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Objetivos
Proporcionar a pesquisa e desenvolvimento em programacao orientada a objetos.

Grupos
— De até 3 alunos;

— O grupo deve escolher 1 dentre os temas propostos.

Orientacio
— Os trabalhos serao acompanhados e orientados pelo professor nos horarios de CA e em
horéarios extras combinados com a turma.

Critérios de avaliacido

— Serdo avaliados a apresentagdo, relatorio técnico e codigos desenvolvidos;

— Apresentagdo, com nota individual, tera peso de 50%;

— Relatdrio técnico e codigos serdo parte da nota do grupo, com peso de 50%;

— Nota do aluno = nota individual + nota do grupo;

— O trabalho tera peso de 50% na nota do bimestre, sendo os outros 40% a nota da primeira
avaliacdo escrita e 10% da postura do aluno em sala (exercicios, participacao,
comportamento, etc.)

Apresentacio:

— Critérios avaliados para a nota da apresentagdo seguem em arquivo em anexo;

— Recursos disponiveis: quadro negro, projetor, software de apresentacdo BrOffice 3.4 ¢
MS Power Pointer 2010;

— 15 a 20 minutos por grupo.

Relatorio:

— Minimo de 7 paginas — Introducdo, se¢oes de desenvolvimento e consideragdes finais;

— Capa, contracapa e demais elementos pré-textuais, sumario e referéncias nao contam
para o minimo de 7 paginas;

— Deve seguir o modelo enviado em anexo.

Datas

05/abr — Defini¢do dos grupos e temas. Faga uma descri¢ao resumida do programa ou dos assuntos
que serdao abordados no tema de trabalho teorico.

10/abr — Esboco inicial do relatério, com uma primeira versao da descri¢do do sistema/tecnologia
estudada. Incluir diagrama de classes, no caso de um programa.

17/abr — Relatorio com a descrigao detalhada do sistema ou, no caso de trabalho teérico, com uma
versao detalhada de todas as se¢des explicando a tecnologia abordada. Sorteio do dia e ordem das
apresentacoes.

24/abr — Apresentagdes dos trabalhos e entrega dos relatdrios finais.

25/abr — Apresentacdes dos trabalhos e entrega dos relatorios finais.

26/abr — Avaliacao final (recuperacgao).



Temas

N —

grupo

(98]

Implementacdo em C++ de um pequeno sistema ou Jogo
POO em outras linguagens (Java, PHP, C#, Python ou Ruby) — apenas uma linguagem por

Padrdes de Projeto Orientado a Objetos GRASP

4. Desenvolvimento de interface grafica com o usuario
a) C++ - Ferramentas Qf creator (linux) ou Microsoft Visual C++ (Windows)
b) Object Pascal — Ferramenta Delphi

Detalhamento dos Temas

Observacido: Em todos os temas abaixo, além do relatorio e da apresentagdo, o grupo deve entregar
ao professor todos codigos desenvolvidos.

Tema 1 — Implementagdo em C++ de um pequeno sistema ou Jogo

1.

O programa desenvolvido deve exercitar todos os conceitos de orientacdo a
objetos vistos em sala. Deve-se também procurar utilizar o maximo de recursos
da linguagem C++ que abordamos nos dois tltimos bimestres.

Os dados utilizados pelo programa devem ser lidos e exibidos na saida padrao
(monitor) em interface de modo texto. Nao ¢ obrigado o uso de interface grafica,
nao implicando necessariamente em uma nota maior para o grupo que o fizer.

O relatorio técnico deve conter, obrigatoriamente, a descricdo geral do sistema
desenvolvido, uma especificacdo basica do sistema, em texto, descrevendo as
suas funcionalidades e o diagrama de classes da aplicagao.

Tema 2 — POO em outras linguagens (Java, PHP, C#, Python ou Ruby)

1.

Deve ser feita pesquisa e descricdo no relatorio técnico de como a linguagem
escolhida, dentre as opg¢des acima, implementa a programagdo orientada a
objetos.

O relatdrio deve conter, obrigatoriamente, uma apresentagdo geral da linguagem
e seus recursos basicos. Devem constar se¢des descrevendo os topicos de POO e
como eles sdo implementados naquela linguagem (encapsulamento, membros de
classe e de objeto, heranga, polimorfismo e demais conceitos particulares a
linguagem).

O relatério e a apresentagdo também deve possuir exemplos de codigo na
linguagem.

Tema 3 — Padroes de atribuigcdo de responsabilidade (GRASP)

1.

Conjunto de padrdes para melhor distribuicdo de responsabilidade de objetos em
um sistema. Neste tema o grupo deve descrever cada padrdo GRASP,
acompanhado de um diagrama de classes para cada padrao;

Deve-se utilizar como referéncia basica o capitulo sobre o assunto do livro
Aplicando UML e Padroes, do Craig Larman (tem na biblioteca). Outras
bibliografias na internet ou em livros também devem ser consultadas.

O grupo deve fazer pequenas implementagdes em uma linguagem OO para
exemplificar cada padrao.

O relatério deve conter a explicacio detalhada de cada padrio de
responsabilidade, com diagramas e exemplos.

Tema 4 — Desenvolvimento de Interface grdfica com o usuario

1.

Neste tema, o objetivo ¢ apresentar os recursos para desenvolvimento de



interface grafica para aplicacdes desktop utilizando um software apropriado.

As ferramentas permitidas sdo Qt creator ou Qt designer (no linux, para C++),
Delphi, ou MS Visual C++.

Devem ser desenvolvidas pequenas exemplos (ou uma interface maior) para
exercitar os recursos de interface, tais como botdes, caixas de textos, caixas de
selecao, etc. O tratamento de eventos/agdes ao se clicar em um elementos de
interface também deve ser detalhado.

Um pequeno programa demonstrando a conexdo da interface com as classes de
algum sistema também pode ser utilizado para exemplificar os recursos da
interface.

O relatorio deve conter, obrigatoriamente, a apresentacdo da ferramenta e dos
recursos € exemplos que o grupo utilizou.



