Disciplina: Programacgao Orientada a Objetos
Carga-Horaria: 75h(100h/a)

Objetivos:
* Aplicar os conceitos basicos de Orientagdo a Objetos;
* Interpretar diagramas de uma linguagem de modelagem;
» Identificar as propriedades e as responsabilidades dos objetos;
* Conhecer as estruturas de dados basicas;
* Manipular exce¢des no desenvolvimento de aplicagoes.
* Aplicar as técnicas de desenvolvimento de algoritmos.

Conteudo Programatico
1. Introducgao a orientagao a objetos
1.1. Conceitos de orientacao a objetos
Classes e objetos
Atributos e métodos
Abstracao e encapsulamento
Interfaces e classes abstratas
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1.7. Heranca, dynamic binding e polimorfismo
1.8. Type casting
1.9. Construtores
2. Linguagem de modelagem
2.1. Diagrama de classes
2.2. Diagrama de interagao
2.3. Estruturas de dados
3. Listas
3.1. Dicionarios
3.2. Recursividade
3.3. Métodos de ordenacao
4. Manipulagao de excecdes
5. Modularidade
5.1. Criacao de modulos
5.2. Reutilizagao de cddigo
Metodologia

Relacionamento entre objetos: composig¢ao, associagédo, dependéncia e

Aulas tedricas expositivas, aulas praticas em laboratério, desenvolvimento de projetos

Atividades avaliativas escritas e praticas Trabalhos individuais e em grupo
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