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5 DESENVOLVENDO O APRENDIZADO DE PROGRAMAGAO ORIENTADA
A OBJETOS COM GAMIFICACAO — PRODUTO DA DISSERTACAO
Programagao orientada a objetos é um paradigma de programacéo
amplamente utilizado em varias linguagens de programacdo. Ensinar esse
paradigma aos estudantes € crucial para prepara-los para carreiras de sucesso
na area de desenvolvimento de software. No entanto, muitos alunos enfrentam
desafios ao aprender esses conceitos, pois podem ser abstratos e dificeis de
entender, sem exemplos concretos e praticos. Neste capitulo, apresentaremos
uma roda de conversa realizada com profissionais da area para embasar o
porqué da utilizagdo da linguagem de programagdo Java no produto desta
dissertagdo, uma aula de programagéo orientada a objetos gamificada. Em
seguida, a aula foi desenvolvida para abordar os conceitos fundamentais de
orientagdo a objetos, como objetos e classes, heranca e polimorfismo,
encapsulamento de forma mais envolvente, facilitando a compreensao dos
alunos e com demonstragdes praticas de como utilizamos e trabalhamos com a

linguagem Java.

5.1 RODA DE CONVERSA

Para situar a composicdo da aula com as praticas realizadas por
profissionais da area de engenharia de software foi realizada uma roda de
conversa. Na composigcdo do grupo foram considerados, para a participagao,
critérios que permitissem relatos de praticas de programadores iniciantes,
experientes e seniores, observando a inclusdao de diversidade de género
masculino e feminino. A roda de conversa se assemelha a um grupo de
discussao que aborda os pontos fundamentais das praticas de profissionais
coletivamente. Para Weller (2010, p.247), esses tipos de coleta de dados é “um
instrumento por meio do qual o pesquisador estabelece uma via de acesso que
permite a reconstrucdo dos diferentes meios sociais e do habitus coletivo do
grupo”. A autora ressalta que “seu objetivo principal € a analise dos
epifendmenos (subproduto ocasional de outro) relacionados ao meio social, ao
contexto geracional, as experiéncias de exclus&o social (WELLER, 2010, p.247).
Na obtencdo dos dados provenientes das experiéncias se evidéncia a
contextualizagdo da plataforma a ser produzida cotejadas com as praticas dos
profissionais programadores. Isso permite nas analises a identificagdo do que

importante no tratamento do tema.
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Além disso, a roda de conversa € “uma forma de coleta de dados em que
0 pesquisador se insere como sujeito da pesquisa pela participagdo na conversa”
(MOURA; LIMA, 2014, p. 25). Esses autores ressaltam que a roda de conversa
€ um processo de coleta de dados que permite compartilhar experiéncias e o
desenvolvimento de reflexdes sobre um assunto, que os participantes
expressam consideragdes sobre suas praticas. “Rodas de Conversa, quando
utilizada como instrumento de pesquisa, uma conversa em um ambiente propicio
para o dialogo”. (MOURA; LIMA, 2014, p. 25). Trata-se de uma roda de conversa
porque n&o segue todas as regras de um grupo focal. A base desse tipo de coleta
de dados toma como pressuposto as argumentagdes de Weller (2010).
Ressalta Weller (2010, p. 246) que “Os grupos de discussdo, como
método de pesquisa, passaram a ser utilizados a partir da década de 1980,
sobretudo nas pesquisas sobre juventude”. A autora destaca que nesta técnica,
a organizagédo da coleta de dados se da em fases, conforme Weller (2010,
p.251): “Selecdo das passagens relevantes para a pesquisa; transcricdo da
passagem inicial, das passagens de foco e daqueles relevantes para a pesquisa;
reconstrugdo da estrutura tematica da passagem a ser analisada, que também
podera ser dividida em temas e subtemas”. Esta técnica exige a transcricdo
completa das falas realizadas durante a roda de conversa, e recomenda uma

analise do tipo documentario de interpretacdo (WELLER, 2010, p. 251), no qual

Esse processo compreende dois momentos: interpretagdo formulada e
interpretagcao refletida. Durante a interpretagdo formulada, busca-se
compreender o sentido imanente das discussdes e decodificar o
vocabulario coloquial.

Com efeito, o pesquisador faz o registro escrito do que foi dito pelos
participantes evidenciando “o conteudo dessas falas para uma linguagem que
também podera ser compreendida por aqueles que nao pertencem ao meio
social pesquisado”. (WELLER, 2010, p. 251).

Na finalizacdo das analises Weller (2010, p. 252) afirma que “Toda
interpretacdo somente ganhara forma e conteudo quando realizada e
fundamentada na comparagdo com outros casos empiricos” e em seguida
colocada em discussdao com os autores que fundamentaram o estudo,
favorecendo elaborar apontamentos que se referem as situacdes tipicas de um
determinado grupo social e ndo restritas ao grupo participante.

Assim, para a roda de conversa foi feita a consulta da possibilidade de
participagdo, com agenda definida em dia e hora. A roda de conversa foi gravada
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e por isso foi escolhida o aplicativo Teams da Microsoft. Como os participantes
s&o diferentes paises foi necessario realizar com cuidado o agendamento pela
diversidade de fusos horarios.

Na organizacédo da coleta de dados um planejamento das questdes foi
feito. Na definicdo dos itens foi feito consulta a outras pesquisas que abordam
composi¢cado plataformas. Foram definidos como Toépicos orientadores da
conversa:

e Introdugao

e Pontos chave do aprendizado

e Dificuldades

¢ Qual a contribuicdo do Java na opinido de vocés?

e O que mais vocés (convidados) teriam para acrescentar?

