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O QUE E UM ALGORITMO?

A E qualquer procedimento bem definido que informa algum valor ou conjunto de
valores como entrada e produz algum valor ou conjunto de valores como saida.




PROGRAMAS

A Cada instrucéo é executada no
computador por seu principal
componente, o processador ou CPU
(Unidade Central de Processamento).

A Formalmente um programa:

A E um conjunto de instrucées que
descrevem uma tarefa a ser
realizada por um dispositivo
computacional.




LINGUAGEM DE PROGRAMAG/

A E um método padronizado para comunicar instru¢des que seréo processadas em um processador.

A Permite que um programador especifique precisamente em quais dados um computador vai atuar, como estes
dados serdo armazenados ou transmitidos e quais acdes devem ser tomadas em circunstancias pré determinadas

A Exemplos:
AC
A C++

A Java



MULTIPLATAFORN

A S3o aquelas linguagens que podem ser
executadas em sistemas operacionais
distintos.




PARADIGMA

AEmbor a oaradgmando ndc 0 S € |
tao comum assim em nosso cotidiano,
seu significado é simples.

A De acordo com Houaiss, Franco e Villar
(2001, p. 329paradigma significa
modelo, padréo .

A No contexto da programacao de
computadores, um paradigma € um jeito,
uma maneira, um estilo de se programar
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REPRESENTACOES
SIMPLIFICADAS

A Quando representamos elementos reais
de forma simplificada e padronizada,
estamos criando um modelo para esses
elementos.

A Modelos sio representacées
simplificadas de objetos, pessoas, itens,
tarefas, processos, conceitos, ideias etc.,
usados comumente por pessoas no seu
dia a dia, independentemente do uso de
computadores.




'\ SERIA ADEQUADO, ENTAQ,
ASSOCIARMOS MODELOS A
ELEMENTOS QUE VEMOS NO M!

REAL?




RELEVANCIA DOS DADOS

A Dependendo do contexto em que um modelo esta inserido, € comum que ele assuma certas
particularidades.

A Tomemos como exemplo a representacéo das informacées de uma pessoa. Se estivermos
tratando de um modelo em que uma pessoa € um eleitor, por exemplo, alguns dados serao
relevantes e outros ndo. Observe os exemplos.




PESSOA CONSIDERADA
COMO ELEITOR

A Pessoa considerada como eleitor:
nesse caso, € necessario conhecermos
seu home, endereco, nimero de
Inscricédo, zona de votacao e secéao.

A A operacéo de alteracio de domicilio
eleitoral poderia ser aplicada nesse

modelo.




PESSOA CONSIDERADA
COMO ALUNO

A Pessoa considerada como aluno: para
a composicao do modelo de aluno, é
necessario que se tenha o nome, 0
numero de matricula, a nota da
primeira prova, a nota da segunda
prova, as faltas e a nota final, entre
outros dados.

A Operacdes como consultar nota e
solicitar revisao de auséncias sao
plausiveis nesse contexto.




PESSOA CONSIDERADA
COMO MOTORISTA

A Nesse caso, as informacdes de nome
do condutor, nUmero da CNH,
historico de multas e data da
revalidacao devem compor o modelo,
assim como as operacdes de consulta
multas e solicita revalidacao




CONTEXTO

A Lembrese: a inclusdo ou nio de
dados ou operacGes no modelo
depende fortemente do contexto.

A N&o faria sentido colocarmos, nos
respectivos modelos, o dado de
salario do condutor do veiculo ou a
operacao de consulta de nota para a
representacao de um eleitor.
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CLASSES

A E umaestrutura criada para dar
origem ou modelar um objeto ou
modelo.

A O exemplo abaixo mostra a estrutura
basica de um carro. Essa estrutura
pode ser modelada e dar origem a
diversos carros

Car class

s,

Car
Objects

oo B o)

Green Red Blue

Ford Toyota Vollkkswagon
Mustang Prius Golf
Gasoline Electricty Deisel



METODO

A Método vem a ser um grupo de
Instrucoes em uma classe que define
COmo 0sS objetos da classe se
comportarao.

A Os métodos sdo analogos as funcoes
em outras linguagens

A Também podem ser consideradas as
acoes.




OBJETOS

A E uma instancia de uma classe.

A Um objeto é capaz de armazenar
estados através de seus atributos e
reagir a mensagens enviadas a ele,
assim como se relacionar e enviar
mensagens a outros objetos.




