolvimento de aplicagoes moveis, tanto
nativamente como com Frameworks multiplataforma

Mdédulo 5. Bases de dados avangadas

* Introduzir os diferentes sistemas de bases de dados existentes atualmente no mercado.

+ Aprender a utilizar a XML e as bases de dados para a web

+ Compreender o funcionamento de bases de dados avangadas, tais como bases de dados
paralelas e as distribuidas.

+ Compreender a importancia da indexacao e da associagao nos sistemas de bases
de dados

+ Compreender o funcionamento dos sistemas de processamento transacional e os
sistemas de recuperagao

+ Adquirir conhecimentos relacionados com bases de dados nao relacionais e extragdo de
dados

Méddulo 6. Engenharia do Software
+ Compreender o quadro de referéncia da engenharia de software e a norma ISO/IEC
12207

+ Aprender as carateristicas do processo unificado de desenvolvimento de software e o
planeamento no contexto do desenvolvimento de software &gil.

+ Conhecer os diferentes estilos de design de software distribuido e de arquiteturas de
software orientadas para servigos



+ Aprender os conceitos essenciais do design de interfaces graficas de utilizador
* Compreender os conceitos basicos do desenvolvimento de aplicagdes web

» Aprofundar as estratégias e técnicas de teste de software, fatores de qualidade do
software e das diferentes métricas utilizadas

Mddulo 7. Programacgao avangada
+ Aprofundar o conhecimento de programacéo, especialmente em relagdo a programacao
orientada a objetos, e os diferentes tipos de relagoes entre as classes existentes

+ Conhecer os diferentes padroes de concegao para problemas orientados a objetos

* Aprender sobre a programagao orientada por eventos e o desenvolvimento de interfaces
de utilizadores com Qt

+ Adquirir os conhecimentos essenciais de programagao concorrente, 0S processos € 0s
fios

* Aprender a gerir a utilizagdo dos fios a e sincronizacéo, bem como a resolugédo de
problemas comuns no ambito da programacgao concorrente

+ Compreender a importancia da documentacéo e das provas no desenvolvimento de
software

Mddulo 8. Reutilizagao de software
+ Conhecer o panorama geral da estratégia de reutilizagdo de software

+ Aprender os diferentes padroes relacionados com a reutilizagao de software, em termos
de design, como de criagéo, estruturais e de comportamento.

* Introduzir o conceito de Framework, bem como os principais tipos como 0s que
se destinam ao design de interfaces gréficas de utilizador, ao desenvolvimento de
aplicagdes web e a gestéo da persisténcia de objetos em bases de dados

* Compreender o funcionamento do padrédo amplamente utilizado atualmente Modelo
Vista Controlador (MVC)
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Mddulo 9. Inteligéncia artificial e engenharia do conhecimento
+ Estabelecer as bases da inteligéncia artificial e da engenharia do conhecimento, fazendo
um breve percurso pela histdria da inteligéncia artificial até a atualidade

+ Compreender os conceitos essenciais da pesquisa em inteligéncia artificial, tanto a
pesquisa informada como a ndo informada

+ Compreender o funcionamento da inteligéncia artificial nos jogos

+ Aprender os conceitos fundamentais das redes neuronais e o uso dos
algoritmos genéticos

+ Adquirir os mecanismos adequados para representar o conhecimento, especialmente
tendo em conta a Web semantica

+ Compreender o funcionamento dos sistemas especializados e dos sistemas de suporte
a decisao

Mddulo 10. Engenharia do Software avangado
+ Aprender em profundidade as diferentes metodologias ageis utilizadas na engenharia
de software

+ Aprender a desenvolver utilizando as técnicas Scrum, programagao extrema e
desenvolvimento de software baseado na reutilizagao

+ Compreender os diferentes padroes de arquitetura de sistema e de concegéo de
software, bem como a arquitetura das aplicagdes na nuvem

+ Aprender a fazer testes ao software, com metodologias como Test Driven Development,
Acceptance Test Driven Development, Behavior Driven Development, BDD e Cucumber

+ Aprofundar a melhoria do processo de desenvolvimento de software e da qualidade do
software utilizando as normas ISO/IEC

+ Introduzir o conceito de DevOps e as suas principais praticas.
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Competencias

Este programa em Criagdo de Interfaces e Aplicagdes em Rede foi criado como uma
ferramenta de elevada qualidade de formacao para o profissional. O seu plano de
estudos intensivo contribuird significativamente para o desenvolvimento e trabalho
de programadores e portais web, tirando partido dos recursos existentes na Internet
e de softwares livres, numa orientagéo pratica e Util.
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Com as competéncias que este Mestrado
Proprio permitir-lhe-a adquirir, podera comecar
a desenvolver aplicacdes e a trabalhar como
engenheiro de software, com a solvéncia de
uma formagdo completa e atualizada”
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Competéncias gerais

* Adquirir as competéncias necessarias para a pratica profissional da engenharia
com o conhecimento de todos os fatores necessarios para a levar a cabo com

qualidade e solvéncia

Uma oportunidade criada para
profissionais que procuram um
curso intensivo e eficaz para
progredir significativamente no
exercicio da sua profissao”
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Competéncias especificas

+ Conhecer em profundidade todas as facetas da interacdo pessoa-computador e como
envolvem os desenvolvimentos informaticos

* Ser competente no uso de bases de dados

+ Desenvolver diferentes tipos de aplicagbes em rede

+ Descrever e aproveitar o software livre e 0 conhecimento aberto existente na rede
* Trabalhar como engenheiro de software

+ Controlar o uso de bases de dados avangadas

+ Realizar uma programacéo avancada

+ Saber como se reutiliza o software

+ Criar interfaces e aplicagbes em rede

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

O conteldo deste Mestrado Préprio foi desenvolvido pelos diferentes especialistas
deste programa com um objetivo claro: assegurar que os alunos adquiram todas e
cada uma das competéncias necessarias para se tornarem verdadeiros especialistas
nesta drea.