Para a selecéo dos participantes foram observadas as recomendagdes de
Weller (2010) que recomenda incluir pessoas experientes com o assunto tratado,
e mesmo que o proprio pesquisador deve ter alguma informagao sobre a
pertinéncia dos incluidos em relagdo ao assunto abordado. No caso, os
integrantes pertencem aos mesmos grupos sociais de programadores. Essa
pertinéncia favorece o levantamento de pontos pertinente durante a conversa.
Moura e Lima (2014) indicam a importancia da realizagdo de convite para a
participagéo, e que o convite deve ser feito de modo a conciliar a disponibilidade
de todos em relagdo a agenda estabelecida. Os convites foram feitos para:

e José'? — Engenheiro de Software, reside no exterior.

e Paula — Engenheira Elétrica de formagao e estd mudando de area, mais
especificamente na area de Engenharia de Dados, morou no exterior.

e Rogério — Engenheiro de Software com bastante experiéncia, residiu no
exterior.

e Laerte — Engenheiro de Dados, residiu no exterior.

e Aldair — Gerente de Arquitetura de Software em uma multinacional.

ApoOs os convites realizados por meio de WhatsApp, os participantes

expressaram seu consentimento em participar da investigagdo. A roda de

12 Foram considerados nomes ficticios para preservar o anonimato respeitando as normas éticas
em pesquisa com seres humanos.
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conversa foi gravada e transcrita. Para a gravagdo os participantes foram
consultados quanto a autorizagao.

Em relacdo as questdes éticas em pesquisa com seres humanos estao
respeitadas as indicacbes de anonimato dos participantes, o respeito a
fidedignidade dos dados consultados. Também sao observados os preceitos de
confidencialidade dos dados e o consentimento expresso no Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido, conforme consta do Anexo I. Ainda, observa-
se a questdo de riscos na coleta de dados n&o incluindo questbes de ordem
pessoal para a realizagado da roda de conversas.

Para analise das falas realizadas durante a roda de conversa foi feito um
agrupamento que toma como possibilidade de compreens&o dos dados obtidos
a analise do conteudo foi fundamental. Conforme, Bardin (2011) examinar o
conteudo é uma técnica de pesquisa com elementos e caracteristicas
metodoldgicas que possibilitam analisar os dados com objetividade, a partir da
sistematizacdo das falas e contribuicbes dos participantes. Ressalta Bardin
(2011, p. 42), que as técnicas de analise de dizeres ao serem examinadas com
procedimentos sistematicos favorecem fazer submergir os conteudos presentes
nas mensagens contribuindo para apontar indicadores.

Do conjunto das leituras dessas falas, considerando os niveis da primeira
leitura, flutuante, até a ultima leitura interpretativa, realizadas em etapas
sucessivos, destacando os pontos fundamentais, se estabelece a releitura
compreensiva, a leitura de sistematizagao destacando os conteudos importantes
para a composi¢ao do produto de pesquisa. O processo dessa leitura também
toma por referéncia as etapas propostas por Bardin (2011), para o processo da
andlise de dados, quais se apresentam como: a descricdo analitica, a
interpretacéo referencial dos dados e a analise, realizada pela organizag&o dos
conteudos das falas e pela leitura flutuante, que faculta ao pesquisador elaborar
indicativos contribuem para a interpretacdo dos dados. Sao atributos de analise,
conforme Bardin (2011). Os objetos das falas dos participantes sdo originarios
de sua experiéncia profissional. Essas experiéncias contém aspectos
psicologicos e comportamentais, relacionados as emogdes, pensamentos e
acdes, como ressalta Bardin (2011). Enfim esses conteudos incluem
propriedades que expressam o0s espacgos e tempos de atuacéo profissional dos
participantes de modo quantitativo e qualitativo, ainda que nessa pesquisa se

valorize muito mais a qualidade das proposi¢cdes e ndo a sua quantidade.
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Com esse conjunto de indicagbes de procedimentos metodologicos

parece ser possivel levar a termo essa investigagao.

5.1.1 Dados da Roda de Conversa

A roda de conversa, com duragao de 1 hora, 55 minutos e 33 segundos,
proporcionou um ambiente propicio para a troca de ideias e a construcdo de
conhecimento entre os participantes. O grupo apresentou uma diversidade de
experiéncias com linguagens orientadas a objetos, como por exemplo Java, além
de outras linguagens de programacao, incluindo profissionais que trabalham com
Java desde o inicio dos anos 2000 e aqueles que ingressaram recentemente na
area. Em muitos casos, Java foi a primeira ou segunda linguagem aprendida
durante a carreira, embora tenha sido a primeira para a grande maioria. Python
e NodedJS também foram mencionadas como linguagens adquiridas
posteriormente pelos colegas, com alguns deles atuando principalmente com
essas linguagens ou, em alguns casos, trabalhando com multiplas linguagens,
dependendo da atividade a ser realizada.

Na formacgao académica, quase todos os participantes tiveram contato
com Java como a primeira linguagem de programacao aprendida em sala de
aula. A riqueza da documentacao, a quantidade de materiais disponiveis para
aprendizado e a facilidade de encontrar esses materiais foram destacadas,
assim como a dimensao e qualidade da comunidade, a quantidade e qualidade
de bibliotecas e frameworks e o fato de algumas dessas bibliotecas serem
incorporadas pela linguagem e se tornarem padrao. Além disso, foi mencionada
a excelente capacidade de integracdo do Java com outros componentes, bem
como a quantidade de livros traduzidos para o portugués. Todos os participantes,
sem excegao, passaram a consumir mais conteudo em inglés, o que facilitou
bastante o aprendizado, pois aumentou a quantidade e qualidade do material
disponivel. No entanto, todos comentaram a dificuldade no aprendizado da
lingua inglesa. No inicio da carreira, a maioria dos participantes seguiu um
aprendizado de maneira desestruturada.

