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RESUMO

O presente relatério de Monitoria da disciplina de Programacéo Estruturada e
Orientada a Objetos, ofertada pelo curso técnico integrado de informatica do IFRN
campus avancado Lajes, apresenta informacdes acerca do periodo de auxilio
prestado pelos monitores da referida disciplina. O objetivo geral da prética profissional
consistiu em apoiar os estudantes na realizagdo das atividades exigidas pelo
professor encarregado da matéria, além de cooperar na construcdo de conhecimento
tedrico e pratico dos discentes. Durante o desenvolvimento deste trabalho foi possivel
expor a definicdo e as fungdes dos instrumentos utilizados, da mesma forma os
contetdos abordados nos dois médulos em que se foi realizado as aulas. Para se
ofertar a monitoria durante o ensino remoto, foi necessario a utilizacao de ferramentas
de comunicacéo, dessa forma foi possivel exercer a pratica proposta. A vista disso,
pode-se formular a experiéncia do monitor com o exercicio docente, avaliando suas
perspectivas e visfes. Por ultimo, é valido salientar a importancia dessa pratica para
a geracao de profissionais da area de programacéo, tanto desenvolvedores quanto

lecionadores.

Palavras-chave: Monitoria. Programacé&o. Prética profissional.
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1. INTRODUCAO

Muitas instituicBes de ensino técnico e/ou profissionalizantes costumam ofertar
monitorias, tendo como base normas definidas pelos 6rgdos responsaveis pelas
mesmas. Embora haja pequenas diferencas entre as aplicacfes e regras entre as
monitorias, elas sempre pretendem auxiliar os discentes na construcdo do
conhecimento em volta da disciplina e contribuem na formacéo pedagdgica do aluno-
monitor, possibilitando o seu aprimoramento na area e incentivando os mesmos a
serem docentes capacitados futuramente (FARIA e SCHNEIDER, 2004).

A monitoria € definida como uma ac¢éao/atividade extraclasse, que tem como
objetivo resgatar as dificuldades tidas fora da sala de aula e buscar auxiliar o corpo
discente, assim como especular medidas capazes de amenizar essas problematicas
(SCHNEIDER, Marcia, 2006).

O presente relatorio objetiva apresentar a estruturacdo das atividades
realizadas na Monitoria da disciplina de Programacao Estruturada e Orientada a
Objetos (PEOO), servico este realizado durante o primeiro e segundo modulo do ano
letivo de 2021, na instituicdo de ensino IFRN - campus avancado Lajes.

Durante a monitoria, foram dedicadas 15 horas semanais voltadas para
sancionar as diversas duvidas dos alunos do curso de informatica que estavam
matriculados na disciplina de PEOO, ajudando assim os estudantes a ter uma maior
facilidade na obtencédo de conhecimento, e atribuindo experiéncia aos monitores na
area de ensino-aprendizagem.

O trabalho apresentado ser4 abordado por capitulos, tendo em sua
composicdo como primeiro capitulo a Introducdo, em segundo plano veremos 0s
dados gerais da monitoria, por conseguinte a fundamentacgéo teorica, posteriormente
a metodologia, caracterizacao das atividades realizadas, analise e discusséao, e por

ultimo as consideracdes finais.



2. DADOS GERAIS DA MONITORIA

Titulo do projeto: Monitoria Voluntaria da disciplina de Programacao Estruturada e
Orientada a Objetos

Periodo de realizagdo: de 31/05/2021 a 08/10/2021

Total de horas: 170 horas

Orientador: Prof. Me. Fernando Helton Linhares Soares

Funcao: Monitor

Quadro 1 — SINTESE DAS ATIVIDADES DO ALUNO NO PROJETO.

CARGA ATIVIDADES DESENVOLVIDAS RESULTADOS
HORARIA ALCANCADOS
170 horas Tirar duvidas dos alunos na Duvidas sanadas.

disciplina de Programacéo e

Estruturada Orientada a Objetos.

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2021).



3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 JAVA

Java € uma linguagem de programacao orientada a objetos. Muito usada por
empresas e de forma individual, ela é considerada a maior plataforma para

desenvolvimento atualmente.

3.1.1 Contexto Histoérico

Essa linguagem de programag&o comecou a ser desenvolvida em 1991.

Teve inicio com o Green Project, no qual os mentores foram Patrick Naughton,
Mike Sheridan, e James Gosling. Este projeto ndo tinha intencéo de criar uma
linguagem de programacdo, mas sim de antecipar a “proxima onda” que
aconteceria na area da informatica e programacao. Os idealizadores do projeto
acreditavam que em pouco tempo o0s aparelhos domésticos e os
computadores teriam uma ligacdo (INFOESCOLA, s.d).

Nesse periodo, a globalizacdo da internet estava dando mais um passo a
frente, e aproveitando a deixa, o grupo do Green Project avangcou quando as
aplicacdes para o Oak na internet, com o foco principal na interacdo. Apds esses
avancos, como uma versao mais completa do Oak para internet, houve o lancamento
do Java em 1995.

Com o sucesso do Java, empresas de grande porte passaram a dar apoio e a
produzir diferentes tipos de produtos feitos com a linguagem Java. Além disso,
diversos desenvolvedores também passaram a utiliza-lo. “Estimativas apontam que a
tecnologia Java foi a mais rapidamente incorporada na histéria da informatica”
(INFOESCOLA, c2021).