Um programa abrangente e bem estruturado que o levara aos mais altos padroes de
qualidade e sucesso.
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Um programa de ensino muito completo,
estruturado em unidades didaticas
completas e atualizadas com base nos
ultimos avancgos do setor, orientado para
uma aprendizagem compativel com a
Sua vida pessoal e profissional”
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Médulo 1. Interagao pessoa-computador

1.1, Introdugdo a interagao pessoa-computador
1.1.1. 0 que € ainteragdo pessoa-computador
1.1.2.  Relagéo da interagéo pessoa-computador com outras disciplinas
1.1.3.  Ainterface de utilizador
1.1.4. Usabilidade e acessibilidade
1.1.5.  Experiéncia de utilizador e design centrado no utilizador
1.2. O computador e a interagao: interface de utilizador e paradigmas de interagao
1.21.  Alnteragao
1.2.2.  Paradigmas e estilos de interagéo
1.2.3.  Evolucdo das interfaces de utilizador
1.2.4. Interfaces de utilizador cldssicas: WIMP/GUI, comandos, voz, realidade virtual
1.2.5. Interfaces de utilizador inovadoras: moveis, portateis, colaborativas, BCI
1.3. O fator humano: aspetos psicologicos e cognitivos
1.3.1.  Alimportancia do fator humano na interagao
1.3.2. 0 processamento humano de informagéao
1.3.3.  Aentrada e saida da informagao: visual, auditiva e tatil
1.3.4. Percepcao e atencao
1.3.5.  Conhecimento e modelos mentais: representagao, organizagao e aquisigao
1.4. O fator humano: limitagdes sensoriais e fisicas
1.4.1. Diversidade funcional, deficiéncia e deficiéncia
1.42.  Diversidade visual
1.4.3. Diversidade auditiva
1.4.4. Diversidade cognitiva
1.4.5. Diversidade motora
1.4.6. 0 caso dosimigrantes digitais
1.5. 0 processo de design (I): andlise de requisitos para o design da interface de utilizador
1.5.1.  Design centrado no utilizador
1.5.2. 0 que é aandlise de requisitos
1.5.3.  Arecolha de informagao
1.5.4.  Andlise e interpretagéo da informagao
1.5.,5.  Andlise da usabilidade e acessibilidade
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1.6. O processo de design (II): prototipagem e andlise de tarefas 2.3. O modelo relacional: estrutura, operagoes e algebra relacional alargada
1.6.1.  Design concetual 2.3.1. Aestrutura das BD relacionais
1.6.2.  Prototipagem 2.3.2.  Operagdes fundamentais na algebra relacional
1.6.3.  Andlise hierdrquica de tarefas 2.3.3.  Outras operagdes da algebra relacional
1.7. O processo de design (Ill): a avaliagdo 2.3.4. Operagoes da algebra relacional estendida
1.7.1.  Avaliagdo no processo de design: objetivos e métodos 2.3.5.  Valores nulos
1.7.2. Métodos de avaliagao sem utilizadores 2.3.6. Modificagéo da base de dados
1.7.3.  Métodos de avaliagdo com utilizadores 2.4, SQL(N)
1.7.4.  Padrbes e normas de avaliagéo 2.4.1. OqueésQL?
1.8.  Acessibilidade: definigao e diretrizes 2.42.  Adefinicao de dados
1.8.1. Acessibilidade e design universal 2.43. Estrutura basica das consultas SQL
1.8.2.  Alniciativa WAI e as diretrizes WCAG 2.4.4.  OperagBes sobre conjuntos
1.8.3. Diretrizes WCAG 2.0 e 2.1 2.4.5.  Funcdes de agregacdo
1.9.  Acessibilidade: avaliagdo e diversidade funcional 246, Valores nulos
1.9.1. Ferramentas de avaliagdo da acessibilidade na web 25 sqQL(I)
1.9.2. Acessibilidade e diversidade funcional 251  Subconsultas aninhadas

1.10. O computador e a interagdo: periféricos e dispositivos
1.10.1. Dispositivos e periféricos tradicionais
1.10.2. Dispositivos e periféricos alternativos
1.10.3. Moveis e tablets
10.1.1. Diversidade funcional, interagao e periféricos

2.52. Consultas complexas
2.53.  Visualizagbes

2.54. Cursores

2.55.  Consultas complexas
2.5.6. Disparadores

Moddulo 2. Bases de dados 2.6.  Design de base de dados e o modelo E-R

2.6.1. Viséo geral do processo de design
2.1.  Aplicagdes e objetivos dos sistemas de bases de dados 9 . 9

2.1.1.  Aplicagbes de diferentes sistemas de bases de dados
2.1.2.  Proposito nos diferentes sistemas de bases de dados
2.1.3.  Visdo dos dados

2.2. Base de dados e arquitetura

221, Base de dados relacionais ' '
222 0 design de base de dados 2.7.3.  Conjuntos de entidades fracas

2.8. 0 modelo entidade-relacionamento alargado

2.6.2. 0O modelo entidade-relacionamento
2.6.3. Restricdes
2.7.  Diagramas entidade-relacionamento
2.7.1.  Diagramas entidade-relacionamento
2.7.2.  Aspectos do design entidade-relacionamento

