DIRETORIA DE ENSINO/DEPARTAMENTO DE ENSINO
COORDENACAO DO CURSO TECNICO INTEGRADO EM INFORMATICA
PROGRAMA DE UNIDADE DIDATICA — PUD

DISCIPLINA: PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Cédigo: 31.101 Carga horaria total: 80h Créditos: 04

Nivel: Médio- | Ano: 2° Pré-requisitos: Nao

Técnico
Tedrica: 40h Pratica: 40h
Presencial: Sim Distancia: Nao

CAR,GA Pratica Profissional: Nao se aplica.
HORARIA — — —— -

Atividades ndo presenciais: Nao se aplica.
Extensao: Nao se aplica.

EMENTA

Fundamentos da Programacdo Orientada a Objetos: classes, objetos e pilares fundamentais (abstragao,
encapsulamento, heranga e polimorfismo). Estrutura, relacionamentos entre classes, sobrecarga e
sobrescrita de métodos. Estruturacdo de dados orientada a objetos (listas, filas, pilhas e arvores).
Utilizagdo de classes abstratas e interfaces. Constru¢ao de aplicacdes orientadas a objetos em linguagem
de programacao de alto nivel.

OBJETIVO

-Compreender os principios tedricos e praticos da programacgdo orientada a objetos, incluindo seus
pilares fundamentais.

-Desenvolver aplicagdes utilizando uma linguagem de programacao orientada a objetos.

-Empregar estruturas de dados em um contexto orientado a objetos.

-Analisar problemas computacionais e modela-los por meio de classes, objetos, abstracdes e relagdes
entre componentes.

-Relacionar os conceitos estudados com outras disciplinas da area de computagao.

PROGRAMA

UNIDADE 1 — Conceitos Fundamentais da Programagao Orientada a Objetos
1.1 Conceito de objeto e classe

1.2 Atributos e métodos

1.3 Abstracao

1.4 Encapsulamento

1.5 Estrutura todo—parte (composicao e agregacao)

UNIDADE 2 — Estrutura e Elementos de uma Linguagem Orientada a Objetos
2.1 Palavras reservadas

2.2 Constantes e variaveis

2.3 Modificadores de acesso (public, private, protected)

2.4 Membros estaticos

2.5 Construtores e destrutores

UNIDADE 3 — Heranga e Polimorfismo
3.1 Conceito de heranga

3.2 Tipos de heranga

3.3 Sobrecarga de métodos

3.4 Sobrescrita de métodos

3.5 Polimorfismo

UNIDADE 4 — Classes Abstratas, Interfaces e Estruturas de Dados OO
4.1 Conceito de classes abstratas




4.2 Conceito de interfaces (no contexto de OO)
4.3 Listas (estaticas e dindmicas)

4.4 Pilhas e filas

4.5 Arvores

METODOLOGIA DE ENSINO

Exposi¢do dialogada dos contetidos tedricos para introdu¢do dos conceitos fundamentais da
Programacdo Orientada a Objetos.

Desenvolvimento de atividades praticas em laboratorio de informatica, utilizando computadores e
ferramentas de programacao.

Utilizagdo de projetor multimidia para apresentacdo de conteudos e exemplos de codigo.

Uso do quadro branco para explicagdes, esquemas de classes e modelagens.

Resolugdo de exercicios praticos que integrem teoria e aplicagao.

Realizacao de atividades colaborativas, como trabalhos em grupo e seminarios.

RECURSOS
Laboratorio de Informatica;
Projetor Multimidia;
Computador e/ou Notebook;
Lousa e Pincel.
AVALIACAO

A avaliagdo ocorrera segundo carater continuo, diagnostico e cumulativo, acompanhando o
desenvolvimento do estudante ao longo do semestre.

- As avaliagdes serdo distribuidas em, no minimo, quatro notas (N1, N2, N3 e N4), utilizando
instrumentos como provas escritas e orais, relatorios, trabalhos individuais € em grupo, seminarios e
exercicios praticos.

- Serdo realizadas aferi¢cdes periodicas para acompanhamento da aprendizagem.

- Assiduidade e participacdo comporao parte da avaliagao.

- Estudantes que ndo atingirem os resultados esperados participardo de recuperacao paralela, por meio
de grupos de estudo, monitoria e/ou atividades especificas.

- Apds a recuperacio, o estudante poderd realizar prova e/ou lista de exercicios para nova avaliagdo.
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