Podemos considerar o Java como uma das maiores revolucdes tecnoldgicas ja
vista, mediante aos fatos apresentados. Até hoje a ferramenta € utilizada por muitos,
e 0S numeros aumentam a cada dia. Sua linguagem de facil entendimento e

desempenho rapido, possibilita criar variados programas e aplicacoes.

3.1.2 Java e a Orientacao a Objetos

E valido ressaltar que a linguagem java foi criada a partir do paradigma de

orientacdo a objetos, tendo como devolutiva a capacidade de programadores



poderem usar conceitos como polimorfismo, por exemplo. Esse paradigma ja existia
antes mesmo do desenvolvimento do Java, entretanto, sé passou a ter fama apos o
fortalecimento dessa tecnologia. (MENDES, Douglas, 2009, p. 18)

“Quando desenvolvemos programas orientados a objetos e estruturadas temos
dois paradigmas totalmente diferentes. A forma de pensar e escrever o codigo sao
diferentes” (MENDES, Douglas, 2009, p. 18).

3.2 Variaveis, Entrada e Saida e Operadores Aritméticos

3.2.1 Variaveis
Variaveis sdo nomes referentes a enderecos de dados, pois os enderecos

costumam ser apenas em numeros.Goldman, Kon e Silva ddo um exemplo:

Se definimos uma variavel i do tipo int, ela pode ser associada, por exemplo,
ao endereco de memoria 3.745.908. A partir dai, quando atribuimos um valor
a esta variavel, este valor é armazenado nos quatro bytes (porque um int Java
ocupa 4 bytes) a partir do endereco 3.745.908 da memodria (GOLDMAN,
Alfredo et al. p.76).

Com base neste exemplo, € possivel contestar a importancia desses nomes
associados, pois seria inviavel o uso dos enderecos de memadria em si, e que também
nao é possivel salvar um tipo diferente numa variavel que nédo seja o dela.

No caso de variaveis de tipo primitivo, como int, float, double e etc, os valores
sdo sempre salvos nas posi¢cdes de memadrias correspondentes, pois sdo simples de
se lidar e ocupam pouca memoria. Mas o0 mesmo nao é verdade para 0s mais
complexos, como arrays e objetos criados pelo programador, nesses, a situacao é um

pouco diferente:

Java ndo guarda nas variaveis uma copia do objeto, mas sim o endereco de
memoria no qual este objeto estd armazenado. Por este motivo, fala-se que
em Java as variaveis associadas a objetos complexos sao referéncias para
estes objetos. No momento em que um objeto precisa ser usado, o
interpretador Java o localiza a partir de uma referéncia para ele armazenada
em uma variavel que, por sua vez, esta também armazenada em um endereco
de meméria (GOLDMAN, Alfredo et al. p.76).

Assim, podemos entender que quando uma variavel primitiva copia o valor de
outra, o que ocorre é realmente uma copia dos dados do valor armazenado, que é

realocado para outra variavel, mas no caso das variaveis complexas, o que ocorre é



uma copias de referéncia, um caminho para a variavel original, e ndo uma copia real
de dados.

3.2.2 Entrada e Saida

Explicando de uma forma geral, dispositivos e interfaces de entrada/saida sé&o
aparelhos e programas que permitem a interacdo entre o0 homem e a maquina, com
os de entrada sendo responsaveis por enviar dados para o computador (usaremos
um teclado como exemplo), enquanto os de saida tem o encargo de retornar os dados
da maquina para o homem (a caixa de fone retorna uma voz eletrénica que recita o
gue o homem escreveu).

Na programacao Java, nés temos o Scanner, que pode ler o que é digitado
pelo usuério no console (entrada), e o System.out.printin (saida) que escreve textos
no console.

Nesta imagem, € criado uma instancia da classe Scanner, e logo abaixo, ela é
usada para salvar um valor digitado no console em uma variavel inteira x; em seguida,
€ usado o System.out.printin para escrever no console a frase” O inteiro lido foi ” com
o valor digitado pelo usuério em seguida no console; esse processo se repete duas

vezes, porém com tipos diferentes de variaveis. (FIGURA 1)

FIGURA 1 - EXEMPLO DE USO DE ENTRADA/SAIDA

public static void main({ String [] args)
[
Scanner sc = new Scanner(Sysiem.in);
int x = sc_.nextlat();
System.out. println{" O inteiro lido foi ™ + x);
double d = sc.nextDouble ();
System.out. println{" O double lide foi " + d):
String s = sc.next();
System . out _println (" A string lida foi " 4+ s);:
]
|

FONTE: GOLDMAN, Alfredo (2004, p.91)

3.2.3 Operadores Aritméticos

Operacbes Aritméticas sdo representacdes das operacdes mateméaticas
basicas usadas nas linguagens de programacao, como adi¢cao e subtracdo, pois nem

todos os sinais usados na programacao Sao iguais aos sistemas matematicos.



