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Introducao a Orientacao a Objetos

« Orientacao a objetos:

« E um paradigma aplicado na programac&do que consiste na interacdo entre
diversas unidades chamadas de objetos;

« Uma maneira resolver problemas de software utilizando conceitos do
Mundo Real. O componente fundamental € o objeto que combina estrutura
e comportamento em uma Unica entidade.

<?2 UNICEPLAC

CENTRO UNIVERSITARIO




tvolugao que

TeANSHORMA

Introducao a Orientacao a Objetos
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| Introducao a Orientacao a Objetos

- Classe

~ Objetos
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Introducao a Orientacao a Objetos

Classes e Objetos
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Origem

* Nos anos 70 surge Smalltalk, a primeira linguagem totalmente em
Orientacao a Objeto (0O.0O).

« C++, evolucéao de C, ja possuia conceitos O.O.

* Na década de 80 varias linguagens ja usavam conceitos O.O.
« Delphi;
« Java.
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Programacdao estruturada

e Base

« Sequéncia: Uma tarefa é executada apos a outra, linearmente.

« Decisao: A partir de um teste logico, determinado trecho de coédigo é
executado, ou néo.

- Iteracao: A partir de um teste logico, determinado trecho de codigo €
repetido por um numero finito de vezes.

* Vantagens

« E facil de entender. Ainda muito usada em cursos introdutérios de
programacao.

« Execucdo mais rapida.
 Desvantagens
« Baixa reutilizacéo de codigo.
« Codigos confusos: Dados misturados com comportamento.
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Programacao OO

 Base
» Classes e Objetos.
« Métodos e Atributos.

* Vantagens
« Melhor organizacéo do codigo.
« Bom reaproveitamento de codigo.

 Desvantagens
« Desempenho mais baixo que o paradigma Estruturado.
« Mais dificil compreensao.
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|Classes e Objetos

« A estrutura de um objeto sao:

« Atributos
* Representa as caracteristicas do objeto (estado);
 Métodos
« Representa os comportamentos do objeto (operacoes);

* Operacoes podem mudar os valores dos atributos assim
mudando o estado de um objeto.
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|Classes e Objetos

 Atributos « Métodos
. Janelf';\; _ Objeto ° Abrir po.rta;
* Porta; - Fechar janela;
* Chamine; - Lavar garagem;
 Garagem, . A g h .,
. Quarto: cender chaming;
* Etc; * Etc;

Classe
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Classes e Objetos

» A orientacao a objetos é um paradigma de analise, projeto e
programacao de sistema de software baseado na composicao e
Interacao entre diversas unidades de software chamadas de
objetos.

»Orientacao a objetos € uma maneira de programar que auxilia
na organizacao do codigo e resolve muitos problemas na
manutencao de codigo da programacao estruturada.
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class Conta {
double saldo;

boolean sacar(double valor) {
if (saldo < valor) {
return false;
}else {
saldo = saldo - valor;
return true;

}
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Métodos

class Conta {
_ double saldo;
Tipo de

retorno \
boolean sacar(double valor) {

if (saldo < valor) {

return false;
}else {

saldo = saldo - valor;
return true;

}
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Métodos

Nome do
método

class Conta {
_ double saldo;
Tipo de

retorno \
boolean sacar(double valor) {

if (saldo < valor) {

return false;
}else {

saldo = saldo - valor;
return true;

}

<?2 UNICEPLAC

CENTRO UNIVERSITARIO




Métodos

Nome do Parametros
método do método

class Conta {
_ double saldo;
Tipo de

retorno \
boolean sacar(double valor) {

if (saldo < valor) {

return false;
}else {

saldo = saldo - valor;
return true;

}
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Nome do Parametros
método do método
class Conta {
_ double saldo;
Tipo de
retorno
\» boolean sacar(double valor) {
if (saldo < valor) { -
return false;
}else { Lista de instrucdes

— ,
saldo = saldo - valor; do método
return true;

} —
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|Exemp|o de retorno do meéetodo

Conta minhaConta = new Conta();
minhaConta.saldo = 1000;
boolean resposta = minhaConta.sacar(2000);
If (resposta ){
System.out.printin("Operacao efetuada com sucesso");
} else {
System.out.printin("Sem saldo");

}
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Objetos sao acessados por fon g
referéncilas

* Quando declaramos uma variavel para associar a um objeto, na verdade, essa
variavel ndo guarda o objeto, e sim referéncia ao objeto;
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Objetos sao acessados por fon g
referéncilas

public static void main(String argsy]) {
Conta c1 = new Conta();
Conta c2 = new Conta();

}

* Dizemos que c1 se refere a um objeto. Nao é correto dizer que ¢l € um objeto,
pois cl € uma variavel referéncia.
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Objetos sao acessados por fon g
referéncilas

. Obque geré escrito no console quando executamos o codigo
abaixo”

class TestaReferencias {
public static void main(String argsl]) {
Conta c1 = new Conta();
cl.deposita(100);
Conta c2 = c1;
c2.deposita(200);

System.out.println(cl.saldo);
System.out.println(c2.saldo);
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referéncias

O que acontece aqui? O operador = copia o valor de uma
variavel. Mas qual € o valor da variavel c1? E o objeto? Ndo. Na

verdade, o valor guardado ¢é a referéncia (endereco) de onde o
objeto se encontra na memaria principal.

« Na memoria, 0 que acontece nesse caso:.
« Conta cl = new Conta();
 Conta c2 =cl,;
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Exemplo

« Exemplo projeto em Java

« 1° Passo — Criar um projeto java no Eclipse;
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Exemplo

« Exemplo projeto em Java

20 Passo — Criar a classe “Casa”;
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String janela;
String porta;
String tipoChamine;
String garagem;
String quarto;

public void abrirPorta() {
System.out.println("Porta aberta™);

¥

public void fecharPorta() {
System.out.println("Porta fechada");
}

public void abrirJanela() {
System.out.println("Janela aberta");
¥

public void fecharlJanela() {
System.out.println("Janela fechada");
}
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Exemplo

« Exemplo projeto em Java

« 3° Passo — Criar a classe principal que ira criar (instanciar) objetos
do tipo “Casa’;

public class Principal {

public static void main(String[] args) {
Casa minhaCasa = new Casa();

minhaCasa.tipoChamine = "Chaminé do tipo XPTO";
minhaCasa.janela = "Quadrada";

minhaCasa.abrir]anela()ﬂ
minhaCasa.fecharPorta();

System.out.println(minhaCasa.tipoChamine);
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Exemplo

« Exemplo projeto em Java

« 4° Passo — Executar a classe principal e verificar o resultado do
Console;

2! Problems @ Javadoc [& Declaration = Console X
<terminated> Principal [Java Application] D:\eclipse\plugins\or¢
Janela aberta

Porta fechada
Chaminé do tipo XPTO
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|Fun(;éo Scanner

Semelhante ao “Scanf()” na linguagem C;
E utilizada para ler valor no console;

E necessario importar a classe Scanner();
* Import java.util.Scanner;

Exemplo

Scanner input = new Scanner(System.in);

int numberl; // primeiro nimero a adicionar]
int number2; // segundo numero a adicionar
int sum; // soma de numberl e number2

System.out.print( " Digite o primeiro numero: "); // prompt
numberl = input.nextInt(); // lé o primeiro n? fornecido pelo usuario

System.out.print( " Digite o segundo numero: ");// prompt
number2 = input.nextInt(); // lé o segundo m? fornecido pelo usuario
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