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DISCIPLINA: Linguagem de Programação Orientada a Objetos 

  Vigência: a partir de 2018/1 Período letivo: 2° ano 

  Carga horária total: 90h Código: JG_INF.24 

Ementa: Introdução à orientação a objetos. Conversão de tipos. Definições 
de Classe. Instâncias de classes. Construtores, métodos e atributos. 
Diferenças e aplicações de métodos de classe e instância. Modificadores de 
acesso. Aplicação de herança. Sobrecarga e sobrescrita de métodos. 
Polimorfismo. Classes abstratas. Interfaces. Tratamento de exceções. 
Desenvolvimento de práticas em uma linguagem de programação orientada 
a objetos. Manipulação de banco de dados com uma linguagem orientada a 
objetos. 

 

 
Conteúdos 
 
UNIDADE I – Introdução  

1.1 Histórico da Orientação a Objetos  
1.2 Orientação a Objetos versus Programação Estruturada  

 
UNIDADE II – Classes e Objetos  

2.1 Definição de classes  
2.2 Definição de estado (criação de atributos)  
2.3 Definição de comportamento (criação de métodos)  
2.4 Instâncias de classes (objetos)  
2.5 Modificadores de Acesso aos Membros da Classe  
2.6 Sobrecarga de métodos e operadores  

 
UNIDADE III – Herança  

3.1 Conceito de herança  
3.2 Sobrescrita e cancelamento de membros de classes ancestrais  
3.3 Polimorfismo  

 
UNIDADE IV – Tratamento de Exceções  

4.1 O que são exceções  
4.2 Tratando exceções  
4.3 Especificando exceções  

 
UNIDADE V – Classes Abstratas e Interfaces  

5.1 Definindo classes abstratas  
5.2 Hierarquia entre classes abstratas  
5.3 Definindo interfaces  

 
UNIDADE VI – Desenvolvimento de Práticas com uma Linguagem de               

Programação Orientada a Objetos  
6.1 Principais práticas de desenvolvimento Orientadas a Objetos  
6.2 Padrões arquiteturais Orientados a Objetos  
6.3 Visão geral sobre frameworks Orientados a Objetos mais 
utilizados 
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