QUADRO 2 - OPERADORES ARITMETICOS EM JAVA

Operador Exemplo de codigo Descricdo
+ Al+A2 Adicdo
- Al -A2 Subtracdo
* Al *AZ Multiplicacdo
! Al A2 Divisdo. Retorna sempre um valor inteiro(
arredondado para cima)
% Al % A2 Resto de uma divis&o

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2021)

3.3 Estrutura Condicional

A estrutura de controle possibilita que um conjunto de acdes sejam executadas,
a partir de condic¢@es, sendo elas sentencas logicas, ou seja, verdadeiro ou falso. Os
comandos geralmente utilizados para compor essas expressfes sao o if e else, além

do comando de switch, todos estes executam um bloco de codigos de acordo com

uma deciséo/validagao.

“O uso de cada um dos comandos depende da composi¢ao da estrutura de
decisdao” (MENDES, Douglas, 2009, p. 43). No uso do if (se) ele condiciona um certo
comando para uma condicdo eventual, sendo ele executado caso seja verdadeiro
(FIGURA 2). Quanto ao uso do else (sendo), se o resultado da execucéo for falso,
utiliza-o (FIGURA 3). Vale ressaltar que este comando s6 pode ser utilizado junto com

a estrutura if.

FIGURA 2 - COMANDO IF

public class Exemplolf

pud il

mOd0 Oe use

pid main(String args[]

a
int varl « 20;
a




FONTE: MENDES, Douglas (2009, p. 42-43)

FIGURA 3 - COMANDO IF ELSE

public class ExemplolfElse {
public static void main(String args(]) {
int varl « 10;
int var2 = 20;
// modo de uso: if (condicao)
if (varl > var2) {
/ bloco de comandos do if
Systen.out.printin("varl é maior que var2®);
} else { // condicio avaliada como falso
/ bloco de comandos do else
Systen.out.printin("varl é menor que var2");

FONTE: MENDES, Douglas (2009, p. 43)

Ao usarmos o comando switch avaliamos se existe apenas uma variavel e se
esta estéd sendo igualada. Outras circunstancias sdo necessérias e atribuidas quando

utilizamos switch, como cita Douglas Mendes:

Quando usamos o comando switch devemos também usar em conjunto o
comando case, que com base no valor da varidvel do comando tch define qual
opcdo serd executada. Para que Somente um entre 0s varios comandos case
seja executado devemos executar o comando break, logo apds a execugao
dos comandos contidos no bloco do comando case selecionado. (MENDES,
Douglas, 2009, p. 43)

3.4 Repeticdo Condicional

A estrutura de repeticdo while é usada para repetir os comandos dentro de
suas chaves, ou seja, no seu bloco, enquanto a expressao definida em seu parametro

for verdadeira.

FIGURA 4 - REPRESENTACAO GRAFICA DO COMANDO WHILE



|
}
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d

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2021)

FIGURA 5 - CODIGO DO COMANDO WHILE

Cédigo do comando while

mhi1 le (condigao)
I

bloco de comandos

FONTE: MENDES, Douglas (2009, p. 47)

No comando while, também €& possivel usar o comando continue, que
interrompe a sequéncia de codigo e testa novamente a condi¢éo, repetindo todo o
procedimento, e o comando break, que interrompe a sequéncia de cédigo, porém

nesse caso saindo do bloco do while e seguindo o linha de comandos normalmente.

3.5 Repeticdo Contada

A estrutura de repeticéo for é usado para se executar varias vezes um conjunto
de comandos. Este é considerado uma estrutura compacta, devido aos seus
elementos estarem reunidos em um sé corpo. “Com o for, podemos implementar

exatamente o mesmo que com o while mas, no caso do for, todas as operacdes



relacionadas com o lago ficam na mesma linha, o que facilita a visualizagdo e o

entendimento de quem olha para o cédigo” (GOLDMAN, Alfredo et al., p. 90).

FIGURA 6 - ESTRUTURA DO COMANDO FOR

for (inicializagio; condigio para continuoar; atwalizagio )

{

comando ;

FONTE: GOLDMAN, Alfredo et al. (2004, p. 90).

3.6 Vetores Arrays

. “A linguagem Java possui o conceito de array, que € uma estrutura de dados
gue permite guardar uma sequéncia de valores(nimeros, caracteres ou objetos
quaisquer) de uma forma unica e organizada” (GOLDMAN, Alfredo et al., 2004, p.83).
Imagine que vocé queira fazer um programa que deva registrar a umidade de um
determinado més, usando apenas variaveis deveria ser criado 30 variaveis, uma para
cada dia do més, mas usando um array, apenas uma linha de codigo e um elemento
precisa ser criado.

A estrutura de uma array € simples, consiste do seu tipo, seguido de “[]" e 0
nome do array, usando o exemplo anterior, seria: Double [] umidade; apds isso
devemos usar um new com o tipo da array, para informar que um novo vetor deste
tipo esta sendo instanciado, seguido de outro “[]” com a quantidade de valores que
serdo salvos no vetor, novamente baseando-se no exemplo: Double [ umidade = new
Double[30], e assim como uma variavel, ndo se pode salvar um tipo diferente de valor
gue nao corresponda ao dela.

Para acessar um indice de um vetor (ou seja, os valores salvos no vetor) é s6
colocar o nome do vetor, seguido do nimero do indice que quer acessar (lembrando

gue o primeiro indice de um vetor é 0).

3.7 Orientagéo a Objetos

A Orientacdo a Objetos (OO) € um paradigma da programacgao que tem por

objetivo resolver problematicas com base na vida cotidiana. Seu conceito também se



baseia na interacdo entre objetos. A programacéao orientada a objetos possui quatro

pilares, sendo estes: Encapsulamento, Heranca, abstracéo e polimorfismo.

