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Curso: Informética Turno: Manha Ano letivo: 2023
Disciplina: | Desenvolvimento de Sistemas para Professor: Rildo Oliveira Carga horaria: 80 h
Desktop

Habilidades especificas dos

Integrag&o entre as

Objetivos de

de informacéo e
comunicacao de
forma critica,
significativa,
reflexiva e ética nas
diversas praticas
sociais (incluindo as
escolares) para se

produtividade, a
colaboracéo e/ou a
comunicacao, observando
a necessidade de seguir
as boas praticas de
seguranca da informagéo
no uso das ferramentas.

pensamento
analitico e a
resolucado de
problemas,
contribuindo para o
desenvolvimento
econdmico e social.
Integrando-se de

portabilidade do
Java.

e Configurar um
ambiente de
desenvolvimento
Java completo para
criacdo de

Competéncias Habilidades itinerarios de formacgéao areas e/ou Data aprendizagem Objeto de conhecimento
técnica profissional componentes P 9
Competéncia 04: (EI\I/ILG6101) (EMIFFTP02) A disciplina de e Compreender a
ili i Utilizar i evolucao do Java
f;gﬁ:&gﬁg r_er\1/teerzal diferentes Levantar e testar giesf:;\goslv;;rzmo de desdg seu inicio até
(oral ou visual linguagens, hipoteses para resolver Desktop, com foco os dias atuais.
motora, como codigos e problemas do cotidiano em Java, oferece
Libras, e escrita), expressoes pessoal, da escola e do aos alunos uma e Identificar os marcos
corporal, visual para se trabalho, utilizando base sélida para a historicos e
poral, visua, comunicar procedimentos e o P ibuics Hist6ria e Evolucio d
sonora e digital— , linguagens adequados a criacdo de 03/10 contribuigcbes para a istéria e Evolucéao do
expressar-see | | ; > =M HCaT icati tecnologia Java. Java
Conhecimentos das | imeragir em | ivestigagao cientifica. | SRR TS ’
: : > d : Vels p (3h aula) .
linguagens artistica, | diferentes computadores. Ao e Contextualizar o
matematica e " | contextos. (EMIF.FTPOS) . abordar conceitos papel do Java no
C Selecionar e mobilizar L -
cientifica, para se ( 0 intencionalmente recursos | €SSenciais de cenario de
' EM1IMATI1O01 o a nvolvimen
expressar e partilhar Shioy) criativos para resolver programacéo em des',e volvimento de
informacdes, problemas reais Java, interfaces aplicativos para
xperiéncias, idei Interpretar e . L rafi desktop.
experiencias, deias resolver relacionados a graficas € P
e sentimentos em rodutividade. 2 desenvolvimento de
diferentes contextos | problemas Eolabora 20 ofol & sistemas desktop, 0 « Explorar os
e produzir sentidos | envolvendo comunicggéo curso prepara 0s conceitos basicos da
que levem ao nl:meros ' estudantes para linguagem Java,
i inteiros, i
en}end|mento racionarios e (EMIFETPOS) enfrentar os como tipagem i
mutuo. docima Propor e testar solucdes desafios do mercado estatica e orientacéo
ecimais. )
N éticas, estéticas, criativas | 9 trabalho de T, a objetos.
Competéncia 05: . Além de estimular 04/10
e inovadoras para . - .
Compreender, problemas reais habilidades técnicas, e Compreender os Ambiente de
utilizar e criar relacionados a essa disciplina (3h aula) principios de Desenvolvimento Java
tecnologias digitais também promove o seguranca e (JDK e IDE)
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PLANO DE AULA

Curso: Informatica

Turno:

Manha

Ano letivo:

2023

Disciplina:

Desktop

Desenvolvimento de Sistemas para

Professor:

Rildo Oliveira

Carga horaria:

80 h

Habilidades especificas dos

Integrag&o entre as

Objetivos de

Competéncias Habilidades itinerarios de formagéo areas e/ou Data " Objeto de conhecimento
técnica profissional componentes anrendizagein
comunicar, acessar forma coesa com a aplicativos para
e disseminar missédo do curso, ela desktop.
informacdes, capacita os alunos a
produzir se destacarem no e Distinguir entre os
conhecimentos, competitivo cenario paradigmas
resolver problemas de desenvolvimento sequencial e
e exercer de sistemas para 07/10 estruturado.
protagonismo e desktop.
autoria na vida (3h aula) e Compreender como
DESSOEI| e coletiva. a programaqéo
Aula orientada a objetos
antecipada difere dos
referente_ a para@gmas Paradigmas de
Quarta-feira anteriores. P "
11/10 rogramacao
¢ Avaliar a escolha do
paradigma mais
adequado para
diferentes problemas
de programacao.
e Identificar os tipos
primitivos
disponiveis em Java.
10/10 e Aprender a declarar
variaveis usando
(3h aula) tipos primitivos. Tipos Primitivos em Java

¢ Realizar operacdes
basicas com tipos
primitivos, como
aritmética e
concatenacao.
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Desktop

e Dominar estruturas
de decisdo em Java,
como if, else if e
switch.

