DESENVOLVIMENTO MOBILE FULL STACK

Carga Horaria Total: 80 CH Tedrica: 30 CH Pratica: 50 CH ndo presencial: Até 16 horas (20%)

Numero de Créditos: 4

Pré-requisitos: Desenvolvimento para Back-End

Ano: 3¢

Nivel: Médio

EMENTA

Desenvolvimento Mobile Full Stack: diferencas de abordagens de desenvolvimento mobile; selecido de
tecnologia para desenvolvimento mobile; configuracdao de ambiente de desenvolvimento. Desenvolvimento
baseado em componentes: Uso de componentes prontos; customizacdo e desenvolvimento dos préprios
componentes. Interface com usuario e comunicacdo com backend: desenho de interface com multiplas
visualiza¢Oes; envio e recebimento de informagdes para e de API. Seguranca da aplicacdo: comunicac¢do
segura e controle de acesso entre aplicacdo e APl 's. Interagdo com camadas de seguranca do sistema
operacional. Acesso a componentes de hardware: leitura e escrita em sistema de arquivos. Interagao com
camera, microfone, GPS e componentes de movimento e posicionamento. Disponibilizacdo do aplicativo:
empacotamento e publicacdo do aplicativo.

OBIJETIVO

Entender e escolher dentre abordagens de desenvolvimento de aplicativo mobile;

Conhecer e escolher dentre opgdes de framework de desenvolvimento mobile;

Preparar um ambiente de desenvolvimento mobile;

Utilizar componentes fornecidos por terceiros e customizar ou escrever os préprios componentes;
Implementar interface com usudrio com multiplas visualizacGes;

Implementar a comunicacdo entre a aplicacdo e uma aplicacdo back-end de forma segura;

Utilizar componentes de hardware;

Empacotar e disponibilizar o aplicativo em lojas de aplicativo.

PROGRAMA

UNIDADE 1 - DESENVOLVIMENTO MOBILE FULL STACK
e Desenvolvimento para ambientes médveis nativo, web e hibrido;
® Frameworks para desenvolvimento Mobile;
e Instalacdo e configuracdo do ambiente de desenvolvimento;
e Estrutura de um projeto mobile.

UNIDADE 2 - DESENVOLVIMENTO BASEADO EM COMPONENTES
e Declaragdo e registro de componentes;

Dados e métodos do componente;

Comunicagao com um componente;

Estilizagdo de componentes;

Ciclo de vida de um componente.




UNIDADE 3 - INTERFACE COM USUARIO E COMUNICACAO COM BACKEND
e Renderiza¢do dindmica de visualizag¢des;
Armazenamento de dados local;
Validagdo de Formuldrios;
Requisicdes HTTP sincronas e assincronas;
Acesso a API Rest;
Upload de arquivos;
e Tratamento de respostas.
UNIDADE 4 - SEGURANCA DA APLICACAO
e Controle de permissdes do sistema operacional;
e Autenticacdo e Autorizagao;
e Controle de acesso.
UNIDADE 5 - ACESSO A COMPONENTES DE HARDWARE
® Acesso a sistema de arquivos;
e Camera;
e Microfone;
® GPS e giroscépio.
UNIDADE 6 - DISPONIBILIZACAO DO APLICATIVO
e Empacotamento do projeto;
e Loja de aplicativos e publicagao;
e Langamento de versdes.

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e demonstrativas com exercicios praticos em ambiente de desenvolvimento real. Consulta
e andlise de documentagdo oficial de ferramentas utilizadas. Atividades de discussdo em grupo.
Desenvolvimento de projeto interdisciplinar relacionado a projeto da disciplina Desenvolvimento Backend
do ano escolar anterior.

RECURSOS

Livro Didatico e outras fontes literarias;

Audiovisuais: Quadro Branco, Datashow, Videos documentarios;

Aulas expositivas e dialogadas;

Ferramentais digitais: Classroom, Meet;

Atividades de Pesquisas e Semindrios;

Grupos de discussao;

Desenvolvimento de projeto de software pratico;

Outros recursos que se apresentem para colaborar com o conhecimento.

AVALIACAO

A avaliacdo se darad de forma continua e processual, em acordo com as diretrizes da Regulamentacdo da
Orientacdo Didatica (ROD), adotando os seguintes critérios:

Participacdo nas aulas e assiduidade

Coeréncia e consisténcia nas argumentacdes e discussdes em sala
Cumprimento de prazos

Clareza de ideias (oral e escrita)

Desempenho qualitativo e quantitativo nas atividades.




Os instrumentos adotados serdo:

® Projeto pratico de desenvolvimento de software
e Seminarios

As sugestdes de atividades poderdao sofrer alteragdes, incluindo ou excluindo elementos que possam
favorecer o processo de ensino e de aprendizagem.
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