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DISCIPLINA: Tópicos Especiais em Programação de 
Computadores: Interface Gráfica 

CÓDIGO: 7CECOM.139 
 

 
Período letivo: a partir do 1º semestre de 2009    
Carga Horária:  Total: 30 horas-aula  Semanal: 02 aulas Créditos: 02 
Modalidade:  Prática 
Classificação do Conteúdo pelas DCN: Profissional 
 
Ementa: 
Ambiente de desenvolvimento Microsoft; Aspectos da linguagem C#: Tipos primitivos, laços 
e interações; Métodos: passagem de parâmetros por valor e por referencia; Orientação a 
Objetos com C#: Atributos e métodos estáticos; Encapsulamento; Herança; Polimorfismo; 
Classe Abstrata; Interface; Projeto MVC utilizando C#; ADO.NET e acesso a banco de 
dados com C#. 
 
Curso (s) Período Eixo Natureza 

Engenharia de Computação 4º 
Orientação a 

Objetos 
Optativa 

 
Departamento/Coordenação: Departamento de Computação e Construção Civil 
(DCCTIM) 
 
INTERDISCIPLINARIEDADES 
Pré-requisitos 
- Programação de Computadores II 

Co-requisitos 
- Banco de Dados I 

Disciplinas para as quais é pré-requisito 
- 

Disciplinas para as quais é co-requisito 
N.A. 
Transdisciplinariedade (inter-relações desejáveis)  
N.A. 
 
Objetivos: A disciplina devera possibilitar ao estudante 

1  Proporcionar ao aluno uma sólida base teórica e computacional da orientação 
a objetos aplicada na linguagem de desenvolvimento C#, com ênfase em 
padrões de projetos e padrões de codificação, visando capacitar o aluno à 
construção de sistemas complexos utilizando a linguagem de desenvolvimento 
C#. 

2  Conhecer a arquitetura do .NET Framework da Microsoft. 
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3  Possibilitar ao aluno a trabalhar no ambiente do Microsoft Visual Studio; 
4  Atingir autonomia na construção de sistemas na plataforma .NET com acesso 

a banco de dados. 
 

Unidades de ensino 
Carga-horária 

Horas-aula 
1 Introdução 

 Conceitos do .NET Framework 
 Ambiente 
 Vantagens e Desvantagens 
 Comparativo com outros frameworks 
 Linguagens suportadas 
 Versões existentes 
 Utilização no mercado de desenvolvimento de software 

2 

2 Microsoft Visual Studio 
 Conhecendo o ambiente de desenvolvimento de 

software Microsoft Visual Studio 

2 

3 Linguagem C# 
 Conceitos da linguagem; 
 Elementos básicos de um programa C#; 
 Sintaxe da linguagem (controle de fluxo, repetições, 

etc...); 
 Utilização de namespaces do Framework; 
 Bibliotecas de classes; 
 Desenvolvimento de aplicações Console, Windows 

Forms e WebForms. 

4 

4 Windows Forms Application 
 Desenvolvimento de aplicações Windows Forms; 
 Introdução ao ambiente Windows Forms Application; 
 Controles básicos e avançados; 
  Programação orientada a eventos; 
 Implementação de programas básicos e com acesso a 

banco de dados. 

8 

5 Programação Orientada a Objetos e acesso a banco de 
dados 
 Revisão dos conceitos de orientação a objetos; 
 Implementação de software orientado a objetos com C#. 
 Continuação com programação orientada a objetos com 

C#. 
 Ado.NET; 
 Desenvolvimento de aplicações com acesso a banco de 

dados Conexão ao banco de dados; 
 CRUD; 
 Componentes visuais de interação. 
 Transação. 

14 
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 Criação de relatórios. 
Total 30 
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