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EMENTA

O	paradigma	de	programação	orientada	a	objetos:	conceito	de	classes	e	objetos,	troca	de	mensagens	entre	objetos,	composição
de	 objetos,	 coleções	 de	 objetos,	 herança,	 sobrescrita,	 encapsulamento,	 visibilidade,	 interface	 e	 polimorfismo,	 sobrecarga,
tratamento	de	exceções,	implementação	de	programas	orientada	a	objetos	através	de	uma	linguagem	de	programação.

OBJETIVOS	DA	DISCIPLINA/COMPONENTE	CURRICULAR

Objetivos	Gerais

Capacitar	o(a)	estudante	na	utilização	do	paradigma	de	programação	orientada	a	objetos	no	desenvolvimento	de
software;
Tornar	o(a)	estudante	proficiente	em	uma	linguagem	de	programação	orientada	a	objetos.

Objetivos	Específicos

Tornar	o(a)	estudante	apto(a)	a:

Diferenciar	o	paradigma	procedimental	da	orientação	a	objetos;
Melhorar	o	entendimento	de	reuso	de	programas;
Comunicar-se	utilizando	modelos	e	abstrações	presentes	na	orientação	a	objetos;
Aplicar	o	paradigma	de	orientação	a	objetos	independemente	da	linguagem	de	programação	utilizada.

CONTEÚDO	PROGRÁMATICO

1.	UNIDADE	I
	Abstração
	Modelagem	orientada	a	objetos
	Apresentação	de	uma	linguagem	de	programação	orientada	a	objetos
	Classes
	Objetos
	Construtores



	Métodos
	Encapsulamento	e	visibilidade

2.	UNIDADE	II
	Herança
	Classes	abstratas
	Métodos	abstratos
	Sobrescrita	de	métodos
	Sobrecarga	de	métodos
	Interfaces
	Polimorfismo
	Coleções	estáticas

3.	UNIDADE	III

Tópicos	avançados	em	orientação	a	objetos

METODOLOGIA	DE	ENSINO

Aulas	expositivas	e	dialogadas;

Aulas	práticas	em	laboratório.

RECURSOS	DIDÁTICOS

[X]	Quadro
[X]	Projetor
[X]	Vídeos/DVDs
[X]	Periódicos/Livros/Revistas/Links
[	]	Equipamento	de	Som
[]	Laboratório
[X]	Softwares²:	Google	Classroom,	Google	Meet
[	]	Outros³

CRITÉRIOS	DE	AVALIAÇÃO

Atividade	individual	(AI	=	peso	40):	projeto	individual	de	tema	livre	a	ser	desenvolvido	em	etapas	semanais;

Atividade	colaborativa	(AC	=	peso	40):	listas	de	exercícios	a	serem	resolvidas	semanalmente,	em	duplas;

Projeto	(P	=	peso	20):	projeto	final,	em	grupo,	a	ser	desenvolvido	e	apresentado	para	toda	a	turma.

Cálculo	da	média	final	(MF):	média	ponderada	das	três	notas	acima,	isto	é,	MF	=	(40*AI	+	40*AC	+	20*P)/100
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