A evolugédo do Java e a adogado de melhorias de outras linguagens de
programacao ao longo do tempo, como Generics, Lambda e Closure, também
foram discutidas. A velocidade das atualizagbes da linguagem é um tema
polémico, pois, apesar de trazer novos recursos e capacidades, pode ser um

desafio manter a dultima versdo atualizada para algumas empresas e
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colaboradores, especialmente quando se possui um grande numero de
servidores. A disponibilidade de multiplos Java Development Kits (JDKs) e Java
Virtual Machines (JVMs) foi vista como positiva pelos participantes.

A orientagdo a objetos foi discutida como a abordagem dominante no
inicio dos anos 2000, e o Java foi lembrado como a linguagem que atraiu muitos
programadores devido as inumeras oportunidades de emprego disponiveis nas
empresas. Recursos de aprendizado, como o férum GUJ e a Java Magazine,
foram mencionados com apre¢co como pilares do aprendizado. Os participantes
concordaram que € essencial praticar gradualmente o que se aprende para
solidificar o conhecimento. Alguns participantes aprenderam outras linguagens
ao longo do tempo, como Scala, Elixir e Closure, e relataram dificuldades com
todas elas. Ter parcerias e colaboragcdes durante o aprendizado foi apontado
como extremamente util, assim como a importancia de ter objetivos tangiveis e
construir projetos passo a passo para alcangar esses objetivos. A leitura e
compreensao de codigo, mesmo sem ter amplo dominio da linguagem, foi
destacada como um exercicio valido para o aprendizado.

A partir da segunda linguagem adquirida, a curva de aprendizado tende a
diminuir. A flexibilidade, ou falta dela, em linguagens de programacéao foi
discutida. Java é vista como uma linguagem mais restrita, o que pode ser
desafiador no inicio do aprendizado, mas, eventualmente, € considerada uma
qualidade. Linguagens mais permissivas, como JavaScript, requerem uma base
mais solida para escrever cédigos eficientes, devido a maior flexibilidade e ao
risco de encontrar armadilhas no cédigo ou seguir caminhos menos eficientes e
mais complicados.

Houve discussdes sobre o equilibrio entre o aprofundamento dos
conhecimentos em linguagem, estruturas de dados, algoritmos, padrdées de
projeto e o pragmatismo necessario para ensinar o minimo indispensavel para
que alguém possa ingressar no mercado de trabalho. Além disso, foi enfatizado
que o conhecimento em linguagem de programacao, por si sO, ndo é suficiente.
Hoje em dia, € preciso dominar nogdes de implantagdo de codigo em producgéo,
ferramentas de suporte, computacdo em nuvem, escalabilidade, testes,
transagdes, DevOps e outros aspectos relacionados a area de tecnologia.

E inegavel que o contexto tecnolégico e a demanda do mercado
continuam evoluindo rapidamente. Por isso, os profissionais devem ser capazes

de aprender e se adaptar as mudancas na industria. Desenvolver habilidades de
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aprendizagem ao longo da vida, como autodidatismo, resolugédo de problemas e
pensamento critico, torna-se cada vez mais importante.

A troca de experiéncias e conhecimentos entre profissionais da area
também é fundamental, seja por meio de foruns, redes sociais, grupos de estudo,
workshops ou eventos. Esses espacgos de interagao proporcionam um ambiente
onde os participantes podem compartilhar desafios, solugcbes e melhores
praticas, bem como se manter atualizados sobre as ultimas tendéncias e
avangos tecnoldgicos.

Outra perspectiva levantada foi a importdncia da diversidade de
conhecimentos, indo além do dominio de uma unica linguagem de programacéo.
A familiaridade com multiplas linguagens e tecnologias € benéfica tanto para o
crescimento profissional quanto para a resolugdo de problemas complexos e
multifacetados.

Além disso, o mercado atual exige uma compreens&o cada vez maior dos
aspectos éticos e sociais relacionados ao desenvolvimento e implementacao de
solugdes tecnologicas. Os profissionais de tecnologia da informagdo devem
estar cientes das implicagcdes e consequéncias de suas agdes e decisdes no
contexto mais amplo da sociedade.

Neste cenario, a roda de conversa corrobora as evidéncias encontradas
na literatura, destacando que o Java ainda € uma linguagem de programacéo
altamente atrativa para o aprendizado atualmente, especialmente como primeira
linguagem. Obviamente, ndo se trata de uma solugdo perfeita para todas as
questdes de negdcios ou tecnologias. O ideal é utilizar a ferramenta mais
adequada para cada tarefa especifica, o que sempre representa um desafio.
Entretanto, é consenso que o Java é uma linguagem respeitada e com um amplo
mercado global.

O contexto geografico e social pds-pandémico também impulsiona a
relevancia do aprendizado de linguagens de programacgao, nao apenas do Java,
mas de outras linguagens igualmente, visto que a possibilidade de trabalhar
remotamente de qualquer parte do mundo amplia significativamente as
oportunidades profissionais. Agora, € possivel trabalhar em projetos, colaborar
com colegas, atuar em empresas e enfrentar desafios internacionais sem sair de
casa. Embora a barreira linguistica possa ser um obstaculo em alguns casos,
dependendo do cliente, da empresa ou do pais, essa questdo poderia ser

abordada em uma discussao separada.
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Dessa forma, a roda de conversa serve como um importante espaco de
reflexdo e troca de experiéncias sobre o papel do Java e outras linguagens de
programacao, no contexto atual e futuro da industria tecnoldgica. Ela também
enfatiza a necessidade de se adaptar as mudancas e desafios do mercado de
trabalho, buscando o aprimoramento continuo das habilidades e competéncias
necessarias para ter sucesso nesse ambiente dindmico e globalizado.

Em suma, o debate sobre a melhor primeira linguagem de programacéo a
ser aprendida €& complexo e multifacetado, envolvendo consideragdes
pedagogicas, mercadoldgicas, técnicas e pessoais. Independentemente da
linguagem escolhida, é fundamental investir no desenvolvimento continuo das
habilidades e competéncias que permitam aos profissionais enfrentar os
desafios do mercado e adaptar-se as constantes mudancas no campo da
tecnologia da informacédo, tendo sempre em mente a responsabilidade ética e

social inerente a atuagdo na area.

