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EMENTA

Introducdo aos dispositivos mdveis. Plataforma de Desenvolvimento. Layouts de Aplicagdes.
Componentes Visuais. Eventos de aplicacdes. Biblioteca de Classes. Aplicagdes e Persisténcia de Dados.

OBJETIVO

Objetivo geral

Desenvolver aplicacdes para dispositivos mdveis, a fim de permitir 0 acesso a partir de diferentes
dispositivos e configuracdes.

Objetivos especificos

- Obter uma visédo geral do funcionamento de aplicagdes moveis;

- Reconhecer as ferramentas e ambiente necessarios para o desenvolvimento de solugdes para dispositivos
moveis;

- Aplicar técnicas e recursos de programacdo na construcdo de softwares simples, utilizando uma
linguagem de programagcdo para dispositivos moveis.

PROGRAMA

INTRODUCAO AOS DISPOSITIVOS MOVEIS

e Conceito e tipos de dispositivos moveis;
Caracteristicas de dispositivos moveis;

Plataformas de desenvolvimento;

Linguagens de programacao para dispositivos moveis;
Frameworks para dispositivos moveis;

Componentes visuais;

Criagdo de componentes visuais;

Analise da hierarquia dos componentes.

LAYOUTS, EVENTOS E BIBLIOTECAS DE APLICACOES
e Estudo de layouts e cores;

e Gerenciadores de layouts;

e Componentes visuais;
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Trabalhando com eventos;
Utilizando e criando bibliotecas de componentes.

UTILIZACAO DE API E GERENCIAMENTO DE ESTADOS

Trabalhando com requisicdes;

Programacé&o assincrona;

Realizando download;

Introducdo aos padrBes de gerenciamento de estados;
Prética de padrdes de gerenciamento de estados.

APLICACOES E PERSISTENCIA DE DADOS

Preferéncias compartilhadas;
SQL.ite;

Bancos ndo relacionais;
Bancos em nuvem;
Publicacéo de aplicativo.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas:

Ministradas em sala, ou outro ambiente que facilite o processo de ensino-aprendizagem, por meio
expositivo-dialégico e com discussdes com resolugdo de exercicios, onde a énfase esta em
demonstracdes conceituais e fundamentos essenciais. As estratégias de aprendizado deverao
priorizar o estudo por meio da resolucdo de problemas que exijam a aplicacdo de técnicas para
desenvolvimento de softwares para dispositivos moveis. Como recursos de apoio, tem-se a
utilizacdo do quadro branco, projetor de slides e livro(s) de referéncia(s).

Aulas praticas:

Através de prética em laboratorio, os conteudos teodricos serdo trabalhados, priorizando a
contextualizacdo desses em situacdes problema. A partir desses problemas, o aluno devera
modela, projetar e desenvolver software que sejam testados e executados por dispositivos
moveis, incluindo a publicagdo em nuvem. Por meio de trabalhos em grupo, serdo adotadas
estratégias de aprendizagem colaborativa a fim de possibilitar troca de ideias e colaboragédo
matua, além da pratica de soft skills como comunicagdo, proatividade e lideranca. Aulas
expositivas serdo utilizadas com o intuito de introduzir assuntos e complementar processos de
aprendizagem. Como recursos de apoio, tem-se a utilizagdo do quadro branco, projetor de slides
e softwares especificos para desenvolvimento. Atividades praticas serdo conduzidas nos
Laboratorios de Informéatica e CAD, com o apoio de desktops e softwares especificos
disponibilizados.

Uso da aprendizagem baseada em resolucéo de problemas com foco na interdisciplinaridade para
resolver problemas com necessidades mobile.

AVALIACAO
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O processo avaliativo compde-se de trabalhos de natureza tedrico/praticos a serem desenvolvidos
individualmente ou em grupos, sendo enfatizados o uso dos projetos e resolucdes de situagbes —
problemas especificos do processo de formacdo dos futuros profissionais da area de Redes de
Computadores. Para tanto serd utilizada a formula definida no Regulamento de Organizacdo Didatica
(ROD) IFCE. O processo de avaliacdo envolvera diferentes instrumentos, dentre os quais: uma avaliacao
diagndstica inicial individual e em grupo; provas individuais; trabalhos préticos realizados em grupo;
pesquisas historicas e conceituais; relatdrios de atividades; seminarios. O instrumento final de avaliacao
e de recuperacdo final envolvera uma avaliacdo individual contendo questGes sobre os conteldos
estudados. Durante toda a continuidade do processo ensino-aprendizagem, sugere-se a promocao, em alta
frequéncia, de avaliagdes formativas capazes de proporcionar ao docente um feedback imediato de como
estdo as interferéncias pedagogicas em sala de aula, e permitindo ao aluno uma reflexdo sobre ele mesmo,
exigindo autoconhecimento e controle sobre a sua responsabilidade, frente aos conteudos ja vistos em
aula, privilegiando a preocupacgdo com a satisfacdo pessoal do aluno e juntando informac6es importantes
para mudangas na metodologia e intervengdes decisivas na construgéo de conhecimento dos discentes,
inclusive com subsidios para propostas de atividades de recuperacdo paralela na(s) reunido(es) de
colegiado de curso, coordenadoria de curso e demais setores ligados ao ensino.
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