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Cédigo: () SOC
Curso: Integrado em Informatica
Carga horiria total: 20

Carga horaria de aulas praticas:
Numero de créditos: 1

Cédigo pré-requisito: -

Semestre: v
Nivel: Educacao Basica/Ensino Técnico
EMENTA

A sociedade e sua relacao com o individuo, a cultura, o trabalho e a politica.

OBJETIVO(S)

Relacionar os temas propostos com a pratica social experimentada pelos alunos em sua
vivéncia cotidiana, de modo que as discussdes empreendidas em sala de aula possam contribuir
para a reflexdo dos problemas sociais (locais, regionais, nacionais € mundiais), possibilitando a
busca pela constru¢do da cidadania plena e a transformacao da sociedade.

PROGRAMA

Unidade II — Cultura e Sociedade
2.3. Cultura popular, erudita e de massa

2.4. Midia e consumo

Unidade III — Trabalho e Sociedade

3.1. Trabalho e desigualdade social
3.2. Novas relagdes de trabalho

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas; analise critica de textos escolhidos; trabalhos escritos; seminarios;
debates; aulas externas; pesquisa bibliografica; pesquisa de campo; andlise e discussdo de
filmes e artigos jornalisticos

AVALIACAO

Avaliacdo mediante Provas de aproveitamento; trabalhos realizados em grupo e individualmente;
participagdo e envolvimento nas discussdes, organizagdo e pontualidade na elaboragdo e entrega de
atividades.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BENTO, Maria Aparecida Silva. Cidadania em preto e branco: discutindo as rela¢des raciais. Sao
Paulo: Atica, 2003.

2. BRANDAO, Antonio Carlos. Movimentos culturais de juventude. Sao Paulo: Moderna, 1990.

3. CALDAS, Waldenyr. Temas da cultura de massa: musica, futebol, consumo. Sao Paulo: Arte &
Ciéncia — Villipress, 2001.

4. COSTA, Cristina. Sociologia: introdu¢do a ciéncia da sociedade. Sdo Paulo: Moderna, 1997.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

5. DIMENSTEIN, Gilberto. Aprendiz do futuro: cidadania hoje e amanhi. Sio Paulo: Atica, 2003.

6. DIMENSTEIN, Gilberto. GIANSANTI, Alvaro Cesar. Quebra-cabeca Brasil: Temas de
cidadania na Historia do Brasil. Sdao Paulo: Atica, 2003.

7. GALEANO, Eduardo. De pernas pro ar: a escola do mundo ao avesso. Porto Alegre: P&PM,
1999.

Professor do Componente Curricular Coordenadoria Técnica- Pedagogica

Coordenador do Curso Diretoria de Ensino

COMPONENTE CURRICULAR: SOCIOLOGIA IIT

Cédigo: () soc
Curso: Integrado em Informatica
Carga horiria total: 40

Carga horaria de aulas praticas:
Nimero de créditos: 1

Cédigo pré-requisito: -

Semestre: VI
Nivel: Educagdo Basica/Ensino Técnico
EMENTA

A sociedade e sua relacdo com o individuo, a cultura, o trabalho e a politica.

OBJETIVO(S)

Relacionar os temas propostos com a pratica social experimentada pelos alunos em sua
vivéncia cotidiana, de modo que as discussdes empreendidas em sala de aula possam contribuir
para a reflexao dos problemas sociais (locais, regionais, nacionais € mundiais), possibilitando a
busca pela construcdo da cidadania plena e a transformacao da sociedade.

PROGRAMA
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Unidade III — Trabalho e Sociedade

3.3. Qualificacao e mercado profissional
3.4. Estrutura e ascensao social

Unidade IV — Politica e Sociedade
4.1. Politica e cotidiano

4.2. Democracia e exercicio politico
4.3. Exclusdo social e violéncia

4.4. Movimentos sociais

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas; andlise critica de textos escolhidos; trabalhos escritos; semindrios;
debates; aulas externas; pesquisa bibliografica; pesquisa de campo; analise e discussao de
filmes e artigos jornalisticos

AVALIACAO

Avaliacdo mediante Provas de aproveitamento; trabalhos realizados em grupo e individualmente;
participagdo e envolvimento nas discussoes, organiza¢do e pontualidade na elaboragdo e entrega de
atividades.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BENTO, Maria Aparecida Silva. Cidadania em preto e branco: discutindo as relagdes raciais. Sdo
Paulo: Atica, 2003.

2. BRANDAO, Antonio Carlos. Movimentos culturais de juventude. Sao Paulo: Moderna, 1990.

3. CALDAS, Waldenyr. Temas da cultura de massa: musica, futebol, consumo. Sao Paulo: Arte &
Ciéncia — Villipress, 2001.

4. COSTA, Cristina. Sociologia: introducao a ciéncia da sociedade. Sdo Paulo: Moderna, 1997.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

5. DIMENSTEIN, Gilberto. Aprendiz do futuro: cidadania hoje e amanh. Sdo Paulo: Atica, 2003.

6. DIMENSTEIN, Gilberto. GIANSANTI, Alvaro Cesar. Quebra-cabeca Brasil: Temas de
cidadania na Historia do Brasil. Sdo Paulo: Atica, 2003.

7. GALEANO, Eduardo. De pernas pro ar: a escola do mundo ao avesso. Porto Alegre: P&PM,
1999.

Professor do Componente Curricular Coordenadoria Técnica- Pedagogica

Coordenador do Curso Diretoria de Ensino
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ANEXOS PUD’S

Disciplinas Técnicas
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COMPONENTE CURRICULAR:

Introducio ao Curso e Orientacao Profissional

Cédigo: (@)

Curso: Integrado em Informatica
Carga horaria total: 40

Carga horiria de aulas priticas: 20%

Numero de créditos: 2

Codigo pré-requisito: -

Semestre: I
Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico
EMENTA

Desenvolver no educando um perfil que leva em consideracdo as necessidades da sociedade do
conhecimento e do desenvolvimento tecnologico, no intuito de prepara-lo para o enfrentamento
dos atuais desafios do mundo do trabalho.

OBJETIVO(S)

3. Propiciar condigdes para o desenvolvimento da capacidade de resolver problemas, trabalhar
em equipe e para construgdes de habilidade de interpretagdo, de analise, de iniciativa e de
comunicacao;

4. Formar técnicos com comportamento ¢€tico e competéncias necessarias para o
desenvolvimento eficiente e eficaz das habilidades inerentes ao técnico;

5. Trabalhar a legislacdo trabalhista e normas técnicas relativas a area do curso;

6. Promover o desenvolvimento de capacidade empreendedora em sintonia com o mundo do
trabalho, considerando os principios da sustentabilidade;

7. Incentivar o aperfeicoamento profissional continuado, integrando os conhecimentos
adquiridos com a realidade local, discutindo os conceitos de Inteligéncia Emocional e
relacdo grupal;

8. Desenvolver atitude positiva para a mudanga, tendo em vista os permanentes desafios que
impdem o mundo produtivo, as flutuantes condi¢des dos mercados e as inovacdes
tecnologicas.

