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Apresentacao

Os programadores Front End sao uma parte indispensavel de qualquer desenvolvimento web.
A sua natureza de ligagao entre a parte de design grafico e a propria programacao Back End
obriga-os a ter competéncias altamente especificas e desenvolvidas, as quais, por sua vez,
devem ser mantidas atualizadas a fim de responder aos desafios cada vez mais exigentes
dos dias de hoje. Sendo uma especialidade que oferece multiplas oportunidades a nivel
profissional, a TECH reuniu a melhor equipa docente possivel para desenvolver um programa
universitario extensivo, completo e metodoldgico. Apostando nas ferramentas e metodologias
mais avangadas no desenvolvimento de solugbes web, esta certificagao oferece o impulso
necessario para dar o passo em direcao a programacao Front End Full Stack.
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Torne-se uma parte essencial de qualquer
desenvolvimento web, liderando e coordenando
equipas informaticas gracas a aperfeicoada
metodologia de trabalho e lideranca deste
Mestrado Proprio”
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0 desenvolvimento Full Stack é uma opgao particularmente interessante para todos

os profissionais de informatica que procuram impulsionar significativamente as suas
carreiras. As competéncias necessarias para um bom desempenho no setor sao extensas,
o0 que significa que as oportunidades de prosperar e até de liderar equipas de programacéo
sdo multiplas.

Gragas ao rigor com que todos os conteudos deste programa foram desenvolvidos, os
formandos serdo capazes de dirigir a sua carreira para o desenvolvimento do Front End
web, layout da pagina, especialista em experiéncia de clientes ou DevOps. Com uma visao
de 360° de todo o processo de construgéo de uma aplicagdo/web, o informatico sera
capaz de enfrentar qualquer tipo de projeto, proporcionando também um desenvolvimento
nos ultimos avangos em todos os processos do ciclo de vida de um software.

Uma oportunidade académica unica de acesso ao conhecimento que combina a mais
recente teoria informatica com a pratica profissional de alto nivel, proporcionada por uma
equipa docente da mais alta qualidade. A sua experiéncia a frente de numerosos projetos
relevantes no campo da banca digital ou das telecomunicagdes torna o contetdo didatico
mais rico, fornecendo um grande nimero de casos reais ¢ leituras complementares.

A grande flexibilidade deste ensino é outra das suas carateristicas mais marcantes. Nao ha

hordrios fixos ou aulas presenciais, e 0 aluno decide quando, onde e como assumir a carga

horaria completa do curso. Todo o contetudo da aula virtual esta disponivel para download e
pode ser estudado a partir de qualquer dispositivo com uma ligagao a Internet.

Este Mestrado Préprio em Front End Full Stack Developer conta com o contetdo
educacional mais completo e atualizado do mercado. As suas principais caracteristicas sao:

+ 0 desenvolvimento de estudos de caso apresentados por especialistas em front end full
stack developer programming.

+ 0 conteudo grafico, esquematico e eminentemente pratico do livro fornece informacdes
cientificas e préaticas sobre as disciplinas que sao essenciais para a pratica profissional

* Exercicios praticos onde o processo de autoavaliagdo pode ser levado a cabo a fim de melhorar
a aprendizagem

+ A sua énfase especial em metodologias inovadoras
* LicOes teoricas, questdes ao especialista e trabalhos de reflexao individual

+ Adisponibilidade de acesso ao contetdo a partir de qualquer dispositivo fixo ou portatil
com ligagdo a internet

Inscreva-se agora e ndo perca a
oportunidade que o levara ao auge

na lideranca e desenvolvimento dos
projetos informaticos mais ambiciosos”
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Aprofundara a sua compreensao das

metodologias ageis e como podem

ser implementadas no processo de
Alcangara um nivel avangado de desenvolvimento, aumentando as suas
especializacdo, sendo capaz de construir aptidées e competéncias transversais.

qualguer solugcdo web necessaria com
uma perspetiva de Experiéncia do Cliente
moderna e adaptada ao mercado atual”

Tera acesso a uma vasta gama de
material didatico, desde a linguagem de
programacao Javascript até ferramentas
como CSS, Angular e ReactJS.

O corpo docente do curso inclui profissionais do setor que trazem a sua experiéncia
profissional para este curso, para além de especialistas reconhecidos de sociedades

de referéncia e universidades de prestigio. his L"_"'Lm“ lise
Gragas ao seu conteudo multimédia, desenvolvido com a mais recente tecnologia .
educacional, o profissional terd acesso a uma aprendizagem situada e contextual, ou seja, ﬂ.pmnth‘{]ﬂ'ltlh
. . - . . . . self.search();

um ambiente de simulagdo que proporcionara um programa imersivo programado para se galf. deactivate();
formar em situacées reais. ) oot

. . . , / /up/down : -l
A concecédo deste programa baseia-se na Aprendizagem Baseada nos Problemas, através it {e.mcm':lﬁl;l o keyCode =

. . L . . g preven
da qual o instrutor deve tentar resolver as diferentes situacdes da atividade profissional que E_Etwumﬂv

keyCode == 38) { //

surgem ao longo do Programa académico. Para tal, contara com a ajuda de um sistema
inovador de video interativo desenvolvido por especialistas reconhecidos.
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Objetivos

O objetivo deste Mestrado Proprio em Programagao Front End Full Stack Developer,
tendo em conta as multiplas opgdes que o desenvolvimento oferece, néo € outro senéo
o de fornecer os conhecimentos e técnicas mais avangadas neste campo. Desta forma,
os informaticos podem mesmo comecar a desenvolver 0s seus proprios projetos ou
impulsionar as suas carreiras profissionais antes de completarem o curso, gragas a
abordagem eminentemente pratica de todos os conteudos fornecidos.
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Atingira os seus objetivos de carreira mais
ambiciosos gracas a abordagem distinta deste
programa, que o levara atraves de todas as
fases do desenvolvimento Front End Full Stack”
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Objetivos gerais

+ Gerar conhecimentos especializados sobre questdes-chave de programagao
+ Fomentar o pensamento de forma algoritmica
+ Fornecer as ferramentas e competéncias necessarias para o desenvolvimento

* Promover a adogao de metodologias ageis para a execugao de projeto

*

Desenvolver conhecimentos especializados sobre os fundamentos da web
* Promover a utilizagdo de técnicas e ferramentas de desenvolvimento Front End modernas
+ Desenvolver um design web para tratar corretamente o layout

