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. Escrever construtores para classes;
. Utilizar variaveis e métodos de classe (estaticos) e de instancia;

. Reaproveitar codigo ja escrito através do uso de heranga;

. Escrever interfaces em linguagem OO — Orientagdo a Objetos, para diminuir acoplamento entre as

. Gerar e Tratar excegdes ocorridas em tempo de execugao.

Aplicar os conceitos de POO — Programag@o Orientagdo a Objetos;

Compilar e executar programas em linguagem OO — Orientacao a Objetos;
Declarar ¢ atribuir valores a variaveis locais, de classe e de instancia;

Converter tipos de variaveis;

Controlar o fluxo execugio;

Manipular estruturas de dados;

Controlar o acesso a métodos, atributos e construtores através dos modificadores de
visibilidade;

Escrever métodos de acesso a atributos do tipo getters e setters;

classes;

Orientagdo a Objetos — O que é?

Conceitos Basicos: Classes, Objetos,
Encapsulamento, Heranga, Polimorfismo, etc.
Tipos primitivos x objetos

Criando classes

Organizagdo em pacotes

Atributos e Métodos




8. Meétodos construtores

9. Arrays

10. Strings

11. Conversao de tipo e cast
12. Implementando Heranga
13. Colegoes (Collections)
14. Controle de Excegao

15. Desenvolvimento de Interface Grafica

Metodologia de Ensino

A metodologia de ensino constara de aulas teéricas expositivas ilustradas com recursos audiovisuais e com
materiais didaticos e textos complementares disponiveis na Web; e aulas praticas em laboratorio com a aplicagdo
de exercicios a serem executados individualmente ou em grupos.

Avaliacio do Processo de Ensino e Aprendizagem

A metodologia de ensino constara de aulas tedricas expositivas ilustradas com recursos audiovisuais e com
materiais didaticos e textos complementares disponiveis na Web; e aulas praticas em laboratorio com a aplicagao
de exercicios a serem executados individualmente ou em grupos.

Sistema de Acompanhamento Para a Recuperacio da Aprendizagem

O acompanhamento para a recuperag@o da aprendizagem ocorrerd, nos Nucleos de Aprendizagem, por meio de
atividades que possibilitem ao estudante a apreensdo efetiva dos conteudos, de acordo com o previsto na LDB e
nas Normas Didaticas dos Cursos Técnicos Integrado ao Médio do IFPB (item 2.3, artigos 28 a 30).

Recursos Didaticos Necessarios

Sala de aula com quadro branco e pincel ou lousa digital, e projetor multimidia para exibig¢@o de slides e
videos;

Laboratério de informatica com quadro branco e pincel ou lousa digital, bancada com tomadas, projetor
multimidia e armarios com chaves.
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