e Tratamento de eventos do usuario

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas ilustradas com recursos audiovisuais, utilizando software de
apresentacdo e material disponivel na internet.

Aulas praticas em laboratorio, utilizando roteiros e exercicios que podem ser
executados individualmente ou em grupos.

RECURSOS DIDATICOS

O alcance das competéncias pretendidas sera facilitada por meio dos seguintes
recursos didaticos: quadro branco; datashow; comutadores com hardware e software
especificos; internet; bibliotecas virtuais; sites; Kit multimidia para apresentacdo de
videos.

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS

O processo avaliativo serd continuo, através de exercicios de verificagdo de
aprendizagem e atividades praticas; trabalhos individuais e coletivos.

BIBLIOGRAFIA

Basica
FREEMAN, Elisabeth; FREEMAN, Eric. Use a Cabeca! HTML com CSS e XHTML.
Alta Books, 2006.

Complementar

SIERRA, Katty; BATES, Bert. Use a cabeca! Java. 22 ed. Rio de Janeiro. Alta Books,
20009.

SILVA, Mauricio Samy. Construindo Sites com CSS e XHTML: Sites controlados
por folhas de estilo em cascata. 12 ed. Sado Paulo. Novatec Editora, 2007.

SILVA, Mauricio Samy. CSS3: Desenvolva aplica¢c8es web profissionais com o uso
dos poderosos recursos de estilizagdo das CSS3. 12 ed. S&do Paulo. Novatec
Editora, 2011.

SILVA, Mauricio Samy. JavaScript: Guia do programador. 12 ed. S&o Paulo. Novatec
Editora, 2010.

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Componente Curricular: Programacéo Orientada e Objetos

Curso: Técnico em Informatica (Subsequente)

Periodo: 3° semestre

Carga horéria: 100 h.r

Docente:

EMENTA

Conceitos da programacdo orientada a objetos, principais linguagens orientadas a
objetos, principais praticas para desenvolvimento de aplicacdes de qualidade, uso de
um ambiente integrado de desenvolvimento de software (IDE), adequar o
desenvolvimento de aplicagcbes em um processo de desenvolvimento de software.

OBJETIVOS DE ENSINO
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Geral

o Compreender a aplicar, por meio de uma linguagem de programacdo, o0s
conceitos da programacdo orientada a objetos obedecendo as melhores
praticas ja usadas para a geragao de aplicacdes de qualidade.

Especificos

e Abstrair a concepcéo de sistemas segundo o paradigma orientado a objetos;

o Compreender e aplicar a metodologia de desenvolvimento orientada a objetos;

o Diferenciar o desenvolvimento orientado a objetos do desenvolvimento
estrutural;

o Entender os principais conceitos da programacéao orientada a objetos;

e Utilizar boas préticas de programacao orientada a objetos no desenvolvimento
de sistemas;

e Utilizar as principais ferramentas de desenvolvimento orientado a objetos;

e Preparar o ambiente computacional para desenvolvimento e execucdo de
aplicacoes;

e Usaruma linguagem de programacao orientada a objetos para desenvolvimento
de

e aplicacles;

Discernir as principais diferengcas entre as principais linguagens de

programacéao orientadas a objetos;

Ter conhecimento e utilizar a documentacéo da linguagem usada,;

Desenvolver programas que tratem erros e excegoes;

Usar bibliotecas para desenvolvimento de aplicagdes;

Elaborar testes unitarios

CONTEUDO PROGRAMATICO

Estudo de uma linguagem de programacéo orientada a objetos;
Preparacédo do ambiente de desenvolvimento;
Desenvolvimento de aplica¢des utilizando uma linguagem orientada a objetos;
Fundamentos do paradigma de programacao orientada a objetos;
Conceitos de abstragédo e encapsulamento;
Conceito de objeto, classe, atributo, método, polimorfismo e ligacdo dinamica;
Niveis de restricdo de acesso aos elementos das classes;
Reutilizacdo de codigo utilizando heranca, composicéo e agregacao;
Principios béasicos das boas praticas de programacao orientada a objetos;
Desenvolvendo interfaces gréficas;
Tratamento de erros;

Colecdes de objetos

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas ilustradas com recursos audiovisuais, utilizando software de
apresentacdo e material disponivel na internet.

Aulas praticas em laboratorio, utilizando roteiros e exercicios que podem ser
executados individualmente ou em grupos.

RECURSOS DIDATICOS

O alcance das competéncias pretendidas sera facilitada por meio dos seguintes
recursos didaticos: quadro branco; datashow; comutadores com hardware e software
especificos; internet; bibliotecas virtuais; sites; Kit multimidia para apresentacdo de
videos.

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS

O processo avaliativo serd continuo, através de exercicios de verificagdo de
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aprendizagem e atividades praticas; trabalhos individuais e coletivos.

BIBLIOGRAFIA

Basica

DEITEL, H.; DEITEL, P. Java: Como Programar. 82 edi¢cdo. Pearson Brasil, 2010.
SIERRA, K. Use a cabeca! Java. 2.ed. Alta Books, 2009.

Complementar

SINTES, A. Aprenda Programacao Orientada a Objeto em 21 Dias. Makron Books. 12
ed., 2002. ISBN:853461461X

ECKEL, B. Thinking in Java. Prentice Hall, 2008. (http://www.bruceeckel.com).

DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Componente Curricular: Rede de Computadores Il

Curso: Técnico em Informatica (Subsequente)

Periodo: 3° semestre

Carga horaria:67 h.r

Docente:

EMENTA

Aplicacbes de redes. Redes locais de alta velocidade. Redes metropolitanas RDSI-FE
e RDSI-FL: Padronizacdo e modelo de referéncia. Redes virtuais e interconexéo de
LANs e MANSs.

OBJETIVOS DE ENSINO

Geral

e Apresentar ao aluno novas tecnologias utilizadas para transmissdo de dados
em Redes. Estudar conceitos, padrdes, protocolos e servigos utilizados em
redes no contexto de tipos de cabeamento, qualidade de servicos e etc.
Utilizac&o de simuladores de redes.

Especificos
e Entender os conceitos basicos sobre comunicacdo de dados;
¢ Diferenciar os modelos de referéncia usados em Redes de Computadores;
e Entender a aplicacdo das diversas camadas do Modelo TCP/IP;
o Estudar, Utilizar aplicacbes e servicos em Redes de Computadores.
[ ]

Implementar na pratica uma pequena Rede de Computadores

CONTEUDO PROGRAMATICO

e Revisdo camada de Redes
e Camada de Enlace
o Servigos,Técnicas de Deteccao de Erro, Protocolos de acesso
Enderecamento,
Ethernet, Computadores, PPP
Design de rede Lan (Modelo de 3 camadas)
Redes Virtuais (Vlan)

O O O O
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