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DISCIPLINA: Linguagem de Programacao Orientada a Objetos
Vigéncia: a partir de 2018/1 Periodo letivo: 2° ano
Carga horéria total: 90h Cdédigo: JG_INF.24
Ementa: Introducéo a orientacdo a objetos. Converséao de tipos. Definicdes
de Classe. Instancias de classes. Construtores, métodos e atributos.
Diferencas e aplicacfes de métodos de classe e instancia. Modificadores de
acesso. Aplicacdo de heranca. Sobrecarga e sobrescrita de métodos.
Polimorfismo. Classes abstratas. Interfaces. Tratamento de excecoes.
Desenvolvimento de praticas em uma linguagem de programacao orientada
a objetos. Manipulacdo de banco de dados com uma linguagem orientada a
objetos.

Conteudos

UNIDADE I — Introducéo
1.1 Histdrico da Orientacdo a Objetos
1.2 Orientacao a Objetos versus Programagéao Estruturada

UNIDADE Il — Classes e Objetos
2.1 Definicao de classes
2.2 Definicéo de estado (criacéo de atributos)
2.3 Definicdo de 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

UNIDADE Il — Heranca
3.1 Conceito de heranca
3.2 Sobrescrita e cancelamento de membros de classes ancestrais
3.3 Polimorfismo

UNIDADE IV — Tratamento de Excecdes
4.1 O que sao excecodes
4.2 Tratando excecdes
4.3 Especificando excegdes

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 Praticas com uma Linguagem de
Programacéao Orientada a Objetos
6.1 Principais praticas de desenvolvimento Orientadas a Objetos
6.2 Padrdes arquiteturais Orientados a Objetos
6.3 Visdo geral sobre frameworks Orientados a Objetos mais
utilizados
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6.4 Integracdo com banco de dados
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