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1. Analisar problemas computacionais e propor solw;:oes utilizando conceitos de 
programa9ilo orientada a objetos, como classes, objetos, heran9a e polimorfismo 
2. Desenvolver programas em uma linguagem de programa9ilo orientada a objetos. 

lntroduyilo dos conceitos fundamentais de programa9ilo orientada a objetos, como classes, objetos, 
encapsulamento, heran9a e polimorfismo. Conhecimento dos membros que tipicamente compoem 
classes: construtores, destrutores, variaveis e metodos. Entendimento e aplicayilo dos conceitos de 
orienta9ilo a objetos em linguagens de programa9ilo que suportem tal paradigma. Desenvolvimento 
de sistemas usando programa9ilo orientada a objetos. 



1. IntroduyiiO a programayiiO orientada a objetos 
1.1. Hist6rico da programayiio orientada a objetos 
1.2. Programayiio procedimental versus programayao orientada a objetos 

2. Conceitos fundamentais de programayiio orientada a objetos 
2.1. Classes concretas, classes abstratas e interfaces 
2.2. Objetos, atributos, metodos, construtores e destrutores 
2.3. Membros declasse e membros de objetos 
2.4. Metodos concretos e metodos abstratos 
2.5. Pacotes, visibilidade e encapsulamento 
2.6. Generalizayiio, especializayiio e heranya 
2.7. Polimorfismo 
2.8. Ligayiio estatica e ligayiio dimlmica 

3. Uso de bibliotecas em linguagens orientadas a objetos 
3 .1. Tratamento de exceyoes 
3.2. Uso de API basica (e.g.,java.lang ejava.util) 
3.3. Manipulayiio de arquivos (e.g.,java.io) 
3.4. Interfaces graficas simples (e.g.,java.awt ejavax.swing) 
3.5. Acessos ao banco de dados 

4. Desenvolvimento de urn sistema orientado a objetos 
4.1. Implementayiio usando programayao orientada a objetos 
4.2. Documentayiio do sistema desenvolvido 

Basica: 
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HORSTMANN, C.; CORNELL, G. Core Java 2- Fundamentals, 7a. Ediyiio. Prentice Hall, 2004. 
LARMAN, C. Utilizando UML e Padroes: Uma lntroducao a Analise e ao Projeto Orientado a Objetos. Porto 
Alegre: Bookmann, 2001. 
RUMBAUGH, J.; BLAHA, M. Modelagem e Projetos Baseados em Objetos com UML 2, Ia Ediyao. Editora 
Campus, 2006. 


