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PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA - PUD

DISCIPLINA: PROGRAMACAO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS E SEM FIO

Codigo:

Carga Horaria: 80h

Numero de Créditos: 4

Codigo pré-requisito: Programagdo Orientada a Objetos
Semestre: Optativa

Nivel: Bacharelado

EMENTA

Introducdo a dispositivos modveis, comunicagdo sem fio, plataformas de hardware, plataforma de software,
ferramentas de desenvolvimento. Ambiente integrado de desenvolvimentos pra desenvolvimento de aplicacdes
moéveis e sem fio. Componentes Visuais. Estrutura de um sistema baseado em formuldrios. Layouts e
organiza¢do de formularios compactos. Usabilidade de um sistema. Organizacdo visual de um sistema.
Arquitetura Padrao.

OBJETIVO

Capacitar o aluno a conhecer os conceitos, dispositivos e tecnologias de sistemas para dispositivos mdveis e sem
fio.

PROGRAMA

1. INTRODUCAO
1.1.0 que sdo dispositivos moveis
1.2.0 que ¢ comunicagdo sem fio
1.3.Tipos de dispositivos mdveis
1.4.Caracteristicas dos dispositivos moveis
1.5.Sistemas operacionais para dispositivos moveis
1.6.Comunicagdo sem fio em dispositivos moveis

2. PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO
2.1.Plataformas disponiveis
2.2.Linguagens de programacao para dispositivos moveis
2.3.Caracteristicas dos ambientes de desenvolvimento
2.4.Vantagens e desvantagens
2.5.Frameworks disponiveis

3. LAYOUTS DE APLICACOES
3.1.Conceitos
3.2.Layout para thin client
3.3.Layout para pocket pc / pdas e palms
3.4.Layout para celulares
3.5.Layout para dispositivos embarcados

4. AMBIENTE INTEGRADO DE DESENVOLVIMENTO
4.1.Caracteristicas da IDE

4.2.Conceitos de projetos para dispositivos moveis
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4.3.Componentes de um projeto de sistema
4.4.Desenho de sistemas
4.5.Codificacdo de sistemas
4.6.Execugao de sistemas
4.7.Depuragdo de sistemas
5. COMPONENTES VISUAIS
5.1.Formularios
5.2.Rotulos
5.3.Caixas de Texto
5.4.Botdes
5.5.Caixa de combinagao
5.6.Caixa de listagem
5.7.Caixa de checagem
5.8.Botdo de opgao
5.9.Caixas de agrupamento
5.10. Menus
5.11. Criacdo de componentes visuais
6. BIBLIOTECA DE CLASSES
6.1. Apresentacdo do framework de desenvolvimento
6.2.Estrutura do framework
6.3.Principais bibliotecas para desenvolvimento visual
6.4.Usando bibliotecas de classes
6.5.Criando biblioteca de classes
7. APLICACOES E BANCO DE DADOS
7.1.Conceitos
7.2.0bjetos de acesso a Banco de Dados
7.3.Relacionando Formulérios com Banco de Dados
7.4.Visualizag¢dao de dados no modo Tabela
7.5.Visualizacdo de dados no modo Registro

7.6.Mestre-Detalhe

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e atividades praticas no laboratorio.

AVALIACAO

Avaliacao do contetido tedrico.

Avaliacao das atividades desenvolvidas em laboratorio.

BIBLIOGRAFIA BASICA

1. BORGES JUNIOR, Mauricio Pereira. Aplicativos Méveis: Aplicativos para Dispositivos Méveis Usando
C# .Net com a Ferramenta Visual Studio.Net e MySQL e SQL Server. Rio de Janeiro: Editora Ciéncia
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Moderna, 2006.
2. DEITEL, H. M. C# Como Programar. Sao Paulo: Editora Makron Books, 2004.
3. SHARP, John. Microsoft Visual C# 2008 Passo a Passo. Porto Alegre: Editora Bookman, 2009.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

1. BAGNALL, Brian; CHEN, Philip; GOLDBERG, Stephen; GALVAO, José. C# Para Programadores de
Java. Sdo Paulo: Alta Books, 2002.

2. CAMARA, Fabio. Orientacio a objeto com .Net. 2. ed. Florianopolis: Visual Books, 2006.

Coordenador do Curso Setor Pedagégico