+ Avaliar os conhecimentos adquridos




Objetivos especificos

Médulo 1. Desenvolvimento Full Stack Developer
+ Desenvolver capacidades avancadas de programacao
* Incentivar a utilizagao de sistemas de controlo de versdes e plataformas de alojamento
de codigo
+ Promover a utilizacdo de Metodologias Ageis
+ Aprofundar os conceitos-chave e o funcionamento da Internet

+ Aumentar a destreza na linha de comandos

Mddulo 2. Front-end em Programagao
* |dentificar e compreender a sintaxe correta de HTML e CSS

+ Explorar os diferentes elementos do HTML

* Determinar a abordagem de desenho adaptativo

« Utilizar formato de apresentagao para paginas web, aplicando folhas de estilo em cascata
* Incorporar pré-processador de CSS

+ Estabelecer os beneficios da utilizagdo de um pré-processador

* Gerar conhecimento especializado sobre sistemas de desenho

+ Estabelecer critérios para a utilizacéo do sistema de desenho

Médulo 3. Linguagem JAVASCRIPT aplicada a Full Stack Developer
* Estabelecer os tipos basicos e complexos oferecidos pelo JavaScript

+ Analisar as diferentes formas de programagao com a linguagem e fazer o uso correto em
cada situacgao.

+ Atualizar os conhecimentos para as versdes mais recentes
* Descobrir a programagao funcional

+ Examinar a programagdo assincrona e as suas carateristicas
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Méddulo 4. Web layout aplicada a Full Stack Developer
+ Avaliar um desenho web a fim de saber como situd-lo temporariamente

¢ Examinar as principais regras CSS

+ Apresentar diferentes metodologias CSS para obter desenhos Responsive
* Fundamentar os principios de desenvolvimento em cascata CSS

+ |dentificar a tecnologia Bootstrap em qualquer desenho web

+ Analisar os principios de Bootstrap

+ Desenvolver um layout web usando Bootstrap

+ Determinar os principios de desenvolvimento de um projeto SaSS

Modulo 5. Ferramentas de JavaScript. Biblioteca ReactJs
+ Determinar as funcionalidades de React

+ Configurar um projeto utilizando o Create React App
+ Analisar o ciclo de vida dos componentes em React

+ Gerar conhecimentos especializados sobre as modernas funcionalidades de React, tais
como Hooks e Context

+ Estabelecer estados globais usando Context

+ Criar e renderizar listas e criar formuldrios com React
+ Implementar validagéo de campo nos formularios

+ Estilizar componentes e elementos

+ Depurar, testar e implementar aplicacdes React
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Modulo 6. Framework de JavaScript. Angular
+ Desenvolver conhecimentos especializados sobre a arquitetura Framework

+ Aprofundar a metodologia de Angular
+ Analisar o conceito de componentes

+ Organizar o codigo corretamente

Médulo 7 Programacgao em linguagem NodeJS
+ Gerar conhecimentos especializados sobre 0s tipos de JavaScript e 0os seus operadores

+ Analisar as melhores formas de programar com a linguagem
* Atualizar os conhecimentos para as versdes mais recentes

+ Explorar a programacao funcional

+ Desenvolver a programacéao assincrona e a sua motivagao

+ Adquirir a capacidade de realizar uma aplicagao com NodeJS Index

Modulo 8. Bases de dados para programadores Full Stack
+ Determinar porque utilizar uma base de dados no desenvolvimento de aplicacdes

+ Examinar os tipos de bases de dados disponiveis e as suas diferencas
+ Desenvolver uma ideia clara do que cada tipo de base de dados é utilizado para

+ Analisar a utilizacé@o de bases de dados nos atuais paradigmas de desenvolvimento

Modulo 9. UX CX. Experiéncia do cliente
+ Analisar a importancia do utilizador hoje em dia e aprofundar a cultura de feedback

+ Realizar estratégias de omni-canal e personalizagao baseadas em microinteragoes
+ Estudar a evolugdo da analise web até a andlise comportamental

+ Determinar como a Inteligéncia Artificial levou o CX ao nivel seguinte
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+ Estabelecer as técnicas mais importantes de analise de experiéncia web,
mobilidade e acessibilidade

+ Apresentar a metodologia Design Thinking e o processo de criagdo de experiéncia
do utilizador

+ Desenvolver ferramentas concretas de prototipagem e WireFraming, assim como
Frameworks de desenvolvimento de Front-End

Mddulo 10. Integragao continua e implantacao de aplicagoes
+ Concretizar os beneficios da adogdo de um modelo automatico de implementagéo
de aplicacbes
+ Estabelecer as diferengas entre integragdo continua, entrega e a implementagado continuas
+ Determinar as principais carateristicas de DevOps
+ Avaliar algumas das ferramentas-chave para implementar pipelines de CI/CD

+ Desenvolver os fatores essenciais para o desenvolvimento de aplicagdes prontas a apoiar
0s processos CI/CD

+ Examinar as tecnologias de contentores como um pilar fundamental da pratica da CI/CD

Melhorara as suas aptidoes e competéncias
de forma progressiva, ao longo de 10 modulos
elaborados a partir dos conhecimentos mais
solidos e da experiéncia comprovada de todos
0s docentes”
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Competencias

As competéncias que deve desenvolver um programador Front End Full Stack s&o
multiplas, especialmente num campo téo disputado e especializado como o da
informatica. Por esta raz&o, o programa abrange os diferentes tipos de linguagem
mais comuns neste campo, bem como as ferramentas e filosofia de trabalho que o
informatico deve seguir para se destacar com distingéo profissional. Isto é possivel
gragas a natureza multidisciplinar da prépria equipa docente, que reuniu todos 0s seus
conhecimentos em varias areas de desenvolvimento Front End.
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Dara ao seu CV um impulso de alta-qualidade
ao incorporar uma multiplicidade de aptidoes
e competéncias necessarias nos escalbes
superiores de desenvolvimento de software”
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Competéncias gerais

* Reconhecer corretamente a sintaxe das linguagens HTML e CSS

+ Desenvolver critérios de boas praticas para a programacao web

* Gerar conhecimentos especializados sobre a linguagem JavaScript

+ Ser capaz de desenvolver qualquer tipo de aplicagdo com JavaScript

+ Analisar a biblioteca Bootstrap

+ Levar a cabo projetos de layout com SaSS (Syntactically Awesome Stylesheets)