PROGRAMA

CONTEUDO PROGRAMATICO:
Unidade 1
Concepgao Filosofica e Pedagdgica do Curso

Proposta Curricular e Avaliagdo do Curso
Conhecimento dos Laboratorios do Curso: equipamentos existentes e utilizacdo de EPIs

Unidade I1
Perfil Profissional de Conclusdo do Curso
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Visdo de Mercado de Trabalho

Area de Atuacio

Unidade IIT
Formacao de lideranga e dindmicas de grupos
Inteligéncia Emocional

Etica e cidadania no Trabalho
Convivéncia Interpessoal
Protagonismo Juvenil

Unidade IV

Introducao ao conceito ¢ desenvolvimento da comunicagao

Direito Trabalhista

Formas de selecdo para o mercado de trabalho: entrevistas, simulados de selecdo, curriculo, etc.

CONTEUDOS ATITUDINAIS/PROCEDIMENTAIS

1-Respeito a vida e a pessoa humana em suas diferencgas

2-Compreensao dos conceitos de individuo, cidadao e mercado de trabalho
3-Direitos humanos como valor universal.

4-Solidariedade, justica, fraternidade.

METODOLOGIA DE ENSINO

As atividades serdo desenvolvidas por meio de estudos tedricos e praticos, exposicoes, reflexdes,
produgdes, semindrios, palestras e vivéncia dos conteudos em questao.

AVALIACAO

A avalia¢do dar-se-a4 considerando a participagdo dos alunos nas atividades propostas de forma
individual e/ou coletiva, demonstrada pela participacdo nas atividades propostas. A avaliagcdo sera
sistematica e processual, considerando os aspectos qualitativos.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Projeto Politico Pedagogico do Curso.
WEIL, Pierre. Relagdes Humanas na Familia e no Trabalho. Petrépolis: Vozes, 1995.

Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Profissional de Nivel Técnico — DCNEP,
Resolucdo CNE/CEB n° 04/99.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Codigo Brasileiro de Ocupagdes — CBO
Lei de Diretrizes e Bases da Educagao 9394/98.
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Professor do Componente Curricular Coordenadoria Técnica- Pedagogica

Coordenador do Curso Diretoria de Ensino

PUD - Programa de Unidade didatica

Componente curriclar: Informatica Basica
Codigo: INFB

Carga Horaria Total: 40

Carga horaria pratica: 30

Numero de créditos: 2

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 1
Nivel: [Educagao Basica/Ensino Técnico
Ementa

Historia e evolucao dos sistemas computacionais. Conceitos de hardware, software e peopleware. Sistema
Binario e aritimética ndo decimal. Portas Logicas. Tipos de sistemas de informacéo. Conceitos e elementos
do processamento de dados. CPU, memodria e dispositivos de entrada e saida. Conceitos basicos de
seguranca da informagdo. Conceituacdo de redes de computadores e sistemas distribuidos.

Objetivo(s)

O objetivo da disciplina ¢ apresentar os principais conceitos da ciéncia da computacgdo, processamento de
dados, arquitetura de computadores e sistemas de informagao.

Programa

1* UNIDADE

Historia e evolucdo da informatica.

Conceito de Sistema de Informacao.

Conceitos Hardware, Software e peopleware.
Sistemas: binario, decimal, octal e hexadecimal.
Operagdes com os Sistemas de Numeracao.
Loégica Digital.

2* UNIDADE
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Componentes basicos de um computador.

CPU, memoria e dispositivos de E/S.

Conceitos de Redes de computadores e sistemas distribuidos
Introducdo a seguranca da informacao.

As aulas deverdo ser combinadas de 70% de explanacdo tedrica e 30% de aplicacdo pratica em laboratoério
com apoio de software de computador especifico.

A avaliag@o devera ser composta por no minimo 4 notas:
Avaliagdo Parcial I - AVP1

Avaliagdo [ - AV1

Avalia¢ao Parcial II - AVP2

Avaliagdo I - AV2

A média sera composta por 50% N1 + 50% N2 onde:
N1=40% AVP1 + 60% AV 1
N2=40% AVP2 + 60% AV2

As avaliagdes parciais (AVPs) poderao ser composta de atividades laboratoriais, pesquisa e participagdo em
exercicios. As avaliagGes (AVs) sera composta de avaliagdo teorica.

MEIRELES, F.S. Informatica: novas aplicagdes com microcomputadores. 8* ed. Sdo Paulo: McGraw-Hill do
Brasil S.A., 2008.

CAPRON, H.L e JOHNSON, J.A. Introducao a Informatica. 8a ed. Sdo Paulo: Pearson Pretince Hall, 2006.
TOCCI, R.J. & WIDMER,N.S. Sistemas digitais: principios e aplica¢des. 11a ed, Prentice-Hall, 2011.

CARTER, N. Ed. Arquitetura de Computadores. Porto Alegre: Bookman, 2003. Colegdo Schaum.
TITTEL, Ed. Rede de Computadores. Porto Alegre: Bookman, 2003. Cole¢do Schaum.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: HST

Carga Horaria Total: 40

Carga horaria pratica: 0
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Numero de créditos: 2

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 1

Nivel: Educacgio Basica/Ensino Técnico

Atividades de prevencao a acidentes de trabalho, como forma de salvaguardar a integridade fisica do
trabalhador;
Legislacdo e normas técnicas relativas a Seguranga do Trabalho.

O aluno devera ser capaz de expressar atitudes sobre a prevengdo de acidentes no trabalho, aplicando as
nogoes sobre seguranga do trabalho.

CONTEUDO PROGRAMATICO:
- Acidente de trabalho

- Legislacdo aplicada a SST

- SESMT

- CIPA

- Protecao contra incéndio

- Riscos ambientais

Aulas expositivas, palestras, leituras de textos, projecdo de videos, trabalhos em grupo, seminarios,
multimidia e visita técnica.

Avaliagdo por meio de trabalhos individuais e/ou grupos, seminarios e prova escrita.

FURSTENAU, Eugénio Erny. Seguranga do Trabalho. Rio de Janeiro: ABPA, 1985.
GONCALVES, Edwar Abreu. Manual de seguranca e satide no Trabalho. Sdo Paulo: LTR, 2000.
OLIVEIRA, Sebastido Geraldo. Prote¢do Juridica a Seguranga e Satide no Trabalho. Sao Paulo: LTR, 2002.

