DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Nome: Programacao Orientada a Objetos

Série/Periodo: 2° semestre

Carga Horaria: 100 h/r (120 aulas)

Docente Responsavel:

EMENTA

Apresentar o paradigma de orientagdo a objetos como uma técnica para elaboracao de
projetos e implementagéo de sistemas de software de qualidade. Abordara o conceito de
abstragdo de dados, modelagem de sistemas utilizando-se objetos, heranca, composicao,
polimorfismo e a aplicagcao destes conceitos em situagbes praticas com uma linguagem de
programacéo orientada a objeto.

OBJETIVOS

Geral
Conhecer a metodologia de desenvolvimento orientada a objetos, assim como uma
linguagem de programacao que utilize este paradigma.

Especificos

Instalar e configurar o ambiente de desenvolvimento;

Importar bibliotecas para uso em projetos de programacao;

Explorar documentagéo de API da linguagem utilizada;

Escrever programas utilizando os recursos disponiveis para tratamento de

erros e excegoes;

e Conhecer fundamentos sobre o desenvolvimento de aplicagbes
cliente/servidor;

e Conhecer uma linguagem de programagdo para desenvolvimento de
aplicacdes voltadas para servidores;

e Conhecer uma linguagem de programacéo, voltada para realizar a interface
entre o usuario e aplicacao servidora;

e Apresentar a metodologia de desenvolvimento orientada a objetos,
mostrando as técnicas e ferramentas para desenvolvimento de sistemas;

e Entender as principais diferengas entre programas desenvolvidos utilizando
a tradicional metodologia de programacao estruturada e orientada a objetos;

e Familiarizar-se com os principais conceitos que determinam o paradigma
orientado a objeto;

e Valorizar a importancia da utilizagcdo de boas praticas de programagdo na
elaboragéo de codigo fonte.

CONTEUDO PROGRAMATICO
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e Apresentagdo da disciplina e dos recursos disponiveis (2 h/a)
e Fundamentos da Linguagem Java (10 h/a)

[y Sy Ry oy [y oy Sy

a

Historico e evolugéo da linguagem Java

Arquitetura da tecnologia Java

Caracteristicas da linguagem

Produtos e API’s Java

Escrevendo, compilando e executando aplicagcbes Java

Estado da arte em ambientes de desenvolvimento e execugao

Abstracao, objetos e visdo geral de conceitos de POO

Utilizagdo de suporte ferramental adequado e configuragdo do ambiente de
trabalho

Automacao de tarefas rotineiras com ANT e nog¢bes de refactoring

e Programacao Orientada a Objetos com Java (20 h/a)

a
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Classes e criacao de objetos

Membros de classe: atributos e métodos (classe e instancia)
Abstracao de dados e encapsulamento

Construtores e suas caracteristicas

Definindo mensagens e interface de objetos

Sobrecarga e sobreposi¢géo de métodos

Ciclo de vida dos objetos (instanciagao a destruigéo)
Classes Wrappers (Boolean, Character, Short, Integer, etc.)
Estruturacdo e Manipulagao de Objetos em Java

Herancga e nogdes de Polimorfismo

Modelagem de Objetos usando a linguagem UML

e Entrada e Saida Padrao de Dados em Java (4 h/a)

a
a
a

Entrada padrédo de dados (classe Console)
Saida padrao de dados (System.out)
Entrada/Saida de dados GUI (classe JOptionPane)

e Tipos, Literais, Operadores e Controle de Fluxo (8 h/a)

a
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Palavras reservadas da linguagem

Constantes e variaveis

Tipos primitivos e de referéncia

Expressdes

Coergao, conversao e promogao de tipos

Operadores: atribuigéo, aritméticos, relacionais, l6gicos e bits
Estruturas de controle de fluxo

Operador ‘==’ versus método equals(Object 0).
Enumeracgdes versus Variaveis de Classe;
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UNIDADE I
Encapsulamento e Visibilidade (8 h/a)
Definindo e refinando encapsulamento
Modificadores de visibilidade: public, protected, default e private
Criagéo de pacotes em Java
Importacéo de classes
Arrays e Strings (4 h/a)
Arrays simples e multidimensionais
Ordenacéo de arrays (classe Arrays)
Caracteristicas e manipulagao de Strings e caracteres
Classes String, StringBuilder e StringBuffer
Arquivos e Fluxos de Dados em Java (10 h/a)
Manipulagédo de dados em arquivos (pacote java.io)
Arquivos (classe File), fluxos de entrada e saida em Java
Leitura e gravacao de Objetos e Textos em Java
Tratamento de Erros e Excegbes (12 h/a)
Fundamentos acerca de tratamentos de erros e seus tipos
Mecanismos Try-Catch e Finally
Capturando e langando excegdes, finalizando excegdes
Excecbes padrdo em Java
Criando novas excegdes
Excecdes Runnable

UNIDADE il
Reutilizagdo com Heranga e Composicdo de Objetos (16 h/a)
Quando usar Heranga ou Composigao
Técnicas de composicao e associagao de objetos
Heranca: vantagens e desvantagens sobre composicao
Polimorfismo com heranga e com composigéo
Upcasting e Downcasting.
Boas praticas de programacéao
Padrbes de Projeto (essenciais) e boas praticas de programacéo
Interfaces e Polimormismo (10 h/a)
Fundamentos sobre polimorfismo
Aplicando polimorfismo com Interfaces
Classes abstratas e métodos abstratos
Mecanismo Late binding (vinculagéo dindmica)
Interfaces e Heranga multipla em Java
Conectividade e Aplicagbes em Rede com Java (6 h/a)
Classes Socket e ServerSocket
Objetos Distribuidos com RMI
Colecoes (10 h/a)
Colecdes e API de estruturas de dados fundamentais
Tipos Genéricos
Listas, Mapas, Pilhas, Conjuntos e Filas
Métodos Genéricos

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas teoricas expositivas, aulas praticas, pesquisas individuais e em grupo,

seminarios, discussodes e listas de exercicios.

AVALIAGAO DO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Provas escritas, trabalhos praticos e teoricos, seminarios e listas de exercicios;
Seréo realizadas ao menos trés avaliagdes formais.
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RECURSOS NECESSARIOS

Quadro branco e pincel atdbmico; Projetor multimidia; Softwares especificos para
edicdo, compilagcéo e execugéo de programas.

PRE-REQUISITOS

16 — Algoritmos e Logica de Programacéao.

BIBLIOGRAFIA

Basica
DEITEL, H.; DEITEL, P. Java: Como Programar. 82 edigdo. Pearson Brasil, 2010.
SIERRA, K. Use a cabeca! Java. 2.ed. Alta Books, 2009.

Complementar
ECKEL, B. Thinking in Java. Prentice Hall, 2008. (http://www.bruceeckel.com).
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