SECTRAS

Sistomas de Ensno em Cincias ¢ Tecnologias

DIRETORIA ACADEMICA

PLANO DE ENSINO

Curso: Anilise e Desenvolvimento de Sistemas

Unidade Curricular: Programacio Orientada a Objetos | Carga Horaria: 80h
Modalidade: Presencial (X) Semipresencial () EAD ()
Periodo: 3° | Ano/ Semestre Letivo: 2026.1

Professor (es): Walter Travassos Sarinho

1. EMENTA

Introdugio a orientagdo a objetos. Linguagens tipicas orientadas a objetos. Programac¢io Orientada a Objeto em Java. Conceitos bésicos e terminologias de Programacio
orientada a objetos. Classe, Objetos, Atributos, Métodos, Construtores e sobrecarga. Instanciacdo e Referéncia de objetos. Envio de mensagens. Ciclo de vida de um objeto.
Abstraciio e encapsulamento. Heranga. Criagio e uso de hierarquia de classes. Classes abstratas e Interfaces. Relacionamento entre classes. Polimorfismo. Ligagdo dindmica
(dynamic binding). Tratamento de exce¢oes.

2. OBJETIVO (S)

2.1. Geral:
- Capacitar os alunos a compreender e aplicar os conceitos fundamentais relacionados a orienta¢io a objetos em Java, visando o desenvolvimento de sistemas e aplica¢oes
de software estruturados, modulatizados e reutilizaveis.

2.2. Especificos:

- Realizar anilise e entender os conceitos de orientacao a objetos.

- Analisar um problema do mundo real e projetar a solugdo utilizando Orientagao a Objetos.

- Entender a UML necessaria para desenvolver sistemas utilizando a tecnologia Java.

- Entender o conceito de abstra¢io de dados, modelagem de sistemas utilizando-se classe/objeto, encapsulamento, heranca, composi¢io, polimorfismo, tratamento de etros
e arquivo, aplicando estes conceitos em situagdes praticas com uma linguagem de programacio orientada a objeto.

- Construir interfaces utilizando bibliotecas graficas.

- Compreender os conceitos e aplicacdes do paradigma da Programacio Orientada a Objetos, por meio do desenvolvimento de programas.




3. CONTEUDO PROGRAMATICO

N° Horas /Aulas

U Conteudos Conhecimentos Habilidades Atitudes
T | P| L | SP | EAD
Introdugdo a Programagio | - Compreensio dos conceitos | - Capacidade de escrever, | - Demonstracio de interesse
em Java iniciais da linguagem Java, | compilar e executar codigo | e cutiosidade em aprender
- Apresentacio da disciplina e | incluindo sua histéria, | Java de forma eficiente e | sobre a linguagem Java e suas
conceitos iniciais. arquitetura, caracteristicas e | correta. funcionalidades.
- Histérico e evolugcio da | evolugio. - Habilidade para utilizar | - Capacidade de organizar e
linguagem Java. - Conhecimento sobre como | operadores basicos em Java | estruturar o codigo de forma
- Arquitetura da tecnologia | escrever, compilar e executar | para realizar operagoes | clara e organizada, seguindo
Java. aplicagdes Java basicas. matematicas e logicas. boas praticas de
1 - Caracteristicas da linguagem. | - Conhecimento dos tipos de | - Capacidade de implementar | programacio.
- Estado da arte em ambientes | dados, variaveis e operadores | estruturas condicionais (if, else, | - Disposi¢do para resolver
de desenvolvimento e | basicos em Java, além da | switch) e de repeticio (for, | problemas e desafios,
execucao. capacidade de realizar | while, do-while) de acordo | buscando solucoes e
- Escrevendo, compilando e | conversdes entre tipos de | com aldgica do programa. aprimorando o
executando aplica¢Ges Java. dados. - Habilidade para manipular | conhecimento.
- Entrada padrio de dados. - Compreensdo das estruturas | Strings, realizar concatenacio, | - Atitude colaborativa em
- Saida padrio de dados. condicionais (if, else, switch) e | substitui¢do e outras operagdes | trabalhos em grupo, 20 |20
- Tipos de dados e variaveis em | de repeticio (for, while, do- | de manipulagdo de texto. compartilhando
Java. while) em Java. - Capacidade de utilizar as | conhecimentos e experiéncias
- Métodos de conversio entre | - Conhecimento sobre como | classes Date, Calendar e | com os colegas.
tipos de dados. manipular Strings e realizar | DateTime para manipular e | - Capacidade de analisar
- Operadores basicos em Java. | operagGes com datas | trabalhar com datas e horas em | criticamente o préptio
- Classes para manipula¢io de | utilizando as classes | Java. codigo, identificar possiveis

datas (Date, Calendar e
DateTime).