NR’s / Ministério do Trabalho e Emprego.
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PUD - Programa de Unidade didatica

Componente curriclar: Gestio e Empreendedorismo
Codigo: GE

Carga Horaria Total: 40

Carga horaria pratica: 0

Numero de créditos: 2

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 2
Nivel: Educacdo Basica/Ensino Técnico
Ementa

Fomentar o desenvolvimento de novos empreendedores, sintonizados com as novas tendéncias mundiais,
avaliando a situagdo do emprego e identificando oportunidades para aplicar os conhecimentos de forma
criativa, gerando empreendimentos de alta importancia e relevancia para a sociedade;

Objetivo(s)

O aluno devera ser capaz de conhecer as caracteristicas dos empreendedores e o fundamento para criagdo de
novos negocios.

Programa

Unidade I - PROCESSO EMPREENDEDOR

1.1. O que ¢ empreendedorismo: contextualizacdo, introdugdo e conceitos;
1.2. O que é um negocio sua dindmica;

1.3. Caracteristica de um negocio bem sucedido;

1.4. Estruturagdo do Negdcio;

1.5. Classificacao das empresas pelo porte;

1.6. Constituigdo formal da empresa;

1.7. Como escolher o negdcio adequado.

Unidade I - FORMACAO E DESENVOLVIMENTO DE EMPREENDEDORES
2.
2.1. Perfil empreendedor;

2.2. Diferencas e similaridades entre o administrador e o empreendedor;
2.3. Como desenvolve o empreendedor;

2.4. O empreendedor como administrador geral do negocio;

2.5. Fatores que motivam os empreendedores.

Unidade III - CRIATIVIDADE E VISAO EMPREENDEDORA
3.
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3.1. Identificando oportunidades;

3.2. Fontes de novas ideias e Processo visionario;

3.3. Avaliando uma oportunidade;

3.4. Tendéncias de mercado;

3.5. Comportamento empresarial e redes de relagdes;

3.6. Estagios de desenvolvimento: nascimento, existéncia, decolagem, maturidade e petrificagao.

Unidade IV - PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

4.

4.1. O que ¢ planejamento?

4.2. Estratégia e planejamento estratégico.

4.3. Estratégias competitivas, de crescimento e de estabilidade.
4.4. Implementagdo, acompanhamento, controle ¢ avaliagdo.

Unidade V — PLANO DE NEGOCIOS

3.1. O que ¢ o plano de negdcios: definicdo e conceitos;

3.2. A importancia do plano de negobcios.

3.3. Estrutura do plano de negoécios;

3.4. Nogdes de finangas: risco, decisdes e alternativas de investimentos

3.5. Construgdo de um plano de negocios: aspectos estratégicos, gerenciais € operacionais;
3.6. Decisao de investir;

3.7. Pesquisa de mercado;

3.8. Or¢camento ¢ fontes de investimento.

3.9. Plano de Marketing;

Unidade VI - EMPREENDEDORISMO DIGITAL
5.

5.1. O que ¢é consumo digital?

5.2. Comércio Eletronico

5.3. Marketing Digital

5.4. Novas oportunidades de negocios com a Internet

Metodologia de Ensino

Resolucao de questdes no quadro, contemplando de forma direta a aplicacdo do contetdo ministrado na aula e
incentivando a participac¢do dos alunos com a resolucao de exemplos em sala. Aulas expositivas através de
recursos multimidias como data show (projetor), videos e/ou animagdes. Apresentagdes expositivas por parte
dos alunos, com trabalhos referentes a topicos especificos. Serdo aplicadas avaliagdes por escrito e trabalhos
técnicos apresentados de forma escrita e/ou em sala.

Avaliacao

Serdo abordadas as unidades 1 e 2 para a primeira avaliagdo parcial, as unidades 3 e 4 para a segunda
avaliacdo parcial, a unidade 5 para a terceira avaliacdo parcial e a unidade 6 para a quarta avaliagdo parcial.
Com o proposito de se obter, por meio de médias aritméticas, dois pares de notas (N1 e N2) para as
respectivas etapas do semestre letivo.

Bibliografia Basica

BERNARDI, L.A. Manual de Empreendedorismo e Gestao: Fundamentos, Estratégias e Dinamicas. 1% ed.,
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Sdo Paulo: Atlas, 314 p., 2010.

CLEMENTE, A. [et al.] Planejamento do Negocio: como transformar ideias em realizagdes. Rio de Janeiro:
Editora Lucerna; Brasilia: SEBRAE, 144p., 2004.

DORNELAS, J.C.A. Empreendedorismo: transformando ideias em negocios. 3 ed, Rio de Janeiro: Editora
Campus, 232 p., 2008.

PUD - Programa de Unidade didatica

Comomntecaritas i
Codigo: BD

Carga Horaria Total: 80

Carga horaria pratica: 60

Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos: LPR2

Semestre: 3

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

Conceitos Basicos: BD, SBD e SGBD. Evolucdo Historica. Modelos. Arquitetura de um SGBD. Modelo
Entidade-Relacionamento. O Modelo Relacional. Algebra Relacional. Principios da Linguagem de Consulta
Comercial (SQL).

Compreender o que ¢ banco de dados;

Conhecer sistemas para o gerenciamento de bancos de dados;
Compreender a arquitetura cliente/servidor aplicada a banco de dados;
Identificar as caracteristicas da massa de dados.

Selecionar a ferramenta de criacdo de banco de dados.

Definir a concepgao do banco de dados.

Utilizar estruturas de banco de dados
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Identificar os relacionamentos entre as tabelas

Modelar banco de dados

Utilizar a simbologia padronizada em conformidade com a estrutura do banco de dados

Documentar a representacdo grafica do banco de dados

Seguir recomendagoes de modelagem de banco de dados

Configurar os recursos do Ambiente Integrado de Desenvolvimento (IDE) para banco de dados.