5.2 AULA GAMIFICADA DE PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS

Esta dissertacdo propbée uma aula interativa de 140 minutos
(recomendavel com um intervalo de 10 minutos), com o objetivo de promover o
ensino para a aprendizagem dos conceitos fundamentais de programacéao
orientada a objetos, empregando a gamificagdo como meio de aumentar o
engajamento e a compreensao dos estudantes. A linguagem de programacgao
Java sera utilizada como base para as atividades praticas. A aula proposta toma
por referéncia os fundamentos tedricos da programagao orientada a objetos
desenvolvidos nessa pesquisa e dos dados coletados na roda de conversa.
Portanto, cinge-se a uma proposta, ndo aplicada. A sua aplicagéo podera gerar
um novo estudo.

A aula pode ser amparada por recursos auxiliares como slides, quadro
branco, codigos-exemplo, um quadro de lideres e um sistema de recompensas.
Essa estrutura pode ser facilmente adaptada para um ambiente online, utilizando
solugdes digitais como alternativas ao quadro branco ou lousa.

Troféu e medalhas podem ser de ouro, prata e bronze, sendo 50 pontos
para a o troféu que somente sera presenteada em ocasides especiais, 10 pontos
para a medalha de ouro, 6 para a medalha de prata e 3 para a medalha de

bronze.
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O troféu e medalhas serdao confeccionados em uma imagem JPG e sera
distribuido formalmente pelo professor, com mencéo a todos os participantes da
aula, destacando que todos conseguiram e que, independente da dificuldade,

todos estédo aptos.

Fonte: Canva'

O quadro de lideranca ficara exposto para todos os participantes da aula,
mas sempre buscando incentivar os que estdo abaixo na tabela, mostrando
como a diferenga em relagdo aos vencedores nao € inatingivel.
A fim de equalizar os participantes da aula, recompensar devem ser dadas
observando n&o apenas os resultados praticos, mas também os esforgos. Por
isso, o professor podera distribuir recompensas nao aos lideres, mas sim aos
gue mais se esforgcaram, como incentivo:
o Ganhara 10 pontos e uma medalha de ouro, o participante da aula que
concluir a atividade ou desafio sem ajuda, 6 pontos e uma medalha de
prata os que conseguirem com a ajuda de algum colega e 3 pontos e
uma medalha de bronze aquele que conseguir com a ajuda do
professor.
o Conclusdo de todas as tarefas sem ajuda dos colegas ou professor:
Medalha de ouro e 10 pontos

o Alunos que auxiliem um colega recebem uma medalha de bronze
adicional e mais 3 pontos. Alunos que auxiliem trés colegas recebem
uma medalha adicional de prata e mais 6 pontos. Alunos que
auxiliarem cinco colegas ou mais recebem uma medalha adicional de

ouro e mais 10 pontos para cada cinco colegas auxiliados

13 http://www.canva.com
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o O participante da aula que tiver auxiliado o maior numero de colegas

recebe um troféu e 50 pontos

Este esquema se aplica para cada topico ou médulo da aula, sendo que
cada tépico ou mdédulo pode possuir desafios adicionais.

O plano de aula a seguir apresenta detalhes sobre o conteudo a ser
ministrado e a aplicagdo da gamificagdo como metodologia de ensino, além de
sugestdes praticas para o uso da linguagem Java durante a atividade.

Agenda da aula:

o Introducéao

o Configuragdo do ambiente de desenvolvimento Java

o Classes e objetos

o Heranca e polimorfismo

o Encapsulamento

o Concluséo e recompensas

Este projeto Java sera escrito com o auxilio da biblioteca Maven (para vias
de simplificagdo na criagdo do projeto Java, detalhes ndo serdo cobertos pela
aula) e ferramenta IDE NetBeans, ambos s&o projetos da fundagédo Apache.

Apache Maven €& uma ferramenta de automacdo de compilagdo e
gerenciamento de projetos de software, amplamente utilizada em projetos Java.
Ele ajuda a padronizar o processo de construcao, facilitando a compilagao, teste,
empacotamento, implantacao e distribuicdo de projetos de software.

NetBeans é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE - Integrated
Development Environment) de codigo aberto e gratuito, desenvolvido
principalmente para a linguagem de programagao Java, mas também suporta
outras linguagens. Foi inicialmente langado em 1997.

5.2.1 Introducgao

Tempo: 15 minutos

Apresentar brevemente o tema da aula que é a programacao orientada a
objetos explicando conceitos como classes, objetos, heranga, polimorfismo e
encapsulamento.

Introduzir a gamificagdo como uma abordagem para melhorar o
envolvimento e a aprendizagem, discutindo elementos como pontos, troféus e

medalhas, quadros de lideranga e recompensas.
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5.2.2 Configuragdo do Ambiente de Desenvolvimento Java

Tempo: 25 minutos

Orientar os estudantes através da configuragdo de um ambiente de
desenvolvimento Java ou Java Development Kit, instalagdo da IDE Apache
NetBeans e criagdo de um projeto Java.

Instalar o OpenJDK:

a. Acesse o site do Adoptium: https://adoptium.net/.

b. Selecione a versao mais recente do OpenJDK adequada ao seu
sistema operacional (Windows, macOS ou Linux).

c. Faca o download do instalador e execute-o.

d. Siga as instrugdes na tela para concluir a instalagao.

Quem instalar o OpenJDK primeiro ganha uma medalha de bronze e 3
pontos.

Instalar o Apache NetBeans:
a. Acesse o site oficial do Apache NetBeans através do seguinte link:

https://netbeans.apache.org/download/index.html.

b. Localize e selecione a versdo apropriada do NetBeans para o seu
sistema operacional (Windows, macOS ou Linux).

c. Faca o download do arquivo de instalagao.

d. Execute o arquivo baixado e siga as instru¢des na tela para concluir a
instalagao, isso pode ser geralmente feito através de duplo clique no icone do
instalador.