+ |dentificar a sintaxe de React e como programar usando-a

+ Aplicar boas praticas a linguagem

* Examinar o processo de carga e acesso em cada um dos principais tipos de bases
de dados da sua area

+ Avaliar as ferramentas e técnicas mais importantes na analise de CX e o ‘stack
tecnologico’ habitual nas empresas
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Competéncias especificas

+ Analisar as diferentes estruturas de dados

* Examinar as técnicas de desenho e interpretacao de algoritmos

* Preparar o ambiente de desenvolvimento

+ Clonar um website

+ Construir um website com Bootstrap

+ Compilar codigo CSS com SaSS

* Desenvolver um Framework CSS proprio baseado em Bootstrap usando SaSS

+ Gerar um projeto e p6-lo em acéo

+ Estabelecer como ligar e carregar/extrair dados de diferentes tipos de bases de dados

+ |dentificar praticas, casos de utilizagao, tecnologias e ferramentas do ecossistema Cl/
CD, essenciais para apoiar todo 0 processo no seu conjunto

Desenvolvera ao longo do curso as
competéncias necessarias para ter Sucesso
no desenvolvimento Front End, reforcando
Nao SO 0S Seus proprios conhecimentos mas

N n

também as suas competéncias transversais
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Direcao do curso

A TECH tem um cuidado especial na selecao do pessoal docente responsavel pelos
seus cursos. O rigor com que as equipas sao constituidas garante ndo s6 a qualidade
do proéprio conteudo, mas também o envolvimento de uma equipa empenhada na
melhoria profissional dos profissionais de informatica. Os estudantes encontrardo,
portanto, material didatico adaptado aos seus padrdes mais exigentes, com todo o
apoio e material adicional esperado da maior instituicao académica online do mundo.

&
-
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Podera consultar todas as suas duvidas
diretamente com o pessoal docente,
obtendo uma tutoria personalizada

e adaptada as suas necessidades”
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Diregao

Sr. Martin Olalla Bonal

« Especialista Técnico em Blockchain na IBM SPGI

+ Especialista em vendas técnicas em Blockchain. IBM
Diretor de Arquitetura Blocknitive
Técnico em Eletronica Digital

Blockchain Architect -IT Infrastructure Architect - Gestor de projetos IT. Areas de negdcio: Software, Infraestrutura,
Telecomunicacdes

Professores
Sr. Arturo Guerrero Diaz-Pintado, Sr. Jesus Calzada Martinez,
* Engenheiro Técnico de Pré-Venda através da Watson Customer Engagement portfolio + Engenheiro de Software Sénior na Devo
(solugBes de Marketing e Customer Experience) em Espanha, Portugal, Grécia, Israel na 1BM + Programador Full Stack na Blocknitive
+ Engenheiro de redes de I+D na Telefonica + Responsavel de Front End na Infinia
+ Consultor de servigos profissionais que trabalha com organizagdes de vanguarda na + Programador Full Stack na Resem

Europa, Médio Oriente e América Latina desde a IBM + Programador Java na Hitec

* Licenciado em Engenharia Superior de Telecomunicagdes pela Universidade de Alcala

4 _ o + Licenciado em Engenharia de Computadores
e pela Danish Technical University

+ Colaboragdes em universidades de renome e centros de ensino superior em temas
relacionados com a tecnologia, tais como Inteligéncia Artificial, Internet of Things, Cloud,
Customer Experience e Digital Transformation



Sr. Bruno Pintado San Claudio
+ Coordenador de Desenvolvimento em IDavinci

+ Java Developer na Biblioteca Nacional de Espanha

+ Programador de suporte e técnico de redes N1 na Sanitas

+ Técnico de apoio de sistemas no Municipio de Alcobendas

+ Técnico de Comunicagdes N1 para ADIF no Centro de Telecomunicagbes de Atocha

* Certificado em Engenharia Técnica de Telecomunicagbes com especialidade em
Sistemas Eletrénicos na Universidade Politécnica de Madrid

* Certificado em Engenharia Eletronica de Comunicagdes pela Universidade Politécnica
de Madrid

Sr. Luis Reyes Oliva
* Programador de desenvolvimento e arquiteto cloud na IBM
* Responsavel técnico de clientes para contas integradas do BBVA na IBM
* Cloud Executive Selling na IBM
* Arquiteto Cloud e DevOps na IBM
* Arquiteto de software para clientes na Telefénica
+ Arquiteto de solucGes técnicas para a Rational
» Software Engineering Manager na Borland
+ Desenvolvimento Software e responsavel de controlo de qualidade na Altana Consulting

+ Licenciado em Engenharia Informatica na Universidade Pontificia de Salamanca, em Madrid
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Sr. Pedro Luis Frias Favero
+ CTO - Swearit Technologies
+ COO0 - Key Identification
+ Especialista em blockchain e aplicagdes descentralizadas - Universidade de Alcala
* Full Stack Developer - Ironhack
+ Engenheiro Industrial licenciado pela Universidade de Yacambu
Sr. Antonio Gémez Rodriguez
+ Engenheiro de Solugdes Cloud na Oracle
+ Diretor de Projetos em Sopra Group
+ Diretor de Projetos em Everis

+ Chefe de Projetos na Empresa Publica de Gestéo de Programas Culturais Secretaria de
Cultura de Andaluzia Secretaria de Cultura de Andaluzia

+ Analista de Sistemas de Informagé&o. Sopra Group
* Licenciado em Engenharia de Telecomunicacdes pela Universidade Politécnica da Catalunha
+ Pds-graduag@o em Tecnologias e Sistemas de Informagéo do Instituto Cataldo de Tecnologia

* E-Business Master pela Escola de Negocios La Salle
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Estrutura e conteu

Dado que o esforgo e o investimento feitos pelo informatico ao optar por um programa
desta natureza, a TECH esta empenhada numa metodologia de ensino de primeira classe,
comprovada em termos de eficiéncia e rentabilidade. O Relearning permite ao estudante
adquirir os conhecimentos mais importantes do programa ao longo de todo o programa,
evitando assim um tempo de estudo valioso que pode ser gasto nos muitos materiais
suplementares que acompanham cada tépico proposto.
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Explore os diferentes modulos e topicos de
conhecimento através de resumos em video,
videos detalhados e videos motivacionais
criados pelos proprios docentes”
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Maédulo 1. Desenvolvimento Full Stack Developer 1.6, Linha de comando. Tipologia e funcionamento
1.6.1.  Oterminal