Ter dominio da linguagem de programacao para banco de dados Documentar os relacionamentos entre
tabelas;

Programa

Unidade 1: Introdu¢do aos Bancos de Dados

1.1. Contextualizagdo e Historico

1.2. Defini¢goes: BD, SBD, SGBD e Aplicacdes

1.3. Defini¢des: Tabela, Campo, Atributo e Chaves

1.4. Usuarios de BD, Administrador de dados e Administrador de BD
1.5. Projeto de Banco de Dados e Profissionais Envolvidos

1.6. Percepgdo do Mundo Real e Abstracdo

1.7. Nogoes e Representacao de Objetos Conceituais

Unidade 2: Modelagem de Dados

2.1. Modelos Fisico, Conceitual e Logico

2.2. Modelo Entidade Relacionamento

2.3. Diagrama Entidade relacionamento: Entidade, Atributos, Relacionamentos, Cardinalidade e Auto
relacionamento.

2.4. Dicionario de Dados

2.5. Modelo Relacional: Conceitos Basicos e restrigoes de integridade

2.6. Transicdo de um Modelo Conceitual para o modelo relacional

Unidade 3: Projeto de Banco de Dados

3.1. Andlise de Dados

3.2. Normalizagdo

3.3. 1* Forma Normal, 2* Forma Normal e¢ 3* Forma Normal

3.4. Outras Eliminag¢des de Redundancia e Dependéncia Funcional

3.5. Criagdo de chaves primarias e estrangeiras: relacionamentos praticos 1:1, 1:N e N:M

Unidade 4: SQL

4.1. Contextualizagdo, Historico ¢ Vantagens

4.2. Linguagem de Defini¢do de Dados — DDL: Criagdo de Banco de Dados. Criagdo e remogao de tabelas.
Restrigdes de Integridade. Alteragdo na estrutura de uma tabela. Criagdo de Indices

4.3. Linguagem de Manipulagdo — DML: Insercao e remocao de dados. Consultas ao banco de dados.
Comando SELECT. A clausula WHERE. Condi¢des Complexas. Fungdes de agregacao.

4.4, Consultas condicionais em SQL

» Utilizando sele¢@o simples com ordenagdo e filtros, utilizando comando Like, NOT LIKE.

» Utilizando o comando SELECT realizando célculos com informagdes selecionadas;

» Utilizando fungdes sobre conjunto (comandos SUM, MAX, MIN, COUNT, AVG) e clausula DISTINCT.
« Visualizando dados em tabelas diferentes - comando INNER JOIN E DEFINICAO DE ALIASES.

» Utilizando o comando SELECT para criar subquery. Consultas encadeadas.
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» Utilizando expressdes calculadas (caracteres, datas e fungdes numéricas).

* Consolidando dados — fungdes de grupo — clausulas GROUP BY HAVING, AGRUPANDO DE FORMA
CONDICIONAL.

4.5. Criando VISOES, PROCEDURES, TRIGERS e BACKUP

Aulas expositivas dialogadas. Exercicios individuais e/ou em grupo realizados no laboratorio de informatica.
Pesquisas e/ou desenvolvimento de projeto.

Avaliagdes escritas e praticas: trabalhos individuais e em grupo; apresentacao dos trabalhos desenvolvidos

1. Machado, Felipe Nery Rodrigues. Projeto e implementagao de banco de dados / Felipe Nery Rodrigues
Machado - 2. ed. - Sdo Paulo: Erica, 2008 - ISBN: 978-85-365-0019-5.

2. Heuser, Carlos Alberto. Projeto de banco de dados/ Carlos Alberto Heuser. - 6. ed. - Porto Alegre:
Bookman, 2009. 282p - ISBN: 978-85-7780-382-8.

1. Manzano, José Augusto N. G. MySQL 5.5 Interativo: guia essencial de orientagdo e desenvolvimento /
José Augusto N. G. Manzano - 1. ed. - Sdo Paulo: Erica, 2011 - ISBN: 978-85-365-0385-1

PUD - Programa de Unidade didatica
Cmooneswenrcar | fromesootewachew |
Codigo: POO
Carga Horaria Total: 80
Carga horaria pratica: 60
Numero de créditos: 4
Codigo pre-requisitos: LPR2
Semestre: 4
Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico
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Conceitos de orientagd@o a objetos. Historico de linguagens orientadas a objetos.

Objetos e classes. Implementacao de classes: métodos, campos e atributos.
Relacionamentos entre objetos. Reusabilidade e modularidade. Testes de
unidade. Projeto de classes. Qualidade de software. Heranga, classes abstratas
e interfaces. Tratamento de erros. Estudo de uma linguagem orientada a
objetos.

Objetivo(s)

Ao final da disciplina, o aluno conhecera e sabera utilizar os conceitos de
programagao orientada a objetos, sendo capaz de projetar e implementar
produtos de software utilizando tal paradigma.

Programa

UNIDADE 1 - Fundamentos da Programagdo Orientada a Objetos

1. Paradigma de Orientacao a Objetos
2. Linguagens de programagao orientadas a objetos

UNIDADE 2 - Orientacdo a Objetos

. Evolugdo do modelo de objetos

. Conceito de Objeto

. Conceito de Classe

. Instanciacdo e Referéncia de objetos

. Mensagens e métodos

. Encapsulamento

. Ciclo de vida de um objeto

. Variaveis, Constantes e Métodos de Classe

O 0 3 N L A LW N~

. Construtores e sobrecarga
10.Classes Internas e Anonimas

UNIDADE 3 - Elementos da Linguagem

. Historico da linguagem

. Caracteristicas da linguagem

. Estrutura de um programa

. Caracteres, comentarios, identificadores e palavras reservadas
. Tipos primitivos e conversao de tipos

. Variaveis de referéncia x Variaveis de Valor
. Operadores

8. Estruturas de controle (comandos)

9. Arrays

10. Manipulag@o numérica

11. Cadeia de Caracteres

~N N L W

12. Entrada e Saida padrao
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UNIDADE 4 - Relacionamento entre objetos

1. Tipos de relacionamentos

2. Lista de objetos

3. Implementagdo dos Relacionamentos Unidirecionais e
Bidirecionais

UNIDADE 5 - Heranga e Polimorfismo

1. Heranga

2. Especializagdo e Generalizagdo

3. Ligag@o dinamica

4. Polimorfismo em métodos e variaveis
5. Sobrecarga x Sobrescrita

UNIDADE 6 - Classes Abstratas e Interfaces

1. Classes abstratas e Métodos Abstratos

2. Classes e métodos finais

3. Declaragao e Implementacao de Interfaces
4. Conflito de nomes entre interfaces

UNIDADE 7 - Excegdes

1. Tipos de Excegoes
2. A classe Exception
3. Sinalizar, langar, relancar e tratar excegoes
4. Criando novos tipos/subtipos de excegoes

UNIDADE 8 - Threads

1. Tipos de Excegoes

2. O que sdo Threads

3. Implementacao de Threads
4. Ciclo de vida de um Thread
5. Escalonamento de Threads
6. Sincronizagdo de Threads
7. Pool de Threads

UNIDADE 9 - Construgao de um projeto de software

Metodologia de Ensino

Aulas expositivas utilizando os recursos didaticos; aulas praticas ou de exercicios; trabalhos

Avaliacio

Avaliacdo 1: apds o término da unidade 3.
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Avaliagdo 2: apds o término da unidade 8.
Avaliagdo 3: ap0s o término da unidade 9.
Projeto final: apresentagdo ao final da disciplina.