INSTANCIA (CLASSE)

class

TN
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CLASSE
(CACHORRO)

A Atributos(Caracteristicas)
A Nome, Idade, Tamanho, Cor, Peso, etc.
A Métodos
A Latir, Correr em circulos, comer, etc.
Objetos

As classes nada mais sé&o do que
moldes para criac&o de objetos.

Instanciar

Cria objetos por meio de classes




UMLO UNIFIED
MODELING LANGUAGE

A E uma linguagem para especificacio,
construcao, visualizacao e UM I FIED

documentacéao de sistemas de

software; MODELING
A E a unido da sintaxe gréafica de varios I.ANGUABE

meétodos, com varios simbolos
removidos e varios adicionados;




DIAGRAMA DE
C L AS S E S Utilizado para representar modelos.

Nome

+ Atributo: type

+ Metodaitype): type




PRIMEIRA CLASAEA

A A palavra reservadaassdeve ser escrita em letra mintscula

// A classe Vazia nao possul campos nem métodos, mas mesmo assim
// pode ser usada para exemplificar as regras sintaticas basicas
[/ Java.
public class Vazia {

/* 5Se houvesse campos ou métodos para a classe Vazia, eles

-
&

deveriam ser declarados agui dentro.




ESTRUTURA DE UM
PROGRAMA EM JAVA

rackage poo;

A Como todo programa em Java vem a
ser uma classe entéo toda a vez que class Exemplo {
formos escrever um programa Java L1 stanic void meim(String args(l)
devemos usar o comandmass que Swstem. out.println({"ilo Mundo! ).
declara uma classe. '




CLASSE CACHORRO

Cachorro

+nome: string
+idade: int
+tamanho: int
+cor: string
+peso: int

+Correr(velocidade: int): void
+Comer(): void

~la==s Cachorro

publie
publie
public
public
public

publie

'
public

String nome;
int idade;
int tamanho:
String Cor:
int peso:;

wold correr(int welocidade) {

woid comer () {



INSTANCIAR MINHA CLASSE!

=la=zz Cachorro |

public 3tring nome:

public int idade:
CaChOrrO public int tamanho;

public 3tring Cor;

public int peso;

+nome: string

+|dade Int public woid correr(int wvelocidade) !
+tamanho: int )
+C0r Stl’lﬂg public woid comer () {

+peso: int }

public static volid main (3tring args[] )4

+Correr(velocidade: int): void Cachorro i = new Cachorro():
. cl.nome="Ted";
+Comer(): void

Cachorro o2 = new Cachorrol):
cd . nome="Eokh";

SJystem. cut.printlnicl.nome) ;
Iyatem. cut.println(cZ.nome) }




CONSTRUTOR

A No exemplo abaixo a classe é
Instanciada, mas nenhum atributo
recebe valor.

A Qual a saida desse programa?

public class Pessoa |
public int idade:;
public 3tring nome:

public wvoid fazerAniversario() 1
thi=s.idade++;

¥

public static void mair(3tring args[] ) 4
Peszoa p =new Pessoal);
System. cut.printlnip.nome) ;
System. cut.printlnip. idade) ;



EXEMPLO DE CONSTRUTOR

public class Pessoa (
public int idade;

public String nome;

Parametos o método constor

public void fazerAniversario() {
this. idade++;

Pessoa(String nome, int idade) {
this. nome=none;

}

public static void mair(String args([]){
Pessoa p =new Pessoa("Helio",31);
System. out.println(p.nome) ;
System.out.println(p.idade);

}

S




O CONSTRUTOR,.... ciecs sesson -
OBRIGA pub1ic String noves

public wvoid fazerAniversariol]

A Vejaque existe apenasum construtor this.idade++;
na classe e ele exige que sejam :
passadosdois parametros(nome e Pessoa(String nome, int idade) |
idade) Caso o0s parametros nao thisz.nome=nome
sejam passadose gerado erro de s

. ~ public static vold main(3tring args[]) 4
compilacéo

Fe=s=soa =new PessoIl)
avstem. cut.printlnip.nome) ;

Syvstem. out.printlnip. idade) ;




OBJETO/CLASSE COMO ATRIBU"

public class Pessoa |
public int idade:;
public 3tring nome;
public Pes=zoa mae:
public woid farerAniver=zario()
thi=s.idade++:;

Pessoa (3tring home, int idade) {
Lhis.nome=nome;
thi=s.idade=idade;

¥

public static void main(23tring args[] ) 4
Pezszoa p =new Pezssoa("ina™,31):
p.mae = new Pessoa("Mariana'™, 65):
p.mwae . mae=new Pessoa("cecvana™, 200

Svstem. cubt.printlnip.nome) ;
Gvatem. cut.printlnip. idade) !

oystem. cut.println(p.mas . nomwe) ;
Svstem. cut.printlnip.mas. idade) ;

Svstem. cut.printlnip.mwaes . mae. nome) !




