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PLANO DE ENSINO

1. Dados de Identificagao

Curso: Ciéncia da Computacao (Turno: Noturno)
Componente Curricular: Programagéao |

Fase: Terceira

Ano/Semestre: 2014/2

Numero de Créditos: 4

Carga horaria Hora Aula: 72

Carga horaria Hora Reldgio: 60

Professor: Fernando Bevilacqua

Atendimento ao aluno: sexta-feira das 18:30h as 21:00h

2. Objetivo Geral do Curso

O curso tem por objetivo a formagéao integral de novos cientistas e profissionais da computagao, os
quais deverdo possuir conhecimentos técnicos e cientificos e serem capazes de aplicar estes
conhecimentos, de forma inovadora e transformadora, nas diferentes areas de conhecimento da
Computagao. Adicionalmente, os egressos do curso deverao ser capazes de adaptar-se as
constantes mudancgas tecnolégicas e sociais, e ter uma formagdo ao mesmo tempo cidada,
interdisciplinar e profissional.

3. Ementa

Conceitos de programacgdo orientada a objetos. Classes. Heranga. Encapsulamento. Polimorfismo.
Associacbdes. Reusabilidade de software. Componentes. Criacdo e uso de bibliotecas de classes.
Interface grafica com o usuario. Persisténcia de dados e de objetos. Tratamento de excecdes e erros.
Aspectos de projeto orientado a objetos. Pratica de programagdo usando uma linguagem de
programacéao orientada a objetos.

4. Objetivo
4.1 Geral

Compreender os conceitos fundamentais do paradigma de programacao orientada a objetos e
aplica-los no desenvolvimento de solugdes de software.

4.2 Especificos

o Conhecer os conceitos do paradigma de programacgéo orientada a objetos;
. Instalar e configurar o ambiente de desenvolvimento para a linguagem Java;
. Projetar, codificar, testar e depurar programas utilizando orientagéo a objetos em Java.
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5. Cronograma e Conteudo Programatico

ENCONTRO

Aulas

Total

CONTEUDO
Parc.
Aula 1 2 2 Introducgao
Apresentacao da disciplina; paradigmas de programacao.
Aula 2 2 4 Introducgao a linguagem Java
Instalacdo e configuracdo do ambiente de desenvolvimento; Caracteristicas;
Aspectos de funcionamento.
Aula 3 2 6 Sintaxe basica
Estrutura de um programa; Variaveis; Tipos de dados; Operadores; Comandos
de entrada e saida; Estruturas de decisao; Estruturas de repeti¢ao; Controle de
fluxo; Arrays
Aula 4 2 8 Nocoes de Programacao orientada a objetos
Representagao grafica de classes e objetos.
Operagdes de abstragao (classificagao/instanciagao,
generalizagado/especializagdo, agregagao, associacao)
Aula 5 2 10 Noc¢oes de Programacao orientada a objetos
Objetos e instanciagdo, representagdo na memoria, métodos e propriedades.
Aula 6 2 12 Implementagao de classes
Classes e objetos; Atributos; Métodos; Mensagens.
Aula7 2 14 Implementacéao de classes
Métodos construtores; Passagem de parametros; Membros estaticos;
Modificador Final
Aula 8 2 16 Encapsulamento
Modificadores de visibilidade; Métodos de acesso e modificadores
Aula 9 Encapsulamento
2 18 L
Exercicios
Aula 10 2 20 Heranga
Conceito e utilizagdo; Construtores e propriedades herdadas.
Aula 11 2 22 Heranga
Especializagédo; Sobreposi¢cdo de métodos; Utilizagao de super.
Aula 12 2 24 Heranga
Utilizagao de construtores herdados, aprofundamento sobre métodos
sobrepostos.
Aula 13 2 26 Associagoes
Criacao de classes compostas por outras classes
Aula 14 2 28 Associagoes
Criagao de getter/setter para propriedades associadas.
Aula 15 2 30 Exercicios
Aula 16 2 32 Revisao
Aula 17 2 36 Avaliagao 1 (P1)
Aula 18 2 38 Corregao da prova e discussoes.
Aula 19 2 40 Classes abstratas
Conceito; Classes abstratas; Métodos abstratos
Aula 20 2 42 Classes abstratas
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Conceito; Classes abstratas; Métodos abstratos
Aula 21 2 44 Interfaces
Conceito; Uso de interfaces
Aula 22 2 46 Polimorfismo
Assinatura de um método; Sobreposi¢ao; Sobrecarga; Ligagdo dindmica
Aula 23 2 48 Polimorfismo
Casting; Chamada de um mesmo método em classes diferentes; Operador
instanceof
Aula 24 Pacotes
2 50 N o
Definicao; Organizagao de classes em pacotes;
Aula 25 2 52 Pacotes
Organizagao de subpacotes; Empacotamento em arquivos JAR.
Aula 26 Excecoes
2 54 ~
Tratamento de excegdes
Aula 27 Excecgoes
2 56 ~
Tratamento de excegdes
Aula 28 Interface grafica
2 58 .
Componentes do Swing
Aula 29 2 60 Interface grafica
Gerenciadores de Layout
Aula 30 2 62 Persisténcia
Leitura e gravagao de arquivos de texto; Serializagcao e deserializagédo de
objetos
Aula 31 2 64 Revisao
Aula 32 2 66 Avaliagao 2 (P2)
Aula 33 2 68 Correcgao da prova e discussoes.
Aula 34 2 70 Trabalho final
Aula 35 2 72 Exame