1.1.  Desenvolvimento Full Stack Developer |. Programacéo e linguagens
1.6.2.  Emuladores

1.1.1.  Programagao )

- - 1.6.3. Intérprete de comandos
1.1.2.  Fungdes de programagao

1.6.4.  Primeiros comandos

1.6.5.  Navegagao

1.6.6.  Gestdo de ficheiros e pastas utilizando a interface de linha de comandos
1.6.7.  Secure Shell. SSH

1.6.8.  Comandos avangados

1.7.  Git. Repositdrio de software

1.1.3.  Linguagens e Framework
1.1.4.  Algoritmo
1.1.5.  Carateristicas de um algoritmo
1.2. Desenvolvimento Full Stack Developer Il. Tipologia
1.2.1.  Variaveis e constantes
1.2.2. Tipos

123 Operadores 1.7.1.  Git Repositério de software

1.7.2.  Uso de Git
1.7.3.  Repositorio de software
1.7.4.  Ramos
1.7.5.  Ciclo de trabalho
1.7.6.  Comandos
1.8.  Servigo de alojamento de versdes de codigo
1.8.1.  Servigo de alojamento de versées de codigo
1.8.2.  Fornecedores
1.83. Repositérios
1.9.  Internet
1.9.1.  Internet
1.9.2.  Protocolos utilizados em WWW
1.9.3.  Protocolo HTTP
1.10. Metodologias em desenvolvimento Full Stack
1.10.1. Scrum
1.10.2. XP
1.10.3. Design Sprint

1.2.4.  Declaragbes
1.2.5. Lagos
1.2.6.  Fungdes e objetivos
1.3.  Estruturas de dados no desenvolvimento
1.3.1.  Tipos de estrutura lineares
1.3.2.  Tipos de estrutura funcionais
1.3.3.  Tipos de estrutura de arvore
1.4.  Desenho e interpretacgéo de algoritmos
1.41. Paralelismo no desenvolvimento. Divida e vencera
1.4.2.  Algoritmos vorazes
1.4.3.  Programagao dinamica
1.5, Ambiente e instrumentos para o desenvolvimento orientado ao Full Stack Developer
1.5.1. Preparagao do ambiente para Mac 0S
1.5.2.  Preparagao do ambiente para Linux
1.5.3.  Preparagao do ambiente para Windows
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Médulo 2. Front End em Programacéo 2.6. Posicionamento

27, Linguagem HTML 2.6.1. Posponamentoes‘[ayco
911 Documento HTML 2.6.2.  Posicionamento relativo

2.1.2.  Elemento Head
2.1.3.  Elemento Body
2.1.4. Texto

2.1.5.  Hipervinculos

2.6.3.  Posicionamento absoluto
2.6.4. Posicionamento fixo
2.6.5.  Floats
2.7. Desenho adaptavel
2.7.1.  Viewport
2.7.2.  Media Queries
2.7.3.  Unidades CSS
2.7.4.  Imagens

2.1.6. Imagens
21.7.  Primer Site
2.2.  Linguagem HTML. Layouts
2.2.1.  Linguagem HTML. Elementos
2.2.2.  Layout tradicional
2.2.3. Layout semantico
2.3.  Folhas de Estilo em Cascata CSS (Cascading Style Sheets)
2.3.1.  Inclusdo de CSS num documento HTML
2.3.2.  Comentarios
2.33.  Seletores

2.7.5.  Frameworks
2.8.  Layout moderno
281, Flex
2.82.  Grid
2.83.  Flexvs. Grid
29 Pré-processador

2.34.  Seletores avangados ;Z; \S/ass, '
2.4.  Propriedades CSS (Cascading Style Sheets) 9L ariavels
293, Mixins
2471, Cor
242 Texto 294,  Lagos

295  FungGes
2.10. Sistema de desenho
2.10.1. Bootstrap
2.10.2. Grelha de Bootstrap
2.10.3. Header e Footer do nosso site

2.43.  Pseudo-classes

244, Transi¢oes

2.4.5.  Animagdes

2.4.6. Animacgao de elementos

2.4.7. Animagdo avangada
2.10.4. Formularios

2.10.5. Cards
2.10.6. Maneiras

2.5, Modelo de caixa
2.5.1. Alturaelargura
2.52. Margem
2.53.  Preenchimento
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Mddulo 3. Linguagem JAVASCRIPT aplicada a Full Stack Developer

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

Tipos primitivos e operadores
3.1.1.  Linguagem JavaScript
3.1.2. Numeros e os seus operadores

3.1.3.  Cadeias de texto e os seus operadores

3.1.4.  Valores booleanos

3.1.5.  Conversao entre tipos
Controladores de fluxo e estrutura
3.2.1.  Expressoes e sentencas
3.2.2.  Variaveis e constantes
3.23. Sentenca If

3.2.4.  Sentencas For, While
Funcdes

3.3.1.  Funcgdes

3.3.2.  Parametros

3.3.3.  Fungbes como parametros
3.3.4.  Ambitos das varidveis
3.3.5.  Scopes aninhados

3.3.6.  Hoisting

3.3.7. Closures

3.3.8.  Recursividade

Estruturas de dados: objetos

3.4.1.  Tipo Object

3.4.2.  Criagdo de objetos

3.4.3.  Acesso aos valores de um objeto
3.4.4. Adigéo ou remogédo de propriedades
3.4.5.  Objetos aninhados

3.4.6.  Destructuring de objetos
3.47. Métodos do tipo Object
3.4.8.  Spread Operator

3.4.9. Imutabilidade

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

Estrutura de dados: Array

3.5.1.  Estrutura de dados. Array
3.5.2.  Array. Tipologia

3.5.3.  Arrays aninhados

3.54.  Métodos de um Array
POO: Prototype e classes

3.6.1.  POO. Programacéo orientada a objetos

3.6.2.  Protétipos
3.6.3.  Classes

3.6.4. Dados privados
3.6.5.  Subclasses
3.6.6. CalleApply

Tipos de JavaScript
3.7.1.  Set

3.7.2.  WeakSet
3.7.3. Map

3.7.4.  WeakMap
3.7.5.  Expressoes regulares
Utilidades de JavaScript

3.8.1.  Date
3.82. Math
3.83.  Symbol
3.84. JSON

JavaScript no Browser

3.9.1. Incluséo de JavaScript num website
39.2. DOM

3.9.3. Eventos

3.9.4.  Storage no navegador
Programacéo assincrona

3.10.1. A programagao assincrona
3.10.2. Event Loop

3.10.3. Calbacks

3.10.4. Promises

3.10.5. Async/Await
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Modulo 4. Web layout aplicada a Full Stack Developer 4.6. SaSS
4.6.1.  Software como servigo (SaSS)

