Empreendedorismo (40 Horas Aulas)

Ementa: Oferece aos alunos instrumentos para identificacdo de oportunidades de novos negécios,
bem como apresenta 0s recursos e etapas necessarias para desenvolver a sua capacidade
empreendedora a partir dos conhecimentos e ferramentas especificas a fim de estimular novos
empreendimentos e/ou o intraempreendedorismo num contexto regional e global. Dissemina as
boas préticas, gerando inovagdo pelo dominio de tecnologias/solugdes colaborativas de problemas
e acesso adquiridas através da aquisi¢cdo de competéncias e habilidades construidas por meio dos
cursos especificos de inovagdo tecnolégica.

1. Empreendedorismo

Conceito de empreendedorismo

Sindrome do empregado

Os mandamentos do empreendedor de sucesso

E o0 que ndo é empreendedorismo?

Tracgando o perfil e habilidades de um empreendedor

Niveis de relagdo do empreendedor o Empreendedor de sucesso

2. Intraempreendedorismo
O que é intraempreendedorismo

3. Acdo - palavra-chave

Como alcangar objetivos
Vencendo os medos

Aprendendo a administrar o tempo
Acbes do empreendedor

4. Desenvolvendo o seu préprio negécio

Empresa nascente X Grande empresa
Crescimento da empresa nascente
Projetando a estrutura da empresa

5. Departamentalizacdo de empresas

Departamento administrativo — Departamento financeiro
Departamento RH — compras — vendas e marketing

6. Planejando o novo negécio

Planejamento o Plano de negécios

Estrutura legal o Localizacdo

Manutencéo de registros

Seguro o Seguranca o Planejamento estratégico do negdcio o Metas
Objetivos o0 Formulagdo da estratégia

Implementacéo do plano de negécios



Programador de Sistemas (160 Horas Aulas)

Ementa: Atua na capacitacdo inicial dos alunos em programagéo de sistemas de computadores,
desenvolvendo habilidades iniciais para programar sistemas e manté-los. Formagdo de
profissionais para atuar no desenvolvimento e manutencdo de sistemas em geral, codificando
programas, modelando banco de dados e desenvolvendo interfaces gréaficas.

1. Programacdo de Sistemas
Introducdo aos Sistemas de Computacdo
Introducdo a Légica de Programacéo
Linguagem de Programacao Python
Porque Python?
IDE Spyder: Interface e Recursos Diversos

2. Estrutura do programa
Constantes
Declaracéo de Variaveis
Conversao de Variaveis
Tipos de Dados
Operadores de atribuig&o, aritméticos, relacionais e l0gicos.
Combinagéo de Operadores.

3. Comandos
Comandos de decisdo
Comandos de repeticdo
Tratamento de erros
Tipos de erros

4. Estruturas de dados
Listas
Tuplas
Set
Dicionério

5. Funcdes
Arquivo de dados: escrita e leitura
Criando funcgoes
Variaveis locais e globais
Passagem de parametros
Retorno das fungdes
Madulos

6. Introducéo a Orientacéo a Objetos
Orientagéo a Objetos
Classes
Objetos
Abstragéo
Encapsulamento
Heranca
Polimorfismo



7. Introducédo ao Banco de Dados
O que é um dado?
O que é um banco de dados?
Sistema de Banco de Dados — SBD
Sistema Gerenciador de Banco de Dados — SGBD
MySQL
Modelo Conceitual
Modelo Ldgico
Modelo Fisico
Banco de Dados Relacional
MySQL Workbench: Interface, modelagem de dados e esquema de dados.

8. Introducdo a Linguagem Sql
Linguagem SQL
Agrupamentos da linguagem SQL
Comandos DDL.: create, alter e drop
Comandos DML.: insert, update, delete e select.
Linguagem SQL e Python

9. Interface Gréfica do Usuéario (GUI)
Conceitos béasicos
Biblioteca Tkinter: containers, widgets, posicionamento, event handler, event loop e
binding.
Criacdo de uma interface gréafica (com operagdes CRUD), orientada a objetos e com
manipulagdo de um banco de dados.



