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2. EMENTA

Introducao a orientacao a objetos.

Os conceitos de orientacao a objetos: abstracao, Classes, objetos e troca de
mensagens, heranca, ligacdo dinamica, encapsulamento, polimorfismo e
relacionamento. Caracteristicas especificas de linguagens de programacao orientadas a
objetos.

Tipos primitivos, variaveis, declaracao e atribuicao.

Constantes e valores literais.

Desenvolvimento de aplicacdes orientadas a objetos.

Conceitos e metodologias para analise e projeto de software orientado a objeto,
utilizando a UML como linguagem de modelagem do sistema: diagrama de caso de uso,
diagrama de classe, diagrama de atividade e diagrama de sequéncia.

Ferramentas CASE.

3. OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA

Conhecer ou revisar as principais caracteristicas e recursos da linguagem Java:
variaveis, comentarios, operadores, comandos de decisao e de repeticao, vetores e
matrizes. Conhecer e aprender a utilizar a classe String e a classe ArrayList. Criar
programas com maior manutenibilidade e extensibilidade pela utilizacao do conceito de
encapsulamento. Construir as primeiras interfaces graficas em Java. Conhecer algumas
classes para construcao de interfaces graficas em Java: JFrame, JLabel, Imagelcon,
JOptionPane, JTextField e JPassword. Compreender o conceito de Programacao cliente-
servidor.
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4. CRONOGRAMA DE APLICACAO DA DISCIPLINA

Data Atividades Desenvolvidas
12 Postagem
31/01 X s
Aula 01_ Introducao a plataforma Java
07/02 Tarefa Avaliativa - Criar um programa em Java
22 Postagem
14/02 Aula 02_ Introducao a Orientacao a Objetos / Aula 03_ Construtores,
destrutores e encapsulamento
15/02 Questionario Avaliativo 01
28/02 32 Postagem
Aula 04_ Heranca e polimorfismo / Aula 05_ Classes abstratas e associacoes
42 Postagem
14/03 Aula 06_ Heranca multipla e interfaces / Aula 07_ Interfaces graficas em Java
- Parte |
5% Postagem
21/03
Aula 08_ Interfaces graficas em Java - parte |l
22/03 Questionario Avaliativo 02
28/03 Postagem Video Aulas Presenciais
6° Postagem
04/04 Aula 09_ Integracao com Banco de Dados - parte | / Aula 10_ Integracao com
Banco de Dados - parte Il
05/04 Questionario Avaliativo 03
13/04 Prova Presencial Légica de Programacao
27/04 Prova Presencial de Recuperacao de Ldgica de Programacao
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5. METODOLOGIAS E RECURSOS DIDATICOS

O conteudo programatico sera desenvolvido no Ambiente Virtual de Aprendizagem na
plataforma Moodle por meio do endereco: http://sistemasead.to.gov.br que sera postado em
forma de aulas, juntamente com demais materiais de apoio. Cada aula devera constar
em sua estrutura: apostila do curso, textos e videos complementares, video aulas, forum,
bem como atividade avaliativa, conforme o planejamento da aula.

Através do Ambiente de Aprendizagem Moodle o aluno devera:

e Acompanhar a programacao dos encontros presenciais e a distancia, avaliacoes e
informacdes sobre a disciplina;

e Interagir com professores e demais participantes da turma e dos Polos presenciais,
por meio de foruns;

e Sanar davidas gerais do curso, por meio de foruns de duvidas;
e Realizar e encaminhar atividades disponibilizadas na disciplina;

Ter acesso a textos, videos, foruns e demais ferramentas e informacdes complementares,
disponibilizadas pela equipe de professores.

6. PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

Para a aprovacao na disciplina de Logica de Programacao sera distribuido o valor maximo
de cem (100) pontos que devera ser percebido pela somatdria de:

1) 50 (cinquenta) pontos para a prova presencial no polo de EaD;

2) 50 (cinquenta) pontos para as atividades na plataforma AVA que deverao ser
distribuidas em 04 atividades ao longo da disciplina, observando as datas estabelecidas
de postagem.
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