4.6.2. Instalagao de SaSS

4.6.3. Executando e compilando SaSS

4.6.4.  Estrutura de um diretdrio SaSS
47. Usode SaSS

477,  Varidveis em Sass

41.  CSSe layout

4.1.1.  Layout com tabelas

4.1.2.  Desenho fluido

4.1.3. Aerado Responsive

4.1.4.  Mobile First vs. Desktop First
42  CSSeasregras do desenho web

421. Seletores

422 Pseudo-classes

4.7.2.  Modularizagdo do nosso projeto
473. Sintaxe de SaSS
4.8. Ldégica de SaSS
481. Mixins
482. Maps
4.8.3.  Funcgdes e estruturas de controlo

42.3. Pseudo-elementos
4.3.  Layout com CSS
4.3.1.  Regras do Box Model

4.32. Tipografias
4.9.  Layout com Bootstrap

433. Cores

43.4. Imagens 49.1.  Bootstrap

4.3.5. Fundos 4.9.2.  Layout de Bootstrap
436. Tabelas 4.9.3. Formularios

49.4. Box Model com Bootstrap
495, Cores e tipografias

4.3.7. Formuldrios
4.3.8.  Mostrar e esconder elementos
4.39. Variaveis CSS
4.4.  Desenho Responsive e desenho fluido
4.4.1.  Elementos flutuantes
4472 Grid CSS
4.43.  Media Queries
444 Flex Box
4.5 Acascatade CSS
4.5.1.  Prioridade de regras CSS
4.52. Sobrescrever regras
4.53. Classes vs. Identificadores

496. LigagGes e botbes
4.9.7. Mostrar e ocultar elementos com Bootstrap
498. Flex Box com Bootstrap
499. Componentes
4.10. Theming Bootstrap
4.10.1. Reescrevendo Bootstrap com SaSS (Software as a Service)
4.10.2. Estrutura de arquivos
4.10.3. Criagdo da nossa propria Framework CSS (Cascading Style Sheets)
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Mddulo 5. Ferramentas de JavaScript. Biblioteca ReactJs

51.  Ferramenta de Javascript ReactJS
51.1. Aferramenta ReactJS
5.1.2.  Create React App
5.1.3.  JavaScript Syntax Extension
52.  Componentes de ReactJS
5.2.1.  Componentes
522.  Props
5.2.3.  Renderizagao
5.3.  Eventos na biblioteca ReactJs
53.1. Gestéo de eventos
53.2.  Gestdo de eventos em linha
5.3.3.  Eventos na biblioteca ReactJs
54.  Configurando Hooks de ReactJS
54.71. Estados de um componente
54.2. Hook de estado
54.3. Hook de efeito
54.4.  Custom Hooks
5.4.5.  Outros Hooks
5.5.  Component Context em ReactJS
5.5.1. Component Context em ReactJS
5.5.2.  Uso de Context
5.5.3.  Estrutura do Context
5.5.4. React Create Context
5.5.5.  Context. Provider
5.5.6. Class. Context Type
5.5.7.  Context. Consumer
5.5.8.  Context.displayName
5.5.9. Aplicagao pratica de uso de Context




5.6.

5.7.

58.

5.0.

5.10.
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Routing em ReactJs

5.6.1.  Router

5.6.2.  React Router

56.3. Instalagdo

5.6.4.  Routing basico

5.6.5.  Routing dinamico

5.6.6. Componentes primarios

5.6.7.  React Router Hooks

Uso de listas e formuldrios com ReactJS
57.1. Listas e loops

5.7.2.  Formularios e validagdes

5.7.3.  React Hook Forms

Uso de estilos en ReactJS

5.8.1. Estilo tradicional

5.8.2. Estilosem linha

5.8.3. Adigao da biblioteca de sistema de desenho
Realizagao de testes em Javascript. Ferramentas
5.9.1. Testing

59.2.  Jest JavaScript Testing Framework
59.3. Visual Testing and Documentation
Implementagéo de cédigo com ReactJS
5.10.1. Hosting

510.2. Fornecedores

510.3. Preparagao do projeto

5.10.4. Implementagao em Heroku

tecn
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Mddulo 6. Framework de JavaScript. Angular 6.7. RxJS

6.7.1. Observaveis
6.7.2. Observers
6.7.3.  Subscri¢bes
6.7.4.  Operadores
6.8. Formularios e HTTP
6.8.1.  Formularios reativos

6.1. O Framework angular e a sua arquitetura
6.1.1.  Angular CLI
6.1.2. Arquitetura
6.1.3.  Workspace e estrutura
6.1.4.  Ambiente

6.2.  Componentes do Framework Angular o
621 Ciclo de vida 6.8.2. Validagao de campos

6.8.3.  Formularios dinamicos
6.8.4. Peticoes
6.8.5.  Interceptors
6.8.6. Seguranca
6.9. Animacdes

6.2.2. Encapsulagao da vista
6.2.3.  Interagd@o entre componentes
6.2.4.  Projegao de conteudo

6.3.  Modelos do Framework Angular

6.3.1. Interpolacdo de texto
6.9.1. Transagoes e Triggers

6.9.2.  Transigdes de rotas

6.3.4.  Class, Style e Attribute Binding 6.9.3.  Diferengas entre transigdes

6.3.5.  Event Binding e Two-Way Binding 610. Testing no Framework Angular
6.3.6.  Pipes 6.10.1. Teste de servicos

6.3.2. Declaragbes
6.3.3.  Property Binding

6.4.  Diretivas do Framework Angular 6.10.2. Teste de componentes

641, Diretivas de Angular 6.10.3. Teste de diretivas e pipes

6.4.2. Diretivas de atributo Médulo 7. Programac&o em linguagem NodeJS

6.4.3. Diretivas de estrutura }
7.1. NodedS e a sua arquitetura

6.5.  Servicos e injecao de dependéncias -
7.1.1. NPM e gestéo de pacotes

6.5.1.  Servigos ~
7.1.2.  Execugao de um programa

7.1.3.  Modulos
7.1.4.  Criagdo de um modulo
7.1.5.  Loop de eventos
7.2.  Servidor Backend, HT TP, Express e Sockets
7.21.  Modulo HTTP
7.2.2.  Express
7.2.3.  Socket.io

