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DISCIPLINA: Programacao Il

Vigéncia: a partir 2019/1 Periodo letivo: 2° ano

Carga horaria total: 360h C6digo: XXXX

Ementa: Desenvolver o raciocinio Idgico com uso de ferramentas didaticas;
(linguagens proprias para ensino); Definicdo e utilizacdo de variaveis e
constantes, condicbes e expressdes l6gicas e matematicas; Estruturas de
selecdo e repeticdo; Operadores aritméticos, relacionais e l6gicos; 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 aplicacdes de plataforma Web; Aplicar a
integracdo entre front-end e back-end em aplicagbes; Integrar o
desenvolvimento de aplicagcdes com banco de dados; Criacdo e realizacéo de
consultas, insercao, exclusédo e alterac6es de dados; Estudo de interfaces web
assincronas; Criagdo de formularios e relatérios; Estudo e diferenciagdo de

técnicas para distribuicdo de aplicacdes em diferentes plataformas.

Conteudos

UNIDADE | - Introdug&o a Programacéao
1.1 Ferramentas graficas intuitivas e interativas que
estimulem e potencialize a aprendizagem de programacéo
(Scratch/Blockly/Applnventor/Robética)

UNIDADE II - Introducgédo a Algoritmos

2.1 Algoritmos (conceitos basicos, forma geral)

2.2 Formas de representacao de algoritmos

2.3 Linguagens de Programacéo

2.4 Constantes e Variaveis, definicdo e declaracdo de
varidveis em um programa; Entrada e Saida de dados

25 Expressdes aritméticas e expressdes de atribuigcdes
2.6 Expressdes I6gicas (operadores relacionais,
operadores légicos)

2.7 Algoritmos puramente sequenciais

2.8 Representacdo de algoritmos sequenciais

2.9 Testes de mesa

2.10 Introdugéo a programagdo com linguagem de script

UNIDADE III - Algoritmos com Selecao
3.1 Algoritmos com selecao (Sele¢do simples)

Comentado [A1]: N3o é legal que varios componentes
curriculares tenham o mesmo programa de disciplina. Assim,
deve haver a particularizagdo dos conteudos que serdo
trabalhados nas disciplinas Programacao |, Programacao Il e
Programagao IIl.

[Comentado [A2]: A carga horaria da disciplina é de 120h. J

Comentado [A3]: A ementa deve ser relacionada aos
conteldos trabalhados na disciplina de Programagao Il, e
ndo se repetir em Programacdo | e em Programacao lIl.
Adequar a Orientagdo Normativa N2 001/2010. A ementa
deve conter uma descri¢do discursiva que resume o
contetdo conceitual/procedimental de uma disciplina.
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3.2 Sele¢do composta (ou dupla)
3.3 Estruturas aninhadas, Estruturas concatenadas
3.4 Selec¢do Mdltipla (Case)
UNIDADE IV - Algoritmos com Repeti¢édo
4.1 Repeticéo 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 — Func¢bes

6.2 Compreenséo de funcdes

6.3 Parametros e retornos em funcdes

6.4 Funcdes como ferramenta para reuso de software
UNIDADE VII - Integragdo Basica com Paginas Web

7.1 Inser¢éo de scripts em paginas HTML

7.2 Manipulag&o basica de elementos DOM

7.3 Entrada e saida basica de dados em paginas HTML

7.4 Manipulagéo de eventos basica em paginas HTML
UNIDADE VII — Analise Orientada a objetos

6.5 Conceitos de andlise orientada a objetos

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

6.7 9.1Visé&o geral da UML

6.8 Diagrama de casos de uso

6.9 Diagrama de classes

6.10 Diagramas de interacao

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

10.3 Classes; atributos e métodos

10.4 Objetos: instanciacdo de objetos; construtor;

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

10.5 Heranca: introdugdo ao conceito de polimorfismo
UNIDADE XI - Aplica¢des Web Ricas
111 Integracéo de scripts em paginas HTML
11.2 Manipulag&o de elementos DOM
11.3 Manipulagdo avangada de eventos em paginas HTML
114 Insercéo de objetos multimidia
UNIDADE XII - Arquitetura de Aplicag6es Web
12.1 Elementos arquiteturais da plataforma Web e suas
relacdes
12.2 Front-end
12.3 Back-end
124 Comunicagdo na arquitetura: Modelo request-
response
125 Requisi¢des sincronas e assincronas
12.6 Formatos de dados para comunicagéo

UNIDADE XIII - Programacao de Back-end

13.1 Configuracao de Servidor Web
13.2 Implantacdo de aplicagdes em servidores Web
13.3 Integragdo com front-end
UNIDADE XIV - Integra¢éo com Banco de Dados
141 Identificando entidades para persisténcia de dados
14.2 Configurando o acesso a base de dados através da
programacao
14.3 Execucdo de operagbBes e consultas em banco de

dados: CRUD
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UNIDADE XV - Criagéo de Formularios e Relatérios

15.1 Criac&o, submisséo e processamento de formulérios
15.2 Apresentacdo de dados com layouts adequados para
impressao

UNIDADE XVI - Manutencao de Projetos de Desenvolvimento
16.1 Implantacao e distribuicdo de aplicac6es
16.2 Controle de versdes
16.3 Documentagéo
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