2.2.3. Bases de dados baseadas em objetos e semi-estruturadas
2.2.4.  Armazenamento de dados e consultas

2.2.5.  Gestéo de transagdes

226 Extracdo e andlise de dados 2.8.3.  Redugdo a esquemas relacionais

2.2.7. Arquitetura das bases de dados

2.8.1. Caracteristicas do modelo E-R estendido
2.8.2. Design de uma base de dados
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2.9. Design de bases de dados relacionais 3.5, Arquitetura de componentes
2.9.1. Caracteristicas dos bons designs relacionais 3.51.  Arquiteturas atuais
2.9.2.  Dominios atémicos e a primeira forma normal (1FN) 3.5.2. Integragao e implementagédo de componentes
2.9.3.  Decomposigao por dependéncias funcionais 3.6.  Framework Front-End: Bootstrap
2.9.4. Teoria das dependéncias funcionais 3.6.1.  Design com grelha
2.9.5.  Algoritmos de decomposigado 3.6.2.  Formularios
2.9.6. Decomposicao por dependéncias multivaloradas 3.6.3.  Componentes
2.9.7.  Mais formas normais 3.7.  Modelo vista controlador
2.9.8. Processo de design das bases de dados 3.7.1.  Métodos de desenvolvimento web
2.10. Bases de dados NoSQL 3.7.2. Padrdo de design: MVC
17.10.1. O que sao as bases de dados NoSQL? 3.8.  Tecnologias Grid da informagao
17.10.2. Andlise das diferentes opgbes de NoSQL e suas caracteristicas 3.8.1.  Incremento de recursos em computagao
17.10.3. Mongo DB 3.8.2.  Conceito de tecnologia Grid
» : : = 3.9.  Arquitetura orientada a servigos
301, SOA e senigosweb
3.1, Linguagens de marcagdo HTMLS 39.2. Topologia de um servico web
3.1.1.  Conceitos basicos de HTML 3.9.3. Plataformas para servigos web
3.1.2.  Novos elementos HTML 5 3.10. Protocolo HTTP
3.1.3.  Formularios: novos controles 3.10.1. Mensagens
3.2. Introdugéo a folhas de estilo CSS 3.10.2. Sessdes persistentes
3.2.1.  Primeiros passos com CSS 3.10.3. Sistema criptografico
3.22.  Introdugéo ao CSS3 3.10.4. Funcionamento do protocolo HTTPS
3.3.  Linguagem de script de navegador: JavaScript
3.3.1.  Conceitos basicos de JavaScript
3.32. DOM 4.1, Introdugdo ao software livre
3.3.3.  Eventos 4.1.1.  Histéria do software livre
3.3.4.  JQuery 4.1.2.  'Liberdade" em software
335 Ajax 4.1.3. Licengas para a utilizagéo de ferramentas de software
3.4.  Conceito de programagao orientada a componentes 4.1.4.  Propriedade intelectual do software
3.4.1. Contexto 4.1.5.  Qual é a motivagao para a utilizagao de software livre?
3.4.2.  Componentes e interfaces 4.1.6.  Mitos do software livre

3.4.3. Estados de um componente 41.7.  Top500:



4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Conhecimento aberto e licengas CC

4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.2.4.

Conceitos basicos

Licengas Creative Commons

Outras licengas de contetdo

Wikipédia e outros projetos de conhecimento aberto

Principais ferramentas de software livre

4.3.1.
4.3.2.
433.
4.3.4.
4.3.5.
4.3.6.

Sistemas operativos

Aplicagbes de escritorio

AplicagGes de gestao empresarial

Gestores de conteldo web

Ferramentas de criag@o de conteudos multimédia
Outras aplicagbes

A empresa: o software livre e 0s seus custos

4.41.
4.42.
4.43.
4.4.4.
4.4.5.

Software livre: sim ou ndo?

Verdades e mentiras sobre software livre

Software empresarial baseado em software livre e de cédigo aberto
Custos de software

Modelos de software livre

O sistema operativo GNU/Linux

4.5.1.
4.5.2.
4.53.
4.5.4.

Arquitetura

Estrutura de diretorios basica

Caracteristicas e estrutura do sistema de arquivo
Representacao interna dos ficheiros

O sistema operativo mobile Android

4.6.1.
4.6.2.
4.6.3.
4.6.4.
4.6.5.

Historia

Arquitetura

Forks de Android

Introdugdo ao desenvolvimento para Android

Frameworks para o desenvolvimento de aplicagdes moveis

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.
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Criagdo de websites com WordPress

4.7.1.
4.7.2.
4.7.3.
4.7.4.
4.7.5.
4.7.6.

Caracteristicas e estrutura do WordPress

Criagao de sites wordpress.com

Instalagao e configuragao do WodPress no seu proprio servidor
Instalagao de plugins e extensao do WordPress

Criagao de plugins WordPress

Criagéo de temas WordPress

Tendéncias do software livre

4.8.1.
4.8.2.
4.83.
4.8.4.
4.8.5.

Ambientes na nuvem
Ferramentas de monitorizagao
Sistemas operativos

Big Data e Open Data 2,0
Computagao quantica

Controlo de versdes

4.9.1.
49.2.
493.
4.9.4.

Conceitos basicos

Git

Nuvens e servigos de Git auto-hospedados
Outros sistemas de controlo de versdes

Distribuicdes GNU/Linux personalizadas

4.10.1.
4.10.2.
4.10.3.
4.10.4.
4.10.5.

Principais distribuicbes
Distribuicbes derivadas de Debian
Criagéo de pacotes deb
Modificagao da distribuigdo
Geragéo de imagem ISO

tecn

Mddulo 5. Bases de dados avangadas

5.1.

Introdugdo aos diferentes sistemas de bases de dados

51.1.
5.1.2.
5.1.3.
5.1.4.
5.1.5.

Revisdo historica

Bases de dados hierarquicas
Bases de dados de rede

Bases de dados relacionais
Bases de dados nao relacionais
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5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

XML e bases de dados para a Web

5.2.1.
5.2.2.
5.2.3.
524.
5.2.5.
5.2.6.

Validagao de documentos XML
Transformacgdes de documentos XML
Armazenamento de dados XML
Bases de dados relacionais XML
SQL/XML

Bases de dados nativas XML

Bases de dados paralelas

5.3.1.
532
53.3.
534
5.3.5.
5.3.6.

