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

Y

\\\i/\\ieb

STITUTO POLITECNICO

DE BRAGANCA

Unidade Curricular Desenvolvimento de Aplicagdes Area Cientifica Ciéncias da Computagéo
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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, Daniel Jose Lopes Gouveia

Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Utilizar uma framework de aplica¢des no desenvolvimento de uma aplicacéo informéatica

. Identificar as diversas vertentes de utilizagdo da framework de aplicagcdes e compreender o funcionamento dos seus principais componentes

. Utilizar ambientes integrados de desenvolvimento para criar solugdes, gerir itens, compilar as solu¢des e efetuar depuracéo de aplicacdes

. C%mp(rjeender os conceitos de evento e manipulador de evento e aplicar a sua utilizacdo na manipulagdo de eventos gerados pelo sistema operativo e pelo
utilizador

Saber organizar o desenvolvimento de aplicagcbes em camadas arquiteturais

. Utilizar controlos de janelas e caixas de dialogo para a visualizagéo e interagdo com informacéo complexa

. Utilizar ligagbes de dados nos elementos de interacéo com utilizador

. Gerir trabalho em equipa com ferramentas colaborativas e de controlo de versdes.
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Pré-requisitos

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

Conteudo da unidade curricular

Universal Windows Platform. Linguagem C#. Padrdes de arquiteturas de software. Acesso a bases de dados. Linguagem XAML. Windows 10 apps. Controlo de
versdes e colaboracao.

Contetdo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Universal Windows Platform
- Desenvolvimento de aplicaces para o Windows.
- Evolugéo das APIs do Windows.
- Convergéncia de plataformas.
- Targeting de aplicacdes. IU adaptavel. Cédigo adaptavel. Extensdes de SDKs.
- Espacgos de nome e assemblies. Bibliotecas .NET Standard.
- Planificagdo de aplicagdes. Objetivos. Requisitos. Representacédo de dados. Mapa da aplicagao.
- Desenho de uma aplicagdo UWP. Anatomia de uma aplicagéo.
- Padrdes de navegacéo. Elementos de comandos. Padrdes de paginas. Elementos de contetdo.
2. Linguagem C#
- Entrada e saida de dados.
- Tipos de dados. Alocagdo de entidades. Classificacéo de tipos de dados. Boxing e unboxing.
- Tratamento de excegdes.
- Arrays, strings e tipos enumerados.
- Classes. Propriedades. Heranca e Interfaces. Agregacgéao. Destrutores.
- Colegdes e Generics. Listas e dicionarios. Iteracdo de elementos. Filas e Pilhas.
- Manipulacao de eventos. Eventos e Delegados. Expressdes lambda.
- Programagcéo assincrona. Operagdes ligacdo a E/S e a CPU.
3. Padrdes de arquiteturas de software
- Arquiteturas de software. Principios de arquiteturas de software.
- Aplicaces monoliticas. Aplicacdes de microservigcos avancadas
- Arquitetura de camadas classica. Arquitetura Clean.
- Padréo repositério e unidade de trabalho.
- Padrdo Modelo-Vista-VistaModelo.
4. Acesso a bases de dados
- SQL Server e Bases de dados Azure Databases.
- EntityFramework Core.
5. Linguagem XAML
- Estrutura basica.
- Esquemas e espagos de nomes.
- Extensdes de markup.
- Eventos.
- Dicionarios de recursos. Recursos e estilos.
6. Desenvolvimento de aplicacdes UWP
- Criacdo de projetos.
- Ciclo de vida de uma aplicagéo.
- Linguagem XAML. Schemas e espagos de nomes. Extensdes de Markup. Dicionarios de recursos. Estilos.
- Controlos de Layout.
- TextBlock, TextBox, ListView, GridView, Hub, CommandBar, Flyouts e Content Dialogs.
- Controlos de navegacéo.
- Controlos de coleg6es: Data templates, Data Context e Data Binding. Extensdes {x:Bind}.
- Gesté&o de ficheiros.
- Controlos definidos pelo utilizador.
7. Controlo de vers@es e colaboragdo
- Controlo de versées com o Git. Fluxo do Git. Git e GitLab.
- Instalacéo do Git.
- Comandos do Git.
- Ramificagéo e fuséo.
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Bibliografia recomendada

1. C# 7. 0 com Visual Studio - Curso Completo, Henrique Loureiro, FCA, 2017
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2. Universal Windows Platform documentation. https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/. 2020
3. Windows universal samples, https://github.com/Microsoft/Windows-universal-samples, 2020

4. Git HowTo, https://githowto.com/, 2019

Métodos de ensino e de aprendizagem

Aprendizagem baseada em projetos com projetos de software em grupo e exposicéo teérica de conceitos focada em momentos oportunos para evolucéo do projeto.

Alternativas de avaliagédo

1. Epoca Final - (Ordinério, Trabalhador) (Final)
- Projetos - 50% (Projeto final)
- Trabalhos Experimentais - 50% (Avaliagdo em aula. Minimo 7 valores)
2. Epoca de Recurso/Especial - (Ordinario, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 50% (Minimo 7 valores)
- Projetos - 50%

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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