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Ao final do curso o aluno sera capaz de:
1. Analisar problemas computacionais e propor solugdes utilizando conceitos de
programagio orientada a objetos, como classes, objetos, heranga e polimorfismo
2. Desenvolver programas em uma linguagem de programag@o orientada a objetos.

Introdugdo dos conceitos fundamentais de programagdo orientada a objetos, como classes, objetos,
encapsulamento, heranga e polimorfismo. Conhecimento dos membros que tipicamente compdem
classes: construtores, destrutores, varidveis e métodos. Entendimento e aplicagdo dos conceitos de
orientagdo a objetos em linguagens de programagdo que suportem tal paradigma. Desenvolvimento
de sistemas usando programagéo orientada a objetos.




ESCRICAO DOPROGRAMA

Introdugéio a programagdo orientada a objetos
1.1. Historico da programag@o orientada a objetos
1.2. Programagdo procedimental versus programagao orientada a objetos

Conceitos fundamentais de programagio orientada a objetos
2.1. Classes concretas, classes abstratas e interfaces

2.2, Objetos, atributos, métodos, construtores e destrutores
2.3. Membros de classe e membros de objetos

2.4. Métodos concretos e métodos abstratos

2.5. Pacotes, visibilidade e encapsulamento

2.6. Generalizagdo, especializagdo ¢ heranga

2.7. Polimorfismo

2.8. Ligagéo estatica e ligagdo dinamica

Uso de bibliotecas em linguagens orientadas a objetos

3.1. Tratamento de excegdes

3.2. Uso de API basica (e.g., java.lang e java.util)

3.3. Manipulagdo de arquivos (e.g., java.io)

3.4. Interfaces graficas simples (e.g., java.awt e javax.swing)
3.5. Acessos ao banco de dados

Desenvolvimento de um sistema orientado a objetos
4.1. Implementagdo usando programagdo orientada a objetos
4.2, Documentagdo do sistema desenvolvido

Basica:

BOOCH, G. Object-Oriented Analysis and Design with Applications, 3a Edi¢do. Addison-Wesley, 2007.
BOOCH, G., RUMBAUGH, J., JACOBSON, I. UML, Guia do Usudrio. Rio de Janeiro: Campus, 2000.
DEITEL, H. M.; DEITEL P. J. Java; Como Programar, 6a. Edigio. Pearson, 2005. (Livro Texto)
Complementar:

ECKEL, B. Thinking in Java, 2a Edigdo. Prenticel Hall, 2000.

FLANAGAN, D. Java in a Nutshell, 5a. Edi¢do. O’Reilly Assoc. Inc. 2005.

FOWLER, M. UML Essencial, 2a Edi¢do. Bookmann, 2000.

HORSTMANN, C.; CORNELL, G. Core Java 2 - Fundamentals, 7a. Edi¢&o. Prentice Hall, 2004,

LARMAN, C. Utilizando UML ¢ Padrdes: Uma Introdu¢fo a Andlise e ao Projeto Orientado a Objetos. Porto
Alegre: Bookmann, 2001.

RUMBAUGH, J.; BLAHA, M. Modelagem e Projetos Baseados em Objetos com UML 2, 1a Edi¢do. Editora
Campus, 2006.
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