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EMENTA

Orientacdo a Objetos, Objetos, Classes, Métodos, Atributos, Construtores e Destrutores;
Sobrecarga; Heranca; Redefinicdo de Métodos; Polimorfismo; Classes e Métodos Abstratos;
Interface; Excegdes; Construcdo de Aplicagdes Orientadas a Objetos.

OBJETIVOS

GERAIS

Compreender os fundamentos do paradigma da orientagao a objetos, suas aplicacdo e consequéncias de uso, assim
como proporcionar uma vivéncia pratica acerca dessas tecnologias.

ESPECIFICOS

Conhecer os conceitos associados a orientagdo a objetos e 0 seu mapeamento em um linguagem de programagéo.
Conhecer uma linguagem orientada a objetos, suas tecnologias e utiliza-las na construcéo de aplicacfes orientadas a
objetos (interface do usuario, camada de negdcio, acesso a dados, manipulacdo de excegdes, etc.)

PRE-REQUISITOS

INF029 — Laboratdrio de Programacao

CONTEUDO PROGRAMATICO

1 - FUNDAMENTOS DE ORIENTACAO A OBJETOS
1.1 Modelos

1.2 Classes e Objetos

1.3 Encapsulamento e Ocultamento

2 — Aspectos Basicos de Orientacdo a Objetos

2.1 Atributos

2.2 Métodos

2.3 Constutores e Destrutores

2.4 Atributos e Métodos de Classe (static)

2.5 Sobrecarga

2.6 Visibilidade e Controle de Acesso

2.7 Objetos Complexos: Composicgdo e Agregacgao

3 — Aspectos Avancados de Orientacdo a Objetos
3.1 Heranca de Implementacéo

3.2 Redefinicdo

3.3 Polimorfismo e Ligacdo Dinamica

3.4 Classes e Métodos Abstratos

3.3 Heranga de Interface

3.4 Classes e Métodos Abstratos

3.5 Principio de Substituicdo de Barbara Liskov

4 — Aplicactes Orientadas a Objetos
4.1 Excec0es
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4.2 Fundamentos de Arquitetura de Aplicacbes

5 — Aplicagdes em Java
5.1 API

5.2 JDBC

5.3 API Collection

5.4 Interfaces Gréficas
5.5 Nocdes de Reflexdo

METODOLOGIA

Aulas expositivas e praticas em laboratorio.

RECURSOS

Quadro, computador, projetor multimidia e laboratdrio para préaticas.
Softwares: Java Platform, Standard Edition JDK verséo mais recente; Eclipse; Blue J com plugin JEliot3 e JEliot 3

AVALIACOES
Tipo da Avaliacdo Quantidade Peso*
Prova escrita individual 3 7
Implementacéo de Algoritmos 1 3
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