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Programacéo para dispositivos méveis que utilizam o sistema operacional iOS.

OBJETIVO

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

Desenvolver aplicativos utilizando a linguagem Swift

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

PROGRAMA

Unidade | — Linguagem Swift

e  Sistema operacional iOS.

e Ambiente de aprendizado Playground.

e Fundamentos de Swift:
tipos bésicos,
controle de fluxo,
functions,
closures,
enumerations,
structs,
classes,
propriedades,
métodos,
heranga,
protocolo, e
generics.
Préatica 1: uso de tipos bésicos.
Préatica 2: uso e criacéo de funcdes.
Pratica 3: uso e criacdo de closures.
Prética 4: uso e criacdo de enumerations.
Prética 5: uso e criacdo de structs.
Prética 6: uso e criagao de classes.
Prética 7: diferencas entre classes e structs.
Pratica 8: uso e criacdo de métodos e inicializadores.
Pratica 9: uso e criacdo de heranca.
Préatica 10: uso e criagdo de protocolos.
Pratica 11: uso e criagdo de generics.
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Unidade Il — Desenvolvimento para iOS
e  Xcode.
e Interface grafica: UIKit.
o UlVlew,

UlViewController,
UlLabel,
UlTextField,
Ullmage,
UlButton,
Padrdo TargetAction,
Padrdo Delegate,
UlSlider,
UlPickerView e
UlTableView.
Pratica 12: uso, propriedades e configuracdo do UlLabel.
Prética 13: uso, propriedades, delegate e configuragcdo do UlTextField.
Préatica 14: uso, propriedades, targetAction e configuragdo do UIButton.
Prética 15: uso e criagdo de UlSlider.
Prética 16: uso e criagdo de UlPickerView.

o Prética 17: uso e criagdo de UlTableView.
e Componentes de navegacao.

o  UlNavigationController,
UlPageViewController, e
UlCollectionViewControler.
Pratica 18: implementar navegacao usando UINavigationController.
Prética 19: implementar navegacdo usando UlPageViewController.

o Prética 20: implementar navegacdo usando UlCollectionViewControler.
e  Persisténcia de dados local.

o NSUserDefaults,
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o NSCoding e
o CoreData.
o Prética 21: implementar persisténcia usando NSUserDefaults.
o Prética 22: implementar persisténcia usando NSCoding.
o Pratica 23: implementar persisténcia usando CoreData.
e Mapas.
o Prética 24: implementar o uso de mapa em iOS.
e  Gestos.

o Prética 25: implementar captura de gestos em iOS.

e Captura de dados dos sensores: giroscépio, acelerdmetro e GPS.
o Prética 26: implementar captura de sensores em iOS.

Unidade 111 — Acesso a APIs Web com iOS

e Arquitetura cliente/servidor.

e API Rest.

e Conceito de Restfull.

e Consulta de APIs web no iOS.
o Prética 27: implementar consumo de dados de APIs.

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina é desenvolvida no formato presencial com exposicdo tedrica inicial e com consequente realizacdo de atividades
praticas para assimilacdo dos contetidos ministrados. Além disso, devem ser utilizados softwares para desenvolvimento de
aplicativos e realizagdo de atividades em projetos praticos. Os conteldos das aulas serdo detalhados conforme o cronograma
do semestre.

RECURSOS

Os recursos didaticos a serem utilizados sdo os seguintes:
e Projetor
e Quadro branco
e Laboratdrio de informatica com sistema operacional OSX

AVALIACAO




A avaliagdo da disciplina ocorrerd em seus aspectos quantitativos, segundo o Regulamento da Organizagdo Didatica (ROD)
do IFCE. A avaliagdo tera carater formativo, visando ao acompanhamento permanente do aluno. Desta forma, serdo usados
instrumentos e técnicas diversificados de avaliagdo, deixando sempre claros os seus objetivos e critérios. Alguns critérios de
avaliacdo a serem aplicados sdo apresentados a seguir.

e Grau de participagdo do aluno em atividades individuais e em equipe;

e Planejamento, organizagdo, coeréncia de ideias e clareza na elaboracdo de trabalhos escritos ou destinados a a

demonstracdo do dominio dos conhecimentos técnico-pedagdégicos e/ou cientificos adquiridos

e  Desempenho cognitivo.

e Criatividade e uso de recursos diversificados.
O desempenho dos alunos nas aulas praticas serdo avaliados segundos os artefatos gerados no processo de desenvolvimento
dos aplicativos.
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