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Ao final do curso o aluno sera capaz de:

1. Analisar problemas computacionais e propor solugdes utilizando conceitos de programagéo orientada a
objetos, como classes, objetos, heranga e polimorfismo
2. Desenvolver programas em uma linguagem de programagéo orientada a objetos.

Introdugfo dos conceitos fundamentais de programagio orientada a objetos.

Processo de Desenvolvimento de Software; Analise e Projeto Orientado a Objetos. Notagdo UML.
Técnicas para extragio e reconhecimento de objetos e classes do mundo real em elementos de software.

Conceitos fundamentais de orientagio a objetos — Classes, objetos, operagSes, mensagens, métodos, estados; Tipos e
classes; Polimorfismo; Identificacdo de objetos; Abstragdes, Generalizagdo, Sub-classes, Super Classes, Instanciagéo;
Heranga; Encapsulamento; Abstracio de Agregagfio; Abstragio de Composigdo, Objeto complexo, Propagagio.
Construtores e Destrutores; Ligagio estética e dindmica; Heranga multipla e interfaces. Uso de bibliotecas em linguagens
orientadas a objetos. Aplicagles e estudos de caso.
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DESCRICAO DO PROGRAMA

1. Introduciio & programacio orientada a objetos:
1.1. Histérico da programagao orientada a objetos;
1.2. Programagdo procedimental versus programagédo orientada a objetos.

2. Processo de Desenvolvimento de Software:
2.1. Analise ¢ Projeto Orientada a Objetos;
2.2. Notagdo UML,;
2.3. Técnicas para extra¢do e reconhecimento de objetos ¢ classes do mundo real em elementos de
software.

3. Conceitos fundamentais de programacio orientada a objetos:
3.1. Classes, objetos, atributos, métodos, construtores € destrutores;
3.2. Interagdo entre objetos
3.3. Classes concretas, classes abstratas e interfaces;

3.4. Classes auto-referenciais

3.5. Membros de classe e membros de objetos;

3.6. Métodos concretos e métodos abstratos;

3.7. Pacotes, visibilidade e encapsulamento;

3.8. Generalizagdo, especializagdo, heran¢a e métodos finais;
3.9. Heranga multipla e interfaces;

3.10. Sobrecarregamento e sobrescrita de métodos

3.11. Polimorfismo;

3.12. Ligagdo estatica e ligagdo dindmica.

3.13. Composi¢do, agregacgdo, associagfo, heranga x composi¢do

4. Uso de bibliotecas em linguagens orientadas a objetos:
4.1. Uso de API basica (e.g., java.lang e java.util);
4.2. Tratamento de excegdes ;
4.3. Strings, caracteres e expressoes regulares (e.g. classes pattern e matcher)
4.4. Arquivos, fluxos e serializagdo de objetos (e.g., java.io),
4.5. Interfaces graficas (e.g., java.awt e javax.swing);

5. Desenvolvimento de um sistema orientado a objetos:
5.1. Estudo de caso;
5.2. Implementagdo usando programagdo orientada a objetos;
5.3. Documentagdo do sistema desenvolvido.
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