Este documento s6 tem validade académica depois de autenticado, em todas as suas folhas, com o selo a éleo da Instituicéo.

2ipb

/é INSTITUTO POLITECNICO

%

DE BRAGANCA

Unidade Curricular Desenvolvimento de Aplicagdes Area Cientifica Ciéncias Informaticas

CTeSP em Desenvolvimento de Software Escola Escola Superior de Tecnologia e Gestéo de Braganca

Ano Letivo 2019/2020 Ano Curricular 1 Nivel 0-1 Créditos ECTS 3.0

Tipo Semestral Semestre 2 C(’)digo 4088-640-1205-00-19

Horas totais de trabalho 81 Horas de Contacto T - TP 7 PL 23 TC - S - E - oT - (0] -

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Pratico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminério; E - Estagio; OT - Orientagdo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) José Luis Padrdo Exposto, Pedro Filipe Fernandes Oliveira

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de: ) B ) ) )

1. Compreender os conceitos de evento e manipulador de evento e aplicar a sua utilizagdo na manipulacéo de eventos gerados pelo sistema operativo e pelo
utilizador

2. Saber organizar o desenvolvimento de aplicagbes em camadas arquiteturais )

3. Utilizar controlos de janelas e caixas de dialogo para a visualizag&o e interagdo com informagéo complexa

4. Utilizar ligagdes de dados nos elementos de interagéo com utilizador

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
1. Dominar a criagdo de modelos de programagao orientada por objetos
2. Conhecer o funcionamento e utilizagéo de estruturas de dados abstratas

Contetdo da unidade curricular

Linguagem de programacado C#; Arquiteturas de software multicamada. Acesso a bases de dados; Linguagem XAML.

Conteldo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Introducéo aos padrfes de arquiteturas de software
- Arquitetura multicamada
- Padréo Model-View-ViewModel
2. Acesso a bases de dados
3. Linguagem XAML
- Estrutura béasica
- Esquemas e espagos de nomes
- Extensdes de markup
- Eventos
- Dicionarios de recursos.
4. Programacéo de interfaces gréaficos
- Anatomia de uma aplicacdo. Padrdes de Ul tipicos
- Elementos de navegagao, de comandos e contetido
- Ciclo de vida de uma aplicagéo
- Controlos simples e controlos de Layout
- Data Templates. Data Context. Data Binding. Extensdes {Binding} e {x: Bind}
- Gesté&o de ficheiros
- Navegacao
- Controlos definidos pelo utilizador

Bibliografia recomendada
1. Henrique Loureiro, C# 7. 0 com Visual Studio Curso Completo, FCA - Editora de Informética, Lda, 2017

2. Windows Dev Center, https: //developer. microsoft. com/en-us/windows/apps, 2019
3. Design UWP apps, https: //developer. microsoft. com/en-us/windows/apps/design, 2019

Métodos de ensino e de aprendizagem

Exposicéo tedrica de conceitos acompanhada pela discusséao pratica de exemplos modelo. Aplicagéo dos conceitos através da resolugdo de pequenos exercicios
praticos que exemplifiguem a sua utilizagdo. Desenvolvimento de um projeto final integrador dos conceitos abordados.

Alternativas de avaliagédo

1. Epoca Final - (Ordinario, Trabalhador) (Final)
- Trabalhos Experimentais - 30% (Avaliagdo/Tarefas em aula. Minimo 7 valores)
- Projetos - 70% (Projeto final)
2. Epoca de Recurso / Especial - (Ordinario, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 30% (Minimo 7 valores)
- Projetos - 70% (Projeto final)
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