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1. Introducgao e histdrico linguagem Java.

2. Introducdo a orientacdo a objetos: conceito, classes e objetos, métodos, varidveis de instancia e
encapsulamento, relacionamento entre objetos.

3. Abstracdo de Dados.

4. Instrugdes de controle: condicional, repeticdo, aninhados, break, continue.

5. Métodos: estaticos, de instancia, promogao e coergdo de argumentos, controles de acesso.

6. Arrays e ArrayLists.

7. Composig¢des, enumeragao, coleta de lixo.

8. Hierarquias: generalizagdo/especializagédo, agregacao/decomposicao.

9. Heranga simples e multipla.

10. Polimorfismo.

11. Classes abstratas, modularizacgao, visibilidade.

12. Tratamento de excegdes, metaclasses, colegoes.

13. Interfaces.

14. Expressoes regulares.

15. Arquivos.

16. Interfaces graficas (GUI).

17. Colecdes genéricas. Classes e métodos genéricos.

18. Pratica de laboratério em linguagem Java.
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OBJETIVOS GERAIS

O objetivo da disciplina é apresentar ao aluno os conceitos de programacgéao orientada a objetos (POO) para que
o aluno entenda e seja capaz de aplica-los de maneira apropriada. Desenvolver aplicagbes usando a linguagem
Java e o paradigma de orientagdo a objetos de forma eficiente. Desenvolver aplicagées com interfaces graficas
com o usuario que sejam ergondmicas e realizem o armazenamento persistente.

METODOLOGIA

Cada aula consistira na combinagéo adequada de:

* Exposicao detalhada de cada conceito com aulas expositivas sobre o conteudo.

* Exemplificagdo dos conceitos através de solugdo de problemas que requerem a aplicagdo adequada de
tais conceitos com proposta de problemas e apresentagdo de solugao para os mesmos.

* Exercicios, atividades e estudos de casos, de forma individual ou em grupo.

* Trabalhos praticos de implementacéo que requerem a utilizagdo dos conceitos de orientagédo a objetos
ensinados.

+ Enfase na implementagdo como instrumento para garantir a assimilagdo dos conceitos de orientagdo a
objetos.

* Provas individuais.

CRITERIO DE AVALIAGAO

A avaliagéo sera feita através de duas provas tedrica, correspondendo a 60% da nota final e dois trabalhos
praticos, juntamente com seu relatério correspondendo a 40% dos pontos da disciplina.
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CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Apresentagao da disciplina:
1.1.Programa;
1.2. Avaliacao;
1.3. Datas importantes;
1.4.0Onde encontrar informacéo, prazos, carga horaria;




1.5. Bibliografia.
Introdugéo ao Java:
2.1.Arvores AVL: apresentacdo, caracteristicas, motivacdo, operagdes de busca, insercdo e remocao,
andlise de complexidade, exercicios.
2.2. Arvores Rubro-Negra: apresentagao, caracteristicas, motivagéo, operagdes de busca, insergéo e
remogao, analise de complexidade, exercicios.
Arvores de busca balanceadas:
3.1.Arvores B: apresentacgdo, caracteristicas, motivacdo, operagdes de busca, insergéo e remogao, analise
de complexidade, exercicios;
3.2.Variagbes de arvores B: arvores B* e arvores B+. Caracteristicas, motivacao, operagdes de busca,
insergao e remogao, exercicios.
Introducéo a teoria de grafos:
4.1.Conceitos basicos, vértices, arestas, definicdo formal, exemplos, histérico;
4.2.Representagao:
4.2.1.Geométrica;
4.2.2 Matematica;
4.2.3.Computacional: matriz de adjacéncia, matriz de incidéncia e lista de adjacéncia;
4.2 4 Exercicios.
4.3.Tipos de grafos, caracteristicas:
4.3.1.Trivial, simples, completo, regular, ponderado, com atributos;
4.3.2.Subgrafos, complementar, multigrafo, conexo;
4.3.3.Maximal, minimal, planares;
4.3.4.Grfafos bipartidos, grafos eulerianos e algoritmos de Fleury e Hierholzer, grafos hamiltonianos.
4.3.5.Exercicios.
4.4.Operagdes e métricas:
4.4.1. Adicao e remocao de vértices e arestas, contracdo de vértices e arestas;
4.4.2. Desdobramento, inversdo, unido, soma, produto cartesiano;
4.4 3. Cintura, excentricidade, raio, diametro, centro, vizinhanga, fechos transitivos.
4.4 4 Exercicios.
Algoritmos em grafos:
5.1.Busca em grafos: busca em largura (BFS) e busca em profundidade (DFS), exercicios;
5.2. Arvores: arvores em grafos e seus teoremas, arvore geradora minima, algoritmos de Prim e Kruskal,
exercicios;
5.3.Caminhos minimos: problemas de caminhos minimos, algoritmos de Dijkstra, Bellman-Ford e Floyd-
Warshall, exercicios;
Técnicas de programacao:
6.1.Backtracking:
6.1.1. Ideia da forga bruta e melhoria com o backtracking, exemplos de problemas comparando as duas
técnicas;
6.1.2. Construcao da arvore de estados;
6.1.3. Ideia geral do algoritmo de backtracking;
6.1.4. Exemplo de problemas e proposta de solugéo utilizando backtracking, mostrando pseudo-codigo e
a arvore de estados;
6.1.5. Problemas: ciclo hamiltoniano, mochila, N rainhas, passeio do cavalo, labirinto;
6.1.6. Exercicios
6.2.Divisao e conquista:
6.2.1. Conceitos, definigbes, etapas;
6.2.2. Algoritmo genérico, vantagens e desvantagens;
6.2.3. Exemplos de problemas mostrando o pseudo-c6digo de como resolvé-los através de divisao e
conquista.
6.2.4. Exercicios