3.7.1 Classes

“Antes mesmo de ser possivel manipular objetos, € preciso definir uma classe,

pois esta é a unidade inicial e minima de cédigo na 00. E a partir de classes que

futuramente sera possivel criar objetos” (CARVALHO, Thiago, 2016).

As classes, em suma, sdao uma descricdo de um conjunto de objetos que

comparticipam algumas caracteristicas, como atributos, métodos, etc.

3.7.2 Atributos

Para um atributo ser definido em uma classe, devemos seguir 0 mesmo
principio de definicdo de variaveis - sejam globais ou locais - de uma
linguagem estruturada: declarar seu tipo e, depois, seu nome. O tipo pode
ser um dos listados a pouco. O nome deve seguir a mesma preocupacéo da
classe: ser o mais representativo possivel (CARVALHO, Thiago, 2016).

Um atributo é considerado uma variavel pertencente ao objeto, que tem como

funcdo armazenar as informacdes obtidas de um objeto. Para a coleta desses dados,

€ necessario saber o tipo do atributo, que varia de acordo com o que vai ser definido.

Em Java podemos citar alguns tipos, como:

QUADRO 3 - TIPOS DE ATRIBUTOS

TIPO FAMILIA EXEMPLO
int inteiro 2 147 241
float real 3.4e"+38
String literal ‘java”
long inteiro 2763
boolean l6gico true
double real 1.8e”+308

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2021)



3.7.3 Métodos

Os métodos sdo processos que acionam agBes de um objeto. As atividades
realizadas pelos objetos estdo diretamente ligadas com os métodos; essa relagédo
também possibilita que haja interagao entre objetos. “Além disso, independente da
guantidade e da finalidade dos métodos de uma classe, existem um especial que toda
classe possui: o construtor” (CARVALHO, Thiago, 2016).

O construtor tem a funcdo de criar objetos a partir da classe em que esta
inserido, “é através do seu uso que sera possivel instanciar objetos e, a partir disto,
manipular de forma efetiva seus atributos e métodos” (CARVALHO, Thiago, 2016).
(FIGURA 7). O construtor também tem funcéo de dar determinados valores iniciais.

FIGURA 7 - EXEMPLO DO USO DE CONSTRUTOR

class Conta

{

String titular:
double saldo:

Conta( String s, double wval)
|

titular = 5

saldo = wal;

FONTE: GOLDMAN, Alfredo et al. (2004, p. 113)

3.7.4 Objeto

De forma resumida, um objeto € a instanciacdo de uma classe. Ele € um
exemplo de entidade (existente na realidade) seja na forma fisica ou conceitual. E
necessario a definicdo de uma classe antecedendo as instancias dos objetos.

Para a criacdo de um objeto em Java, devemos definir uma classe para entao
instanciar um objeto a partir dela, além de uma variavel, assim como também temos
gue transcrevemos o operador new.

Exemplo: Programador programador = new Programador();

No exemplo acima foi utilizado o construtor assentado na classe Programador
para criar um objeto. O objeto do tipo Programador foi instanciado e guardado na

variavel programador.



Um objeto também possui um estado. Como ja citado, ele possui atributos
representados por variaveis, este tem como funcao armazenar dados que por sua vez

variam de acordo com 0S momentos.

O estado de um objeto é o conjunto dos valores dos seus atributos de um
determinado momento. Estes valores podem mudar a qualguer momento e em
gualquer quantidade, sob qualquer circunsténcia. Com isso, 0 objeto pode ter
guantos estados necessitar enquanto ele estiver em execu¢do (CARVALHO,
Thiago, 2016).

3.8 Array de Objetos

Uma array de objetos é como uma array normal, mas com algumas diferencas,
e para entendé-las, € preciso lembrar do conceito de varidveis. Como dito
anteriormente, variaveis de tipos primitivos, como int, boolean ou char sédo simples e
ocupam pouca memdaria, e por isso suas cépias sdo salvas nas posicées de memoria
correspondentes, ja para variaveis complexas, suas cépias recebem uma referéncia
ao valor da variavel original, e ndo uma copia dos dados.

O mesmo ocorre com 0s arrays, quando copiamos os valores de uma variavel
para um array, ambas primitivas, o que vai acontecer € uma copia e direcionamento
dos dados, ja quando ambas forem complexas, 0 que ocorrera é que apenas uma
referéncia ao valor da variavel, qgue no caso de uma array de objetos, € um objeto.

“E comum ouvirmos "array de objetos". Porém, quando criamos uma array de alguma
classe, ela tem referéncias. O objeto, como sempre, estd ha memoria principal, e, na

sua array, soO ficam guardadas as referéncias (enderegos).” (CAELUM, s.d)

3.9 Modificadores de acesso, construtores e atributos de classe

3.9.1 Modificadores de acesso

Os modificadores de acesso servem para definir a visibilidade de acesso a um
atributo de uma classe, com isso pode-se definir se uma classe podera utilizar outra,
por meio da invocacdo de métodos, por exemplo.

“Os métodos de acesso e os modificadores garantem o encapsulamento dos
atributos. Esse encapsulamento oferece uma protecdo ao atributo para garantir que
os valores atribuidos estejam dentro dos valores aceitaveis para o atributo” (MENDES,
Douglas, 2009, p. 83).