Apos a instalagdo bem-sucedida do Apache NetBeans, inicie o programa
clicando no icone do NetBeans no seu computador.

Quem instalar o Apache NetBeans primeiro ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos.

Para confirmar se o Java esta instalado no seu computador, siga estas
instru¢des para Windows e macOS:

Windows: Pressione as teclas Win + R no seu teclado para abrir a janela
“‘Executar”. Digite cmd e pressione Enter para abrir o “Prompt de Comando”. Na
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janela do “Prompt de Comando”, digite o seguinte comando e pressione Enter:
“java -version”. Se o Java estiver instalado, vocé vera informagdes sobre a
versao do Java, como “openjdk version” ou “java version’. Se nao estiver
instalado, vocé vera uma mensagem indicando que o comando n&o foi
encontrado.

macOS: Abra o aplicativo “Terminal” (vocé pode encontra-lo no
Launchpad ou usando a busca no Spotlight). Na janela do “Terminal”, digite o
seguinte comando e pressione Enter: “java -version”. Se o Java estiver instalado,
vocé vera informagdes sobre a versdo do Java, como “openjdk version” ou “Java
version”. Se nao estiver instalado, vocé vera uma mensagem indicando que o

comando nao foi encontrado.

Exemplo de instalagédo bem sucedida do JDK:

$ java -version

openjdk version "20" 2023-03-21

OpendDK Runtime Environment Homebrew (build 20)

OpenJDK 64-Bit Server VM Homebrew (build 20, mixed mode, sharing)

Para criar um projeto Maven no Apache NetBeans, siga as instrugdes:
Abra o Apache NetBeans. No menu superior, clique em Arquivo (ou “File”, caso
esteja em inglés) e selecione “Novo Projeto...” (ou “New Project...”). Na janela
“Novo Projeto” que se abre, expanda a categoria Java com Maven (ou “Java with
Maven”, caso esteja em inglés). Selecione Aplicagao Java (ou “Java Application”)

e cligue em Préximo (ou Next).
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@ @ New Project
Steps Choose Project
1. Choose Project Q Filter:
2. ..
Categories: Projects:
Java with Maven ¥~ W Java Application
Java with Gradle ”@0 Java Frontend Application
. &) Web Application
Java with Ant . ”% EJB Module
HTMLS/JavaScript &\ Enterprise Application
C/C++ & Enterprise Application Client
PHP &# 0sGi Bundle
Samples M Micronaut Project
5 NetBeans Module
#% NetBeans Application
Payara Micro Application
@, CVAML 1auaLY Mauan Arahahina (R6iAn)
Description:

A simple Java SE application using Maven. You are recommended to begin here,
if you are new to Javal!

< Back Finish Cancel Help

Agora vocé vera a tela “Nome e Localizag&o do Projeto” (ou “Project Name
and Location”). Aqui, vocé pode configurar o nome do projeto, o local onde ele
sera salvo e o pacote base. Preencha os campos conforme desejado e clique
em Finalizar (ou “Finish”). Neste caso iremos digitar no campo Project Name ou
Nome do Projeto “oop” e no campo Group Id: “com.uninter.oop”

O Apache NetBeans criara o projeto Maven e abrira a estrutura de
diretorios na janela “Projetos” (ou “Projects”). Vocé pode comegar a escrever seu
cddigo no arquivo, neste caso Oop.java, Mavenproject1.java caso vocé utilize a
opg¢ao padrédo, ou o0 nome que vocé tenha escolhido. O arquivo esta localizado
dentro do pacote (package) especificado anteriormente.

Opcéo padrao da tela.
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Name and Location
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1. Choose Project
2. Name and Location

Project Name: lmavenproject1

Project Location: | /Users/gmueller/NetBeansProjects Browse...
Project Folder: /Users/gmueller/NetBeansProjects/mavenproject1
Artifact Id: mavenproject1
Group Id: com.mycompany
Version: 1.0-SNAPSHOT
Package: com.mycompany.mavenprojecti (Optional)
< Back Next > Cancel Help
Apos a customizagao desejada.
@ @ New Java Application
Steps Name and Location
1. Choose Project Project Name: oop
2. Name and Location
Project Location: = /Users/gmueller/NetBeansProjects Browse...
Project Folder: Users/gmueller/NetBeansProjects/oop
Artifact Id: oOp
Group Id: com.uninter
Version: 1.0-SNAPSHOT
Package: com.uninter.oop (Optional)
Back || Next> Cancel Help

Atribuir pontos para a conclusao bem sucedida da configuragao e atualizar

o quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra: o participante da aula

que for mais criativo e conseguir explorar novas classes e objetos no fim da tarefa

recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos.
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Quem criar o projeto com 0 nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar o projeto com 0 nome menos criativo também
ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Quem criar o pacote com o0 nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar 0 pacote com o nome menos criativo também
ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Os participantes da aula vao escolher os vencedores com a ajuda do
professor.

5.2.3 Classes e Objetos Java

Tempo: 25 minutos
Ensinar os participantes da aula a criar classes e objetos em Java.

Uma classe em Java é um bloco de construgdo fundamental na
programacao orientada a objetos (OOP) usando a linguagem Java. Uma classe
€ um modelo ou um plano que define a estrutura e o comportamento dos objetos
que serao criados com base nessa classe. Em outras palavras, uma classe € um
conjunto de especificagdes que descrevem as propriedades (também chamadas
de atributos) e os métodos (agdes ou comportamentos) que os objetos dessa
classe possuem.

A classe serve como um modelo a partir do qual os objetos sao criados
ou instanciados. Cada objeto criado a partir de uma classe é chamado de
‘instancia” da classe e possui seu proprio conjunto de valores para as
propriedades e pode executar os métodos definidos na classe.

