
 
 

PLANO DE ENSINO  

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS E EVENTOS 

CARGA HORÁRIA: 80 HORAS 

 
EMENTA 

Processo de Software e revisão de programação e introdução ao projeto de software. Paradigmas 

de linguagem de programação. Programação orientada a objetos. Tratamento de exceções. Tipos 

abstratos de dados. Herança. Polimorfismo. Encapsulamento. UML - Diagrama de Classes. 

Manipulação de atributos. Sobrecarga. Construtores. Projeto de soluções usando programação 

orientada a objetos. 

COMPETÊNCIAS E HABILIDADES 

Ser capaz de resolver problemas através da interpretação de cenários do mundo real, modelando 

soluções através de modelos e programasorientados a objetos e implementando as soluções 

através de programas de computador escritos na linguagem Java. 

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

O Processo de Software 

Revisão de programação e Introdução ao Projeto de Software 

Uma revolução na Indústria de Software 

Por que Orientado a Objeto 

Um novo paradigm 

Vantagens potenciais 

Problemas potenciais 

Tipo abstrato de dados (encapsulamento + visibilidade + ocultamento de informações) 

Herança 

Polimorfismo 

Breve introdução a UML 

Princípios de projeto: correção e robustez 

"Princípios de projeto: flexibilidade, reusabilidade e eficiência" 

Domínio e Aplicação 

Objetos, Atributos e Métodos 

Classes 

UML: Diagrama de classes 

Manipulando Atributos 

Valores Padrão 

Relacionamentos: Associação, Agregação e Composição 

UML: Diagrama de classes 

Coleções (conjuntos, mapeamentos) 

Métodos UML: Diagrama de sequência 

Sobrecarga (Overloading) 

Construtores 

Referências como parâmetro 



 
 

Atributos e Métodos de Classe (estático) 

Pacotes Exception 

Introdução ao Swing 

Tratamento de Eventos 

Multithreading 

Orientação a Objetos com Banco de Dados 

PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

As aulas à distância serão realizadas em vídeo aulas, material disponível no Ambiente Virtual de 

Aprendizagem (AVA), atividades de apoio para exploração e enriquecimento do conteúdo 

trabalhado, fóruns de discussão, atividades de sistematização, avaliações e laboratórios práticos 

virtuais. 

RECURSOS DIDÁTICOS 

Livro didático; 

Vídeo aula; 

Fóruns; 

Estudos Dirigidos (Estudo de caso); 

Experimentos em laboratório virtual; 

Biblioteca virtual; 

Atividades em campo. 

SISTEMA DE AVALIAÇÃO 

 
A distribuição dos 100 pontos acontecerá da seguinte forma durante o período de oferta da disciplina: 

      Fórum de Discussão Avaliativo: 10% 
 

      Estudo Dirigido:10% 
 

      Avaliação Parcial I: 15% 

 .  Avaliaçao Parcial II: 15% 
 

      Avaliação Final: 50% 

 
Caso o aluno não alcance no mínimo 60% da pontuação distribuída, haverá a Avaliação 

Suplementar com as seguintes características: 

      Todo o conteúdo da disciplina. 
 

      Valor: 100 pontos 
 

      Pré-requisito: Resultado Final >= 20 e <60 
 

      Regra: (Resultado Final + Nota Prova Suplementar) / 2 
 

      Média final para Aprovação: >= 60 pontos 
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