6.5.2.  Injegao de dependéncias
6.5.3.  Service Providers

6.6. Routing e navegacgao
6.6.1.  Aplicagao com Routing
6.6.2.  Routing basico
6.6.3.  Rotas aninhadas
6.6.4. Parametros
6.6.5. Acesso e autorizagao
6.6.6. Lazy Loading de modulos



7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

Bases de dados e caché
7.3.1. MongoDB
7.3.2. Mongoose

7.33.  SQL
7.3.4.  Sequelize
7.3.5.  Redis

Sistema de arquivos e Os
7.4.1.  File System Module
7.4.2.  0Os Module

7.4.3.  Cluster Module
Eventos, Buffers e Streams
7.5.1.  Eventos

7.5.2. Buffers

7.5.3.  Streams

Testing
7.6.1.  Jest
7.6.2.  Mocha

7.6.3.  TDD - Cucumber
Arquitetura e boas praticas
7.7.1. DRY

7.7.2.  SOLID
7.73. CRUD
774 MVC

7.7.5.  Monolitos

7.7.6.  Microsservigos

7.7.7.  Arquiteturas hexagonais
Typescript

7.8.1.  Tipos, interfaces e classes
7.8.2.  Fungdes e médulos

7.8.3.  Genéricos

7.8.4.  Namespaces

7.8.5.  Decoradores

7.9.

7.10.
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APIREST
79.1.  Get
79.2. Post
79.3. Put
79.4.  Delete

7.9.5.  Swagger

7.9.6. Construgdo de uma API REST com Express
Criagdo e contentorizagao de uma aplicagdo com NestJS
7.10.7. Nest CLI

7.10.2. Docker

7.10.3. Construgao de uma aplicagao

Mddulo 8. Bases de dados para programadores Full Stack

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Bases de dados para programadores Full Stack

8.1.1.  Base de dados no desenvolvimento de aplicagdes
8.1.2. Capacidades de bases de dados

8.1.3.  SQL (Structured Query Language)

Escolha de base de dados

8.2.1.  Aplicagdo ou servigo a considerar

8.2.2. Categorias de bases de dados

8.2.3. Panorama de base de dados

Desenvolvimento com MySQL

8.3.1.  Desenvolvimento com MySQL

8.3.2.  Implementagao de modelo relacional com MySQL
8.3.3. Conexdo ao MySQL

Desenvolvimento com Oracle Database

8.4.1.  Desenvolvimento com Oracle DB

8.4.2.  Implementagao do modelo

8.4.3. Conexao a Oracle Database

Desenvolvimento com Oracle SQL Server

8.5.1.  Oracle SQL Server

8.5.2. Implementagao do modelo

8.5.3. Conexdo ao SQL Server
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8.6.  Desenvolvimento com NoSQL
8.6.1. Comparagao com bases de dados SQL
8.6.2.  Criagdo de base de dados em MongoDB
8.6.3. Conexdo a MongoDB
8.7.  Desenvolvimento com grafos
8.7.1.  Desenvolvimento com grafos
8.7.2.  Criagao de base de dados com Neo4;
8.7.3.  Conexao com Neo4j
8.8.  Desenvolvimento com bases de dados chave-valor
8.8.1.  Desenvolvimento com bases de dados k-v
8.8.2.  Criagdo de base de dados com Redis
8.8.3.  Conexdo com Redis
8.9. Bases de dados com outros tipos de dados
8.9.1.  Elastic Search
8.9.2.  Inmemory Database
8.9.3.  Desenvolvimento com dados espaciais
8.10. Base de dados. Aspetos avangados

8.10.1. Bases de dados em desenvolvimentos cloud native

8.10.2. Bases de dados em arquitetura de microsservigos
8.10.3. ClI/ CD e as bases de dados

Méddulo 9. UX CX. Experiéncia do cliente

9.1.  HR Customer Experience

9.1.1.  Customer Experience (CX)

9.1.2.  Novas necessidades no consumo

9.1.3.  Feedback em Customer Experience
9.2.  Tecnologias inovadoras

9.2.1. Maquinas que pensam

9.2.2.  Novas formas de partilhar informagao

9.2.3.  Medi¢do do que nao pode ser medido
9.3.  Canais de interagao com o utilizador

9.3.1.  Andlise do cliente

9.3.2. Personalizacéo

9.3.3.  Mudltiplos canais de interagdo com o utilizador

9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

9.8.

9.9.

9.10.

Andlise de utilizador

9.41. Estrutura da web

9.4.2.  Andlise de utilizador

0.4.3.  Andlise de utilizador avangado
Nielsen e o seu impacto na CX

9.51. Nielsen e o seuimpacto na CX
9.5.2.  Técnicas de User Testing
Ferramentas de Customer Experience
9.6.1.  Ferramentas avangadas

9.6.2.  Mobilidade

9.6.3. Acessibilidade

Novas metodologias

9.7.1. O desafio do utilizador

9.7.2.  Processo de UX

9.7.3.  Investigagdo de utilizador
Comunicagao de um desenho

9.8.1.  Wireframing

9.8.2. Ferramentas de comunicacédo de um desenho
9.8.3. Ferramentas avangadas de comunicagao de um desenho
Design da Ul

9.9.1. Designda Ul

9.9.2. Interfaces web e moveis

9.9.3. Componentes web e moveis
Elaboragéo de uma CX

9.10.1. Elaboragao de uma CX

0.10.2. Elaboragéo de novas experiéncias
9.10.3. Interfaces



Mddulo 10. Integragao continua e implantagao de aplicagdes

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

Integragao continua e implantagado continua: Cl/CD

10.1.1. Uso de Integragdo continua e implantagéo continua (CI/CD)
10.1.2. Diferengas entre Integragdo continua e implantagéo continua (CI/CD)
10.1.3. Integragado continua e implantagéo continua. Beneficios de CI/CD
Os novos paradigmas de desenvolvimento

10.2.1. De Waterfall a DevOps

10.2.2. Guia de estilo: os 12 fatores

10.2.3. Cloud Native, microsservigos e Serverless

DevOps, para além de CI/CD

10.3.1. DevOps.

10.3.2. DevOps. Continuous Everything

10.3.3. DevOps vs SRE

Tecnologia de contentores | - Docker

10.4.1. Os contentores. Contribuicao

10.4.2. Docker. Arquitetura

10.4.3. Processo de implantagdo com Docker

Tecnologia de contentores Il - Kubernetes

10.5.1. Orquestragao

10.5.2. Kubernetes

10.5.3. O ecossistema de Kubernetes

Configuragao de infraestruturas com GitOps

10.6.1. Infraestrutura imutavel

10.6.2. GitOps

10.6.3. Ferramentas GitOps

10.7.