Em Java, as classes sao definidas usando a palavra-chave class, seguida
pelo nome da classe e um bloco de cédigo que contém os atributos e métodos
da classe.

Um package ou pacote é uma forma de organizar classes e interfaces
relacionadas em um unico container ou diretorio. Pacotes facilitam a
modularizagao, reutilizagdo e manutengao do codigo, além de evitar conflitos de
nomes entre classes com o mesmo nome em diferentes partes do projeto. Eles
também fornecem um mecanismo para controlar o acesso a membros de classes
e interfaces por meio de modificadores de acesso.

Um pacote é criado declarando-se uma instrugdo de pacote no inicio de

um arquivo de codigo-fonte Java, antes de qualquer declaragcédo de classe ou
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interface. A instrugdo do pacote é seguida pelo nome do pacote, que geralmente
segue uma convengao de nomenclatura baseada no dominio reverso da
organizagéo ou desenvolvedor responsavel pelo codigo, garantindo a unicidade
dos nomes de pacotes.

Objetos s&o a representacédo de entidades do mundo real, que possuem
caracteristicas (atributos) e comportamentos (métodos). Um objeto é uma
instancia de uma classe, que € a estrutura ou modelo que define os atributos e

métodos que um objeto pode ter.

Na pratica para criar uma nova classe Java no Apache NetBeans, siga as
etapas abaixo:

Abra o Apache NetBeans e certifique-se de que o seu projeto esta aberto
na janela “Projetos” (ou “Projects”).

Expanda os diretorios do seu projeto até encontrar o pacote onde deseja
adicionar a nova classe. Os pacotes geralmente estdo localizados dentro do
diretorio src/main/java. Ou dentro da estrutura de pacote customizada, neste
caso src/main/java/com/uninter/oop. Esta estrutura se encontra dentro do
diretorio do projeto criado.

Clique com o botdo direito do mouse no pacote onde deseja criar a nova
classe e selecione Novo Arquivo (ou New File) > Classe Java... (ou Java
Class...).

Na janela “Nova Classe Java” (ou “New Java Class”) que aparece, insira
0 nome da classe no campo “Nome da Classe” (ou “Class Name”). E importante
seguir as convengdes de nomenclatura, ou seja, comegar com uma letra
maiuscula e usar o formato CamelCase.

(Opcional) Se desejar alterar o pacote, vocé pode fazé-lo no campo
“Pacote” (ou “Package”).

Clique em Finalizar (ou Finish) para criar a nova classe.

Quem criar a classe com o nome mais criativo ganha uma medalha de
bronze e 3 pontos. Quem criar a classe com 0 nome menos criativo também

ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Neste exemplo criamos uma classe Carro da seguinte forma (caso queira

copiar e colar):
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Classe Carro.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Carro {

Imagem da classe Carro no NetBeans.

& Carro.java x

Source History ¢ Q'
1 package com.uninter.oop;
2

3 public class Carro {

4

5 }

6 |

Quem criar outra classe com o nome mais criativo ganha uma medalha
de bronze e 3 pontos. Quem criar outra classe com o nome menos criativo

também ganha uma medalha de bronze e 3 pontos.

Neste exemplo editamos a classe Oop.java (ou outro nome caso tenha
escolhido anteriormente) e instanciamos a classe Carro armazenando-a no
objeto carro. Nado vamos nos ater aos detalhes do “public static void main” agora
em Java, por hora basta saber que devemos colocar as instrugbes de codigo
dentro deste bloco para sua execugao.

Classe Oop.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Carro carro = new Carro(Q);
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Imagem da classe Oop no NetBeans.

&) Carro.java x  [&f} Oop.java x

Source  History [ QS TEE L2
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 public static void main(String[] args) {
@ T Carro carro = new Carro();

7 ¥

8 ¥

Logo neste caso a classe € Carro, e 0o objeto € carro também. Para
objetivo de clareza. Poderiamos instanciar varias vezes a classe Carro, cada

uma em um objeto distinto, como por exemplo:

Classe Oop.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;
public class Oop {
public static void main(String[] args) {
Carro carro = new Carro(Q);

Carro carroAdicional = new Carro(Q);

Carro carroExtra = new Carro(Q);

Imagem da classe Oop no NetBeans apds as novas instancias de Carro.
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& Carro.java x |si Oop.java x

Source  History  [I¢] AGSHS s £ 2
package com.uninter.oop;

public class Oop {

= public static void main(String[] args) {
Carro carro = new Carro();
Carro carroAdicional = new Carro();
Carro carroExtra = new Carro();

awe_(]gje_;j|wawwu

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra: o aluno que for mais
criativo e conseguir explorar novas classes e objetos (como tipos de
combustiveis, veiculos etc.) no fim da tarefa recebera adicionalmente uma
medalha de prata e 6 pontos. Os participantes da aula vao escolher o vencedor

com a ajuda do professor.

5.2.4 Heranga e Polimorfismo

Tempo: 25 minutos
Ensinar aos participantes da aula sobre heranga e polimorfismo em Java,

usando exemplos do desafio de codificagdo anterior.

Heranca € um mecanismo que permite a criagcdo de uma nova classe a
partir de uma classe existente, herdando seus atributos e métodos. A nova
classe € chamada de subclasse e a classe existente de superclasse. Uma
superclasse € uma classe da qual outras classes podem herdar atributos e
métodos. Em outras palavras, € uma classe pai ou classe base de uma ou mais
subclasses.

Em Java, a palavra-chave extends é usada para implementar a heranca.
A heranga promove a reutilizagdo de codigo e a organizagédo hierarquica das

classes, ou que o0 mesmo bloco de cddigo seja reutilizado de forma que com o
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aumento da quantidade de codigo escrito ndo necessariamente o codigo cresce
de maneira diretamente proporcional.

