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Plano da Disciplina: Programacao com Objetos

1. Desenho da Disciplina

Nome: Programacao com Objetos

Curso: Licenciatura em Engenharia de Software, Ciéncia da Computacao ou
areas correlatas

Ano/Semestre: 32 Ano / 12 Semestre
Modalidade: Presencial
Carga Horaria Semanal: 5 horas

Carga Horaria Total: 80 horas

2. Regime

Regime: Semestral
Frequéncia minima: 75% de presenca nas aulas tedérico-praticas

Avaliacao continua com provas, exercicios, projetos praticos e andlise de
padrbes de software

3. Posicao no Curso

32 Ano, 12 Semestre

Disciplina fundamental para desenvolvimento de software orientado a
objetos e engenharia de software

4. Horario Semanal

2 horas tedricas (fundamentos da Programacdo Orientada a Objetos)
1 hora tedrico-pratica (exemplos aplicados e modelagem de sistemas)

2 horas praticas (laboratodrios) (implementacao e experimentacao em
linguagens orientadas a objetos)

5. Carga Horaria Total

Total: 80 horas
o Horas Teodricas: 32h
o Horas Teodrico-Praticas: 16h

o Horas Praticas (Laboratodrios): 32h
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6. Precedéncias Obrigatodrias

« Fundamentos de Programacao

7. Objetivos Gerais

1JApresentar os principios da Programacao Orientada a Objetos (POO) e suas
aplicacoes.

2JExplorar conceitos como encapsulamento, heranca, polimorfismo e abstracéao.
3)Capacitar o aluno no uso de linguagens POO, como Java e C++.

4)Introduzir padrées de projeto (Design Patterns) para desenvolvimento
eficiente de software.

5)Desenvolver habilidades praticas em modelagem UML, refatoracao e boas
praticas de cédigo.

8. Competéncias a Desenvolver

v Compreender e implementar conceitos fundamentais da POO.

v Projetar e desenvolver sistemas utilizando linguagens orientadas a objetos.
v Aplicar padroes de projeto (Design Patterns) na construcao de software
escalavel.

v Modelar sistemas utilizando diagramas UML.

v Integrar testes automatizados no desenvolvimento de software.

9. Conteuido Tematico e Bibliografia
Unidade 1: Fundamentos da Programacao Orientada a Objetos (10h)
Head First Java - Kathy Sierra & Bert Bates
e Definicao e motivacao da POO
e Classes, objetos e métodos
e Encapsulamento e boas praticas

Laboratdrio: Implementacdo de classes e objetos em Java

Unidade 2: Estruturas Fundamentais em Java e C++ (10h)

Introducdo a Programacéo Orientada a Objetos com C++ e Java - Ednaldo Pizzolato
e Operadores, expressdes e controle de fluxo

e Manipulacao de objetos

e Conversoes de tipos e tratamento de erros

Laboratdrio: Construcao de pequenas aplicacdes em Java e C++
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Unidade 3: Construcao e Organizacao de Cadigo (10h)
Java 6 e Programacao Orientada a Objetos - Fernando Martins
e Construtores, destrutores e métodos sobrecarregados
e Organizacao de cédigo: bibliotecas e pacotes
o Diferenca entre interface e implementacao

Laboratdrio: Aplicacao de modularidade no cédigo

Unidade 4: Heranca, Composicao e Polimorfismo (15h)

Objetos, Abstracao, Estruturas de Dados e Projeto usando C++ - Koffmann
e Desenvolvimento incremental de classes

e Utilizacao do modificador "final" e carregamento de classes

e Classes abstratas e interfaces

Laboratodrio: Implementacao de polimorfismo e heranca em Java

Unidade 5: Padroes de Projeto (Design Patterns) (15h)

Design Patterns - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson e John Vlissides
e Introducao aos padroes de design

e Singleton, Factory, Observer, Adapter

e Aplicacao pratica em projetos

Laboratdrio: Implementacdo de padrbes de projeto

Unidade 6: Modelagem UML e Arquitetura de Software (10h)
Introducéo a UML

» Diagramas de classes e sequéncia

e Modelagem de sistemas reais

» Refatoracao e boas praticas de design

Laboratdrio: Modelagem de um sistema real utilizando UML

Unidade 7: Testes e Qualidade de Cdédigo (10h)
Head First Design Patterns - Eric Freeman

e Testes unitarios e Test-Driven Development (TDD)
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e Analise de cddigo e refatoracao
e« Automacao de testes

Laboratodrio: Implementacao de testes automatizados

Unidade 8: Projeto Final Integrado (10h)
Baseado nas competéncias adquiridas ao longo do semestre

o Desenvolvimento de um projeto pratico de software utilizando POO e
padroes de projeto

e Modelagem UML, implementacao e testes

Laboratdrio: Desenvolvimento e defesa do projeto final

10. Metodologia de Trabalho

Aulas tedricas para introducao aos conceitos de programacao orientada a objetos
Exercicios praticos para reforco dos conceitos de modelagem e implementacao
Laboratdrios computacionais para experimentacao e desenvolvimento de cédigo
Projetos individuais e em grupo para aprofundamento dos conceitos

11. Critério de Avaliacao

v 40% - Trabalhos praticos e exercicios laboratoriais
v 30% - Projeto Final Integrado

v 20% - Participacao e atividades complementares
v 10% - Prova escrita e técnica

12. Bibliografia Basica
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