10.8.

10.9.
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Pipelines e automatizagdo. Casos de Utilizagao da CI/CD
10.7.1. Integragao continua

10.7.2. Implementagao e entrega continua
10.7.3. Validagbes automaticas

10.7.4. Boas praticas em CI/CD

CI/CD com Jenkins. Referéncia

10.8.1. CI/CD com Jenkins

10.8.2. Pipelines Jenkins

10.8.3. Boas praticas com Jenkins
Ecossistema CI/CD

10.9.1. Organizacéo do ecossistema
10.9.2. Ferramentas avangadas

10.9.3. Dagger. O futuro

10.10. Fases finais do ciclo do software orientado para CI/CD

10.10.1. Aplicagao de Al ao processo CI/CD
10.10.2. DevSecOps
10.10.3. Chaos Engineering

Tera a sua disposicdo 0s mais
modernos recursos educativos, com
livre acesso a sala de aula virtual 24
horas por dia”

tecn
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Metodologia

Este programa de capacitagéo oferece uma forma diferente de aprendizagem.

A nossa metodologia é desenvolvida através de um modo de aprendizagem

ciclico: o Relearning.

Este sistema de ensino € utilizado, por exemplo, nas escolas médicas mais prestigiadas
do mundo e tem sido considerado um dos mais eficazes pelas principais publicagoes,
tais como a New England Journal of Medicine.
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Descubra o Relearning, um sistema que abandona a
aprendizagem linear convencional para o levar através de
sistemas de ensino ciclicos: uma forma de aprendizagem
que provou ser extremamente eficaz, especialmente em
disciplinas que requerem memorizagédo”
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Estudo de Caso para contextualizar todo o conteudo

0 nosso programa oferece um método revoluciondrio de desenvolvimento de
competéncias e conhecimentos. O nosso objetivo é reforgar as competéncias
num contexto de mudanca, competitivo e altamente exigente.

Com a TECH pode experimentar
uma forma de aprendizagem
que abala as fundagdes das
universidades tradicionais de
todo 0 mundo”

Tera acesso a um sistema de

aprendizagem baseado na repeticdo, com
ensino natural e progressivo ao longo de
todo o programa de estudos.




O estudante aprendera, através de
atividades de colaboragéo e casos reais,
a resolucao de situacoes complexas em
ambientes empresariais reais.
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Um método de aprendizagem inovador e diferente

Este programa da TECH é um programa de ensino intensivo, criado de raiz,

que propde os desafios e decisdes mais exigentes neste campo, tanto a nivel
nacional como internacional. Gracas a esta metodologia, o crescimento pessoal
e profissional é impulsionado, dando um passo decisivo para o sucesso. O
método do caso, a técnica que constitui a base deste conteldo, assegura que a
realidade econdmica, social e profissional mais atual é seguida.

O nosso programa prepara-o
para enfrentar novos desafios em
ambientes incertos e alcancar o
sucesso na sua carreira”

O método do caso tem sido o sistema de aprendizagem mais amplamente utilizado
nas principais escolas de informatica do mundo desde que existem. Desenvolvido
em 1912 para que os estudantes de direito nao s¢ aprendessem o direito com base
no conteudo tedrico, 0 método do caso consistia em apresentar-lhes situagdes
verdadeiramente complexas, a fim de tomarem decisées informadas e valorizarem
juizos sobre a forma de as resolver. Em 1924 foi estabelecido como um método de
ensino padrao em Harvard.

Numa dada situacéo, o que deve fazer um profissional? Esta € a questao que
enfrentamos no método do caso, um método de aprendizagem orientado para a agao.
Ao longo do programa, os estudantes serdo confrontados com multiplos casos da vida
real. Terdo de integrar todo o seu conhecimento, investigar, argumentar e defender as
suas ideias e decisoes.
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Relearning Methodology

A TECH combina eficazmente a metodologia do Estudo de Caso com
um sistema de aprendizagem 100% online baseado na repetigao, que
combina elementos didaticos diferentes em cada ligao.

Melhoramos o Estudo de Caso com o melhor método de ensino
100% online: o Relearning.

Em 2079 obtivemos os melhores
resultados de aprendizagem de todas as
universidades online do mundo.

Na TECH aprende- com uma metodologia de vanguarda concebida learning
para formar os gestores do futuro. Este método, na vanguarda da from atn
exper

pedagogia mundial, chama-se Relearning.

A nossa universidade é a Unica universidade de lingua espanhola
licenciada para utilizar este método de sucesso. Em 2019,
conseguimos melhorar os niveis globais de satisfagdo dos nossos
estudantes (qualidade de ensino, qualidade dos materiais, estrutura
dos cursos, objetivos...) no que diz respeito aos indicadores da melhor
universidade online do mundo.
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No nosso programa, a aprendizagem ndo é um processo linear, mas acontece
numa espiral (aprender, desaprender, esquecer e reaprender). Portanto, cada um
destes elementos é combinado de forma concéntrica. Esta metodologia formou

mais de 650.000 licenciados com sucesso sem precedentes em areas tao diversas
como a bioquimica, genética, cirurgia, direito internacional, capacidades de gestao,
ciéncia do desporto, filosofia, direito, engenharia, jornalismo, histéria, mercados e
instrumentos financeiros. Tudo isto num ambiente altamente exigente, com um
corpo estudantil universitario com um elevado perfil socioeconémico e uma idade
média de 43,5 anos.