Ao utilizarmos métodos de acesso permitimos que um atributo seja acessado
por meio de um método, nos possibilitando retornar um atributo. Outras vantagens
também sdo bem vistas quanto ao uso desse método.

A seguir temos a sequéncia dos tipos de modificadores em ordem de maior

restricdo ao mais liberal:

QUADRO 4- ORDEM DE RESTRICOES

FONTE: AUTORIA PROPRIA (2021)

e Private: torna as informacdes visiveis para a propria classe;

e Default: torna as informagfes visiveis para a prépria classe e para classes
dentro do mesmo pacote;

e Protected: torna as informacdes visiveis para a propria classe, para classes
dentro do mesmo pacote e subclasses;

e Public: torna as informacdes visiveis para a propria classe e para classes

dentro do mesmo pacote, além de subclasses e classes de outros pacotes.

3.9.2 Construtores

De acordo com Mendes (2009), no método construtor define-se o construtor
com o0 mesmo nome da classe, assim como ndo se deixa definido o tipo de retorno,
sendo esse um dos diferenciais e o diversifica dos outros métodos.

Ademais, um ponto importante para se destacar € que uma classe pode conter

mais de um construtor.

O construtor € unicamente invocado no momento da criacdo do objeto por
meio do operador new. Uma classe pode conter um ou mais construtores, por
isso 0 conceito de sobreposicdo (overload) se aplica aos construtores. E
importante observar que quando n&o criamos nenhum instrutor explicitamente
dentro de uma classe o compilador o far4d automaticamente, ou seja, 0
compilador criara um construtor vazio (sem argumentos/parametros)
(MENDES, Douglas, 2009, p. 105)



3.9.3 Atributos de classe

Os atributos de classe sdo dominios semelhantes aos objetos de uma certa
classe. Como por exemplo, um individuo pode ter um nome, e além disso pode ter
outros atributos, como cpf, cor, etc. Porém, quando fazemos uma instancia de uma
classe, cada atributo de um objeto guarda seus valores individualmente, mas um
existe um atributo que é o mesmo para todas as instancias da mesma classe “Estes
atributos recebem o nome de atributos da classe ou atributos estaticos e, em C#, para
criar um atributo estatico basta colocar a palavra static na declaracdo do
atributo”’(CAELUM, s.d)

3.10 Heranga e Polimorfismo

3.10.1 Heranca

Segundo Carvalho (2016), heranca nada mais € do que outra forma de se
representar algo que ja existe no mundo real, neste caso, explicitamente a relacdo de
especializacédo e heranca entre coisas e conceitos. Aqui ele exemplifica essa relacao
usando a classificacdo biol6gica, como a homo sapiens, que é uma espécie, herda
caracteristicas do homo, que € um género, e por sua vez herda caracteristicas de
outra divisao superior.

Ja na linguagem de programacdo, Heranca € algo importantissimo para a
Orientacéo a Objetos, sendo um de seus 4 pilares; consiste na possibilidade de uma
classe herdar caracteristicas de uma classe-mée, como atributos e métodos, sem a
necessidade de reescrita dos cédigos, podendo ainda modificar métodos herdados ou
criar novos que pertencem somente a classe-filha (MENDES, Douglas, 2009, p.186)

3.10.2 Polimorfismo

“O termo polimorfismo € originario do grego e significa ‘muitas formas’, com poli
se significando ‘muitas’ e morphos significando ‘formas™ (MENDES, Douglas 2009).
Por defini¢cdo, na area de programacao, polimorfismo é um principio a partir do qual
as classes derivadas de uma Unica classe base sdo capazes de invocar os métodos
gue, embora apresentem a mesma assinatura, comportam-se de maneira diferente
para cada uma das classes derivadas.

O Polimorfismo € um mecanismo no qual podemos ter os mesmos atributos e

métodos, porém com implementacdes diferentes, um exemplo seria uma roupa e um



jornal; ambos séo da industria téxtil, ambos possuem certa semelhanga, mas ainda é

necessaria a diferenciacéo de algumas de suas caracteristicas.

3.11 Classes Abstratas e Interfaces

3.11.1 Classes Abstratas

As classes abstratas servem apenas para idealizar um tipo, um ponto crucial &

gue ela ndo pode ser instanciada. Nesse tipo de classe ha mais codigos genéricos,

nela nao existem métodos “funcionais”, eles precisam ser implementados por

subclasses, e para ocorrer isso, as subclasses utilizam suas particularidades. Nao

poder criar objetos € um exemplo dos impedimentos de uma classe abstrata.

3.11.2 Interfaces

Uma classe abstrata € desenvolvida para representar classes e conceitos
abstratos. A classe abstrata é sempre uma superclasse que nao permite que
nenhum objeto seja criado a partir dela, ou seja, ndo se pode executar a
operacdo de new usando uma classe abstrata. Uma classe abstrata € um
meio termo entre uma classe concreta que contém uma implementagéo para
todos os métodos declarados e uma interface na qual nenhum dos métodos
declarados sera implementado, e sim pelas classes que a implementam
(MENDES, Douglas, 2009, p. 196)

Um dos conceitos principais de orientacdo a objetos é o encapsulamento,
através do qual, tanto os atributos quanto a implementagdo dos métodos de
uma certa classe ndo sdo visiveis ao usuéario da classe. Conhecendo-se
apenas a interface de uma classe, isto €, os métodos disponiveis e suas
respectivas assinaturas, podemos utilizar objetos desta classe sem conhecer
detalhes de como ela é implementada internamente (GOLDMAN, Alfredo et al.
p.117).