PIZZOLATO, Ednaldo Brigante “Introdugio a Programagio Orientada a Objetos Com C ++ e Java” — Editora
- EdUfscar - 2010.

AGUILAR, Luis Joyanes, “Programac¢io em C++, Algoritmos, Estruturas de Dados e Objetos”. Editora -
McGraw Hill - 2008

Pimenta Rodrigues / Pedro Pereira / Manuela Sousa “Programacéo em C++ - Conceitos Basicos e
Algoritmos”, Editora - FCA - Editora de Informatica - 2010

J. CASTRO, “Aprendendo C ++ na Pratica” Editora Ciéncia Moderna, 2013.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: H
Carga Horaria Total: 40
Carga horaria pratica: 20
Numero de créditos: 2

Coédigo pre-requisitos:

Semestre: 4

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

Design e avaliacdo de interfaces de sistemas computacionais. Usabilidade, acessibilidade e principios de
design. Métodos de avaliacdo. Usabilidade na Web. Arquitetura de Informagao. Projeto de interfaces Web.
Avaliagao de interfaces Web.

Comprender os conceitos de construcéo e avaliagdo de interfaces de sistemas em relag@o a normas de
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usabilidade ergonomia.

1° UNIDADE
Conceitos e principios de design, usabilidade, acessibilidade.
Arquitetura de Informagéo.

2° UNIDADE

Técnicas de construgdo de interfaces Web.
Avaliagdo de interfaces de sistemas computacionais.
Avaliagio de interfaces Web.

As aulas deverdo ser combinadas de 70% de explanagdo teorica e 30% de aplicacdo pratica em laboratorio
com apoio de software de computador especifico.

A avaliacao deverd ser composta por no minimo 4 notas:
Avalia¢do Parcial I - AVP1

Avaliagido I - AV1

Avaliagdo Parcial 11 - AVP2

Avaliacdo 11 - AV2

A média sera composta por 50% N1 + 50% N2 onde:
N1=40% AVP1 + 60% AV 1
N2=40% AVP2 + 60% AV2

As avaliagOes parciais (AVPs) poderao ser composta de atividades laboratoriais, pesquisa e participagdo em
exercicios. As avaliagdes (AVs) sera composta de avaliagdo teorica.

CYBIS, W.; BETIOL, A. H.; FAUST, R. Ergonomia e Usabilidade: conhecimentos, métodos e aplica¢des.
Sado Paulo: Novatec Editora, 2007.

NIELSEN, J.; LORANGER, H. Usabilidade na Web: Projetando Websites com Qualidade. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2007.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de Intera¢do: Além da Interagcio Homem-Computador. Porto-
Alegre: Bookman, 2005.

IIDA, Itiro. Ergonomia: Projeto e Produgdo. Editora Edgard Bliicher, Sao Paulo, 1995.
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PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: TS

Carga Horaria Total: 40

Carga horaria pratica: 10

Numero de créditos: 2

Codigo pre-requisitos: POO

Semestre: S

Nivel: IEducacdo Basica/Ensino Técnico

Conceitos de verificagdo e validacdo de sistemas. Testes no Desenvolvimento de Software. Processos de
Testes Categorias e Técnicas de Teste. Metodologia de Testes. Planejamento de Testes.
Testes de artefatos de software. Controle e execugao de Testes.

Introduzir os conceitos e tecnicas para o planejamento, realizagdo e acompanhamento de validagdo e
verificag¢@o de funcionalidades de sistemas digitais.

1* UNIDADE

Conceitos de Testes

Testes no Desenvolvimento de Software
Processo de Testes

Categorias e Técnicas de Teste

2* UNIDADE

Metodologia de Testes
Planejamento de Testes
Testes de Requisitos

Testes Unitarios

Controle e execugdo de Testes

As aulas deverdo ser combinadas de 70% de explanagdo teorica e 30% de aplicacdo pratica em laboratorio
com apoio de software de computador especifico.
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A avaliacdo devera ser composta por no minimo 4 notas:
Avaliagao Parcial [ - AVP1

Avaliag¢do I - AV1

Avaliagio Parcial II - AVP2

Avaliacao II - AV2

A média serd composta por 50% N1 + 50% N2 onde:
N1=40% AVP1 + 60% AV 1
N2=40% AVP2 + 60% AV2

As avaliagdes parciais (AVPs) poderdo ser composta de atividades laboratoriais, pesquisa e participagdo em
exercicios. As avaliacdes (AVs) sera composta de avaliagdo teorica.

DELAMARO. M.E.; MALDONADO, J. C.; JINO, M. Introduc¢éo ao Teste de Software; Rio de Janeiro:
Campus, 2007.

PEZZE, M.; YOUNG, M. TESTE E ANALISE DE SOFTWARE; PORTO ALEGRE: BOOKMAN, 2008.
ROCHA, Ana Regina C., MALDONADO, José Carlos, WEBER, Kival (2001): Qualidade de Software —
Teoria e Pratica. Prentice Hall.

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software, 9a Edi¢ao. Pearson, 2011.
MAGELA, Rogério. Engenharia de Software Aplicada: Principios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2006.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: ESO
Carga Horaria Total: 80
Carga horaria pratica: 60
Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 4

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico
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Ementa

Esta disciplina tem o objetivo de apresentar aos alunos os conceitos de como se pode organizar e projetar um
software para computador, usando ferramentas como UML. Também apresenta metodologias de
desenvolvimento como RUP, XP, Scrum e cascata.

Objetivo(s)

Ao final da disciplina, o aluno devera esta apto a reconhecer ¢ utilizar diagramas UML, fazer elicitacdo de
requisitos em projeto de software e poder executar tarefas de engenharia de software.

Programa

Introdugao

desenvolvimento profissional de software
Modelo e processos de engenharia
actividades e documentos de desenvolvimento
RUP

XP

SCRUM

Diagramas UML

Engenharia de requisitos

Elicitacao de requisitos

Casos de Uso

Projetos de arquitectura

Projetos de implementacdes
Desenvolvimento open source

Evolugédo e ciclo de vida de software
Reuso

Metodologia de Ensino

Aulas expositivas em laboratorio de informatica, onde a cada assunto abordado, os alunos deverao executar as
actividades propostas. Atividades serdo sob forma de problemas os quais poderao ser resolvidas usando as
técnicas aprendidas. Todas as aulas serdo em laboratério alternado o tempo entre exposicdo ¢ pratica dos
conteudos.