O Relearning permitir-lhe-a aprender com menos esfor¢o e
mais desempenho, envolvendo-o mais na sua capacitagéo,
desenvolvendo um espirito critico, defendendo argumentos

e opiniées contrastantes: uma equacao direta ao Sucesso.

A partir das ultimas provas cientificas no campo da neurociéncia, nao s6 sabemos
como organizar informagao, ideias, imagens e memorias, mas sabemos que o lugar
e 0 contexto em que aprendemos algo é fundamental para a nossa capacidade de o

recordar e armazenar no hipocampo, para o reter na nossa memoria a longo prazo.

Desta forma, e no que se chama Neurocognitive context-dependent e-learning,
os diferentes elementos do nosso programa estao ligados ao contexto em que o
participante desenvolve a sua pratica profissional.
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Este programa oferece o melhor material educativo, cuidadosamente preparado para profissionais:

Material de estudo

>

Todos os conteudos didaticos sao criados pelos especialistas que irdo ensinar o curso,
especificamente para o curso, para que o desenvolvimento didatico seja realmente
especifico e concreto.

Estes conteldos sdo depois aplicados ao formato audiovisual, para criar o método de
trabalho online da TECH. Tudo isto, com as mais recentes técnicas que oferecem pecas
de alta-qualidade em cada um dos materiais que séo colocados a disposi¢do do aluno.

Masterclasses

Existem provas cientificas sobre a utilidade da observagao por terceiros
especializada.

O denominado Learning from an Expert constréi conhecimento e memaria, e gera
conflanga em futuras decisées dificeis.

Praticas de aptidoes e competéncias

Realizardo atividades para desenvolver competéncias e aptiddes especificas em cada
area tematica. Praticas e dinamicas para adquirir e desenvolver as competéncias e
capacidades que um especialista necessita de desenvolver no quadro da globalizacao
em que vivemos.

Leituras complementares

Artigos recentes, documentos de consenso e diretrizes internacionais, entre outros. Na
\l/ biblioteca virtual da TECH o aluno tera acesso a tudo o que necessita para completar a
Sua capacitacao
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Case studies

Completardo uma selecdo dos melhores estudos de casos escolhidos
especificamente para esta situagédo. Casos apresentados, analisados e instruidos
pelos melhores especialistas na cena internacional.

Resumos interativos

A equipa da TECH apresenta os contetdos de uma forma atrativa e dinamica em
comprimidos multimédia que incluem audios, videos, imagens, diagramas e mapas
concetuais a fim de reforgar o conhecimento.

Este sistema educativo Unico para a apresentagao de contelidos multimédia foi
premiado pela Microsoft como uma "Historia de Sucesso Europeu”

Testing & Retesting

Os conhecimentos do aluno sao periodicamente avaliados e reavaliados ao longo de
todo o programa, através de atividades e exercicios de avaliagao e auto-avaliagao,
para que o aluno possa verificar como esta a atingir os seus objetivos.
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Certificacao

O Mestrado Proprio em Programacéao Front End Full Stack Developer garante,
para além de um conteldo mais rigoroso e atualizado, o acesso a um grau de
Mestre emitido pela TECH Universidade Tecnologica.
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Conclua este plano de estudos com
SUCesso e receba o seu certificado
sem sair de casa e sem burocracias”
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Este Mestrado Préprio em Programacao Front End Full Stack Developer conta com o O certificado emitido pela TECH Universidade Tecnoldgica expressara a qualificagéo
conteldo educacional mais completo e atualizado do mercado. obtida no Mestrado Proprio, atendendo aos requisitos normalmente exigidos pelas

bolsas de emprego, concursos publicos e avaliagao de carreiras profissionais.
Uma vez aprovadas as avaliacdes, 0 aluno recebera por correio, com aviso de rececao,

o certificado* correspondente ao titulo de Mestrado Préprio emitido pela Certificagao: Mestrado Proprio em Programagao Front End Full Stack Developer
TECH Universidade Tecnolégica. ECTS: 60
Carga horaria: 1500 horas
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N Distribucién General del Plan de Estudios
Concede o presente Distribui¢ao Geral do Plano de Estudos
Curso  Disciplina ECTS  Cardcter
CERTIFICADO

) 1°  Desenvolvimento Full Stack Developer 6 0B

a Obrigatdria (0B) 60 -
Opgso (OP) 0 1°  Front-end em Programagao 6 oB
Sr/Sra._______________,comodocumento deidentificacdon°__________ Estagio (PR) o 1° Linguagem JAVASCRIPT aplicada a Full Stack Developer 6 0B
Por ter concluido e acreditado com sucesso o Tese de Mestrado (TFM) o 1°  Web layout aplicada a Full Stack Developer 6 0B
Total 60 1°  Ferramentas de JavaScript. Biblioteca ReactJs 6 oB
M ESTRADO PRéPRl o 1°  Framework de JavaScript. Angular 6 0B
1°  Programagao em linguagem NodeJs 6 0B
em 1°  Bases de dados para programadores Full Stack 6 0B
Programagao Front End FU” StaCk DeVeIOper 1°  UX CX. Experiéncia do cliente Integragdo continuae 6 OB
1° 40 continua e G0 de aplicacd 6 0B

Este é um certificado atribuido por esta Universidade, reconhecido por 60 ECTS e equivalente a 1500
horas, com data de inicio a dd/mm/aaaaa e data de conclusdo a dd/mm/aaaaa.

A TECH é uma Institui¢do Privada de Ensino Superior reconhecida pelo Ministério da Educagéo
Publica a partir de 28 de junho de 2018.

A 17 de junho de 2020
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Z Dra.Tere Gufevara Navarro universidade

Prof.Tere Guevara Navarro Reftora » tecnologica
Reitora

c6digo tnico TECH: AFWOR23S techtitute.comytitulos.

*Apostila de Haia Caso o aluno solicite que o seu certificado seja apostilado, a TECH EDUCATION providenciara a obtencdo do mesmo com um custo adicional.



[ ]
te C n universidade
» tecnologica

Mestrado Préprio
Programacao Front End Full
Stack Developer

» Modalidade: online
» Duragdo: 12 meses

Certificagdo: TECH Universidade Tecnoldgica
Créditos: 60 ECTS
» Tempo Dedicado: 16 horas/semana

» Hordrio: ao seu proprio ritmo
» Exames: online
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