FIGURA 8 - EXEMPLO QUE APLICACAO DE INTERFACE

interface Animal
|
void nasca():
void passeiePelaTela();
void durma():
double pesoi);

FONTE: GOLDMAN, Alfredo et al. (2004, p. 118)

Ao realizar o uso de interfaces, as operacdes devem ser definidas de forma

abstrata, possuindo sua assinatura e com todos os métodos publicos. Pode-se definir



atributos, porém, estes devem permanecer como constantes publicas. Ademais,
guando se usa interfaces, pode-se pedir para a um usuario partes escritas, mesmo

que esta ndo conheca o programa em questao.

3.12 Excecoes

Segundo Junior (2019), um programa de computador sempre segue uma
sequéncia l6gica em seu funcionamento, transpassando de processos em processos
enquanto mantém um fluxo estavel. Todavia, se houver algum erro ou problema
durante a execucao do programa, esse fluxo poderia ser encerrado ou ter problemas
de performance, para que isso ndo ocorra, direcionamos o fluxo do programa para
uma outra sequéncia logica de cédigos que tenta resolver o erro que ocorreu. Isso é
uma excecdo. De uma forma simples, “Excecdes em Java representam situacdes
inesperadas ocorridas na de algum trecho do programa. Uma excec¢ao deve ser vista
como um retorno alternativo da execugéo de algum método”.

Para se usar excecdes, € necessario abrir um bloco try catch, dentro do bloco
do try se coloca os comandos que podem gerar uma excecao, e nos parametros do
catch é colocado o tipo de excecdo, com o devido tratamento no bloco dos catch. “Um
bloco try pode estar relacionado a mais de um bloco catch, mas um bloco try sozinho
apresenta erro de compilacdo. N&o pode haver cédigo adicional entre o bloco try e o
comeco do catch.” (MENDES, Douglas, 2009, p.288)

FIGURA 9 - USO DE UM TRY CATCH

try {
if (nota »

lancando a excecio
throw mew Exception("Aprovade”™)
} else if ((nota >« 40) &4 (nota < 70)
throw mew Exception("Exame”
} else {

throw mew Exception("Reprovado”);

/ capturando a excecido
} catch (Exception ¢) |

Systen. out.printin(e.getMessage|

FONTE: MENDES, Douglas (2009, p.289)

Na figura acima, vemos o uso de um try catch: os comandos que podem causar

uma excecdo dentro de um try, que no seu interior possui throws, comandos que



podem gerar uma excec¢ao. Nos parametros do catch, temos o tipo de excecao
Exception, que engloba todas as exceptions, e dentro do bloco do catch, temos o
cbdigo de tratamento da excecao, nesse caso, escrever a mensagem criadas pelos

throws.

3.13 Collections

O conceito de Collections vem de uma estrutura de dados que armazena
objetos, sendo este também considerado um objeto. Os métodos que séo realizados
por cole¢des variam de acordo com a ocasido, exemplos de operacdes sao adi¢cao,

remocao, acesso e pesquisa. A seguir um exemplo de operacao:

3.13.1 ArrayList

O ArrayList € como array de certa forma, porém, seu tamanho pode variar. Com
essa implementacao é mais facil realizar o acesso a elementos, e esse € um ponto
avaliado quanto a utilizagdo do ArrayList, por causa de sua facilidade em relagdo ao

acesso.

A implementacdo mais utilizada da interface List € a ArrayList, que trabalha
com uma array interna para gerar uma lista. Portanto, ela é mais rapida na
pesquisa do que sua concorrente, a LinkedList, a qual € mais rapida na

insercdo e remocédo de itens nas pontas (CAELUM, s.d).



4. METODOLOGIA

4.1 Instrumentos utilizados

Durante o periodo de oferta da monitoria, foram utilizadas ferramentas para dar
apoio aos discentes. Essa pratica foi necessaria devido a pandemia, onde se tornou
impossivel realizar a monitoria de forma presencial. Dentre estes instrumentos estéo

0 WhatsApp, Google Meet e o IDE Eclipse.

4.1.1 WhatsApp

WhatsApp é um aplicativo multi-plataformas de mensagens instantaneas, feito
inicialmente como uma alternativa para o SMS. Nele, € possivel criar salas de bate
papo em grupo, mandar mensagens de texto, audio e muitas outras midias, além de
permitir chamadas de voz e videos seguras.

Devido a sua facilidade de manuseamento e por muitos dos alunos possuirem

tal aplicativo, optamos por essa escolha logo de inicio.

4.1.2 Google Meet

O Meet é uma aplicacdo de videoconferéncia desenvolvida pelo Google. Nele
€ possivel criar reunides e gerar um link para compartilhar com quem desejar. Além
disso, um ponto positivo € que ele pode ser usado em variados dispositivos, seja
computador, celular, tablet, etc. Seu funcionamento também é pratico e de facil

compreensao, um dos motivos que nos levou a fazer o seu uso.