Avaliacao

A primeira etapa serd avaliada através da execugdo das tarefas realizadas em cada aula sendo atribuida a cada
atividade-problema, uma percentagem da nota final. A segunda etapa sera avaliada através de trabalho em
classe e extra classe através da realizagdo e entrega de documentag@o de um projeto de software onde a
participacdo individual do aluno sera avaliada como diferencial de nota. Quanto a avaliagdo final, sera por
prova escrita contendo 10 questdes dissertavas. Pontuagdo bonus pode ser dada até o limite de 3 pontos por
etapa mediante a participacdo em eventos ou publicagdes na area de informatica.

Bibliografia Basica

Sommerville, lan. "Engenharia de Software. 2003." Person Addicon Wesley. Sao Paulo.
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MAGELA, Rogério. Engenharia de Software Aplicada—Principios—. Rio de Janeiro: Alta Books, v. 9, n. 04, p.
2013, 2006.

GUEDES, Gilleanes TA. UML 2: guia pratico. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2007.

RAYMOND, Eric Steven. A catedral eo bazar. The Linux Logic Home Page, v. 12, 1998.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: PS

Carga Horaria Total: 80

Carga horaria pratica: 20

Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos: POO

Semestre: S

Nivel: [Educacdo Basica/Ensino Técnico

Esta disciplina apresenta os conceitos de padroes de engenharia e de projeto de software, métodos de resolver
problemas recorrentes usando padrdes e anti-padrdes de software. Mostra como refinar técnica de construcdo
de software e melhoria na codifica¢do de programas.

Ao final da disciplina, o aluno devera ser capaz de reconhecer um padrdo do GOF, utilizar solugdes
recorrentes através de padrdes e reconhecer a qualidade de um cédigo de programagio baseado no uso de
padrdes.

Definigoes de padroes de projeto
Descrevendo padrdes
Como os padrdes solucionam problemas
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Como usar um padréo

Estruturas do documento e formatacao

padrdes aplicados a interface de usuario

padrdes de criagdo

Padrdes estruturais

Padrdes comportamentais

Programando com padrdes e qualidade atribuida aos padrdes

Aulas expositivas em sala de aula com auxilio de datashow e quadro branco, intercaladas com 20 aulas
praticas de programacdo em laboratorio de informatica.

A avaliacdo sera pela resolugdo de exercicios ao inicio de cada aula, onde o objecto avaliado ocorreu na aula
anterior, cada exercicio correto valera 1 ponto até o limite de 10 pontos onde estardo disponiveis 20 pontos no
total da etapa. A nota da segunda etapa ocorrera mediante a apresentacdo de um seminario onde equipes de no
maximo 2 alunos apresentardo um programa e codigo escrito pela equipe onde deverdo demonstrar o uso de
padrdes. a equipe devera aplicar um questionario sobre sua solug@o para turma e a nota sera baseada no
resultado médio do entendimento da turma.

LARMAN, Craig. Utilizando UML e padrdes. Bookman, 2002. (no)

Use a cabeca: padroes e projetos. Alta Books, 2009.

GAMMA, Erich. Padroes de Projetos: Solugoes Reutilizaveis. Bookman, 2000.

HORSTMANN, Cay. Padrdes e projetos orientados a objetos. Bookman, 2007.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: FS

Carga Horaria Total: 80

Carga horaria pratica: 80
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Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos: ESO

Semestre: 6

Nivel: Educacgio Basica/Ensino Técnico

Processos de producdo de software. Métodologias de desenvolvimento de software agil e tradicionais.
Tecnicas de gerenciamento de projetos. Gestdo de tempo, custo e escopo de projeto. Ferramentas de controle
de fabrica de software. Estudo de caso pratico de implementagéo de projeto.

Compreender e praticar o processo de concepgao, desenvolvimento, implementagdo e manutengao de
produtos de software, bem como as ferramentas e documentos relacionados.

1* UNIDADE

Processos de produgdo de software.
Métodologias de desenvolvimento de software.
Estratégias de gerenciamento de projetos.

2* UNIDADE

Planejamento de projeto de software.

Técnicas de negociagao.

Ferramentas de controle de fabrica de software.

As aulas deverdo ser combinadas de 70% de explanagao teorica e 30% de aplicacdo pratica em laboratorio
com apoio de software de computador especifico.

A avaliacdo devera ser composta por no minimo 4 notas:
Avaliagdo Parcial I - AVP1

Avaliagao I - AV1

Avalia¢do Parcial 11 - AVP2

Avaliacao II - AV2

A média sera composta por 50% N1 + 50% N2 onde:
N1=40% AVP1 + 60% AV1
N2=40% AVP2 + 60% AV2

As avaliagGes parciais (AVPs) poderdo ser composta de atividades laboratoriais, pesquisa e participagdo em
exercicios. As avaliagdes (AVs) sera composta de avaliagdo tedrica.
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SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software, 9a Edi¢do. Pearson, 2011.

MAGELA, Rogério. Engenharia de Software Aplicada: Principios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2006.
GRAY, Clifford F.; LARSON, Erik W. Gerenciamento de Projetos — O Processo Gerencial. Porto Alegre:
McGraw-Hill.

PRESSMAN, R. S. Engenharia de Software. 7°. Ed. Sdo Paulo: McGraw-Hill, 2009.
DELAMARO. M.E.; MALDONADQO, J. C.; JINO, M. Introduc¢éo ao Teste de Software; Rio de Janeiro:
Campus, 2007.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: PM

Carga Horaria Total: 80

Carga horaria pratica: 60

Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos: POO

Semestre: S

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

Caracteristicas dos dispositivos moveis.
Arquiteturas de aplicagdo movel.

A Plataforma Android. Manipulagdo de interface e multimidia.
Threads e Comunicagéo.

Métodos de Armazenamento.

Manipulagdo de dispositivos de E/S.
Localizagdo e Mapas.

Infraestrutura movel.

Projeto de interfaces para dispositivos moveis.
Programagio de aplicagdes para clientes moveis.
Transferéncia de dados cliente-servidor.
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Pratica em desenvolvimento de aplicagdes moveis

Objetivo(s)

Proporcionar aos alunos a oportunidade de aprender a teoria e a pratica para o dominio da programacgao para

dispositivos moveis.

Conhecer os principais conceitos e componentes de aplicagdes
para dispositivos moveis;

Conhecer o processo de constru¢do de uma aplicagdo movel;

Desenvolver aplicagdes moveis utilizando uma linguagem de
programagao.

