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	PROGRAMA DE DISCIPLINA


	IDENTIFICAÇÃO

	DISCIPLINA: Modelagem e Programação Orientada a Objetos     CÓDIGO: 06286

	DEPARTAMENTO: Estatística e Informática           ÁREA: Sistemas Computacionais

	CARGA HORÁRIA TOTAL: 60

	NÚMERO DE CRÉDITOS: 03
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	PRÉ-REQUISITOS: Laboratório de Programação


	EMENTA

	Programação orientada a objetos: objetos, classes, herança, polimorfismo, encapsulamento, composição e interfaces. Modelagem com UML. Introdução à linguagem Java. Exceções. Threads. GUI.


	CONTEÚDOS

	UNIDADES E ASSUNTOS

	1. Programação Orientada a Objetos

a. Conceito

b. Fundamentos de programação orientada a objetos

c. Objetos e classes

d. Atributos e métodos

e. Herança

f. Polimorfismo

g. Encapsulamento

h. Composição

i. Herança vs Composição

j. Interfaces

2. Modelagem com UML

a. Introdução

b. Diagramas

c. Ferramentas

3. Introdução à linguagem Java

a. Considerações gerais

b. Ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)

c. Encapsulamento e modificadores de acesso

d. Herança, classes abstratas, classes anônimas, polimorfismo

e. Interfaces

f. Arrays e Coleções 

g. Principais APIs

h. GUI

i. Tratamento de exceções

j. Threads
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