4.1.3 Eclipse

O Eclipse € um Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) gratuito que
reune ferramentas para a criagcao de softwares em varias linguagens de programagao.
Foi a plataforma de programacéao escolhida pelo ministrador da disciplina e, por isso,
a escolhemos para as codificacdes necessérias para o sancionamento das davidas

dos discentes.



5. CARACTERIZACAO DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

5.1 Atendimento ao aluno

O horério definido para a realizacdo da monitoria foi das 15:00h até as 17:30,
com um pequeno intervalo de 30 minutos, para depois recomecar as 18:00h,
finalizando as 18:30.

O fluxo de alunos era instavel, com dias com nenhum aluno, a dias com 5

alunos.

5.1.1 WhatsApp

Os numeros do WhatsApp dos monitores foram disponibilizados para os alunos
da disciplina, que deveriam se comunicar com eles dentro do horario marcado caso
fosse necessério.

Esse contato inicial era feito pelos chats do app, onde os alunos usavam de
seus recursos, como mensagens de texto, audios e imagens visando explicar de

forma sucinta qual o problema ou duvida que os mesmos tinham.

5.1.2 Google Meet

Quando as duvidas eram de natureza pratica, ou seja, erro ou problemas nos
cbdigos das atividades e exercicios, 0 WhatsApp ndo se mostrou suficiente para o
objetivo da monitoria; em casos como estes, 0 uso de outra plataforma se fez
necessario.

Para tais momentos, foi usado o Google Meet, onde o aluno mostrava os
cbdigos que havia feito apresentando a tela de forma instantanea, permitindo assim
ao monitor uma melhor avaliagdo e uma comunicagcdo mais rapida e dinamica com o

discente.

5.1.3 Eclipse

Em raras ocasifes, haviam erros de configuracdo ou compilagdo do
Eclipse(erros de ambiente), pequenos erros nas linhas de codigo(erros de sintaxe) ou
até mesmo o aluno nao conseguia entender algum aspecto do assunto passado pelo
professor. Em situagfes como essas, 0 Eclipse era usado para verificar se o cédigo

estava realmente errado, copiando os arquivos do discente e testando para ver se



ocorria 0 mesmo erro, e também para realizacdo de codigos que serviriam como

exemplo, para que o aluno pudesse entender melhor o que deveria ser feito.

5.2 Reuniao

No periodo em que o assunto de vetor era lecionado, muitos alunos mostraram
dificuldade para entender a teoria por tras dele e como usa-lo na realizacdo das
atividades, tendo isso em mente, o docente da disciplina sugeriu que os monitores se
reunissem com os alunos para resolver essa questéo.

Durante a reunido, que durou cerca de 1h hora, foi permitido que os alunos
apresentassem seus codigos e falassem sobre suas dificuldades. Ao fim da reunido,
foram apresentados dois codigos usando vetores para que os discentes pudessem

entender melhor o seu funcionamento.

5.3 Resultados

5.3.1 Positivos

Como pontos positivos, foi possivel reforcar a compreensédo do conteudo ja
visto durante a época da aprendizagem, além de aprender alguns assuntos nao vistos
e 0 ganho de experiéncia no lecionamento de alunos; também foi notado o aumento
de interesse de alguns alunos sobre a area de programacdo em didlogos com o0s

mesmaos.

5.3.2 Negativos

J& quanto aos negativos, era notavel que alguns alunos ndo entendiam o real
sentido de uma monitoria, desejando e pedindo que fosse dito a eles como deveriam
fazer os exercicios, em alguns casos, como se fosse uma obrigacdo da parte do
monitor. Também era frequente a requisicdo da monitoria em horarios diferentes dos

determinados, como fins de semana, manha ou tarde da noite.



6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

No decorrer das atividades desenvolvidas na préatica profissional, foram
observados diversos aspectos.

6.1 Alunos

Ao falar especificamente sobre os estudantes, de maneira geral, foi observado
um certo retorno negativo quanto ao ensino remoto. Alguns alunos se sentiram um
tanto deslocados com esse novo formato, esse fato, querendo ou nao, afetou o
ensino-aprendizagem.

Outro ponto a ser destacado sdo as situacdes desconfortaveis que ocorreram
algumas vezes, como os pedidos de ajuda fora do horario posto ou em dias néo Uteis,
como também um certo aproveitamento do que estavamos ofertando.

Sobre este ultimo ponto, alguns alunos, de certa forma, ao pedirem apoio
sobre as atividades, costumavam perguntar como deveriam desenvolver os c6digos:
“Qual comando?; Em qual linha?; O que eu escrevo?; Como se faz isso aqui?; Me
mostre como faz.” eram frases frequentes na semana. Tal coisa foge do sentido
original de uma monitoria, que é orientar, e nao fazer as atividades por eles.

Mesmo com tais momentos ruins, foi perceptivel que alguns alunos passaram
a gostar mais da disciplina e da area de programacao, indo atrds de assuntos nao
ensinados pelo professor e aprimorando seus projetos que foram feitos no final da
disciplina.

6.2 Impacto nos monitores

A monitoria impactou positivamente na firmagdo e na expansao do
conhecimento de ambos 0s monitores acerca dos conteudos mostrados na matéria.
Também possibilitou uma experiéncia de vivéncia na area da programacao, ajudando

de maneira proveitosa na decisdo quanto a seguir no campo da informética.