Programa

UNIDADE 1 - INTRODUCAO

1.1 - O que sdo dispositivos moveis

1.2 - O que ¢ comunicag@o sem fio

1.3 - Tipos de dispositivos mdveis

1.4 - Caracteristicas dos dispositivos moveis

1.5 - Sistemas operacionais para dispositivos moveis
1.6 - Comunicagdo sem fio em dispositivos moveis

UNIDADE 2 - PLATAFORMAS DE DESENVOLVIMENTO

2.1 - Plataformas disponiveis

2.2 - Linguagens de programacao para dispositivos moveis
2.3 - Caracteristicas dos ambientes de desenvolvimento
2.4 - Vantagens e desvantagens

2.5 - Frameworks disponiveis

2.6 - Ambiente Integrado de desenvolvimento

2.7 - Caracteristicas da IDE

UNIDADE 3 - PROGRAMACAO PARA ANDROID

3.1 - IDE de desenvolvimento: Eclispe para Android
3.2 - Componentes Visuais
3.3 - Activitys

3.4 - Layouts (Formularios)
3.5 - Rétulos

3.6 - Caixas de Texto

3.7 - Botdes

3.8 - Caixa de combinacgao
3.9 - Caixa de listagem
3.10 - Caixa de checagem
3.11 - Botao de opgao




170

3.12 - Caixas de agrupamento
3.13 - Menus
3.14 - Manipulagdo de dados e eventos

UNIDADE 4 - LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA APLICADO AO DESENVOLVIMENTO DE
APLICATIVOS MOVEIS

4.1 - Tipos de dados e variaveis

4.2 - Estruturas de controle: decisdo e repeticdo

4.3 - Arrays: matrizes e vetores

4.4 - Orientacdo a objetos em JAVA: classes, atributos e métodos

UNIDADE 5 - PERSISTENCIA DE DADOS

5.1 - Armazenamento de dados no dispositivo

5.2 - Aplicagdes e Banco de Dados

5.3 - Objetos de acesso a Banco de Dados

5.4 - Relacionando Formularios com Banco de Dados
5.5 - Visualizacgdo de dados

Aulas expositivas e dialogadas
Aulas praticas em laboratorio
Resolucdo de exercicios para fixacdo de contetudos

Atividades Avaliativas

Exercicios
Avaliacdes Teoricas e Pratica
Projeto - Desenvolvimento de uma aplicagdo para um dispositivo movel

Ricardo R. Lecheta "Google Android - 3* Edigao" Editora Novatec - 2013

Ricardo R. Lecheta "Google Android para Tablets" Editora Novatec - 2012

Filho Luiz Carlos Querino "Desenvolvendo seu Primeiro Aplicativo Android" Editora Novatec - 2013

Monteiro Jodo Bosco "Google Android: crie aplicagdes para celulares e tablets" Editora Casa do Codigo 2013

Edgard Damiani "Programacao de Jogos Android" Editora Novatec 2014
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PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: GP
Carga Horaria Total: 40
Carga horaria pratica: 20
Numero de créditos: 2

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 4

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

Esta disciplina apresentara técnicas de gestdo de projectos em software, mapeamento de risco,
sequenciamento de tempo e recursos.

Ao final da disciplina, os alunos deverao ser capaz de entender as técnicas de gerenciamento de projetos, criar
mapas de riscos entender documentos de gerenciamento de recursos e tarefas bem como atuar em tarefas de
projetos de software.

Projetos de software
Pessoas no projeto
Mapas de riscos
Recursos

Planejamento

Grafico de Gantt

Geréncia de mudangas
Gerenciamento de qualidade

Metade das aulas serdo expositivas em sala de aula com auxilio de datashow. deverdo ser intercaladas com 10
aulas dindmicas em sala de aula onde sera representados equipes de projeto. e havera 10 aulas em laboratério
de informatica onde serdo apresentado ferramentas computacionais para projetos.
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Os alunos serdo avaliados através de 2 provas escritas na primeira etapa, e a simulacao de projeto na segunda
etapa.

Sommerville, Ian. "Engenharia de Software. 2003." Person Addicon Wesley. Sao Paulo.

MAGELA, Rogério. Engenharia de Software Aplicada—Principios—. Rio de Janeiro: Alta Books, v. 9, n. 04, p.
2013, 2006.

GUEDES, Gilleanes TA. UML 2: guia pratico. Sao Paulo: Novatec Editora, 2007.

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: RD
Carga Horaria Total: 80
Carga horaria pratica: 60
Numero de créditos: 4

Codigo pre-requisitos:

Semestre: 6

Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

1. Fundamentos de Redes de Comunicagao e comunicagao de dados/ 2. Modelo de Referéncia TCP/IP/ 3.
Comutacdo ¢ endereco IP/ 4. Roteamento IP.

1. Homogeneizar o nivel de conhecimentos da turma discente sobre os conceitos de Redes de computadores,
bem como introduzir os saberes fundamentais desta area para o curso Técnico em Informatica;

2. Trazer ao aluno o conjunto de experiéncias tedrico-praticas sobre comunicagdo de dados transferéncia de
pacotes com a finalidade de consolidar a praxis;

3. Expor por meios de atividades conceituais, logicas e praticas as diversas metodologias, ferramentas e
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recursos para integracdo € conexdo entre maquinas e sistemas computacionais, de modo que o discente
identifique tais fendmenos em seu meio e perceba suas importancias para sua profissao.

Programa

UNIDADE 1 - INTRODUCAO AS REDES DE COMPUTADORES

1.1 - Historico e evolugao, conceito de redes de computadores, componentes das redes, tipos de ligagdes
fisicas (ponto a ponto ¢ multiponto);

1.2 - Topologias de redes;

1.3 - Classificagdo (LANs, MANs ¢ WANSs);

1.4 - Internet X Intranet X Extranet;

1.5- Aplicacdes das redes de computadores.

UNIDADE 2 - Modelo OSI e arquitetura TCP/IP

2.1 - Arquitetura TCP/IP

2.2 - Camada de Inter-redes

2.3 - Protocolo IP

2.4 - Camada de Transporte

2.5 - Protocolo TCP

2.6 - Protocolo UDP

2.7 - Camada de Aplicacdo

2.8. Camada host-rede

2.9. Comparagao entre OSI e TCP/IP.

UNIDADE 3 - ENDERECAMENTO IP

3.1. O protocolo IP e o conceito de datagrama

3.2. Principios de enderecamento - Repetidor, hub, ponte ¢ switch
3.3. Enderecos IP e enderecgos especiais

3.4. Classes de redes TCP/IP

3.5. Enderecos de rede e broadcast

3.6. Mascara de rede

3.7. Sub-redes e tipos de sub-redes

3.8. Calculo de sub-rede

UNIDADE 4- Redes Locais e Equipamentos de redes
4.1 - Repetidores e hubs/ Pontes e switches / Roteadores
4.2 - Montando uma rede ponto a ponto

4.3 - Montando uma rede cliente-servidor

4.4 - Projetando uma rede com windows/ linux

UNIDADE 5 - Meios fisicos e tecnologias de transmissao

5.1 - Meios fisicos cabeados
5.2 - Padronizacao do cabeamento estruturado
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5.3 - Norma de cabeamento de redes

5.4 - Elementos do projeto de cabeamento estruturado

5.5 - Tecnologias alternativas de meios fisicos

5.6 - Ferramentas para confecgdo e certificagdo de cabos de par trangado
5.6.1 - Alicate de crimpagem

5.6.2 - Testador de cabos

Aulas tedricas expositivas,

Aulas praticas em laboratorio,

Desenvolvimento de projetos.