- BEstruturas condicionais (if,
else, switch).

- Estruturas de repeticao (for,
while, do-while).

- Classe String e operagoes de
manipulagio de Strings.

disponiveis em Java.

- Conhecimento sobre como
realizar entrada e safda padrao
de dados em Java, além de
trabalhar com dados de
entrada via GUIL

melhorias e corrigir eventuais
erros.




Colegbes em Java
- Introducio a vetores e
matrizes.
- Estrutura de repeticio for
each.
- Utilizagdo do ArrayList e
suas funcionalidades

- Entendimento dos conceitos
basicos de colecGes em Java,
incluindo vetores, matrizes e
ArrayList.

- Conhecimento sobre como
criar e manipular vetores e
matrizes em Java, incluindo

- Habilidade para manipular e
trabalhar com colecbes em
Java, incluindo  insercdo,
remocao ¢ busca de elementos.
- Capacidade de utilizar vetores
e matrizes de forma eficiente,
otimizando o uso de meméria

- Postura organizada na
manipulacdo de colecdes,
mantendo uma estrutura clara
e legivel no cédigo.

- Disposi¢do para resolver
desafios  relacionados  a
manipulagdo de colecdes,

11 alocacdo de memoria, acesso € | e processamento. buscando solugbes eficientes
manipulacio dos elementos. - Habilidade para implementar | e corrigindo eventuais etros.
- Compreensio da estrutura de | a estrutura de repeticdo for- | - Atitude colaborativa ao 4 | 4
repeticio for-each em Java e | each de forma correta e | trabalhar em equipe na
sua aplicagdo na iteracdo de | eficiente. manipulacdo de colecdes,
elementos de cole¢Ges. - Capacidade de gerenciar e | compartilhando
- Conhecimento sobre como | manipular cole¢bes utilizando | conhecimentos e
utilizar o ArrayList em Java, | o ArrayList, aplicando suas | experiéncias.
incluindo adi¢do, remogdo, | funcionalidades de forma | - Interesse em explorar novas
busca e ordenacdo  de | adequada. funcionalidades e aprimorar
elementos. as habilidades trelacionadas a
manipulacdo de cole¢cbes em
Java.
Programagio Orientada a | - Entendimento dos principios | - Habilidade para implementar | - Postura organizada na
Objetos em Java basicos da  Programagido | classes em Java, definindo | construcio de classes ¢
- Conceitos fundamentais da | Orientada a Objetos, incluindo | atributos, métodos, | métodos, mantendo uma
POO (objetos, classes, | objetos, classes, métodos e | construtores e  aplicando | estrutura clara e legivel no
métodos, atributos) atributos. encapsulamento. cédigo.
- Métodos getters e setters. - Conhecimento sobre a | - Capacidade de criar e utilizar | - Disposicdo para resolver
- Construcio de métodos. utilizagdo de métodos getters e | métodos getters e setters para | desafios  relacionados — a
III | - Meétodos construtores e | setters  para  acesso e | garantir o encapsulamento dos | implementacio de classes e
sobrecarga de métodos. modificacio de atributos de | atributos de uma classe. métodos em Java, buscando 2 |12
- Principios da  POO: | uma classe. - Habilidade para criar e utilizar | solugdes eficientes e
abstracdo,  encapsulamento, | - Compreensio de como | métodos em Java, aplicando | corrigindo eventuais erros.

heranga, polimorfismo.
- Classes abstratas e interfaces.

construir métodos em Java

para realizar operagoes
especificas.
- Conhecimento sobre

métodos construtores e sua
utilizacio, além da capacidade

boas praticas de programagio.
- Capacidade de implementar
métodos construtores e aplicar
sobrecarga de métodos de
forma adequada.

- Capacidade de aplicar os
principios da Programacio

- Atitude colaborativa ao
trabalhar em equipe na
implementacdo de classes e

métodos,  compartilhando
conhecimentos e
experiéncias.




de aplicar
métodos.

- Compreensio dos principios
fundamentais da Programacao
Orientada a Objetos, incluindo
abstra¢do,  encapsulamento,
heranca e polimorfismo.

- Conhecimento sobre classes

sobrecarga de

Orientada a Objetos
(abstragdo, encapsulamento,
heranca, polimorfismo) na

criagdo e organizagio de
classes em Java.

