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O paradigma de programacao orientada a objetos. Classes e objetos. Troca de
mensagens, composicdo e colecbes de objetos. Heranca. Sobreposicao.
Encapsulamento. Visibilidade. Interface e polimorfismo. Sobrecarga. Tratamento de
excecOes. Desenvolvimento de programas orientados a objetos através de uma
linguagem de programacéao.

Objetivos

Geral

= Desenvolver solugdes para os problemas propostos, visando a obtencdo dos
resultados por computador. Escrever programas, utilizando uma linguagem de
programagao orientada a objetos. Utilizar eficientemente um Ambiente de
Desenvolvimento Integrado.

Especificos

= Instalar o pacote de programas necessario para realizar as préaticas de
programacao.

= Configurar o ambiente de desenvolvimento para programagao.

= Importar bibliotecas para uso em projetos de programacao.

= Criar classes e elaborar testes de unidade.

= Escrever programas utilizando os recursos disponiveis para tratamento de erros e
excecoes.

= Explorar os diversos recursos de um Ambiente de Desenvolvimento Integrado
(ADI).

= Realizar testes de unidade e validar o software.

Conteudo Programéatico

12 Unidade
= Ambiente de Desenvolvimento Integrado:




Escrever, compilar e executar aplicacfes Java.
Estado da arte em ambientes de desenvolvimento e execugéo.
Criar um Projeto e um espaco de trabalho (workspace).
o Configurar a execugéo de um programa.
= Programacéo Orientada a Objetos com Java:
o Classes e criacao de objetos.
Membros de classe: atributos e métodos (classe e instancia).
Abstracdo de dados e encapsulamento.
Construtores e suas caracteristicas.
Definindo mensagens e interface de objetos.
Sobrecarga e sobreposi¢do de métodos.
Ciclo de vida dos objetos (instanciacao a destruicéo).
Classes Encapsuladoras (Boolean, Character, Short, Integer, etc.).
Estruturacédo e Manipulacdo de Objetos em Java.
Heranga e nog¢des de Polimorfismo.
= Tipos, Literais, Operadores e Controle de Fluxo:
Palavras reservadas da linguagem.
Constantes e variaveis.
Tipos primitivos e de referéncia.
Expressoes.
Coercao, conversao e promogao de tipos.
Operadores: atribuicédo, aritmeéticos, relacionais, l6gicos e bits.
Estruturas de controle de fluxo.
Operador ‘==" versus método equals (Objecto).
Enumeragdes versus Variaveis de Classe.
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22 Unidade
» Reutilizacdo com Heranca e Composicao de Objetos:
o Quando usar Heranca ou Composigao.
Técnicas de composicao e associacao de objetos.
Herancga: vantagens e desvantagens sobre composi¢ao.
Polimorfismo com heranca e com composicao.
Upcasting e Downcasting.
Boas praticas de programacao.
o Padrdes de Projeto (essenciais) e boas praticas de programacao.
» Interfaces e Polimormismo:
o Fundamentos sobre polimorfismo.
o Aplicando polimorfismo com Interfaces.
o Classes abstratas e métodos abstratos.
o Mecanismo Late binding (vinculagdo dinamica).
o Interfaces e Heranca multipla em Java.
= Encapsulamento e Visibilidade:
o Definindo e refinando encapsulamento.
o Modificadores de visibilidade: public, protected, default e private.
o Criacéo de pacotes em Java.
o Importacéo de classes.
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32 Unidade
= Tratamento de Erros e Excecoes:
o Fundamentos acerca de tratamentos de erros e seus tipos.
o Mecanismos Try-Catch e Finally.
o Capturando e langando excegdes, finalizando excecoes.



o Excecdes padrdo em Java.
o Criando novas excegoes.
o Excec¢des Runnable.
Entrada e Saida Padrdo de Dados em Java:
o Entrada padrédo de dados (classe Console).
o Saida padrao de dados (System.out).
o Entrada/Saida de dados GUI (classe JOptionPane).
Arrays e Strings:
o Arrays simples e multidimensionais.
o Ordenacéao de arrays (classe Arrays).
o Caracteristicas e manipulacdo de Strings e caracteres.
o Classes String, StringBuilder e StringBuffer.
Arquivos e Fluxos de Dados em Java:
o Manipulacdo de dados em arquivos (pacote java.io).
o Arquivos (classe File), fluxos de entrada e saida em Java.
o Leitura e gravacao de Objetos e Textos em Java.

Metodologia de Ensino

Aulas expositivas e dialogadas utilizando recursos audiovisuais.

Aulas praticas.

Pesquisas a Internet e elaboracdo de trabalhos em dupla sobre temas em
evidéncia ou ndo cobertos pela disciplina.

Avaliacdo do Processo de Ensino e Aprendizagem

Prova pratica, listas de exercicios, desenvolvimento e apresentacéo de projetos.

Recursos Necessarios

Laboratério de Informatica com suporte de ferramental para desenvolvimento de
softwares.

Quadro branco (negro) e pincel atbmico (giz).

Projetor multimidia.

Ambiente de desenvolvimento integrado (Eclipse, NetBeans etc.).
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