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DISCIPLINA: Programacéo I
Vigéncia: a partir 2019/1 Periodo letivo: 2° ano
Carga horéria total: 120h Cédigo: XXXX
Ementa: Desenvolvimento do raciocinio légico com uso de ferramentas
didaticas; Estudo de func¢des; Buscar compreender, aplicar e avaliar conceitos
basicos de Tecnologias Orientacdo a Objetos; Introducdo aos diagramas de
modelagem Orientado a Objetos; Desenvolvimento de interface grafica Web;
Buscar compreender e implementar aplicacdes de plataforma Web.

Conteudos

UNIDADE 1 - Funcdes
1.1 Compreenséao de funcdes
1.2 Parametros e retornos em funcdes
1.3 Fungbes como ferramenta para reuso de software
UNIDADE 2 - Integragdo Basica com Paginas Web
2.1 Insercao de scripts em paginas HTML
2.2 Manipulacao basica de elementos DOM
2.3 Entrada e saida basica de dados em paginas HTML
2.4 Manipulagéo de eventos basica em paginas HTML
UNIDADE 3 - Andlise Orientada a objetos
3.1 Conceitos de analise orientada a objetos
3.2 Andlise de requisitos
UNIDADE 4 - Diagramas UML (Linguagem de Modelagem Unificada)
4.1 Viséo geral da UML4.2 Diagrama de casos de uso
4.3 Diagrama de classes
4.4 Diagramas de interacao
UNIDADE 5 - Programacéao Orientada a Objetos
5.1 Principios de orientacdo a objetos

5.2 Diferenciagdo do modelo estruturado; abstracdo da realidade atravées
de objetos; Encapsulamento

5.3 Classes; atributos e métodos




Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense
Pro-Reitoria de Ensino

5.4 Objetos: instanciacdo de objetos; construtor; diferenciacdo de
referéncias a objetos em memoaria (ponteiros) e variaveis primitivas

5.5 Heranca: introducdo ao conceito de polimorfismo
UNIDADE 6 - Aplicacdes Web Ricas

6.1 Integracao de scripts em paginas HTML

6.2 Manipulagéo de elementos DOM

6.3 Manipulacédo avancada de eventos em paginas

6.4 Insercao de objetos multimidia
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