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Código: BiSuCOM.139 

Disciplina: Programação Orientada a Objetos 

Pré-requisito(s): - 

Co-requisito(s): - 

_________________________________________________________________ 

Carga Horária    

Teórica: 33.2  Prática: 33.2   Total: 66.4 

_________________________________________________________________ 

Ementa: 

Introdução ao paradigma orientado a objetos. Diferenças entre programação 

procedimental e orientada a objetos. Conceitos básicos da orientação a 

objetos: Classe, objeto, inicialização, atributos e métodos. Diagrama de 

Classes. Assinaturas, contratos, mensagens, estado, comportamento e 

identidade. Linguagens de Programação Orientada a Objetos. Encapsulamento 

e Abstração: Tipos primitivos, compostos e referências para objetos. 

Modificadores de acesso. Construtores, destrutores e sobrecarga. Atributos e 

métodos estáticos, enumerações e fábricas de instâncias. Composição. 

Herança: Conceito de herança, delegações e sobrescrita. Polimorfismo: 

Casting. Classes e métodos abstratos. Interfaces, heranças múltiplas e 

conflitos de herança. Exceções e controle de erros. Uso de API´s, pacotes e 

frameworks em linguagens orientadas a objetos. Arquiteturas de sistemas 

orientadas a objetos clássicas: Model-View-Controller e Data Acess Object. 

_________________________________________________________________ 

Objetivo Geral: 

Desenvolver softwares utilizando linguagens orientadas a objetos aplicando 

corretamente os conceitos e os recursos disponíveis neste paradigma de 

programação. 

_________________________________________________________________ 

Objetivo Específico: 

Abstrair regras relacionadas a problemas reais e aplicá-las a modelagem de 

projetos lógicos e físicos orientados a objetos. Compreender os conceitos da 

orientação a objetos com a finalidade de projetar sistemas baseados em 
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arquiteturas adequadas para soluções reutilizáveis. Selecionar tecnologias, 

configurar e implantar ambientes de desenvolvimento para produção de 

softwares orientados a objetos. Utilizar linguagens de programação orientadas 

a objetos no desenvolvimento de softwares utilizando de forma adequada os 

seus recursos a fim de agregar vantagens no processo de desenvolvimento e 

na qualidade do produto final. Conhecer, entender e aplicar documentações, 

padrões e componentes de código-fonte visando o uso e o reuso destes no 

desenvolvimento de software. Desenvolver senso crítico para analisar e 

melhorar código orientado a objetos, bem como padrões e arquiteturas de 

projeto. 
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