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EMENTA

Introdugdo a programacgao orientada a objetos; Conceitos sobre modelos, classes,
objetos e referéncias; Atributos e métodos ;Encapsulamento; Construtores;
Sobrecarga;Heranga;Sobrescrita

Polimorfismo;Classes abstratas e Interfaces

OBJETIVO

° Conhecer s princip is c r cteristics v nt gens e desv nt gens do p r digm d
orient o objetos;

° Comparar o paradigma estruturado com o paradigma orientado a objetos; e

Conhecer o funcionamento e as caracteristicas de uma linguagem
orientada a objetos;

° Especific r cl sses objetos e su s rel 6es;
° Aprofundar os conceitos sobre o paradigma orientado a objeto, codificandoos;
° Reconhecer o conceito de estruturas abstratas de programacao e suas

funcionalidades;
Usar vetores e matrizes para manipular colegcdes de objetos;

Model r elementos d orient o objetos rel cion dos com o di gr m de classe

da UML,;

) Codificar estruturas orientadas a objeto por meio de ferramentas de
programagao;

° Prototipar interfaces graficas de usuarios por meio dos recursos especificos da

linguagem orientada a objetos;




PROGRAMA

° P rdigm s de progrm o

° Abstr o e resolu o de problemas orientados a objetos

° Vis o ger | sobre os processos d bstr oe os pilresd P.O
UNIDADE Il - LINGUAGEM ORIENTADA A OBJETOS

Caracteristicas especificas

Componentes essenciais

Ciclo: codificagcao, compilacao e execucao

° Elementos basicos da Linguagem (em uma visao estruturada): variaveis,
tipos, operadores, escopo, estruturas de controle ¢ Tratamento de Erros e
Excecdes

Cl ssific o/ Instnci o e Enc psul mento

Agreg o/ Decomposi o e Composi o de Objetos
Especiliz o/ Generliz oeHern e Polimorfismo
° Associ 6es entre objetos (1:1 1:N N:1e N:N)

UNIDADE IV — PROTOTIPAGAO DE INTERFACES GRAFICAS EM AMBIENTE
DESKTOP

° Conceitos, elementos de interface grafica e recursos especificos da
Linguagem OO

° Praticas em estudos de casos aplicados

UNIDADE V - ELEMENTOS AVANGADOS DE ORIENTAGCAO A OBJETOS

° Classes abstratas e interfaces

° Classes colecionadoras de objetos (vetores e matrizes como estrutura de

armazenamento) e Classes Genéricas

METODOLOGIA DE ENSINO

A disciplina visa desenvolver o conhecimento em relagdo ao paradigma da
Orientagcédo a Objetos de forma a compreender os conceitos fundamentais, bem
como, os elementos, recursos e linguagens aplicando-o no campo da pratica por
meio do uso de uma linguagem de programacéao orientada a objetos. Além disso
serao trabalhados recursos adicionais relacionados com a prototipagdo de
interfaces graficas de usuarios. Assim, utilizaremos atividades reflexivas, aulas
expositivas, trabalhos em grupos, exercicios praticos de codificagdo em
laboratdrios, além de resolugdes relevantes com estudos sistematizados. Dessa
forma, trabalharemos de forma continua os estudos bibliograficos, estudos de caso
e praticas de elaboracao utilizando, frequentemente, o laboratério de informatica
como ferramenta de apoio didatico.

AVALIAGAO




Avaliacdo do conteudo tedrico; Avaliacado das atividades desenvolvidas em laboratério; Os
alunos serdo avaliados pela sua participacao nas atividades propostas e por meio de
provas tedricas, praticas e trabalhos.
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