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Disciplina: Programacgao Estruturada e Orientada a Objetos Carga-Horaria: 90h (120h/a)

EMENTA

Implementar algoritmos. Desenvolver programas utilizando os paradigmas de programagéo estrutura e orientada a
objetos.

PROGRAMA

Objetivos

Implementar algoritmos;

Utilizar vetores, matrizes e registros em programas computacionais;

Desenvolver bibliotecas de fungdes;

Implementar aplicagdes em ambiente grafico;

Aplicar os conceitos basicos de orientacdo a objetos;

Conhecer as colegdes de objetos;

Desenvolver aplicagdes usando linguagem de suporte ao Paradigma Orientado a Objetos;
Desenvolver aplicagdes com interfaces graficas com o usuario e armazenamento persistente.

Bases Cientifico-Tecnolégicas (Contetudos)

1. Implementagao de algoritmos
. Conceitos fundamentais
. Tipos basicos de dados
. Memoria, constantes e variaveis.
. Operadores aritméticos, ldgicos e relacionais.
. Comandos basicos de atribuicdo, de entrada e saida de dados.
. Fungées primitivas
. Estruturas condicionais
. Estruturas de repeticdo
2. Tipos estruturados de dados
2.1. Strings
2.2. Vetores e matrizes
2.3. Arquivos texto
3. Modularidade
3.1. Métodos estaticos (fungdes)
3.2. Passagem de parametros (por valor e referéncia)
3.3. Bibliotecas de vinculo estatico
4. Introdugido a orientagao a objetos
4.1. Objetos, classes, referéncias, diagramas de classes.
4.2. Estado, comportamento, identidade, abstragdo e encapsulamento.
4.3. Atributos, métodos e construtores.
4.4. Heranga e polimorfismo
4.5. Interfaces
5. Tratamento de excegdes
6. Pacotes e espagos de nomes
7. Colegbes de objetos
7.1. Listas, conjuntos e mapas.
7.2. Tipos genéricos
8. Serializagao e persisténcia de objetos
8.1. Serializagao de objetos
8.2. Arquivos e fluxos
9. Interface grafica com o usuario
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Procedimentos Metodolégicos
e Aulas teodricas expositivas;
e Aulas praticas em laboratério;
¢ Desenvolvimento de projetos;

Recursos Didaticos

e Quadro branco, computador, projetor multimidia.



