Servi¢o Publico Federal
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense
Pro-Reitoria de Ensino

DISCIPLINA: Programacéo |
Vigéncia: a partir 2019/1 Periodo letivo: 1° ano
Carga horéaria total: 360h Codigo: XXXX
Ementa: Desenvolver o raciocinio l6gico com uso de ferramentas didaticas;
(linguagens proprias para ensino); Definicdo e utilizacdo de variaveis e
constantes, condi¢cdes e expressdes logicas e matematicas; Estruturas de
selecéo e repeticdo; Operadores aritméticos, relacionais e logicos; Funcoes;
Estruturas de Dados homogéneas: Vetores e Matrizes; Funcdes;
Compreender, aplicar e avaliar conceitos basicos de TOO; Diagramas de
modelagem Orientado a Objetos; Desenvolvimento de interface grafica Web;
Compreender e implementar aplicacbes de plataforma Web; Aplicar a
integracdo entre front-end e back-end em aplicagbes; Integrar o
desenvolvimento de aplicacdes com banco de dados; Criacdo e realizacdo de
consultas, insercao, excluséo e alteragcdes de dados; Estudo de interfaces web
assincronas; Criacdo de formularios e relatérios; Estudo e diferenciacédo de
técnicas para distribuicdo de aplicacbes em diferentes plataformas.

Conteudos

UNIDADE I - Introducdo a Programacao
1.1 Ferramentas gréficas intuitivas e interativas que
estimulem e potencialize a aprendizagem de programacao
(Scratch/Blockly/Applnventor/Robotica)

UNIDADE Il - Introducao a Algoritmos

2.1 Algoritmos (conceitos béasicos, forma geral)

2.2 Formas de representacédo de algoritmos

2.3 Linguagens de Programacao

2.4 Constantes e Variaveis, definicdo e declaracao de
variaveis em um programa; Entrada e Saida de dados

2.5 Expressdes aritméticas e expressdes de atribuicbes
2.6 Expressdes l6gicas (operadores relacionais,
operadores légicos)

2.7 Algoritmos puramente sequenciais

2.8 Representacéo de algoritmos sequenciais

2.9 Testes de mesa

2.10 Introdugé&o a programacao com linguagem de script

UNIDADE III - Algoritmos com Selecao
3.1 Algoritmos com selecéo (Selecdo simples)
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3.2 Sele¢do composta (ou dupla)
33 Estruturas aninhadas, Estruturas concatenadas
3.4 Selecédo Multipla (Case)
UNIDADE IV — Algoritmos com Repeticéao
4.1 Repeticdo com teste no final (Faga Enquanto)
4.2 Repeticdo com teste no inicio (Enquanto)
4.3 Repeticdo com variavel de controle (for)
4.4 Contadores e Acumuladores

UNIDADE V - Vetores e Matrizes

6.1 Algoritmos baseados em estruturas de dados
homogéneas
5.1 Vetores e Matrizes

UNIDADE VI — Fungbes

6.2 Compreenséo de funcdes

6.3 Parametros e retornos em funcdes

6.4 Fungbes como ferramenta para reuso de software
UNIDADE VII - Integracao Bésica com Paginas Web

7.1 Insercéo de scripts em paginas HTML

7.2 Manipulagéo basica de elementos DOM

7.3 Entrada e saida basica de dados em paginas HTML

7.4 Manipulacéo de eventos basica em paginas HTML
UNIDADE VIl — Andlise Orientada a objetos

6.5 Conceitos de analise orientada a objetos

6.6 Andlise de requisitos
UNIDADE IX - Diagramas UML (Linguagem de Modelagem Unificada)

6.7 9.1Visao geral da UML

6.8 Diagrama de casos de uso

6.9 Diagrama de classes

6.10 Diagramas de interacéo

UNIDADE X - Programacéo Orientada a Objetos
10.1 Principios de orientacéo a objetos
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10.2 Diferenciacdo do modelo estruturado; abstracado da
realidade através de objetos; Encapsulamento

10.3 Classes; atributos e métodos

10.4 Objetos: instanciagdo de objetos; construtor;

diferenciacdo de referéncias a objetos em memdria (ponteiros) e
variaveis primitivas

10.5 Heranca: introducao ao conceito de polimorfismo
UNIDADE XI - Aplicacdes Web Ricas
11.1 Integracdo de scripts em paginas HTML
11.2 Manipulag&o de elementos DOM
11.3 Manipulacdo avancada de eventos em paginas HTML
11.4 Insercdo de objetos multimidia
UNIDADE XIlI - Arquitetura de Aplicacbes Web
12.1 Elementos arquiteturais da plataforma Web e suas
relacées
12.2 Front-end
12.3 Back-end
12.4 Comunicacdo na arquitetura: Modelo request-
response
12.5 Requisicfes sincronas e assincronas
12.6 Formatos de dados para comunicagao

UNIDADE XIllI - Programacéo de Back-end

13.1 Configuracéao de Servidor Web
13.2 Implantacéo de aplicacdes em servidores Web
13.3 Integracdo com front-end
UNIDADE XIV - Integragdao com Banco de Dados
14.1 Identificando entidades para persisténcia de dados
14.2 Configurando o acesso a base de dados através da
programacao
14.3 Execucédo de operagOes e consultas em banco de

dados: CRUD
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UNIDADE XV - Criacdo de Formularios e Relatorios

15.1 Criacdo, submisséo e processamento de formularios
15.2 Apresentacao de dados com layouts adequados para
impressao

UNIDADE XVI - Manutencao de Projetos de Desenvolvimento
16.1 Implantacao e distribuicdo de aplicacdes
16.2 Controle de versoes
16.3 Documentacao
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