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EMENTA

Programagéo orientada a objetos. Métodos e Classes. Encapsulamento, interface e implementagdo. Composigcéo, agregacao e associagao.
Heranga e polimorfismo. Tratamento de excegdes. Técnicas de Desenvolvimento de Programas: Projeto Pratico de Programacgéo. Boas
praticas de projeto e implementagdo de programas orientados a objetos. Introdugao a padrdes de projetos orientados a objetos.
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Comunicagéao por troca de mensagens
Encapsulamento e ocultamento de informagdes

Associagao

Hierarquia de agregagao/decomposigao
Hierarquia de especializagao/generalizagéo

0. Heranga e polimorfismo
2. Aplicagao dos Conceitos basicos no ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) BlueJ

2. Linguagem Java. Tratamento de excecodes.
2.1. IDE NetBeans e Eclipse
2.2. Histérico, Certificagcdo e Java no Mercado de Trabalho

2.3. Fundamentos da Sintaxe e Semantica da Linguagem Java

2.4. Aplicagédo dos Conceitos de Orientagdo a Objetos com Java

2.5. Tratamento de excegdes em Java.

2.6. Comparagédo de Java com outras linguagens orientadas a objetos.

PROGRAMA/CRONOGRAMA

3. Introducgao aos Padroes de Projeto Orientados a Objetos
3.1. Padrdes de Criagéo
3.2. Padrdes Estruturais

1. Programagao orientada a objetos. Métodos e Classes. Encapsulamento, interface e implementagdao. Composicgao,
agregacao e associagao. Heranga e polimorfismo.
1.1. Conceitos Basicos
1.2. Classes e Objetos
1.3. Atributos
4. Métodos, argumentos e parametros




3.3. Padrées Comportamentais

OBJETIVO GERAL

Possibilitar ao aluno conhecer os conceitos de orientagéo a objetos e aplica-los por meio de uma linguagem orientada a objetos bem
difundida.

OBJETIVO ESPECIFICO

Ao final da disciplina o aluno devera ser capaz de:

. Entender e aplicar os fundamentos do paradigma de programagao orientada a objetos;

. Planejar software antes de implementacéo direta dos conceitos de orientagdo a objetos, adotando técnicas de
desenvolvimento e boas praticas de implementagéo de programas orientados a objetos;

. Conhecer as diferentes ferramentas disponiveis para facilitar o planejamento e desenvolvimento de software orientado a
objetos;

. Compreender e identificar os principais padroes de projeto orientados a objetos.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Apresentar os conceitos fundamentais da orientagéo a objetos, bem como aplica-los na pratica de resolu¢édo de problemas do
cotidiano por meio de software, enfatizando a importancia da aplicacédo de técnicas e boas praticas provenientes da Engenharia
de Software e Industria. Expor e exercitar os principais conceitos e ferramentas basicas relacionadas ao tema.

I) Métodos e Técnicas de Ensino

Aula expositiva e resolugéo de exemplos por meio de video aulas gravadas e disponibilizadas previamente pelo docente; fixagcdo
do tema por meio de textos e videos complementares, listas de exercicios, participagdo em féorum e atividades praticas
assincronas.

a. Quadro;

b. Material multimidia, como projetor, laptop e computadores (laboratério);
c. Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans e Eclipse;

d. Linguagens de programagao orientadas a objetos;

e. Artigos e Materiais didaticos (Bibliografia basica e complementar);

f. Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

Todos os materiais (bibliograficos e extras), atividades e informagdes da disciplina serdo disponibilizados no AVA UFPR Virtual da
disciplina, bem como a submisséo de todas as atividades extraclasse pelos alunos, com a exceg¢ao das que utilizarem outros
recursos educacionais a serem previamente explicados também via UFPR Virtual.

Atendimentos sincronos presenciais ou remotos deverao ocorrer mediante a solicitagao prévia dos alunos via, Unica e
exclusivamente, e-mail institucional do docente: anderson.marcolino@ufpr.br.

Il) Recursos Didaticos

Computador ou laptop; AVA UFPR Virtual; ambientes de desenvolvimento integrado (Blued e NetBeans) e software para
modelagem de projetos orientados a objetos com UML (Astah ou diamgrams.net).

FORMAS DE AVALIAGAO

A avaliacéo do aprendizado ao contetdo proposto na disciplina sera realizada por meio de médias aritméticas ponderadas e posterior
multiplicagéo de pesos, a saber:

Parte Tedrica (NT):
NT = (AVAL1 + AVAL2)/2

Onde NT corresponde a média das notas da avaliagao 1 (AVAL1), realizada no primeiro trimestre e avaliagéo 2 (AVAL2), realizada no
segundo trimestre.

Parte Pratica (NP) :
NP = (NP1 + NP2 + NPn)/n

A avaliagao sera composta pelos trabalhos desenvolvidos e apresentados durante as aulas. Em destaque para desenvolvimento
trabalhos escritos; como lista de exercicios e atividades (presenciais ou em EaD), uma apresentagdo de seminario, a exposigao oral do
trabalho para a turma e implementagdes nos respectivos tépicos. Cada trabalho (NP) tera sua nota somada e posteriormente dividida
pela quantidade de trabalhos realizados, resultando na média da nota pratica (NP).

Nota final (NF):




NF = NT*0,6+NP*0,4

A nota final da disciplina (NF) sera a soma das médias ponderadas da parte teérica (NT) e parte pratica (NP), multiplicados pelo pesos
de 0,6 e 0,4, respectivamente.

Os alunos que obtiverem média de aproveitamento (NF) inferior a 70,0 e igual ou superior a 40,0 e frequéncia igual ou superior a 75%
deverao prestar exame final, o qual constara de uma prova escrita acerca de todo o contetido da disciplina. Para ser aprovado no
exame, o aluno deve obter média final igual ou superior a 50,0. Caso ndo tenha frequéncia igual ou superior a 75%, média de
aproveitamento superior (NT) ou igual a 40,0 e média final (NT considerando a nota do exame) igual ou superior a 50,0 o aluno sera
reprovado.
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