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EMENTA 

Programação para dispositivos móveis que utilizam o sistema operacional iOS. 

OBJETIVO 

Conhecer e aplicar técnicas de desenvolvimento de aplicativos (Apps) para dispositivos móveis. 

Desenvolver aplicativos utilizando a linguagem Swift 

Aplicar os conhecimentos no ambiente de aprendizado Playground e também no ambiente de desenvolvimento integrado 

Xcode. 

PROGRAMA 

Unidade I – Linguagem Swift 

 Sistema operacional iOS. 

 Ambiente de aprendizado Playground. 

 Fundamentos de Swift: 

o tipos básicos, 

o controle de fluxo, 

o functions, 

o closures, 

o enumerations, 

o structs, 

o classes, 

o propriedades, 

o métodos, 

o herança, 

o protocolo, e 

o generics. 

o Prática 1: uso de tipos básicos. 

o Prática 2: uso e criação de funções. 

o Prática 3: uso e criação de closures. 

o Prática 4: uso e criação de enumerations. 

o Prática 5: uso e criação de structs. 

o Prática 6: uso e criação de classes. 

o Prática 7: diferenças entre classes e structs. 

o Prática 8: uso e criação de métodos e inicializadores. 

o Prática 9: uso e criação de herança. 

o Prática 10: uso e criação de protocolos. 

o Prática 11: uso e criação de generics. 



Unidade II – Desenvolvimento para iOS 

 Xcode. 

 Interface gráfica: UIKit. 

o UIVIew, 

o UIViewController, 

o UILabel, 

o UITextField, 

o UIImage, 

o UIButton, 

o Padrão TargetAction, 

o Padrão Delegate, 

o UISlider, 

o UIPickerView e 

o UITableView. 

o Prática 12: uso, propriedades e configuração do UILabel. 

o Prática 13: uso, propriedades, delegate e configuração do UITextField. 

o Prática 14: uso, propriedades, targetAction e configuração do UIButton. 

o Prática 15: uso e criação de UISlider. 

o Prática 16: uso e criação de UIPickerView. 

o Prática 17: uso e criação de UITableView. 

 Componentes de navegação. 

o UINavigationController, 

o UIPageViewController, e 

o UICollectionViewControler. 

o Prática 18: implementar navegação usando UINavigationController. 

o Prática 19: implementar navegação usando UIPageViewController. 

o Prática 20: implementar navegação usando UICollectionViewControler. 

 Persistência de dados local. 

o NSUserDefaults, 

o NSCoding e 

o CoreData. 

o Prática 21: implementar persistência usando NSUserDefaults. 

o Prática 22: implementar persistência usando NSCoding. 

o Prática 23: implementar persistência usando CoreData. 

 Mapas. 

o Prática 24: implementar o uso de mapa em iOS. 

 Gestos. 

o Prática 25: implementar captura de gestos em iOS. 

 Captura de dados dos sensores: giroscópio, acelerômetro e GPS. 

o Prática 26: implementar captura de sensores em iOS. 

Unidade III – Acesso a APIs Web com iOS 

 Arquitetura cliente/servidor. 

 API Rest. 

 Conceito de Restfull. 

 Consulta de APIs web no iOS. 

o Prática 27: implementar consumo de dados de APIs. 

METODOLOGIA DE ENSINO 

A disciplina é desenvolvida no formato presencial com exposição teórica inicial e com consequente realização de atividades  

práticas para assimilação dos conteúdos ministrados. Além disso, devem ser utilizados softwares para desenvolvimento de 

aplicativos e realização de atividades em projetos práticos. Os conteúdos das aulas serão detalhados conforme o cronograma  

do semestre. 

RECURSOS 

Os recursos didáticos a serem utilizados são os seguintes: 

 Projetor 

 Quadro branco 

 Laboratório de informática com sistema operacional OSX 

AVALIAÇÃO 



A avaliação da disciplina ocorrerá em seus aspectos quantitativos, segundo o Regulamento da Organização Didática (ROD)  

do IFCE. A avaliação terá caráter formativo, visando ao acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serão usados  

instrumentos e técnicas diversificados de avaliação, deixando sempre claros os seus objetivos e critérios. Alguns critérios de  

avaliação a serem aplicados são apresentados a seguir. 

 Grau de participação do aluno em atividades individuais e em equipe; 

 Planejamento, organização, coerência de ideias e clareza na elaboração de trabalhos escritos ou destinados a à 

demonstração do domínio dos conhecimentos técnico-pedagógicos e/ou científicos adquiridos 

 Desempenho cognitivo. 

 Criatividade e uso de recursos diversificados. 

O desempenho dos alunos nas aulas práticas serão avaliados segundos os artefatos gerados no processo de desenvolvimento 

dos aplicativos. 
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