Quadro branco, computador, projetor multimidia.

Avaliagdes escritas e praticas
Trabalhos individuais e em grupo

Diane Barrett; Todd King. Redes de Computadores. LTC, 1% ed. 2010.

James F.Kurose; Keith W.Ross. Redes de Computadores ¢ a Internet: Uma abordagem Topdown. Pearson, 57
ed. 2010.

SOARES, Luis Fernando Gome. "Redes de Computadores - Das LAN’s, MAN’s ¢ WAN’s as Redes ATM".
Editora Campus, 1995.

Al Anderson , Ryan Benedetti "Use a Cabega! Redes de Computadores" Editora - AltaBooks - 2013

PUD - Programa de Unidade didatica

Codigo: ILPR1
Carga Horaria Total: 80
Carga horaria pratica: 60
Numero de créditos: 4
Codigo pre-requisitos: INFB
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Semestre: 2

Nivel: Educagdo Basica/Ensino Técnico

Introducdo a Logica de Programagio. Visdo do Ambiente Computacional de Desenvolvimento C++.
Representacao da Informagdo para programacdo. Estruturas de Controle. Estruturas de repeti¢ao

Compreender os conceitos fundamentais de algoritmos como forma de solucdo de problemas;
Implementar algoritmos em portugués estruturado;
Implementar algoritmos em uma linguagem de programacgao;

Unidade 1.

Estrutura de Dados Basicas

Tipos basicos de dados

Operadores aritméticos, relacionais e 16gicos.
Comandos basicos de entrada ¢ saida e atribuigao
Conceito de bloco de comandos

Unidade 2
Estruturas de controle de fluxo - condicionais (se, se-sendo e caso)

Unidade 3
Estruturas de controle de fluxo - repetigdes (para, enquanto e repita -enquanto)

Resolucao de questdes no quadro, contemplando de forma direta a aplicacdo do contetido ministrado na aula e
incentivando a participa¢do dos alunos com a resolugdo de exemplos em sala.

Aulas expositivas através de recursos multimidias como data show (projetor), videos e/ou animagoes.

Aulas praticas em laboratorio, enfatizando a técnicas para o desenvolvimento de programas estruturados.
Serdo aplicadas avaliagdes por escrito e trabalhos técnicos apresentados de forma escrita e/ou em sala.

Serdo aplicadas avaliagdes por escrito e trabalhos técnicos apresentados de forma escrita e/ou em sala.

ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. de. Fundamentos da Programacdo de Computadores: Algoritmos,
Pascal, C/C++ e Java. Editora Pearson. 2 ed. Sao Paulo, 2008.

Schildt, Herbert. C completo e Total. 3a ed. Sdo Paulo. Pearson. 1997,

Forbellone. Logica de Programacao. 2a ed. Sao Paulo Makron. 2000.
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SEBESTA, R. Conceitos de linguagem da programagao
MANZANO, Logica estruturada p/programagio de computadores. Editora Erica.
PUGA, Sandra. Logica de Programacao e Estruturas de Dados. Editora Pearson

PUD - Programa de Unidade didatica
Comoeneuricer; - [adbmmmir
Codigo: LPR2
Carga Horaria Total: 40
Carga horaria pratica: 30
Numero de créditos: 2
Codigo pre-requisitos: ILPR1
Semestre: 3
Nivel: Educagio Basica/Ensino Técnico

Revisdo sobre Controle de Fluxo (Lacos de decisdo e repeti¢ao); Estruturas homogéneas de dados (vetores e
matrizes); Sub-rotinas e modularizagdo de programas (fungdes e procedimentos); Ponteiros; Estruturas
heterogéneas de dados (registros/structs)

Utilizar estruturas de dados na implementacao de programas.
Descrever claramente a resolucdo de um problema, dividindo-o em modulos reutilizaveis.
Criar bibliotecas de rotinas.

Unidade 1. Revisdo sobre Estruturas de Controle de Fluxo (RESUMO)
Revisdo sobre Lagos de decisdao (RESUMO)
Revisdo sobre Lagos de repeticao (RESUMO)

Unidade 2. Estruturas homogéneas de dados
Vetores

Vetores de caracteres/ Manipulagdo de Strings
Matrizes

Unidade 3. Sub-rotinas estruturadas
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Fungdes e Procedimentos
Variaveis Locais e variaveis globais
Vetores como argumentos de fungdes

Unidade 4. Ponteiros

Defini¢des/ Operagdes com conteudo e enderego
Fungdes com passagem de argumentos por endereco
Ponteiros e vetores

Ponteiros para ponteiros

Ponteiros para funcao

Unidade 5. Estruturas heterogenias de dados
Registros (Structs)

Estruturas dentro de Estruturas

Vetores de estruturas

Estruturas como argumento para fungdes
Ponteiros para estruturas

Resolucdo de questdes no quadro, contemplando de forma direta a aplicacdo do contetido ministrado na aula e
incentivando a participacao dos alunos com a resolugdo de exemplos em sala. Aulas expositivas através de
recursos multimidias como data show (projetor), videos e/ou animagdes. Aulas praticas em laboratorio,
enfatizando a técnicas para o desenvolvimento de programas estruturados.

Serdo aplicadas avaliagdes por escrito e trabalhos técnicos apresentados de forma escrita e/ou em sala.

ASCENCIO, A. F. G.; CAMPOS, E. A. V. de. Fundamentos da Programagdo de Computadores: Algoritmos,
Pascal, C/C++ e Java. Editora Pearson. 2* ed. Sdao Paulo, 2008.

Schildt, Herbert. C completo e Total. 3a ed. Sdo Paulo. Pearson. 1997. Forbellone. Logica de Programagio.
2a ed. Sdo Paulo Makron. 2000.

C# Guia do Programador.JoelSaade. Editora Novatec. 2011.

DEITEL, Harvey M. Java: Como Programar. Prentice Hall, 2005.