* O plano e cronograma podem ser alterados pelo professor ao longo do semestre.

6. Procedimentos Metodoldgicos (estratégias de ensino, equipamentos, entre outros)

Conduzir a disciplina com aulas expositivas/dialogadas enquanto discutidos os itens de cunho tedrico,
evoluindo em topicos especificos para exercicios praticos, demonstracdes, contextualizagao baseada
em publicagbes atualizadas. Uso de atividades em laboratérios com o objetivo de apresentar/exercitar
os conceitos estudados.

O plagio e a cola serao tratados de forma rigida (nota O para os envolvidos na atividade em questéo).
N&o sera permitido o uso de equipamentos eletronicos (computadores, smartphones, tablets, etc) que
nao sejam explicitamente para uso na disciplina. O ndo atendimento a esta regra sera passivel de
puni¢cdo para toda a turma.

7. Avaliacao do Processo Ensino-Aprendizagem
Uso de abordagens tais como: avaliagdes tedricas e praticas, exercicios extra-classe, trabalhos de
implementagao.
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As avaliagbes serao agrupadas em dois momentos: Notas Parciais 1 e 2 (NP1 e NP2,
respectivamente). A NP1 sera composta por uma avaliagao escrita (P1) , trabalhos (G1) realizados
até a data da prova e um coeficiente bonus (C1), conforme o seguinte calculo:

NP1 =P1%0,6 + G1*0,4 + C1
sendo G1 calculado da seguinte forma:

G1=(T1+T2+...Tn)/n

onde Ti representa a nota de um trabalho, variando de 0 (zero) a 10, e n representa o numero de
trabalhos solicitados. O coeficiente bonus C1 pode ser positivo (acréscimo de nota) ou negativo
(decréscimo de nota).
A NP2 sera composta por uma avaliagao escrita (P2) , trabalhos (G2) realizados até a data da prova e
um coeficiente bonus (C2), conforme o seguinte calculo:

NP2 = P2*0,5 + G2*0,5 + C2
sendo G2 calculado da seguinte forma:

G2=(T1*K1+ T2*K2 +...Tn*Kn)/n

onde Ti representa a nota de um trabalho, variando de 0 (zero) até 10, Ki representa o peso do
trabalho em questao, variando de 1 (um) até 50 (cinquenta), e n representa a soma de todos os valores
Ki, ou seja, n = K1 + K2 + ... Kn. O coeficiente bdnus C2 pode ser positivo (acréscimo de nota) ou
negativo (decréscimo de nota).

A média final (MF) sera calculada como:
MF = (NP1 + NP2)/2

O aluno que obtiver MF maior ou igual a 6,0 estara aprovado na disciplina.
Em relacéo a corregao de trabalhos e provas:
e Em caso de plagio e/ou cola, todos os alunos envolvidos recebem nota zero.

e Para os trabalhos, o uso de conteudo da Internet, livros, colegas, etc. € permitido desde que a
fonte seja citada. Contudo, a nota do trabalho sera proporcional ao conteudo original.