Polimorfismo € a capacidade de uma classe assumir varias formas,
permitindo que objetos de diferentes classes sejam tratados como objetos de
uma classe comum. O termo “polimorfismo” deriva das palavras gregas “poli”
(muitos) e “morf” (formas), sugerindo que uma unica classe ou interface pode
assumir multiplas formas. Em Java, o polimorfismo € implementado através de
herangca e interfaces. O polimorfismo permite a reutilizagcdo de cddigo e
flexibilidade no design do software. Em Java pode ser implementado de duas
maneiras: polimorfismo de subtipos (também conhecido como polimorfismo de
tempo de execugdo) e polimorfismo paramétrico (também conhecido como
polimorfismo de tempo de compilagéo).

Vamos demonstrar na pratica este conceito criando a classe Combustivel
(sem acento mesmo pois por padrao classes Java devem ser simplificadas, ou
sem caracteres especiais). Crie também a classe Etanol seguindo os passos
anteriormente demonstrados para a criacdo da classe Carro, s6 mude o nome

para Combustivel e Etanol respectivamente.

Classe Combustivel.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;
public class Combustivel {

}

Classe Etanol.java e seu conteudo

package com.uninter.oop;

public class Etanol {

}

Imagem das classes Combustivel e Etanol no NetBeans.
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|&| Carro.java x |8 Oop.java x [&| Combustivel.java x

Source  History &) [ - | AGS Tig
package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Combustivel {
4
5

}

|& Carro.java x |&f Oop.java x |&| Combustivel.java x [&] Etanol.java x

Sowce| Hstoy [ -5 - ATH T P LD 20 ¢
package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Etanol {
4
5

}

Para demonstrar heranga, iremos alterar a classe Etanol de forma que ela
agora estenda a classe Combustivel com a adi¢ao da palavra extends e a classe

que desejamos, da seguinte forma:

Classe Etanol.java e seu conteudo agora com heranga

package com.uninter.oop;

public class Etanol extends Combustivel {

Exemplo da classe Etanol estendendo a classe Combustivel como
demonstragao de heranga.

& Carro.java x | Oop.java x |&] Combustivel.java x (& E
Source History l¢J | - QS ZTiL %5

package com.uninter.oop;

1
2
3 public class Etanol extends Combustivel {
4
5

}
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Iremos agora trabalhar o polimorfismo demonstrando a Classe Etanol sendo

instanciada em um objeto Combustivel.

Classe Oop.java demonstrando polimorfismo

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Combustivel combustivel = new Etanol();

Imagem da class Oop com exemplo de polimorfismo instanciando a classe
Etanol no objeto Combustivel.

&| Carro.java x 8} Oop.java x

Source  History  I¢! QSN Tipg £ &
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 = public static void main(String[] args) {

@& T Combustivel combustivel = new Etanol();
7 }

8 }

Este conceito nos permite tratar diversas classes quando existem
similaridades, por exemplo poderiamos criar classes de Gasolina. E estender
Gasolina em classes de GasolinaComum ou GasolinaAditivada. Poderiamos
utilizar este conceito para se trabalhar com um motor Total Flex por exemplo, o
qual seria abastecido com um combustivel. E este combustivel poderia ser
gasolina comum, gasolina aditivada, etanol etc.

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
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implementacgdes elegantes e uso extensivo de heranga e polimorfismo: o aluno
que for mais criativo e conseguir explorar outras classes e heranga no fim da
tarefa recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos. Os
participantes da aula vao escolher o vencedor com a ajuda do professor.

5.2.5 Encapsulamento

Tempo: 25 minutos

Ensinar aos participantes da aula sobre encapsulamento e a importancia
de esconder dados em Java.

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
criatividade: o aluno que for mais criativo e conseguir explorar o encapsulamento
no fim da tarefa recebera adicionalmente uma medalha de prata e 6 pontos. Os
participantes da aula vao escolher o vencedor com a ajuda do professor.

Encapsulamento é o mecanismo que protege os atributos e métodos de
uma classe, restringindo o acesso a eles. Em Java, “private”, “protected” e
“‘public” sao palavras-chave que definem os diferentes niveis de acesso aos
membros de uma classe:

e ‘private” membros de uma classe definidos como “private” sé podem
ser acessados por meétodos dentro da mesma classe. Isso significa que
esses membros sao encapsulados e ndo podem ser acessados
diretamente de fora da classe.

o “protected” membros de uma classe definidos como “protected”
podem ser acessados por métodos dentro da mesma classe, bem
como por subclasses da classe e por outras classes no mesmo pacote.

e “public’: membros de uma classe definidos como “public” podem ser
acessados por qualquer classe em qualquer pacote, tornando-os
completamente visiveis e acessiveis.

Esses niveis de acesso sdo importantes para garantir a seguranga e a
integridade do cdédigo em um sistema. Usar “private” para membros que n&o
devem ser acessados de fora da classe ajuda a evitar erros de programacao e
limita 0 acesso ao codigo que deve ser protegido. Usar “protected” para membros

qgue precisam ser acessados por subclasses ou outras classes ho mesmo pacote
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permite uma maior flexibilidade de uso, enquanto ainda protege o cédigo contra
acesso nao autorizado. Finalmente, usar “public” para membros que precisam
ser acessados por outras classes permite a interoperabilidade do cédigo entre
diferentes partes de um sistema.

O encapsulamento garante a integridade dos dados e a separagéo de
responsabilidades entre as classes.

