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1. OBJETIVOS
Ao final do curso o estudante deverá ser capaz de:

1. Identificar conceitos e características importantes relativos ao paradigma de
programação da Orientação a Objetos;

2. Demonstrar capacidade de dedução, raciocínio lógico e abstração; e
3. Implementar aplicações de engenharia utilizando uma linguagem orientada a

objetos.

Entre as competências a serem desenvolvidas no estudante destacam-se:

1. Ser capaz de modelar os fenômenos, os sistemas físicos e químicos, utilizando
as ferramentas matemáticas, estatísticas, computacionais e de simulação,
entre outras;

2. Prever os resultados dos sistemas por meio dos modelos;
3. Conceber experimentos que gerem resultados reais para o comportamento dos

fenômenos e sistemas em estudo;
4. Verificar e validar os modelos por meio de técnicas adequadas;
5. Ser capaz de conceber e projetar soluções criativas, desejáveis e viáveis,

técnica e economicamente, nos contextos em que serão aplicadas;
6. Projetar e determinar os parâmetros construtivos e operacionais para as

soluções de Engenharia;
7. Ser capaz de expressar-se adequadamente, seja na língua pátria ou em idioma

diferente do Português, inclusive por meio do uso consistente das tecnologias
digitais de informação e comunicação (TDICs), mantendo-se sempre atualizado
em termos de métodos e tecnologias disponíveis;

8. Ser capaz de interagir com as diferentes culturas, mediante o trabalho em
equipes presenciais ou a distância, de modo que facilite a construção coletiva;

9. Gerenciar projetos e liderar, de forma proativa e colaborativa, definindo as
estratégias e construindo o consenso nos grupos;

10. Aprender a aprender.
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2. EMENTA
Métodos e técnicas de programação sob o paradigma de programação da
Orientação a Objetos.
 
3. PROGRAMA
1. Introdução a Programação Orientada a Objetos

1.1 Conceitos e princípios básicos: abstração de objetos e representação de
classes, relacionamentos de herança, troca de mensagens, encapsulamento,
polimorfismo
1.2 Introdução à Modelagem Lógica de Classes com UML
1.3 Linguagens de programação Orientadas a Objetos
1.4 Genealogia das linguagens de programação
1.5 Exemplos de linguagens orientadas a objetos

2. A Linguagem Java
2.1 Classes em Java (atributos, métodos, modificadores de acesso)
2.2 Herança em Java
2.3 Polimorfismo em Java (polimorfismo, classes abstratas, interface, métodos
estáticos)

3. Interfaces Gráficas com o Usuário (GUI)
3.1 Implementação de GUI com bibliotecas gráficas do Java

4. Manipulação de arquivos em Java
4.1 Tratamento de Exceções
4.2 Leitura e gravação de arquivo-texto
4.3 Serialização de objetos em Java com arquivos binários

5. SGBDs (Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados)
5.1 Introdução aos SGBDs
5.2 Acesso ao BD utilizando a linguagem Java
5.3 Linguagem SQL
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