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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

(Geral e Específicos)

GeralGeral

Aplicar conceitos de Orientação a Objetos compreendendo e implementando soluções computacionais que façam uso de uma linguagem de

Programação Orientada a Objetos.

EspecíficosEspecíficos

Compreender os paradigmas da programação orientada a objetos;

Entender a principal diferença entre programas desenvolvidos utilizando a tradicional metodologia de programação

estruturada e orientada a objeto;

Configurar o ambiente de desenvolvimento para programação;

Conhecer os elementos básicos e as principais bibliotecas de uma linguagem de programação orientada a objetos de uso

disseminado;

Implementar programas em uma linguagem de programação orientada a objetos utilizando dos recursos disponíveis para

tratamento de erros e exceções.



CONTEÚDO PROGRAMATICO

I. Fundamentos da Programação Orientada a Objetos

1. Histórico e evolução das linguagens Orientadas a Objetos.

2. Apresentação da linguagem Java e suas características.

3. Configuração de ambiente de desenvolvimento.

4. Abstração, Classes e Objetos.

II. Conceitos de Orientação a Objetos

1. Membros da Classe: atributos, métodos e construtores.

2. Encapsulamento e visibilidade de dados.

3. Sobrecarga e Sobreposição de Métodos.

4. Ciclo de vida dos objetos (instanciação à destruição).

5. Herança.

6. Interfaces.

7. Polimorfismo.

III. Tipos de Dados Abstratos

1. Arrays simples e multidimensionais.

2. Ordenação de arrays (classe Arrays).

3. Características e manipulação de Strings e caracteres.

4. Classes String, StringBuilder e StringBuffer.

METODOLOGIA DE ENSINO

A apresentação do conteúdo dar-se-á mediante aulas teóricas e práticas, apoiadas em recursos audiovisuais e computacionais, bem como

estabelecendo um ensino-aprendizagem significativo, fazendo uso de estratégias de aprendizagem ativa (Peer Instruction e Sala de Aula

Invertida).

RECURSOS DIDÁTICOS

[X] Quadro

[X] Projetor

[ ] Vídeos/DVDs

[X] Periódicos/Livros/Revistas/Links

[ ] Equipamento de Som

[X] Laboratório

[X] Softwares²

[ ] Outros³

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

(Espeficarquantas avaliações e formas de avaliação– avaliação escrita objetivo, subjetiva, trabalho, seminário, artigo, etc. -

para integralização da disciplina/componente curricular, incluindo a atividade de recuperação final.)

Provas individuais: domínio do conteúdo e raciocínio lógico e organização. Participação efetiva do aluno na integração e desenvolvimento de

atividades.

MF = (N1+N2+N3)/3
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