- Habilidade para criar e utilizar
classes abstratas e interfaces,
implementando métodos e

- Interesse em explorar novos
conceitos e aprimorar as
habilidades relacionadas a
Programacio Orientada a
Objetos em Java.

v

abstratas e interfaces em Java, | definindo  comportamentos
suas caracteristicas e | especificos.
diferencas.
Desenvolvimento de | - Compreensiao dos conceitos | -  Habilidade para  criar | - Postura organizada na

Interfaces Graficas em Java
- Introducdo a construcdo de
interfaces graficas com Swing.
- Layouts e componentes
graficos basicos.

- Eventos e tratamento de
eventos em interfaces graficas.

basicos da construcio de
interfaces graficas utilizando a
biblioteca Swing em Java.

- Conhecimento sobre os
diferentes tipos de layouts
(FlowLayout, BorderLayout,
GridLayout, etc) e
aplicacio na organizacio dos
componentes graficos.

sua

interfaces graficas funcionais e
esteticamente agradaveis
utilizando a biblioteca Swing.

- Capacidade de escolher e
aplicar o layout mais adequado
para cada  situagdo em
interfaces graficas, garantindo
uma organizagio eficiente dos
componentes.

criagdio e organizacdo das
interfaces graficas, buscando
uma apresentacio visual clara
¢ agradavel.

- Disposi¢ao para aprender e
explorar novos recursos e
técnicas na construcio de
interfaces graficas em Java.

- Atitude colaborativa ao

- Conhecimento sobre os | - Habilidade para adicionar, | trabalhar em equipe na 4 4
principais componentes | configurar e manipular | cria¢io e aprimoramento das
graficos basicos, como botdes, | componentes graficos basicos | interfaces graficas,
campos de texto, caixas de | em uma interface Swing. compartilhando
selecdo, listas, entre outros. - Capacidade de implementar | conhecimentos e
- Compreensio dos eventos | tratamentos de eventos para | experiéncias.
gerados pelos componentes | responder as interacbes do | - Capacidade de pensar de
graficos e sua manipulagio no | usudrio com os componentes | forma criativa e inovadora na
coédigo Java. graficos. criagdo de interfaces graficas,
buscando  solugbes  que
atendam as necessidades dos
usudrios de forma eficiente.
Subtotal da Carga Horaria 40 | 40
Total da Carga Horaria 80

Legenda: U - unidade T — quantidade de aula(s) teérica(s) por unidade(s); P- quantidade de aula(s) praticas(s) por unidade(s); L - quantidade de aula(s) por unidade(s) de
Pratica Pedagogica (exclusivo para o Curso de Educagio Fisica - Licenciatura); SP - quantidade de aulas(s) semipresenciais; EAD - quantidade de aula(s) a distancia.




4. METODOLOGIA

O componente curricular sera ministrado de forma dinamica, agregando estratégias de metodologias ativas: aulas expositivas e dialogadas; exibi¢ao de videos; discussao de
casos; experiéncias e situagdes do mercado de trabalho, através da metodologia de situagbes-problema; projetos de software; atividades praticas; atividade integrada (Pratica
Integradora), seguindo o modelo proposto para o periodo letivo do curso.

5. RECURSOS DIDATICOS

Projetor multimidia, videos, documentarios, quadro branco e pincel que subsidiardo as aulas expositivo-dialogadas, os debates, as discussoes e a atividade integrada. Para
as sessoes de filmes e videos, projetor de midia e notebook. Para as atividades de estudo e pesquisa, livros didaticos disponiveis na biblioteca ou disponibilizados pelo
docente, bem como artigos cientificos disponiveis nas Bases de Dados (EBSCO e Portal CAPES). Ainda, sera utilizado o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do
SECTRAS On Line.

6. AVALIACAO (OES)

A avaliagdo do discente sera continua e processual. Se dard mediante o somatorio de diferentes atividades, que constituirdo uma nota final para cada uma das trés principais
verificagGes de aprendizagem (uma por UNIDADE) previstas pela Instituicdo. A média final sera obtida a partir dos resultados de cada Unidade. Estdo previstas 3 avalia¢oes
(formativas e somativas), dispostas da seguinte forma:

- 1* Unidade: avaliacio escrita (10,00).

- 2* Unidade: avaliagdo escrita (5,00) e projeto de software (5,00).

- 3* Unidade: avaliacdo escrita (5,00), projeto de software (3,00) e Pratica Integradora (2,00).

Além disso, havera 6 avaliagSes diagnésticas para obter juizo de valor relativo ao rendimento do aluno sobre os temas e nas atividades praticas.
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