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PLANO DA DISCIPLINA - PROGRAMACAO II

1. IDENTIFICACAO DA DISCIPLINA
e Nome: Programacao |l
e Curso: Informética e Sistemas de Informacao
» Regime: Semestral
e Ano/Semestre: 32 ano, 22 semestre
e Carga Horaria Total: 80 horas
« Horas Semanais: 5 horas (2 tedricas, 2 tedrico-praticas, 1 pratica)
 Precedéncia Obrigatdria: Programacao |
2. OBJETIVOS GERAIS
o Aperfeicoar os conhecimentos sobre programacao orientada a objetos.

» Capacitar os alunos na criacao e utilizacao de componentes em aplicacdes com
interfaces graficas.

e Introduzir o uso de sistemas de controle de versdes.
e Aplicar padrdes de design (Design Patterns) no desenvolvimento de software.
3. COMPETENCIAS A DESENVOLVER
 Implementacao de conceitos avancados de programacao orientada a objetos.
« Criacao e manipulacao de interfaces gréficas.
» Utilizacao de boas praticas no desenvolvimento de software.
* Uso de sistemas de controle de versdes.
e Aplicacdo de padrdes de design na construcao de software escalavel.
4. CONTEUDO PROGRAMATICO
UNIDADE 1: Programacao Orientada a Objetos Avancada (15h)
» Revisdo dos conceitos basicos.
e Heranca, polimorfismo e classes abstratas.
e Interfaces e métodos sobrecarregados.
UNIDADE 2: Desenvolvimento de Interfaces Graficas (20h)
» Ferramentas e bibliotecas para interfaces graficas.
» Sistema de coordenadas, cores e fontes.
» Comunicacao entre componentes.

UNIDADE 3: Componentes Basicos e Avancados (20h)
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» Elementos de Ul: botdes, menus, caixas de dialogo.
e Arrastar e largar (Drag-and-Drop) e validacao de entradas.
e Visualizacao de listas e arvores.
UNIDADE 4: Entrada e Saida de Dados (15h)
e Sistema de arquivos e serializacao.
e Ligacao a bases de dados e manipulacao de dados.
e Gerenciamento de persisténcia.
UNIDADE 5: Padroes de Design e Controle de Versao (10h)
e Introducao a padrdes de design (Design Patterns).
e Controle de versao e colaboracao com Git.
« Desenvolvimento de projetos aplicando boas praticas.
5. METODOLOGIA DE ENSINO
e Aulas tedricas com exemplos praticos.
» Desenvolvimento de projetos individuais e em grupo.
o Utilizacao de ferramentas modernas de desenvolvimento.
» Discussdes sobre boas praticas e tendéncias na programacao.
6. CRITERIOS DE AVALIACAO
« Trabalhos praticos e projetos: 30%
+ Testes intermediarios: 30%
 Exame final: 40%
 Frequéncia minima: 75% nas aulas praticas.
7. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia Basica

e Horstmann, C. S., & Cornell, G. - Core Java, Volume | - Fundamentos (112 ed.),
Prentice Hall.

e Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, ]. - Design Patterns: Elements of
Reusable Object-Oriented Software, Addison-Wesley.

e Eckel, B. - Thinking in Java (42 ed.), Prentice Hall.
Bibliografia Complementar
e Bloch, J. - Effective Java (32 ed.), Prentice Hall.

e Fowler, M. - UML Distilled: A Brief Guide to the Standard Object Modeling
Language (32 ed.), Addison-Wesley.

e Freeman, E., & Robson, E. - Head First Design Patterns (22 ed.), O'Reilly Media.
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e Bernd Bruegge & Allen Dutoit - Object-Oriented Software Engineering Using UML,
Patterns, and Java (32 ed.), Prentice Hall.



