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Ciencias

ULisboa

Objetivos da Unidade Curricular

Familiarizar os alunos com os conceitos e a pratica da andlise, desenho e programacao orientadas a objectos de forma a que se tornem
capazes de analisar os requisitos de aplicagdes de alguma dimenséo e de desenhar e produzir software que cumpra ndo so os requisitos para
que foi concebido como seja também robusto e suporte faciimente a evolugdo. Nomeadamente, no final do semestre, é esperado que: (i)

o aluno seja fluente na utilizagdo de nota¢des standard de andlise e desenho OO e saiba usar estas notag6es de forma efectiva na formulagao
de problemas e exploracéo de solugdes e implementar em Java de forma fidedigna solu¢des de desenho expressas nestas notacdes; (ii)

0 aluno esteja familiarizado com um conjunto de padrées standard de desenho e de implementacéo.
o

Pré-requisitos

® Introdugdo a Programago (26722)
® Algoritmos e Estruturas de Dados (26723)

Laboratdrios de Programacdo (26724)

Conteldos

Parte | : OOP -- Programacao Centrada em Objectos: Nog¢oes chave da programagao centrada em objectos e suporte destas nogfes na
linguagem Java: heranca, redefinicao, sobrecarga, polimorfismo, ligagcao dinamica, verificacédo de tipos, abstracgdo. Suporte a estruturagao
dado pelas packages e a reutilizacéo dado pelas APIs (Application Programming Interface). Reflexao e carregamento dinamico de classes.
Parte Il : OOAD -- Analise e Desenho Centrado em Objectos: Processos de Desenvolvimento. O Desenvolvimento Iterativo. Analise de
Requisitos: Casos de uso, operagdes do sistema e respectivos contratos, modelo de dominio. Desenho de sistemas de classes centrado na
atribuic&o de responsabilidades: padrdes de desenho para atribuicdo de responsabilidades, realizacio de casos de uso, modelo de classes. A
notacéo usada é o UML.

Descri¢do detalhada dos contetidos programaticos

Componente Teorica

Andlise e Desenho OO: Anadlise de requisitos e modelagdo do dominio. Desenho de sistemas de classes orientado pela atribui¢do de responsabilidades.
Padrdes de desenho. (A linguagem adoptada é o UML). Programagdo OO: heranga, redefinigdo, sobrecarga, polimorfismo, ligagdo dindmica, verificagdo de

tipos, abstracgdo, reflexdo, carregamento de classes, etc. Reutilizagdo através do uso de APIs (Application User Interface).
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Outros elementos de estudo

Métodos de Avaliagao

Exame, projecto e avaliagdo continua.

Lingua de ensino

Portugués