Sistemas paralelos

Arquiteturas paralelas de bases de dados
Paralelismo nas consultas

Paralelismo entre consultas

Design de sistemas paralelos
Processamento paralelo em SQL

Bases de dados distribuidas

5.4.1.
5.4.2.
54.3.
5.4.4.
5.4.5.

Sistemas distribuidos

Armazenamento distribuido

Disponibilidade

Processamento distribuido de consultas
Fornecedores de bases de dados distribuidas

Indexacgéo e associacgéo

5.5.1.
5.5.2.
5.5.3.
5.5.4.
5.5.5.
5.5.6.

indices ordenados

indices densos e dispersos

indices multinivel

Atualizagao do indice

Associacdo estatica

Como usar indices em bases de dados

Introducéo ao processamento transacional

5.6.1.

5.6.2.
5.6.3.
5.6.4.
5.6.5.

Estados de uma transagéo

Implementagéo da atomicidade e durabilidade
Sequencialidade

Recuperabilidade

Implementagao do isolamento
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5.7.  Sistemas de recuperacéo
571. Classificagao de falhas
5.7.2.  Estruturas de armazenamento
5.7.3. Recuperacdo e atomicidade
5.7.4. Recuperagao baseada no registro histérico
5.7.5.  Transagbes concorrentes 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. Ordenacéo
5.84. Introdugdo a otimizagao de consultas
5.8.5.  Monitorizagao do desempenho
59. Bases de dados néo relacionais
59.1. Bases de dados orientadas a documentos
59.2. Bases de dados orientadas a grafos
59.3. Bases de dados chave-valor
510. Data Warehouse, OLAP e extracdo de dados
5.10.1. Componentes dos armazéns de dados
5.10.2. Arquitetura de um data warehouse
5103. OLAP
5.10.4. Funcionalidades de extragdo de dados
5.10.5. Outros tipos de extracao

Médulo 6. Engenharia do Software

6.1.  Estrutura de Engenharia de software

6.1.1.  Carateristicas do Software
6.1.2.  Os principais processos na engenharia de software
6.1.3.  Modelos de processo de desenvolvimento de software

6.1.4. Quadro de referéncia padrdo para o processo de desenvolvimento de software: a
norma ISO/IEC 12207
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6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Processo unificado de desenvolvimento de software 6.6.
6.2.1.  Processo unificado
6.2.2.  Dimensdes do processo unificado
6.2.3.  Processo de desenvolvimento orientado por casos de utilizagéo
6.2.4.  Fluxos de trabalho fundamentais de processos unificados
Planeamento no contexto de desenvolvimento de software &gil
6.3.1.  Carateristicas do desenvolvimento de software agil
6.3.2.  Diferentes horizontes temporais de planeamento no desenvolvimento 4gil
6.3.3.  Quadro de desenvolvimento agil Scrum e horizontes temporais de planificagdo
6.3.4. Historias de utilizadores como unidade de planeamento e estimativa 6.7.
6.3.5.  Técnicas comuns para a obten¢éo de uma estimativa
6.3.6. Escalas para a interpretagdo de estimativas
6.3.7.  Planning poker
6.3.8.  Tipos de planeamento comuns: planeamento de entregas e planeamento de
iteragao
Estilos de desenho de software distribuido e arquitetura de software orientadas para os 6.8.
Servigos
6.4.1.  Modelos de comunicagdo em sistemas de software distribuidos
6.4.2. Camada intermédia ou middleware
6.4.3. Padrbes de arquitetura para sistemas distribuidos
6.4.4.  Processo geral de desenho de servigos de software
6.4.5. Aspetos de desenho de servigos de software
6.4.6. Composigao de servigos
6.4.7.  Arquitetura de servigos web
6.4.8.  Componentes de Infraestrutura e SOA 69
Introdugao 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.  Quadro de referéncia de desenvolvimento dirigido por modelos MDA
6.54. Elementos de um modelo de transformagéao

Desenho de interfaces graficas de utilizador

6.6.1.
6.6.2.

6.6.3.
6.6.4.
6.6.5.
6.6.6.
6.6.7.

Principios de desenho de interfaces de utilizador

Padrdes de desenho arquitectonico para sistemas interativos: Modelo Vista
Controlador (MVC)

Experiéncia de utilizador (UX User Experience)

Design centrado no utilizador

Processo de andlise e desenho do interface grafico de utilizador
Usabilidade de interfaces de utilizador

Acessibilidade em interfaces de utilizador

Desenho de aplicagdes web

6.7.1.
6.7.2.
6.7.3.
6.7.4.
6.7.5.

Carateristicas das aplicagdes web

Interface de utilizador de uma aplicagéo web
Desenho de navegagéo

Protocolo de interagé@o de base para aplicagdes web
Estilos de arquitetura para aplicagdes web

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

6.8.1.
6.8.2.
6.8.3.
6.8.4.
6.8.5.
6.8.6.
6.8.7.
6.8.8.

Estratégias de prova

Desenhos de casos de prova

Relacdo custo qualidade

Modelos de qualidade

Familia de normas ISO/IEC 25000 (SQuaRE)
Modelo de qualidade de produto (ISO 2501n)
Modelo de qualidade de dados (ISO 2501n)
Gestdo de qualidade de software

Introdugdo a métrica em engenharia de software

6.9.1.
6.9.2.
6.9.3.
6.9.4.
6.9.5.