7 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo central desta monitoria €, como ja se espera, 0 auxilio aos alunos
sobre os assuntos abordados na disciplina de Programacao Estruturada e Orientada
a Objetos. Tal ajuda se faz necesséria devido a certa complexidade da matéria, que
foi ampliada devido ao estilo de ensino aplicado durante a pandemia, junto com o fato
de ser um tipo de conhecimento novo, normalmente ndo trabalhado nos niveis
fundamentais do ensino.

O auxilio aos estudantes no decorrer da oferta da disciplina foi a atividade
desenvolvida durante a monitoria. Essa atividade foi de suma importancia para o
enriquecimento da formacdo académica dos monitores, devido a aproximacao do
exercicio da docéncia, além da troca de conhecimentos entre professor-monitor e
monitor-aluno.

No decorrer da monitoria, a procura pelo monitor era frequente, e a evolucao
dos alunos era lenta, porém constante; praticamente todos os alunos que pediam
atendimento nos primeiros dias continuaram até o fim da disciplina.

Portanto, o resultado foi alcancado, pois com o contato continuo com os alunos,
foi possivel reduzir consideravelmente a ocorréncia de erros de codificacéo, além do
bom aprendizado dos assuntos lecionados e do interesse pela area desenvolvido por

alguns.



REFERENCIAS

ARAUJO, C. Java Collections: Como utilizar Collections. Disponivel em:
<https://www.devmedia.com.br/java-collections-como-utilizar-collections/18450>.
Acesso em: 29 dez. 2021.

Caelum Escola de Tecnologia Cursos Online. Disponivel em:
<https://lwww.caelum.com.br/apostila-java-orientacao-objetos/um-pouco-de-

arrays#o-problema>. Acesso em: 28 dez. 2021.

CARVALHO, T. L. E. Orientacéo a Objetos: Aprenda seus conceitos e suas
aplicabilidades de forma efetiva. [s.l.] Editora Casa do Cdadigo, 2016.

FARIA, J.; SCHNEIDER, M. S. P. S. Monitoria: uma abordagem ética. (mimeo)

GOLDMAN, A. et al. Introducéo a ciéncia da computacdo com Java e orientacao

a objetos. [s.l: s.n.].

JUNIOR, W. Tratamento de Exce¢des Concorrentes na Linguagem Java. [s.l.]

Universidade Federal de Pernambuco, 10 set. 2013.

MENDES, D. R. Programagcéo Java com Enfase em Orientag&o a Objetos. [s.l.]
Novatec Editora, 2009.

PACIEVITCH , Y. Histéria do Java. Disponivel em:
<https://www.infoescola.com/informatica/historia-do-java/>. Acesso em: 28 dez.
2021.

SCHNEIDER, M. Monitoria: uma abordagem ética (Monitorship: an ethical
approachMarcia Schneider - Academia.edu, 20 maio 2019. Disponivel em:
<https://lwww.academia.edu/39197307/Monitoria_uma_abordagem_%C3%A0%tica_M

onitorship_an_ethical_approach>. Acesso em: 29 dez. 2021

Google Meet: o que €, como funciona, como baixar e quanto custa. Disponivel



em: <https://www.linknacional.com.br/blog/google-meet-o-que-e-como-funciona-

como-baixar-quanto-custa/>. Acesso em: 29 dez. 2021.



ANEXO A — Formulério de identificacéo

Dados do Relatério Cientifico

Titulo e subtitulo:

Relatorio da pratica profissional: Monitoria de Programacéao Estruturada e

Orientada a Objetos

Tipo de relatorio: Data: 31/12/2021

Monitoria

Titulo do projeto/ programa/ plano:

Monitoria Voluntaria da disciplina de Programacao Estruturada e Orientada a
Objetos

Autor(es): Joao Victor da Cunha da Costa

Instituicdo e endereco completo:
Instituto Federal do Rio Grande do Norte Campus Avancado Lajes

BR-304, Km 120, s/n - Centro, Lajes - RN, 59535-000

Resumo:

O presente relatério de Monitoria da disciplina de Programacédo Estruturada e
Orientada a Objetos, ofertada pelo curso técnico integrado de informatica do IFRN
campus avancado Lajes, apresenta informacdes acerca do periodo de auxilio

prestado pelos monitores da referida disciplina. O objetivo geral da pratica




profissional consistiu em apoiar os estudantes na realizacdo das atividades
exigidas pelo professor encarregado da matéria, além de cooperar na construgédo
de conhecimento tedrico e pratico dos discentes. Durante o desenvolvimento
deste trabalho foi possivel expor a definicdo e as funcdes dos instrumentos
utilizados, da mesma forma os contetudos abordados nos dois médulos em que se
foi realizado as aulas. Para se ofertar a monitoria durante o ensino remoto, foi
necessario a utilizacao de ferramentas de comunicacao, dessa forma foi possivel
exercer a pratica proposta. A vista disso, pode-se formular a experiéncia do
monitor com o exercicio docente, avaliando suas perspectivas e visdes. Por
ultimo, é valido salientar a importancia dessa pratica para a geracdo de
profissionais da area de programacao, tanto desenvolvedores quanto

lecionadores.

Palavras-chave/descritores:

Monitoria. Programacao. Pratica profissional.

N° de paginas: 32

Jornada de trabalho: 3 horas Horas semanais: 15 horas

Total de horas: 170 horas

Observagdes/notas




