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2. PRE-REQUISITOS

Légica de programagao e fundamentos de programagao estruturada na linguagem Java (variaveis,
tipos primitivos, estruturas de controle, métodos e arranjos).

3.

OBJETIVO GERAL

Compreender os conceitos fundamentais da Programagio Orientada a Objetos (classes, obje-
tos, atributos e métodos) e aplici-los na modelagem e na implementagao de solugoes de
software em linguagem Java.

4.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Ao final da aula, espera-se que o estudante seja capaz de:

distinguir os conceitos de classe (molde) e objeto (instancia);
identificar atributos (estado) e métodos (comportamento) na definigdo de uma classe;
aplicar modificadores de acesso e o principio do encapsulamento;

implementar uma classe em Java, com atributos privados, construtor e métodos de acesso.

CONTEUDO PROGRAMATICO

. Fundamentos da POO: o paradigma orientado a objetos; estado e comportamento;

os quatro pilares (abstracao, encapsulamento, heranga e polimorfismo), com foco em
abstracao e encapsulamento; da modelagem do mundo real para o software.
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2. Classes: definicao e anatomia de uma classe; sintaxe de declaragdo em Java; cabegalho
e corpo (atributos, construtor e métodos); modificadores de acesso (private, default,
protected, public).

3. Objetos, atributos e métodos: instanciagdo com o operador new e referéncias (stack
X heap); atributos de instancia e de classe (static); encapsulamento, getters/setters,
construtores e sobrecarga de métodos (overloading).

4. Aplicagao e sintese: estudo de caso integrador (classe ContaBancaria) e trago de
execucao; questao de verificacao; sintese conceitual e encaminhamentos.

6. METODOLOGIA

A aula serd expositiva e dialogada, apoiada na projecao de slides e no quadro. Inicialmente,
o professor contextualiza o tema, motivando a transicao da programacao estruturada para a
orientada a objetos e retomando conhecimentos prévios da turma. Em seguida, desenvolve
os conceitos de forma progressiva, do paradigma e da abstracao até a definicao de classes e
a criagao de objetos, atributos e métodos, articulando teoria, sintaxe Java e analogias com o
mundo real (planta arquitetonica/casas; entidades como Pessoa, Carro e Conta). A consolidagao
ocorre por meio de um estudo de caso integrador (classe ContaBancaria), acompanhado de
traco de execucao. O encerramento prevé uma questao objetiva de verificacdo, uma sintese em
mapa conceitual e a proposicao de exercicios e leitura prévia para a aula seguinte.

7. SEQUENCIA DIDATICA

Etapa Atividades didaticas

Abertura e contextualizacgdo | Apresentagao do tema e dos objetivos; motivagdo (por que
POO; limites da programagao estruturada); conexao com
conhecimentos prévios.

Fundamentos da POO Paradigma orientado a objetos; estado e comportamento; os
quatro pilares (foco em abstracdo e encapsulamento);
modelagem do mundo real para o software.

Classes Definicao e anatomia de uma classe; sintaxe de declaragao
em Java; atributos, construtor e métodos; modificadores de
acesso.

Objetos, atributos e métodos | Instanciacao (operador new) e referéncias (stack X heap);
atributos de instancia e de classe; encapsulamento,
getters/ setters, construtores e sobrecarga.

Aplicacao Estudo de caso integrador (classe ContaBancaria) e trago
de execucao, articulando todos os conceitos.

Verificacao e fechamento Questao objetiva; sintese em mapa conceitual;
encaminhamentos (exercicios e leitura prévia).

8. RECURSOS DIDATICOS

Projetor multimidia e notebook para a projecao dos slides; quadro branco e pincel para
esquemas e detalhamentos conforme a interagdo com a turma; material de apoio on-line (ver
segao 10).

9. AVALIACAO

A verificacdo é formativa, continua e sistematica, considerando:



« a participacao e a interagao durante as discussoes e a construcao dos exemplos;

« aresolucdo, ao final da aula, de uma questao objetiva (ENADE 2017, sobre encapsulamento
e modificadores de acesso), para checagem imediata da compreensao;

« exercicios para casa: (i) modelar e implementar em Java a classe Livro (titulo, autor,
ano, disponivel), com operagoes de emprestar e devolver; (ii) implementar a classe Aluno
(matricula, nome, notas), com célculo de média e situagao; (iii) justificar, em até cinco
linhas, por que atributos devem ser privados.

10. ACESSO AO CONTEUDO DA AULA
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Conteudo da aula Aula em video

willian.cc/ufmt youtu.be/2VCgpiahVFQ

Slides, exemplos de cddigo e exercicios no QR a esquerda; versdo em video da aula no QR a direita.
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