Conceitos basicos: medidas, métricas e indicadores
Tipos de métricas em engenharia de software

O processo de Medigao

Maodulo 25024. Métricas externas e de qualidade em uso
Métrica orientada a objetos



6.10. Manutengdo e reengenharia de software

Méddulo 7. Programacéo avangada

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

6.10.1. Processos de manutengao

6.10.2. Quadro padréo de processo de manutengao ISO/EIEC 14764
6.10.3. Modelo de processo de reengenharia de software

6.10.4. Engenharia reversa

Introdugdo a programagao orientada a objetos

7.1.1.  Introdugdo a programacao orientada a objetos
7.1.2.  Desenho de classes

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

7.2.1. Abstragéo e heranga

7.2.2.  Conceitos avancados de heranca

7.2.3.  Poliformismo

7.2.4.  Composi¢ao e agregagao

Introdugéo aos padrdes de de desenho para problemas orientados a objetos
7.3.1. O que é um padrao de desenho?

7.3.2.  Padrdo Factory

7.3.3.  Padrao Singleton

7.3.4.  Padrdo Observer

7.3.5.  Padrao Composite

Excecdes

7.4.1. 0 que sdo as excegdes

7.4.2. Captura e gestdo de excegdes

7.4.3. Langamento de excegdes

7.4.4.  Criagao de excegbes

Interfaces de utilizadores

7.5.1.  Introducao a Qt

7.5.2.  Posicionamento

7.5.3. 0 que sdo 0s eventos?

7.5.4.  Eventos: defini¢do e captura

7.5.5.  Desenvolvimento de interfaces de utilizador

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.
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Introdugdo a programacgao concorrente

7.6.1.  Introdugéo a programagao concorrente
7.6.2. O conceito de processo e thread

7.6.3.  Interagéo entre processos ou threads
7.6.4.  Osthreads em C++

7.6.5.  Vantagens e desvantagens da programagao concorrente
Gestao de threads e sincronizagéo

7.7.1.  Ciclo de vida um thread

7.7.2.  Aclasse Thread

7.7.3.  Planificagdo de threads

7.7.4.  Grupos threads

7.7.5.  Threads de tipo demonio

7.7.6.  Sincronizagao

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
Documentagdo e provas de software

7.9.1.  Porque é importante documentar o software?
7.9.2.  Documentacdo de desenho

7.9.3.  Uso de ferramentas para a documentagao
Provas de software

7.10.1. Introdugéo as provas de software

7.10.2. Tipos de provas

7.10.3. Prova de unidade

7.10.4. Prova de integragao

7.10.5. Prova de validagéo

7.10.6. Prova do sistema
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Médulo 8. Reutilizagdo de software 88 PadrGes de comportamento

8.8.1.  Conceito dos padrdes de comportamento

8.1. Panorama geral da reutilizagdo de software 8.8.2. Padrdo de comportamento: Cadeia de responsabilidade
8.1.1.  Em que consiste a reutilizagao do software 883. Padrio de comportamento ordem
8.1.2.  Vantagens e desvantagens da reutilizagéo de software 89. Padrdes de comportamento(ll)

8.1.3.  Técnicas principais de reutilizagdo de software 8.9.1. Padro intérprete ou Interpreter
8.2, Introducéo aos padrdes de desenho 89072  Padrio iterador
8.2.1. 0O que éum padrao de de desenho? 893  Padrio observador
8.2.2.  Catélogo dos principais padroes de desenho 89.4. Padrio estratégia
8.2.3.  Como usar padrdes para resolver problemas de desenho 810  Frameworks
8.2.4.  Como selecionar o melhor padréo de desenho 810.1. Conceito de Frameworks
83.  PadrGes de criagdo 8.10.2. Desenvolvimento através de Frameworks
8.3.1.  PadrGes de criagéo 8.10.3. Padrdo Model View Controller
8.3.2.  Padrdo Abstract Factory 8.10.4. Framework para o design da interface gréfica do utilizador
8.3.3.  Exemplo de implementag&o do padrdo Abstract Factory 8.10.5. Frameworks para o desenvolvimento de aplicacdes web
8.3.4. Padréo Builder 8.10.6. Frameworks para a gestdo da persisténcia de objetos em bases de dados
8.3.5.  Exemplo de implementac&o do Builder
836 Padrio Abstract Factory vs. Builder Mddulo 9. Inteligéncia artificial e engenharia do conhecimento
8.4. PadrGes de criagéo(ll) 9.1. Introdug&o a inteligéncia artificial e & engenharia do conhecimento
8.4.1.  Padrdo Factory Method 9.1.1.  Breve historia da inteligéncia artificial
8.4.2.  Factory Method vs. Abstract Factory 9.1.2.  Ainteligéncia artificial na atualidade
8.4.3. Padréo Singleton 9.1.3.  Engenharia do conhecimento
8.5, Padrbes estruturais 9.2.  Pesquisa
8.5.1.  Padrdes estruturais 9.2.1.  Conceptos comuns de pesquisa
8.5.2. Padrdo Adapter 9.2.2. Pesquisa ndo informada
8.5.3.  Padréo Bridge 9.2.3. Pesquisainformada
8.6. Padrbes estruturais (1) 9.3. Satisfazibilidade booleana, satisfazibilidade de restricées e planejamento automatico
8.6.1.  Padrédo Composite 9.3.1. Satisfazibilidade booleana
8.6.2.  Padrdo decorador 9.3.2.  Problemas de satisfatividade de restrigdes
8.7. Padrdes estruturais (Il) 9.3.3.  Planejamento automatico e PDDL
8.7.1. Padréo Facade 9.34.  Planejamento como busca heuristica

8.7.2.  Padréo Proxy 9.3.5.  Planejamento com SAT



9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

Inteligéncia artificial nos jogos

9.4.1.  Teoria dos jogos

9.42.  Minimax e poda Alfa-Beta

9.4.3.  Simulagéo: Monte Carlo

Aprendizagem supervisionada e ndo supervisionada
9.5.1. Introdugao a aprendizagem automatica
9.52. Classificagéo

