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EMENTA 

Introdução. Estrutura clássica da linguagem: tipos de dados, estrutura de controle e repetição. Desenvolvimento 
orientado a objetos. Desenvolvimento de software com padrões de projeto. Desenvolvimento de software com o 
padrão em camadas. Desenvolvimento de software com conexão com banco de dados. 

OBJETIVO 
Capacitar o aluno a: 

▪ Desenvolver um software aplicando os conceitos de orientação a objetos. 
▪ Aplicar os padrões de projeto no desenvolvimento de software. 
▪ Utilizar a arquitetura em camadas para desenvolver software. 
▪ Conectar o software ao banco de dados. 

PROGRAMA 

1. INTRODUÇÃO 

2. ESTRUTURA CLÁSSICA DA LINGUAGEM 

2.1. Tipos de dados 

2.2. Estrutura de controle 

2.3. Estrutura de repetição 

2.4. Conceitos de Orientação a Objetos 

3. PADRÕES DE PROJETO DE SOFTWARE 

3.1. Padrões de criação 

3.2. Padrões estruturais 

3.3. Padrões comportamentais 

4. DESENVOLVIMENTO EM CAMADAS 

4.1. Visão 

4.2. Negócio 

4.3. Acesso aos Dados 

4.4. Entidade 

5. CONEXÃO COM BANCO DE DADOS 

6. DESENVOLVIMENTO DE SOFWTARE 

METODOLOGIA DE ENSINO 

Aulas expositivas dialogadas, leitura e interpretação de textos, atividades práticas no laboratório, resolução de 
problemas, leitura e interpretação de textos, seminários e desenvolvimento de projetos. 
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AVALIAÇÃO 

A avaliação é um processo contínuo onde serão considerados aspectos qualitativos e quantitativos envolvidos no 
processo de ensino-aprendizagem no qual os alunos serão avaliados desde a sua participação nas atividades 
propostas, pontualidade e através de provas teóricas e práticas, participação em sala de aula.  
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