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DISCIPLINA: Linguagem de Programacao Orientada a Objetos

Vigéncia: a partir de 2025/1 Periodo letivo: 4° Semestre
Carga horariatotal: 45 h Cdodigo: PF CC.21

CH Extens&o: 0 h CH Pesquisa: O h

CH Prética: O h % EaD: 33,33 %

Ementa:

Aplicacdo de linguagem de programacao orientada a objetos. Construcédo de
Interface Grafica com o Usuério (GUI). Emprego de Tratamento de Excecdes.
Construcéo de aplicacdes com Persisténcia de dados e de objetos. Orientacdo
e experimentacéo sobre o uso de Padrdes de Projeto. Uso de versionamento de
codigo.

Conteudos

UNIDADE | - Revisao e Aplicag&do de Fundamentos de Orientagéo a
Objetos (00):

1.1 Revisitar os pilares da OO

1.2 aplicacdo prética desses conceitos em codigo

1.3 uso bésico de diagramas de classes (UML) para modelagem de sistemas
1.4 Tratamento de Excecbes

1.5 Versionamento de codigo

UNIDADE Il - Desenvolvimento de Interfaces Graficas (GUI):

2.1 Introducdo aos componentes de interface grafica

2.2 Utilizacdo de Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDES)
adaptados para o desenvolvimento GUI

2.2 Estudo dos componentes basicos de interface grafica (janelas, botbes,
caixas de texto, rotulos, etc.)

2.3 Tratamento de eventos gerados pela interacao do usuario com a interface
2.4 Conceitos sobre layouts

UNIDADE Il - Persisténcia de Dados e Acesso a Banco de Dados

3.1 Conexao da aplicagdo GUI com um sistema de gerenciamento de banco de
dados

3.2 Implementacao de operagbes CRUD (Criar, Ler, Atualizar, Excluir) para
manipulagéo de dados

3.3 Integracéo da logica de acesso a dados com a interface grafica

3.4 Mecanismos de persisténcia

UNIDADE IV - Padrdes de Projeto:

4.1 Introducao ao conceito e importancia dos Padrdes de Projeto em
desenvolvimento de software
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4.2 Estudo de alguns padrbes de projeto classicos (ex: Factory, Singleton,
Observer, MVC), focando na sua aplicacéo para resolver problemas comuns de
design orientado a objetos.
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