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Ementa: 

Programação orientada a objetos. Ocultação de informação e encapsulamento. Objetos, classes, 
atributos, métodos e visibilidade. Associações de objetos, herança, classes abstratas e 
polimorfismo. Exceções. Arquivos. Recursos de aplicações matemáticas e gráficas. 

 
 

Curso Período Eixo Obrigatória Optativa 

Engenharia de 
Automação 
Industrial 

2° Eixo 1: Matemática e Computação X  

 

INTERDISCIPLINARIDADES 
Prerrequisitos 

Programação de Computadores I; Laboratório de Programação de Computadores I 
Correquisitos 

 

 

 
Objetivos: A disciplina deverá possibilitar ao estudante 

1 Elaborar soluções de software com arquiteturas baseadas na cooperação de objetos.  
2 Compreender as técnicas e os métodos relacionados com o desenvolvimento de código 

fortemente reutilizável e flexível.  
3 Construir e analisar modelos simples orientados a objetos. 
4 Projetar aplicações simples com interface gráfica. 
5 Definir políticas de acesso aos dados, garantindo a integridade dos modelos. 
6 Salvar ou carregar estruturas de dados aninhados em arquivos de texto.  

 

 
Unidades de ensino Carga-horária 

Horas/aula 

1 Introdução ao paradigma de Programação Orientada a Objetos 4 
2 Classes, objetos, atributos, métodos, propriedades, visibilidade e 

encapsulamento 
6 

3 Associações de classes: agregação, composição e herança 6 
4 Notação UML para classes, objetos e comportamentos (diagramas 

de classe e de sequência) 
4 

5 Recursos especiais de linguagens de programação de alto nível: 4 
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sobrecarga de operadores e tratamento de exceções 
6 Interfaces gráficas 6 

Total 30 
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