SOBRECARG@AVERLOAD)NG

A Possuimosnétodoscom o mesmonome public class Animal {
public woid comer () ¢
A Assinaturasaodiferentes Svystem.out.println( " Comendo, .. ")
AEsse é o conceito de polimorfismo de
SObrecarga! public wvoid comer (3tring nomweComida) |
aystem. ort.println("Comendo T 4+ nomeComida)

A E executadoem tempo de compilacddAntesde
7 . A 7 7 ubli i id maini(3 i
executar o c6digo vocé ja sabe qual método T =EeEie YOS AamiThing ergslf
nimal a = new Animalil) ;
seraexecutado) a.comer () ;

a.comer [("BEatata'™) ;

A Note osretornos dos métodos

A Qualasaida?



MEDIADORES DE ACESSO

01

Public o deixa visivel

a classe ou membro
para todas as outras
classes, subclasses e
pacotes do projeto .

02

Private o deixa visivel
o atributo apenas para
a classe em que este
atributo se encontra.

03

Protected 0 deixa
visivel o atributo para
todas as outras classes
e subclasses que
pertencem ao mesmo
pacote.




PUBLICO VS PRIVATE

A Publico todas as classes podem usar 0s métodos e campos
A

A Privado apenas a classe podem usar os métodos e campos




EXEMPLO

A Todos os atributos e métodos da classe sao
publicos.

A Todos os atributos e métodos da classe podem ser
utilizados em qualquer lugar

package poo:

public class Pessoa |
public int idade;
public String nome;

package poo;

public clazs HomeClasse

rublic Fessoa maes; public static wvoid mairn(String[] args) 4

public woid fazerAniversariol() | Pessoa p =new Péssoal):

this. idade++; b.idade=15;

¥ aJystem. cut.printlnip.idade]) ;



ATRIBUTOS PRIVADOS

A Verifique que o atributo idadedo pode ser acessado
d a c INeneGlasséo

package poo;

public class Pessoa |
private int idade;
private String nome: package poo:

private Pessoa maes;

private wvolid fazerAniverszariol] {

thiz.idade+4+:

public clazs HomeClasse ||
public static volid maini3tring[] args)
b Pezzoa p =new Pezzoal):
p.idade=158;
b SJystem. cut.printlnip. idade) ;




METODO SET

public \class Pessoa |
private int idade;
private String nome;
private Pessoa mae;
public volid setIdade (int idade) 1
this.idade = idade;




METODGET

priwvatze int idade;

private 3Itring nome:

private Pessoa mae;

public woid setIdade (int idade)
this.idade = idade;

¥

public int getIdade ()
return this.idade;

¥




COMPLETO i i o

priwvate int idade:
private 3tring nome;
private Pessoa mwae:
public woid setIdade (int idade) |
this.idade = idade:;
'
public int getIdade (]
return this. idade;
h
package poo; public 3tring getHome ()
return this. nome;
h
public void setHome (String nome) |

public olass HomeClasse |
public static wvoid mair(3tring[] args) 1

this.nowe = nome;
Fezzoa p =new Pessoal): )
p.setldade (18] : public Pessoa getMae ()
GJystem. ot .printlnip.getIdade() ) ; return this.mae:
1 h
1 public void =setMae (Pessoa mae) |

this.mase = mwae:

h

public void fazerAniversariol) |
this.idade++:




HERANCA

Permite que programadores
aproveitem codigo de classe
previamente construidas pa
criar novas classes.

As classes novas herdam
todas as caracteristicas das
classes ja criadas




HERANCA

/

Funcionario

!

Gerente Secretaria Telefonista

N _
—-Vf—




HERANCA

A Observe que herdamos
caracteristicas dos animais.

A Implemente as classes que
compdem o diagrama ao
lado



