DISCIPLINA: Programacéao Orientada a Objetos

Vigéncia: a partir de 2023/1

Periodo letivo: 3° semestre

Carga horéria total: 45 h

Cédigo: CH_SUP.68

Ementa: Estudo da abstracdo e encapsulamento de dados. Andlise das estruturas
essenciais: conversao de tipos, construtores, métodos, atributos. Analise dos conceitos
de orientacdo a objeto: classe, instancia, heranca, polimorfismo. Detalhamento dos
elementos. Estudo das ferramentas de desenvolvimento e modelagem, usando
orientacdo a objetos. Aplicacéo dos conceitos e ferramentas a partir da utilizacdo de uma

linguagem de programacéo especifica que faz uso do paradigma.

Conteudos:
UNIDADE | - INTRODUCAO
1.1. Historico da orientacdo a objetos
1.2. Orientac&o a objetos versus programacéo estruturada
UNIDADE Il - CLASSES E OBJETOS
2.1. Definigdes de classes
2.2. Definicao do estado (criagéo de atributos)
2.3. Definicdo do comportamento (criacdo de métodos)
2.4. Instancias de classes (objetos)
2.5. Modificadores de Acesso aos Membros da Classe
2.6. Sobrecarga de métodos e operadores
2.7. Gestado do ciclo de vida dos objetos
2.7.1. Construtores e destrutores,
2.7.2. Referéncia a objetos,
2.7.3. Relacionamentos entre objetos,
2.7.4. Persisténcia
UNIDADE IIl - HERANCA E HERANCA MULTIPLA
3.1. Conceito de heranca

3.2. Sobrescrita e cancelamento de membros de classes ancestrais
3.3. Amarracao dinamica de métodos (dynamic binding) e polimorfismo

UNIDADE IV - TRATAMENTO DE EXCEQ()ES
4.1. O que sao excecdes
4.2. Tratando excecdes
4.3. Especificando excegdes
UNIDADE V - CLASSES ABSTRATAS E INTERFACES
5.1. Definindo classes abstratas
5.2. Métodos abstratos.
5.3. Hierarquia entre classes abstratas
5.4. Definindo interfaces
UNIDADE VI - GABARITOS E COLEQC)ES
6.1. Definicdo e implementacao de gabaritos (templates)
6.2. Colecfes: Conjuntos, Listas e Mapas



6.3. Implementagcdo de métodos e/ou relacionamentos de objetos por meio de

componentes listas, filas e pilhas
UNIDADE VIl - DESENVOLVIMENTO DE PRATICAS COM UMA LINGUAGEM DE
PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

7.1. Principais praticas de desenvolvimento Orientadas a Objetos.

7.2. Uso de biblioteca de desenvolvimento de telas gréficas.

7.3. Integracao e uso de bibliotecas desenvolvidas por terceiros.
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