9.5.3. Regressao

9.5.4. Validagéo dos resultados

9.5.5.  Agrupamento (Clustering)

Redes neuronais

9.6.1.  Fundamentos teoldgicos

9.6.2.  Modelo computacional

9.6.3. Redes neuronais supervisionadas e ndo supervisionadas

9.6.4.  Perceptron simples

9.6.5.  Perceptron multicamadas

Algoritmos genéticos

9.7.1.  Historia

9.7.2. Base biologica

9.7.3.  Codificagao de problemas

9.7.4.  Criagao da populagao inicial

9.7.5.  Algoritmo principal e operadores genéticos
0.7.6.  Avaliagao de individuos: fitness
Tesauros, vocabularios, taxonomias

9.8.1.  Vocabuldrios

9.8.2. Taxonomias

9.8.3.  Tesaurus

9.84. Ontologias

Representacao do conhecimento: web semantica
99.1. Web semantica

9.9.2.  Especificagdes: RDF, RDFS e OWL

9.9.3. Inferéncia/razoabilidade

9.9.4.  Linked Data
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9.10. Sistemas periciais e DSS
9.10.1. Sistemas periciais
9.10.2. Sistema de apoio a decisdo

Médulo 10. Engenharia do Software avancado

10.1. Introdugdo as metodologias ageis
10.1.1. Modelo de processo e metodologias
10.1.2. Agilidade e processos ageis
10.1.3. Manifesto 4gil
10.1.4. Algumas metodologias ageis
10.1.5. Agil vs. Tradicional

10.2. Scrum
10.2.1. Origens e filosofia de Scrum
10.2.2. Valores de Scrum
10.2.3. Fluxo do processo Scrum
10.2.4. Os papéis em Scrum
10.2.5. Os artefactos em Scrum
10.2.6. Os eventos de Scrum
10.2.7. As histérias de utilizador
10.2.8. Extensdes de Scrum
10.2.9. Estimativas ageis
10.2.10. Escalada Scrum

10.3. Programacgéo extrema
10.3.1. Justificagéo e visao geral da XP
10.3.2. Ociclo de vida em XP
10.3.3. Os cinco valores basicos
10.3.4. As doze praticas basicas em XP
10.3.5. Papéis dos participantes
10.3.6. XP industrial
10.3.7. Valoragao critica de XP
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10.4. Desenvolvimento de software baseado em reutilizagao
10.4.1. Areutilizagéo do software
10.4.2. Niveis de reutilizagao de cddigo
10.4.3. Técnicas concretas de reutilizagéo
10.4.4. Desenvolvimento baseado em componentes
10.4.5. Beneficios e problemas da reutilizagao
10.4.6. Planificagdo da reutilizagao
10.5. Padroes arquitetura de sistemas e de desenho de software
10.5.1. O Desenho arquitetonico
10.5.2. PadrGes arquitetonicos gerais
10.5.3. Arquitetura tolerante a falhas
10.5.4. Arquiteturas de sistema distribuidos
10.5.5. Os padroes de design
10.5.6. Padrdes de Gamma
10.5.7. PadrGes de design de interagao
10.6. Arquitetura de aplicagdes na nuvem
10.6.1. Fundamentos de Cloud Computing
10.6.2. Qualidade das aplicacdes na nuvem
10.6.3. Estilos de arquitetura
10.6.4. Padrbes de design
10.7. Provas de software: TDD, ATDD e BDD
10.7.1. Verificagdo e validagdo do software
10.7.2. As provas de software
10.7.3. Test Driven Development (TDD)
10.7.4. Acceptance Test Driven Development (ATDD)
10.7.5. Behavior Driven Development (BDD)
10.7.6. BDD e Cucumber
10.8. A melhoria do processo de software
10.8.1. A melhoria do processo de software
10.8.2. O processo de melhoria de processos
10.8.3. Modelos de maturagéo
10.8.4. O modelo CMMI
10.8.5. CMMIV2.0
10.8.6. CMMI e &gl
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10.9. A qualidade do produto de software SQuaRE
10.9.1. A Qualidade do Software
10.9.2. Modelo de qualidade do produto de software
10.9.3. Familia ISO/IEC 25000
10.9.4. ISO/IEC 25010: modelo e carateristicas de qualidade
10.9.5. ISO/IEC 25012: a qualidade dos dados
10.9.6. ISO/IEC 25020: medigao da qualidade do software
10.9.7. ISO/IEC 25022, 25023 e 25024: métricas de qualidade do software e dos dados
10.9.8. ISO/IEC 25040: avaliacao do software
10.9.9. 0 processo de certificagéo
10.10. Introdugdo ao DevOps
10.10.7. Conceito de DevOps
10.10.2. Praticas principais
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Metodologia de estudo

ATECH é a primeira universidade do mundo a unir a metodologia dos case studies com o
Relearning, um sistema de aprendizado 100% online baseado na repetigao guiada.

Essa estratégia de ensino inovadora foi projetada para oferecer aos profissionais a
oportunidade de atualizar conhecimentos e desenvolver habilidades de forma intensiva
e rigorosa. Um modelo de aprendizagem que coloca o aluno no centro do processo
académico e lhe da o papel principal, adaptando-se as suas necessidades e deixando de
lado as metodologias mais convencionais.
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@ @ A TECH prepara vocé para enfrentar
novos desafios em ambientes incertos

e alcancar o sucesso em sua carreira”
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0 aluno: a prioridade de todos os programas da TECH

Na metodologia de estudo da TECH, o aluno é o protagonista absoluto. As ferramentas
pedagogicas de cada programa foram selecionadas levando-se em conta as demandas
de tempo, disponibilidade e rigor académico que, atualmente, os alunos, bem como os
empregos mais competitivos do mercado, exigem.

Com o modelo educacional assincrono da TECH, € o aluno quem escolhe quanto tempo
passa estudando, como decide estabelecer suas rotinas e tudo isso no conforto do
dispositivo eletronico de sua escolha. O aluno ndo precisa assistir as aulas presenciais, que
Mmuitas vezes ndo podera comparecer. As atividades de aprendizado seréo realizadas de
acordo com sua conveniéncia. O aluno sempre podera decidir quando e de onde estudar.

