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Propriedades e Membros Estaticos

Instrucoes Gerais

e Esta atividade deve ser realizada individualmente;

e Esteja atento as observacgdes sobre plagio apresentadas no final desde documento;

e Trabalhos com implementagdes utilizando trechos de cédigos retirados de sites da Internet,
gerados por ferramentas de |IA (como ChatGPT, Gemini e similares), copiados de trabalhos de
semestres anteriores, serdo anulados;

e O trabalho deve ser entregue até a data/hora definida pelo professor. Ndo deixe para enviar
o trabalho nos ultimos instantes, pois eventuais problemas relacionados a eventos adversos
como instabilidade de conexao, congestionamento de rede etc, nao serdao aceitos como
motivos para entrega da atividade por outras formas ou em outras datas;

e Trabalhos enviados por e-mail ou pelo MS Teams nao serao considerados.

Material de Apoio

https://furtado.prof.ufu.br/site/teaching/POO/POO-Modulo2-Fundamentos.pdf (slides 56-81)

Exercicio 1

Faca uma coépia do cédigo C# desenvolvido para o Exercicio 1 do Trabalho 4. Substitua os
métodos GetVelocidade e SetVelocidade por uma propriedade de nome Velocidade. A
propriedade deve continuar garantindo as funcionalidades dos métodos anteriores. Atualize o
programa principal para a propriedade seja acessada no lugar dos métodos.

Exercicio 2

Crie um projeto no Visual Studio Community e defina uma classe para modelar um Retangulo
conforme especificagdes a seguir:
¢ Deve haver atributos privados para armazenar a base e a altura do retadngulo (double);
e O construtor deve permitir a criacdo de retdngulos informando a respectiva base e altura;
e Crieas propriedades publicas Base e Altura para fornecer acesso indireto aos atributos base
e altura do retangulo. As propriedades nao devem permitir valores nulos ou negativos;
e Crie uma propriedade computada que retorne a area do retangulo. Utilize o operador =>;
e Crie um atributo estatico count para contabilizar o niUmero de objetos criados da classe.
Faca as devidas alteragcGes no construtor;
e Crie uma propriedade estatica Count para expor o atributo count para leitura;
e Crie um método estatico que receba dois objetos do tipo Retangulo como pardmetro e
retorne verdadeiro ou falso indicando se os retdngulos sdo iguais ou ndo (comparado as
bases e alturas).

Crie um "programa principal" ilustrando o uso da classe e das propriedades. O programa deve
criar dois retangulos com valores de base e altura informados pelo usuario. No final, deve mostrar
ao usuario o valor da base, da altura e da area de cada retangulo criado. Deve mostrar também o
numero de instancias criadas utilizando a propriedade estatica Count e se os dois retangulos sao
iguais ou ndo (utilizando o método estatico de comparagao de retangulos).


https://furtado.prof.ufu.br/site/teaching/POO/POO-Modulo2-Fundamentos.pdf

Exercicio 3

Faca uma cépia do cédigo C# desenvolvido para o Exercicio 2 do Trabalho 4. Substitua todos os
métodos do tipo getters/setters por respectivas propriedades. Utilize o operador => sempre que

possivel.

Entrega

Compacte as pastas dos projetos dos exercicios em um Unico arquivo no formato zip e envie pelo
Sistema SAAT até a data limite indicada pelo professor em sala de aula. Caso ndo tenha o Visual
Studio Community, coloque o cédigo criado para cada exercicio em um arquivo .cs (exerciciol.cs,
exercicio2.cs etc.), compacte todos os arquivos e envie 0 arquivo compactado.

Sobre Eventuais Plagios

Este € um trabalho individual. Os alunos envolvidos em qualquer tipo de plagio, total ou parcial,
seja entre equipes ou de trabalhos de semestres anteriores ou de materiais disponiveis na
Internet (exceto os materiais de aula disponibilizados pelo professor), serdo duramente
penalizados (art. 196 do Regimento Geral da UFU). Todos os alunos envolvidos terdao seus

trabalhos anulados e receberdo nota zero.



