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Visdo geral sobre dispositivos moveis: Comparacao entre dispositivos moveis e computadores
convencionais; A linguagem Java para o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moveis:
J2ME ; Arquitetura J2ME: Configurations, CLDC e MIDP; Recursos da linguagem: MIDLETS
(aplicacao / interface), GCF (comunicacao), RMS (registro de dados).
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OBJETIVOS GERAIS

Desenvolvimento de aplicacbes em dispositivos moveis, que possuem pouca capacidade de
processamento e armazenamento. Apresentacdo das tecnologias de interacdo entre dispositivos
moveis e computadores convencionais.




METODOLOGIA

Aulas expositivas utilizando o quadro branco e recursos audiovisuais.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliagéo semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas da provas sé&o
agendadas entre o professor e a turma. A média parcial (MP) sera calculada pelo cémputo da
média aritmética simples entre a nota P1 e P2:

MP = (P1+P2)/2

O aluno que faltar a uma das duas provas tera direito a uma avaliacao alternativa,
denominada segunda chamada, versando sobre todos os tépicos abordados no curso, e cuja
data também é agendada entre docente e discentes. A nota obtida nessa 22 chamada
substituira a da avaliacdo P1 ou P2 onde o aluno ndo esteve presente. Caso ele falte as duas
avaliacOes, terd atribuido o grau ZERO em uma delas.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (trés e
zero) estara reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam
diretamente o aluno. Em situa¢cfes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0
exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que, juntamente com a média parcial gerara uma
nova média, denominada média final (MF). Essa média € calculada da seguinte forma:

MF = (MP + PF)/ 2

Para ser aprovado, o aluno deve alcancar uma média final MF maior ou igual a 5,0 (cinco e
zero). Caso contrario, estara reprovado, devendo repetir a componente curricular.

PROGRAMA

e Introducéo
a. O que séao dispositivos moveis
O que é comunicacao sem fio
Tipos de dispositivos méveis
Caracteristicas dos dispositivos moveis
Sistemas operacionais para dispositivos méveis

Comunicacéo sem fio em dispositivos moéveis
Plataformas de Desenvolvimento

a. Plataformas disponiveis

Linguagens de programacéao para dispositivos méveis
Caracteristicas dos ambientes de desenvolvimento
Vantagens e desvantagens

Frameworks disponiveis

Layouts de aplicagcdes

a. Conceitos

Layout para thin client

Layout para pocket pc / pdas e palms

d. Layout para celulares
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Layout para dispositivos embarcados
Ambiente Integrado de desenvolvimento

Caracteristicas da IDE

Conceitos de projetos para dispositivos méveis
Componentes de um projeto de sistema
Desenho de sistemas

Codificacéo de sistemas

Execucédo de sistemas

Depuracéo de sistemas
Componentes Visuais

Formularios

Rotulos

Caixas de Texto

Botdes

Caixa de combinacéo
Caixa de listagem
Caixa de checagem
Botdo de opcéo

Caixas de agrupamento
Menus

Criacdo de componentes visuais
Biblioteca de Classes

Apresentacao da framework de desenvolvimento
Estrutura da framework

Principais bibliotecas para desenvolvimento visual
Usando bibliotecas de classes

Criando biblioteca de classes
Aplicagdes e Banco de Dados

Conceitos

Objetos de acesso a Banco de Dados
Relacionando Formularios com Banco de Dados
Visualizacdo de dados no modo Tabela
Visualizagdo de dados no modo Registro
Mestre-Detalhe