Na TECH, o aluno NAO terd aulas ao vivo
(das quais podera nunca participar)”
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Os programas de ensino mais abrangentes do mundo

A TECH se caracteriza por oferecer os programas académicos mais completos no ambiente
universitario. Essa abrangéncia é obtida por meio da criacdo de programas de estudo
que cobrem ndo apenas o conhecimento essencial, mas também as ultimas inovacgoes
em cada area.

Por serem constantemente atualizados, esses programas permitem que os alunos
acompanhem as mudangas do mercado e adquiram as habilidades mais valorizadas pelos
empregadores. Dessa forma, os alunos da TECH recebem uma preparacao abrangente que
lhes d& uma vantagem competitiva significativa para avangar em suas carreiras.

Além disso, eles podem fazer isso de qualquer dispositivo, PC, tablet ou smartphone.

O modelo da TECH € assincrono, portanto,
vocé podera estudar com seu PC, tablet ou
smartphone onde quiser, quando quiser e
pelo tempo que quiser”
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Case studies ou Método de caso

0 método de casos tem sido o sistema de aprendizado mais amplamente utilizado pelas
melhores escolas de negécios do mundo. Desenvolvido em 1912 para que os estudantes de
direito ndo aprendessem a lei apenas com base no contetdo tedrico, sua fungao também
era apresentar a eles situagdes complexas da vida real. Assim, eles poderiam tomar decisées
informadas e fazer julgamentos de valor sobre como resolvé-los. Em 1924 foi estabelecido
como o método de ensino padrao em Harvard.

Com esse modelo de ensino, € o proprio aluno que desenvolve sua competéncia profissional
por meio de estratégias como o Learning by doing ou o Design Thinking, usados por outras
instituicdes renomadas, como Yale ou Stanford.

Esse método orientado para a acao sera aplicado em toda a trajetéria académica do aluno
com a TECH. Dessa forma, o aluno sera confrontado com varias situagées da vida real e
tera de integrar conhecimentos, pesquisar, argumentar e defender suas ideias e decisdes. A
premissa era responder a pergunta sobre como eles agiriam diante de eventos especificos
de complexidade em seu trabalho dirio.




Método Relearning

Na TECH os case studies sao alimentados pelo melhor método de ensino 100%
online: o Relearning.

Esse método rompe com as técnicas tradicionais de ensino para colocar o aluno
no centro da equacéao, fornecendo o melhor conteddo em diferentes formatos.
Dessa forma, consegue revisar e reiterar os principais conceitos de cada matéria
e aprender a aplica-los em um ambiente real.

Na mesma linha, e de acordo com varias pesquisas cientificas, a repeticédo é
a melhor maneira de aprender. Portanto, a TECH oferece entre 8 e 16 repeticbes de
cada conceito-chave dentro da mesma licao, apresentadas de uma forma diferente,
a fim de garantir que o conhecimento seja totalmente incorporado durante o
processo de estudo.

O Relearning permitira uma aprendizagem com menos
esforco e mais desempenho, fazendo com que vocé se
envolva mais em sua especializacdo, desenvolvendo seu
espirito critico e sua capacidade de defender argumentos
e contrastar opinidées: uma equagao de sucesso.
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learning
from an
expert
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Um Campus Virtual 100% online com os melhores
recursos didaticos

Para aplicar sua metodologia de forma eficaz, a TECH se concentra em fornecer aos alunos
materiais didaticos em diferentes formatos: textos, videos interativos, ilustragées e mapas
de conhecimento, entre outros. Todos eles sdo projetados por professores qualificados
gue concentram seu trabalho na combinagdo de casos reais com a resolucéo de situagdes
complexas por meio de simulacao, o estudo de contextos aplicados a cada carreira
profissional e o aprendizado baseado na repeti¢do, por meio de dudios, apresentagoes,
animacgdes, imagens etc.

As evidéncias cientificas mais recentes no campo da neurociéncia apontam para importancia
de levar em conta o local e 0 contexto em que o contelido é acessado antes de iniciar
um novo processo de aprendizagem. A capacidade de ajustar essas variaveis de forma
personalizada ajuda as pessoas a lembrar e armazenar o conhecimento no hipocampo para
retencéo a longo prazo. Trata-se de um modelo chamado Neurocognitive context-dependent
e-learning que é aplicado conscientemente nesse curso universitario.

Por outro lado, também para favorecer ao maximo o contato entre mentor e mentorado,
¢ oferecida uma ampla variedade de possibilidades de comunicagao, tanto em tempo real
quanto em diferido (mensagens internas, féruns de discusséo, servico telefénico, contato
por e-mail com a secretaria técnica, bate-papo, videoconferéncia etc.).

Da mesma forma, esse Campus Virtual muito completo permitira que os alunos da TECH
organizem seus horarios de estudo de acordo com sua disponibilidade pessoal ou obrigacoes
de trabalho. Dessa forma, eles terao um controle global dos contetidos académicos e de suas
ferramentas didaticas, em funcéo de sua atualizagdo profissional acelerada.

O modo de estudo online deste programa
permitira que vocé organize seu tempo
e ritmo de aprendizado, adaptando-o a
Sua agenda”

A eficacia do método é justificada por quatro conquistas fundamentais:

1. Os alunos que seguem este método nao sé assimilam os conceitos, mas
também desenvolvem a capacidade intelectual através de exercicios de
avaliacdo de situagdes reais e de aplicagdo de conhecimentos.

2. A aprendizagem se consolida nas habilidades praticas, permitindo ao aluno
integrar melhor o conhecimento a pratica clinica.

3. Aassimilacdo de ideias e conceitos se torna mais facil e eficiente, gragas a
abordagem de situagdes decorrentes da realidade.

