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O QUE É UM ALGORITMO?

ÀÉ qualquer procedimento bem definido que informa algum valor ou conjunto de 

valores como entrada e produz algum  valor ou conjunto de valores como saída.



PROGRAMAS

ÀCada instrução é executada no 

computador por seu principal 

componente, o processador ou CPU 

(Unidade Central de Processamento).

ÀFormalmente um programa:

ÀÉ um conjunto de instruções que 

descrevem uma tarefa a ser 

realizada por um dispositivo 

computacional.



LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO
ÀÉ um método padronizado para comunicar instruções que serão processadas em um processador.

ÀPermite que um programador especifique precisamente em quais dados um computador vai atuar, como estes 

dados serão armazenados ou transmitidos e quais ações devem ser tomadas em circunstâncias pré determinadas

ÀExemplos:

ÀC

ÀC++

ÀJava



MULTIPLATAFORMA

ÀSão aquelas linguagens que podem ser 

executadas em sistemas operacionais 

distintos.



PARADIGMA

ÅEmbora o termo òparadigmaó n«o seja 

tão comum assim em nosso cotidiano, 

seu significado é simples.

Å De acordo com Houaiss, Franco e Villar 

(2001, p. 329), paradigma significa 

modelo, padrão . 

ÅNo contexto da programação de 

computadores, um paradigma é um jeito, 

uma maneira, um estilo de se programar



REPRESENTAÇÕES 
SIMPLIFICADAS

ÅQuando representamos elementos reais 

de forma simplificada e padronizada, 

estamos criando um modelo para esses 

elementos.

ÅModelos são representações 

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, ENTÃO, 
ASSOCIARMOS MODELOS A 

ELEMENTOS QUE VEMOS NO MUNDO 
REAL?



RELEVÂNCIA DOS DADOS

ÅDependendo do contexto em que um modelo está inserido, é comum que ele assuma certas 

particularidades. 

ÅTomemos como exemplo a representação das informações de uma pessoa. Se estivermos 

tratando de um modelo em que uma pessoa é um eleitor, por exemplo, alguns dados serão 

relevantes e outros não. Observe os exemplos.



PESSOA CONSIDERADA 
COMO ELEITOR

ÅPessoa considerada como eleitor: 

nesse caso, é necessário conhecermos 

seu nome, endereço, número de 

inscrição, zona de votação e seção. 

ÅA operação de alteração de domicílio 

eleitoral poderia ser aplicada nesse 

modelo.



PESSOA CONSIDERADA 
COMO ALUNO

ÅPessoa considerada como aluno: para 

a composição do modelo de aluno, é 

necessário que se tenha o nome, o 

número de matrícula, a nota da 

primeira prova, a nota da segunda 

prova, as faltas e a nota final, entre 

outros dados. 

ÅOperações como consultar nota e 

solicitar revisão de ausências são 

plausíveis nesse contexto.



PESSOA CONSIDERADA 
COMO MOTORISTA

ÅNesse caso, as informações de nome 

do condutor, número da CNH, 

histórico de multas e data da 

revalidação devem compor o modelo, 

assim como as operações de consulta 

multas e solicita revalidação



CONTEXTO

ÅLembre-se: a inclusão ou não de 

dados ou operações no modelo 

depende fortemente do contexto. 

ÅNão faria sentido colocarmos, nos 

respectivos modelos, o dado de 

salário do condutor do veículo ou a 

operação de consulta de nota para a 

representação de um eleitor. 



CLASSES

ÅÉ uma estrutura criada para dar 

origem ou modelar um objeto ou 

modelo.

ÅO exemplo abaixo mostra a estrutura 

básica de um carro. Essa estrutura 

pode ser modelada e dar origem a 

diversos carros



MÉTODO

ÅMétodo vem a ser um grupo de 

instruções em uma classe que define 

como os objetos da classe se 

comportarão. 

ÅOs métodos são análogos às funções 

em outras linguagens

ÅTambém podem ser consideradas as 

ações.



OBJETOS

ÅÉ uma instância de uma classe. 

ÅUm 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.



