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EMENTA 

Noções dos tipos de linguagem de programação. Fundamentos da programação orientada a objetos: Atributos, 
modificadores de acesso, classes, objetos, construtores, encapsulamento, herança e polimorfismo. Classes 
concretas e abstratas, Interfaces, Sobrecarga e sobreposição, Métodos e Atributos Estáticos. Padrões de Projeto. 

OBJETIVO 
Capacitar o aluno a: 

▪ Distinguir as linguagens estruturadas, híbridas e orientada a objetos. 
▪ Conhecer os fundamentos e benefícios das linguagens orientadas a objetos. 
▪ Utilizar os conceitos de orientação a objetos para desenvolver aplicações. 
▪ Aplicar boas técnicas para o desenvolvimento de aplicações. 
▪ Saber reutilizar classes empacotadas. 

PROGRAMA 

1. NOÇÕES SOBRE LINGUAGENS ORIENTADAS A OBJETOS PURAS E HIBRIDAS 

2. FUNDAMENTOS 

2.1. Atributos 

2.2. Modificadores de acesso 

2.3. Classes 

2.4. Objetos 

2.5. Construtores 

2.6. Encapsulamento 

2.7. Herança 

2.8. Polimorfismo 

3. ORIENTAÇÃO A OBJETOS 

3.1. Classes Concretas e Abstratas. 

3.2. Construção e Destruição de Objetos. 

3.3. Interfaces e Extensões. 

3.4. Sobrecarga e sobreposição. 

3.5. Tratamento de Exceção. 

3.6. Atributos e Métodos Estáticos e Dinâmicos. 

4. DESENVOLVIMENTO DE APLICAÇÕES ORIENTADAS A OBJETOS 

5. REUSO DE CLASSES E EMPACOTAMENTO 

6. PADRÕES DE PROJETO 
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METODOLOGIA DE ENSINO 

Aulas expositivas dialogadas, leitura e interpretação de textos, atividades práticas no laboratório, resolução de 
problemas. 

AVALIAÇÃO 

A avaliação é um processo contínuo onde serão considerados aspectos qualitativos e quantitativos envolvidos no 
processo de ensino-aprendizagem no qual os alunos serão avaliados desde a sua participação nas atividades 
propostas, pontualidade e através de provas teóricas e práticas, participação em sala de aula.  
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