Classe Combustivel.java com demonstragao de “private”, “protected” e
“‘public’.

package com.uninter.oop;
public class Combustivel {
private String produtor;

protected String lote;

public int anoDeProducao;

| Carro.java x |4 Oop.java x |&| Etanol.java x [$| Combustivel.java x

Source History ¢! [~ QA SHFTFZis LB &2k @

1 package com.uninter.oop;

2

@ public class Combustivel {

4

@& private String produtor;
6 protected String lote;

7 public int anoDeProducao;
8

9

“Getters” e “setters” sao métodos em uma classe que permitem o acesso
e a manipulagdo dos atributos de um objeto, garantindo o principio do
encapsulamento na Programacdo Orientada a Objetos (POO). Eles servem
como uma interface para acessar e modificar os atributos de um objeto de
maneira controlada, sem expor diretamente os atributos, protegendo assim a

integridade dos dados.
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“Getters:” Um “getter” € um método que retorna o valor de um atributo
especifico do objeto. Geralmente, o nome do método comega com “get” seguido
pelo nome do atributo com a primeira letra em maiusculo. Os métodos “getters”
nao recebem paréametros e retornam o valor do atributo associado.
“Setters” Um “setter” € um método que define o valor de um atributo
especifico do objeto. Geralmente, 0 nome do método comega com “set” seguido
pelo nome do atributo com a primeira letra em maiusculo. Os métodos “setters”

recebem um parametro do mesmo tipo do atributo e ndo retornam nenhum valor.

No exemplo abaixo, produtor & “private” mas sera exposto através de “set”

e “get’”.

Classe Combustivel.java com exemplo de “set” e “get”.

package com.uninter.oop;

public class Combustivel {
private String produtor;
protected String lote;
public int anoDeProducao;
public String getProdutor() {

return produtor;

public void setProdutor(String produtor) {

this.produtor = produtor;

Imagem da classe Combustivel com exemplos de “set” e “get”.
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& Carro.java x g Oop.java x |&| Etanol.java x [&£] Combustivel.java x

Source History ¢! [~ QST LD 2k @

1 package com.uninter.oop;

2

@ public class Combustivel {

4

5 private String produtor;

6 protected String lote;

7 public int anoDeProducao;

8

9 B public String getProdutor() {
10 return produtor;

11| - }

12

13 & public void setProdutor(String produtor) {
14 this.produtor = produtor;
15 - }

16 |

17 }

Atribuir pontos para a conclusdo bem sucedida da tarefa e atualizar o
quadro de lideranga com a inclusdo de um desafio extra, o desafio de
encapsulamento: o aluno que for mais criativo e conseguir criar outras classes
de forma a explorar o encapsulamento no fim da tarefa recebera adicionalmente
uma medalha de prata e 6 pontos. Os alunos vao escolher o vencedor com a
ajuda do professor.

5.2.6 Conclusao e Recompensas

Tempo: 25 minutos

Recapitular os principais pontos de aprendizagem e conceitos da ligao.

Classe Oop.java demonstrando heranga, polimorfismo e encapsulamento.

package com.uninter.oop;

public class Oop {

public static void main(String[] args) {

Combustivel etanol = new Etanol();
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String produtor = etanol.getProdutor();

Imagem da classe Oop demonstrando heranga, polimorfismo e
encapsulamento no NetBeans.

&| Carro.java x |4 Oop.java x

Source History ¢ - QST &5 &
1 package com.uninter.oop;

2

3 public class Oop {

4

5 & public static void main(String[] args) {

6 Combustivel etanol = new Etanol();

o) String produtor = etanol.getProdutor();
8 }

9 }

10

Lembre que a classe Etanol ndo possui propriedade nenhuma, mas ao
estender a classe Combustivel, passa a ter acesso a todas as propriedades da
classe. Ao instanciar a classe Etanol num objeto Combustivel demonstramos
polimorfismo e ao utilizar o método getProdutor() demonstramos
encapsulamento e herancga.

llustra-se assim a eficacia da programacdo orientada a objetos,
especialmente em softwares compostos por dezenas, centenas ou até mesmo
milhares de classes. A manutencdo e a legibilidade do coédigo s&o
significativamente aprimoradas por meio dessa abordagem.

Indagar os participantes da aula com relagdo a qualidade da aula e
eventuais conhecimentos que algum aluno possa ter que seja relevante ao tema,
oferecendo recompensa as mengdes, como por exemplo UML.

Anunciar a classificacdo final do quadro de lideres e distribuir troféus e
medalhas de sucesso aos melhores desempenhos.

O aluno com menor pontuacdo ganha um troféu e 50 pontos como
recompensa pela perseveranga.

Oferecer recompensas a estudantes de alto nivel, tais como recursos

adicionais, pequenos prémios ou pontos de bénus para futuras licdes.
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Os elementos de gamificagéo incluidos neste plano de aula sao pontos,

troféus e medalhas, tabelas de lideranga e recompensas. Incentivar a

competicdo amigavel e a colaboracdo entre os estudantes, o que pode melhorar

ainda mais sua experiéncia de aprendizagem.

Para encerrar, o esquema de pontuacédo padrao aplicado para todos os

temas ou modulos da aula podem ser representados como orientagao a objetos.

A gamificagao seria o primeiro objeto. A aula estende gamificagdo. O médulo ou

tema estende a aula.

Guia rapido de recompensas da aula:

Medalha | Pontuacgao | Descrigao da atividade

Troféu 50 pontos | No término da aula auxiliou 0 maior numero de colegas
Troféu 50 pontos | No término da aula com menor pontuag&o: perseveranga
Ouro 10 pontos | Concluiu todas as atividades sem ajuda

Quro 10 pontos | Concluiu a atividade ou desafio sem ajuda

Ouro 10 pontos | No término da aula auxiliou 5 ou mais colegas

Prata 6 pontos Concluiu a atividade ou desafio com ajuda de um colega
Prata 6 pontos No término da aula auxiliou 3 colegas

Bronze | 3 pontos Concluiu a atividade ou desafio com ajuda do professor
Bronze | 3 pontos No término da aula auxiliou 1 colega

Bronze | 3 pontos Criou uma classe, objeto, pacote mais criativo

Bronze | 3 pontos Criou uma classe, objeto, pacote menos criativo

Bronze 3 pontos Instalou OpendDK primeiro

Bronze 3 pontos Instalou Apache NetBeans primeiro