11/10
e Utilizar estruturas de
(3h aula) repetigéo, incluindo

for, while e do-while.

Estruturas de Controle de
Fluxo

e Controlar o fluxo de
execucao do
programa de forma
eficaz.

e Criar e declarar
vetores
unidimensionais em
Java.

17/10

o Utilizar loops para

(3h aula) percorrer e

manipular vetores

unidimensionais.

Trabalhando com
Vetores Unidimensionais
e Multidimensionais

e Entender o conceito
de vetores
multidimensionais e
matrizes.

e Utilizar a classe
Scanner para obter
18/10 entrada de dados do

usuario.

Leitura de Dados com a
Classe Scanner

(3h aula)
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Curso: Informatica Turno: Manha Ano letivo: 2023
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Desktop

e Aprender a lidar com
diferentes tipos de
dados usando o
Scanner.

e Implementar
verificacbes e
tratamento de erros
para garantir a
entrada de dados
vélida.

Dominar as
operacgBes de
manipulacdo de
strings, como
concatenagédo e
substitui¢do.

24/10

Realizar formatacéo
(3h aula) de strings para Manipulacdo de Strings
exibicdo e

armazenamento.

Utilizar métodos da
classe String para
buscar, comparar e
extrair informagdes
de strings.

Compreender os
conceitos Sistema de Controle de
25/10 fundamentais do Git, | Verséo

COmo repositorios,
commits e branches.
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(3h aula) e Aprender a inicializar

um repositério Git e
realizar commits.

e Integrar repositdrios
locais com
repositorios remotos
no Github.

e Compreender 0s
conceitos
fundamentais da
programacao

31/10 orientada a objetos.

e Criar classes e Modelagem de Classes

(3h aula) objetos em Java. de Orientag&o a Objetos

e Dominar o
encapsulamento de
dados e seu papel
na OOP.

e Aprender a modelar
classes de forma

eficaz.
01/11 o Identificar atributos e
métodos relevantes
(3h aula) para uma classe. Modelagem de Classes

e Criar diagramas de
classe para
representar a
estrutura de um
sistema.
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Curso:

Informética

Turno:

Manha

Ano letivo:

2023

Disciplina:

Desenvolvimento de Sistemas para
Desktop

Professor:

Rildo Oliveira

Carga horaria: 80 h

04/11
(3h aula)

Aula
antecipada
referente a
Quarta-feira

08/11

¢ Criar construtores
para inicializacao de
objetos.

e Dominar a
sobrecarga de
métodos para
suportar diferentes
cenarios.

e Utilizar construtores
e métodos para criar
instancias de
classes.

Construtores e

Sobrecarga de Métodos

07/11

(3h aula)

e Entender o conceito
de membros
estaticos (atributos e
métodos).

¢ Utilizar membros
estaticos para
compartilhar dados
entre objetos.

e Declarar e utilizar
constantes em Java.

Membros Estaticos e
Constantes

08/11

(3h aula)

Explorar os
modificadores de
acesso (public,
private, protected)
em Java.

Modificadores de Acesso
e Palavras Reservadas
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Desktop

e Conhecer palavras
reservadas como
final, static, abstract,
entre outras.

¢ Aplicar corretamente
os modificadores de
acesso para
encapsulamento

e Compreender o
conceito de heranca
e suas vantagens na
reutilizacéo de

14/11 caédigo.

(3h aula) e Implementar Heranca e Polimorfismo
hierarquias de em Java

classes usando
heranca.

e Dominar o
polimorfismo em
Java.

15/11 FERIADO FERIADO

e Aprender a lidar com
excecdes em Java
21/11 de forma segura. Tratamento de Excegfes

(3h aula)
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o Utilizar blocos try-
catch para tratar
excecoes.

e Implementar
estratégias de
tratamento de erros
eficazes.

e Conhecer e usar as
principais colecdes
fornecidas pelo
framework Java

Collections.
22/11 e Aplicar estruturas de
dados adequadas Explorando Cole¢des em
(3h aula) para diferentes Java (Parte 1)

necessidades.