INSTÂNCIA (CLASSE)



CLASSE 
(CACHORRO)

ÁAtributos(Características)

ÁNome, Idade, Tamanho, Cor, Peso, etc.

ÁMétodos

ÁLatir, Correr em círculos, comer, etc.

ÁObjetos

ÁAs classes nada mais são do que 

moldes para criação de objetos.

ÁInstanciar

ÁCria objetos por meio de classes



UML ðUNIFIED 
MODELING LANGUAGE

ÅÉ uma linguagem para especificação, 

construção, visualização e 

documentação de sistemas de 

software;

ÅÉ a união da sintaxe gráfica de vários 

métodos, com vários símbolos 

removidos e vários adicionados;



DIAGRAMA DE 
CLASSES Utilizado para representar modelos.



PRIMEIRA CLASSE JAVA

ÅA palavra reservada classdeve ser escrita em letra minúscula



ESTRUTURA DE UM 
PROGRAMA EM JAVA

ÅComo todo programa em Java vem a 

ser uma classe então toda a vez que 

formos escrever um programa Java 

devemos usar o comando class que 

declara uma classe.



CLASSE CACHORRO 

Cachorro

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

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



INSTANCIAR MINHA CLASSE!

Cachorro

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

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



CONSTRUTOR

ÅNo exemplo abaixo a classe é 

instanciada, mas nenhum atributo 

recebe valor.

ÅQual a saída desse programa?



EXEMPLO DE CONSTRUTOR

Instância  da classe pessoa,

passa como parâmetros para o 

construtor o nome e a idade

O operador this

faz referência a própria

classe ou seja ao atributo 

nome e não ao parâmetro

nome

Parâmetros do método construtor.

Método Construtor



O CONSTRUTOR 
OBRIGA

ÅVejaque existeapenasum construtor

na classe e ele exige que sejam

passados dois parâmetros(nome e

idade). Caso os parâmetros não

sejam passadosé gerado erro de

compilação



OBJETO/CLASSE COMO ATRIBUTO



SOBRECARGA (OVERLOADING)

ÅPossuímosmétodoscomo mesmonome

ÅAssinaturassãodiferentes

ÅEsse é o conceito de polimorfismo de

sobrecarga!

ÅÉexecutadoemtempode compilação(Antesde

executar o código você já sabe qual método

seráexecutado).

ÅNote os retornos dosmétodos.

ÅQuala saída?



MEDIADORES DE ACESSO

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

01
Private ðdeixa visível 
o atributo apenas para 
a classe em que este 
atributo se encontra.

02
Protected ðdeixa 
visível o atributo para 
todas as outras classes 
e subclasses que 
pertencem ao mesmo 
pacote.

03



PUBLICO VS PRIVATE

ÅPublico todas as classes podem usar os métodos e campos

Å.

ÅPrivado apenas a classe  podem usar os métodos e campos



EXEMPLO

ÅTodos os atributos e métodos da classe são 

públicos.

ÅTodos os atributos e métodos da classe podem ser 

utilizados em qualquer lugar
Inst©ncia da classe òPessoaó

Dentro da classe òNomeClasseó



ATRIBUTOS PRIVADOS

ÅVerifique que o atributo idade não pode ser acessado 

da classe òNomeClasseó
Inst©ncia da classe òPessoaó

Dentro da classe òNomeClasseó



MÉTODO SET

O nome do método é iniciado

com set seguido do nome do atributo 

com a primeira letra maiúscula 

O método set é público 

Acessa um atributo 

privado

Os atributos são privados

O método é void pois não 

retorna nenhum valor, apenas modifica o valor

Do atributo idade



MÉTODO GET

O nome do método é iniciado

com get seguido do nome do atributo 

com a primeira letra maiúscula 

Como o atributo idade é um inteiro 

o método vai retornar um inteiro

Retorna o valor do atributo



COMPLETO



HERANÇA

Permite que programadores 
aproveitem código de classes 
previamente construídas para 
criar novas classes.

As classes novas herdam 
todas as características das 
classes já criadas



HERANÇA



HERANÇA

ÅObserve que herdamos 

características dos animais. 

ÅImplemente as classes que 

compõem o diagrama ao 

lado


