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. ' . Introducao

* Programas eram lineares e com poucos
modulos (Programacao estruturada)

 Aumento da complexidade dos sistemas e
dificil reusabilidade dos mesmos

* Criacao de um novo Paradigma de Analise e
Desenvolvimento de Sistemas:

— Programacao Orientada a Objetos

..................



! - . Introdugao

 No mundo real, pensamos em conceitos e em
entidades concretas e abstratas

 Tudo é objeto:

— Ex.: carro, computador, musica, camisa, cliente,
conta bancaria, etc
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. : nacao Orientada a Objetos

 Paradigma de Programacao
— Dominante nos idas atuais

e Substituiu as técnicas de programacao
procedimental (estruturada)

 “Fornece um mapeamento direto entre o mundo
real e as unidades de organizacao utilizadas no
projeto”

* Diversas unidades de software, chamadas de
objetos, que interagem entre si

e Separa claramente a nocao de o que é feito de
como ¢ feito



Orientada a Objetos

* Representacao:

Mundo Real
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“Programacao Orientada a Objetos

* Vantagens:
— Flexibilidade
— Reusabilidade

— Robustez
— Modularidade
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“@Programacao Orientada a Objetos

* Elementos basicos:
— Objetos
— Classes
— Instancias
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‘

* Entidades concretas ou abstratas
 Tem caracteristicas e podem executar acoes

 “um objeto representa um item identificavel, uma
unidade ou entidade, individual, seja real ou abstrato,
com uma regra bem definida”

OBJETO = DADOS + OPERACOES

* Possuem:
— Estado
— Comportamento
— |dentidade
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e Estado:

— Define os estados possiveis que um objeto pode
assumir

— S30 os valores dos atributos (propriedades)

° EX.: Acesa
— Lémpada < Apagada



* Comportamento:

— S30 as funcdes que podem ser executadas por um
determinado objeto

— Corresponde aos métodos
— O que vocé pode fazer com esse objeto

Acender
e Ex.: <
Apagar

— Lampada
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* |dentidade:

— Um objeto é unico, mesmo que o seu estado seja
idéntico ao de outro

e Ex.: j Cdd. De Fabricacdo 001; Incendescente;

A Cod. De Fabricacao 002; Incendescente;
— Ldmpada :



 Modelo ou esquema a partir do qual os objetos sao
criados (instanciados)

 Modelam os objetos definindo:

— Tipo de dados que o objeto armazena, ou seja, os estados
possiveis que ele pode assumir (atributos)

— Tipos de operacoes que podem ser executadas pelo
objeto, ou seja, o seu comportamento (métodos)

* Abstracao de objetos de caracteristicas semelhantes
(molde)

* E a esséncia do objeto

uuuuuuuuuuuuuuuuu



* Objetos sao instancias de classes

Cliente

PN

Marcus Maria Joao

 Lembrando: Todo codigo Java esta dentro de
uma Classe

e A biblioteca Java padrao fornece milhares de
classes para varios propositos
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. - Classes em Java

* Declaracao de uma classe em Java:

[<modificadores da classe>] class <nome_classe>
[extends <nome_superclasse>]
[implements <inteface_1>, <interface_2>, ...] {

// Variaveis e métodos da classe

}

[ ]1=Opcionais
< > = |dentificadores e palavras reservadas



. ~ Classes em Java

 Exemplo de declaracoes de classe:

class Lampada { public class Lampada {
// Variaveis // Variaveis
// Métodos // Métodos

} }
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! - ~ Atributos em Java

* Definem as caracteristicas do objeto

[<modificadores_atributo>] <tipo_atributo> <nome_atributo> [= valor _inicial];

[ ]1=Opcionais
< > = |dentificadores e palavras reservadas
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. Atributos em Java

* Exemplo:

public boolean estadoLampada = false;
double valor;
String marca = “fluorescente”;




Metodos em Java

* Definem as acdes que um objeto pode executar
e Sua definicao corresponde a duas partes:

— Assinatura
— Corpo

[<modificadores_método>] <tipo_retorno> <nome_método> ([<parametros>]){

// Corpo do Método

[ 1= Opcionais
< > = |dentificadores e palavras reservadas

..................



Metodos em Java

public void acenderLampada(){

estadoLampada = true;

public int somar(int a, int b){
int resultado = a + b;
return resultado;
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| étodos em Java

public class Lampada {

 Exemplo
Completo:

public boolean estadoLampada = false;

public void acenderLampada(){
estadoLampada = true;

}

public void apagarLampada(){
estadoLampada = false;

}

public boolean verEstadoLampada(){
return estadoLampada;

}




h 12 Desafio — 22/03/10

* Prova: FCC- 2008 - TRT - 182 Regiao (GO) - Técnico
Judiciario - Tecnologia da Informacao

int cont1 = 3;
int cont2 = 2;
int cont3 = 1;

contl += cont3++;
cont1 -= cont2;
cont3 = cont2++;

* ApOs a execucao deste trecho de codigo, os valores de

contl, cont2 e cont3 serao, respectivamente?