¢ Realizar operagdes
comuns, como
adicionar, remover e
pesquisar elementos
nas colecgdes.

e Conhecer e usar as
principais colec¢des

25/11 fornecidas pelo
(3h aula) f(r:zrlreec‘f[‘;g:lks‘]ava Explorando Colecdes em
’ Java (Parte 2)
Au_Ia e Aplicar estruturas de
antecipada dados adequadas
referente a para diferentes

Quarta-feira necessidades.
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29/11 ¢ Realizar operacdes

comuns, como
adicionar, remover e
pesquisar elementos
nas colecodes.

e Implementar o
padrdo DAO para
separar a légica de
negocios da camada

28/11 de persisténcia.

Padrdo DAO (Data

(3h aula)

e Conectar-se a
bancos de dados de
forma eficiente e
segura.

e Executar consultas
SQL de maneira
programaética.

Access Object) e
Conexdo a Bancos de
Dados com JDBC

Criar interfaces
gréficas interativas
para aplicativos
desktop.

29/11 Compreender a
importancia da Interface Gréfica do
(3h aula) usabilidade e design Usuario (GUI)

na criagdo de GUIs.
Integrar
funcionalidades de
GUI com a logica de
negacios do aplicativo.
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05/12

(3h aula)

e Explorar os
frameworks Swing e
SWT para a criagédo
de GUIs em Java.

e Escolher o
framework mais
adequado para um
projeto especifico.

¢ Utilizar componentes
graficos e layouts
fornecidos pelos
frameworks.

Frameworks para
Interfaces Gréficas

06/12

(3h aula)

e Dominar técnicas de
gerenciamento de
layouts para criar
interfaces
responsivas.

e Criar GUIs que se
adaptem a
diferentes
resolucdes de tela.

e Validar entrada de
dados em
formularios e
interfaces de
usuario.

Gerenciamento de
Layouts e Componentes
Gréficos

12/12

e Criar diagramas de
classes UML para
representar a

Diagrama de Classes
UML
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(3h aula) estrutura de um
sistema.

e |dentificar classes,
atributos, métodos e
relacionamentos.

o Utilizar estereotipos
e multiplicidades
para enriguecer
diagramas de
classes.

e Compreender os
tipos de
relacionamentos
UML, como

13/12 dependéncia,

agregacéo e

(3h aula) composicao.

e Modelar
relacionamentos
entre classes em
diagramas.

Relacionamentos entre
Classes

e Aplicar
apropriadamente os
relacionamentos
para representar a
semantica do
sistema
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16/12
(3h aula)

Aula
antecipada
referente a
Quarta-feira

20/12

e Mapear cenérios de
uso em diagramas
de casos de uso.

e Identificar trocas de
mensagens entre
objetos (sequéncia).

e Utilizar diagramas
de colaboracéo para
visualizar
colaboracdes entre
objetos.

Diagrama em UML:
Casos de Uso,
Sequéncia e
Colaboragéo

19/12

(3h aula)

¢ Adotar a abordagem
TDD para
desenvolver
software de alta
qualidade.

e Escrever testes de
unidade antes da
implementacéo do
caédigo.

¢ Refatorar o codigo
para melhorar a
qualidade e
manutencao.

Desenvolvimento
Orientado a Testes
(TDD)

20/12

(2h aula)

¢ Criar documentacdo
clara e concisa para
classes e métodos
em Java.

Documentagdo com
JavaDOC
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o Utilizar a ferramenta
JavaDOC para gerar
documentacao
automaticamente.

¢ Facilitar a
compreensao e
colaboracéo no
desenvolvimento de
software.

CARGA HORARIA DO PLANO: 80 h

Metodologia

A disciplina serd ministrada através da dialogicidade de préticas as quais utilizagdo recursos audio visuais;

Os alunos serdo sempre orientados na aula a realizarem reflexdes e exemplos orientados em sala de aula;

Serdo apresentados recursos online os quais 0s alunos poderao utilizar como forma de aplicacdo dos conhecimentos adquiridos na aula da semana;
Exposicédo e dialogo sobre o contetido planejado relacionando-o ao contexto do aluno;

Sera realizada a apresentados dos contetdos de forma lidica e interativa através de exemplos e exercicios

Reflexdo Colaborativa;

Atividade de pesquisa.

Material de Apoio

Software de desenvolvimento web como:
Visual Studio Code;

Pacote JDK

Eclipse

Git

Navegador web:

Google Chrome;

Mozilla Firefox;

O O € O 0O O O e
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o Microsoft Edge;

Servidor web local: WAMP;
Editor de texto: Bloco de Notas;
TextEdit;

Notepad++;

OO0 e e

e Livros e materiais de referéncia

Estratégia de Avaliacédo

Conforme PORTARIA SEDUC-SUEB N° 01 DE MAIO DE 2020
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