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Plano Analitico: Programacao II (Orientada a Objetos)
1. Identificaciao da Unidade Curricular
e Curso: Engenharia de Redes e Telecomunicacdes (ERT)
e Ano: 4°| Semestre: 1°
e Créditos: 6.0 UC
e Carga Horaria Total: 90 Horas
e Distribuicao:
o Tedricas (T): 20h
o Tedrico-Praticas (TP): 20h
o Praticas (P): 20h
o Trabalho Auténomo (TA): 22h
o Orientacdo e Tutoria (OT): 4h

o Avaliacdo (AV): 4h

1. Fundamentacao

A medida que os sistemas de software em telecomunicages se tornam mais complexos
(como sistemas de gestdo de faturagdo, monitorizacao de rede ou aplicagdes de utilizador),
a programacao estruturada torna-se dificil de manter. A POO permite modelar elementos da
rede como "objetos" reais, facilitando o reaproveitamento de codigo e a escalabilidade. Esta
disciplina é fundamental para o desenvolvimento de software robusto e para a
compreensao de APIs e frameworks modernos utilizados no setor das TIC.

2. Objectivos Instrutivos e Educativos

e Instrutivos: Compreender e aplicar os quatro pilares da POO (Encapsulamento,
Heranga, Polimorfismo e Abstracdo); dominar o tratamento de exce¢des; aprender a
utilizar colecdes de dados dinamicas; introduzir a programacio multithread e a
interface grafica (GUI).

¢ Educativos: Fomentar a organizacdo modular e o design de software limpo;
desenvolver a capacidade de abstracdo de problemas do mundo real; promover o
trabalho colaborativo através de padrdes de design.
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3. Resultado de Aprendizagem

0 estudante sera capaz de:
e Desenvolver aplicagcdoes complexas utilizando classes e objetos de forma eficiente.
e Implementar hierarquias de classes para modelar sistemas de telecomunicacoes.
e Gerir erros de execucio de forma profissional através de blocos try-catch.

e Criar programas que executam multiplas tarefas simultaneamente (Threads),
essencial para servidores de rede.

e Utilizar interfaces e classes abstratas para definir contratos de software.

4. Planeamento Tematico (6 UC)

Horas
Tema Conteudo Programatico

(T+TP+P) g
L Paradiema de Classes, Objetos, Atributos e Métodos;

- g 10h Construtores; Modificadores de acesso (Private,
Objetos .
Public).

II. Encapsulamento e 12h Reutilizacdo de co6digo; Sobrescrita de métodos;
Heranca Palavra-chave super e this.
III. Polimorfismo e 14h Classes e métodos abstratos; Interfaces;
Abstracao Polimorfismo dinamico.
IV. Gestao de Erros e 12h Excecdes (Exceptions); Listas, Sets e Maps (Java
Colecoes Collections Framework).
V. Threads e I/0 de 12h Ciclo de vida de uma Thread; Sincronizacado basica;
Objetos Serializac¢do de objetos.

5. Recomendacdes Metodoldgicas

e Laboratdrio de POO (20h): Desenvolvimento de projetos em Java ou C# utilizando
IDEs profissionais como Intelli] IDEA, Eclipse ou Visual Studio.

e Modelacdao UML: Uso de diagramas de classe para planejar a arquitetura do
software antes da codificagdo.
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o Exemplos Reais: Criar uma classe EquipamentoRede com subclasses Router e

Switch, demonstrando heranca e polimorfismo nas func¢des de processamento de
pacotes.

6. Sistema de Avaliacao
Conforme a alocacio de 4h para AV:

e Avaliacido Continua (60%): Projeto pratico de média complexidade (ex: Simulador
de Gestdo de Inventario de Rede) (40%) e mini-testes de codificagdo (20%).

e Avaliacdao Formal (40%): Exame final pratico em laboratério para resolugdo de um
problema de modelagem de objetos.
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