O formato dos instrumentos de avaliagdo sera definido pelo professor no decorrer do processo de
ensino-aprendizagem, tendo em vista o carater processual da avaliagdo. Os mesmos poderéo ser
realizados na forma de avaliagbes escritas, praticas em laboratério, trabalho individual ou em grupo.

As notas serdo divulgadas em até no maximo 10 dias ap0s a realizagdo da avaliagdo. As avaliagdes
corrigidas serao entregues aos alunos e os resultados serao analisados e discutidos de forma coletiva.

Em relac&o a avaliagao dos trabalhos, os seguintes elementos serdo levados em consideragao:

e Funcionamento correto (o programa precisa cumprir seu objetivo conforme a descri¢gao do
trabalho);

e Legibilidade do cédigo (homes de classes com a primeira letra maiuscula, métodos e
propriedades no formado nomeFormaCamelo, indentagao correta, etc);

e Comentarios (o cédigo fonte deve conter um bloco de comentario no comego informando o
propésito do programa e o nome/email do seu autor).
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e Havera um desconto de 50% da nota do trabalho por dia de atraso na entrega, com prazo
maximo de 3 dias de atraso;

e Programas que nao compilarem receberao nota zero instantanea (nenhuma avaliagao sera
realizada).

Os demais aspectos referentes a avaliagado seguirdo as normas vigentes na UFFS.

7.1 Recuperagao: novas oportunidades de aprendizagem e avaliagao

As avaliagdes e trabalhos serdo discutidos e corrigidos em sala de aula. Esta discussdo tem como
objetivo oferecer uma nova oportunidade de aprendizagem do conteudo avaliado. Todos os estudantes
participarado da discusséo.

Se no fim do semestre algum estudante obter MF < 6,0, sera oferecida uma oportunidade, através de
uma prova exame PR com todo o conteudo, que sera utilizada para calcular a nova média final como:

MF'=(MF + PR)/2

Apos a realizacdo do exame, a nota final do aluno passara a ser MF'. Se MF' for maior ou igual a 6,0, o
aluno sera aprovado na disciplina, caso contrario sera reprovado.

8. Referéncias

8.1 Basicas

1. SANTOS, Rafael. Introdugao a programacgao orientada a objetos usando Java. 8.reimp. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2003.

2. DEITEL, Harvey M.; DEITEL, Paul J. Java Como Programar. 8.ed. Pearson, 2010.

3. BORATTI, Isaias Camilo. Programacgao orientada a objetos em Java. Florianopolis: Visual
Books, 2007.

4. GONCALVES, Edson. Desenvolvendo Aplicagoes Web com JSP, Servlets, Java Server
Faces, Hibernate, EJB 3 Persistence e Ajax. 1.ed. Ciéncia Moderna, 2007.

5. CORNELL, G., HORSTMANN, C. S. Core Java, V.1 — Fundamentos. Sao Paulo: Prentice Hall
Brasil, 2009.

8.2 Complementares

1. ECKEL, Bruce. Thinking in Java. Prentice-Hall, 2000.

2. LEWIS, J., LOFTUS, W.. Java Software Solutions - Foundations of Program Design.
Addison-Wesley, 1999.

3. KEOGH, Jim; GRANNINI, Mario. OOP Desmistificado — Programacgéao Orientada a Objetos.
Alta Books, 2005.

4. HEMRAJANI, Anil. Desenvolvimento Agil em Java com Spring, Hibernate e Eclipse. 1.ed.
Pearson, 2007.

5. LARMAN, C. Utilizando UML e Padrdes: uma Introdugao a Analise e ao Projeto
Orientados a Objetos. Sdo Paulo: Bokkman Companhia, 3a. ed, 2007

6. CARDOSO, C. Orientagao a Objetos na Pratica. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2006.



UFFS

Ministério da Educagédo
Universidade Federal da Fronteira Sul

7. SIERRA, Kathy; BATES, Bert. Use a Cabega! Java. 2. ed. Rio de Janeiro: Alta Books, 2007.
8. MENDES, Douglas Rocha. Programacgao Java com Enfase em Orientagdo a Objetos. Sao
Paulo: Novatec, 2009.