4. A sensacéo de eficiéncia do esforgo investido se torna um estimulo muito
importante para os alunos, o que se traduz em um maior interesse pela
aprendizagem e um aumento no tempo dedicado ao curso.
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Os resultados desse modelo académico inovador podem ser vistos nos niveis gerais
de satisfagao dos alunos da TECH.

A avaliacéo dos alunos sobre a qualidade do ensino, a qualidade dos materiais, a estrutura e
0s objetivos do curso € excelente. Ndo € de surpreender que a instituicdo tenha se tornado
a universidade mais bem avaliada por seus alunos na plataforma de avaliagdo Trustpilot,
com uma pontuacao de 4,9 de 5.

Acesse o conteudo do estudo de qualquer
dispositivo com conexao a Internet (computador,
tablet, smartphone) gracas ao fato da TECH estar
na vanguarda da tecnologia e do ensino.

Vocé podera aprender com as vantagens do acesso
a ambientes de aprendizagem simulados e com a
abordagem de aprendizagem por observacéao, ou

seja, aprender com um especialista.
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Assim, os melhores materiais educacionais, cuidadosamente preparados, estarao disponiveis neste programa:

Material de estudo

>

O conteudo didatico foi elaborado especialmente para este curso pelos especialistas que
irdo ministra-lo, o que permite que o desenvolvimento didatico seja realmente especifico
e concreto.

Posteriormente, esse conteldo é adaptado ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online, com as técnicas mais recentes que nos permitem lhe oferecer a melhor
qualidade em cada uma das pecas que colocaremos a seu Servico.

Praticas de aptidoes e competéncias

Seréo realizadas atividades para desenvolver as habilidades e competéncias especificas
em cada drea tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias
e habilidades que um especialista precisa desenvolver no ambito da globalizagao.

Resumos interativos

Apresentamos os conteldos de forma atraente e dinamica em pilulas multimidia que
incluem audio, videos, imagens, diagramas e mapas conceituais com o objetivo de
reforgar o conhecimento.

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

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos cientificos, guias internacionais, entre outros. Na biblioteca
virtual do estudante vocé tera acesso a tudo o que for necessario para completar sua
capacitacao.

ORIANS
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Case Studies

Vocé concluird uma selecao dos melhores case studies da disciplina. Casos
apresentados, analisados e orientados pelos melhores especialistas no cenario
internacional.

Testing & Retesting

Avaliamos e reavaliamos periodicamente seus conhecimentos ao longo de todo o
programa. Fazemos isso em 3 dos 4 niveis da Piramide de Miller.

Masterclasses —

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

O Learning from an expert fortalece o conhecimento e a memaria, e aumenta
nossa confianga para tomar decisées dificeis no futuro.

Guias rapidos de agao

A TECH oferece o conteldo mais relevante do curso em formato de fichas de trabalho
ou guias rapidos de agdo. Uma forma sintetizada, pratica e eficaz de ajudar os alunos a
progredirem na aprendizagem.

LK)
K\
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Criagado de Interfaces e Aplicagbes em Rede
garante, além da formacado mais rigorosa e atualizada, 0 acesso a um
certificado de Curso emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica.
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Conclua este programa de estudos
COM SUCESSOo e receba seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Criacéo de Interfaces e Aplicagdes em Rede conta com o
conteudo educacional mais completo e atualizado do mercado.

Uma vez aprovadas as avaliacdes, o aluno recebera por correio, com aviso de rececao,
o certificado* correspondente ao titulo de (ESTUDIO) emitido pela TECH Universidade
Tecnolégica.

[]
t e C universidade
» tecnoldgica

Concede o presente

CERTIFICADO

Sr/Sra. ____________________, com o documento de identificagdon®___________

Por ter concluido e acreditado com sucesso o

MESTRADO PROPRIO

em
Criagao de Interfaces e Aplicagdes em Rede
Trata-se de um titulo proprio desta Universidade com uma durag@o de 1500 horas, com data de
inicio dd/mm/aaaa e data de fim dd/mm/aaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica desde 28 de junho de 2018.

17 de junho de 2020

e

Prof.Tere Guevara Navarro
Reitora

cédigo tnico TECH: AFWOR23S_techitute.com/titulos

O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagdo
obtida no **ESTUDIO**, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas bolsas de
emprego, concursos publicos e avaliagéo de carreiras profissionais.

Certificacdo: Mestrado Préprio em Criagao de Interfaces e Aplicagdes em Rede
Modalidade: online

Duragao: 12 meses

Mestrado Préprio em Criagdo de Interfaces e Aplicagdes em Rede

o Distribuigao Geral do Plano de Estudos
Distribui¢do Geral do Plano de Estudos

Curso  Disciplina Horas  Cardcter

Tipologia Horas

19 Interagéo pessoa-computador 150 0B
Obrigatéria (OB) 1.500 10 Bases de dados 150 08
Opgéo (OP) 0 1 Desenvolvimento de aplicagdes em rede 150 0B
Estagio (PR) 0 10 Software livre e conhecimento aberto 150 0B
Tese de Mestrado o 19 Bases de dados avangadas 150 0B
19 Engenharia do Software 150 0B

Total 1.500 19 Programagéo avangada 150 o8B

1 Reutilizagdo de software 150 0B

19 Inteligéncia artificial e engenharia do conhecimento 150 oB

1 Engenharia do Software avangado 150 0B

Fre e

.
Dra.Tere Guevara Navarro te C n universidade
Reitora » tecnoldgica

*Apostila de Haia: Caso o aluno solicite que seu certificado seja apostilado, a TECH Universidade Tecnolégica providenciard a obtengdo do mesmo a um custo adicional.
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Mestrado Proprio
Criagao de Interfaces
e Aplicacoes em Rede

» Modalidade: online

» Duragdo: 12 meses

» Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
» Hordrio: ao seu préprio ritmo

» Exames: online



Mestrado Proprio
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