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1) Java é uma linguagem orientada a objetos. Para que possamos fazer uso

3)

4)

pleno das vantagens da Programacao Orientada a Objetos (POO), devemos
aprender e utilizar alguns conceitos de software que estruturam este
paradigma da programacao. Dentre os diversos conceitos existentes, vamos
comecar pelos basicos, ou seja, vamos entender o que sao: classes,
atributos, métodos e objetos.

Classe: Uma classe é um tipo de dado similar aos tipos primitivos, tais
como: int, float e double. Tipos de dados sao usados para declarar varidveis.
Algumas particularidades das classes sao:

+ Os nomes das classes sempre iniciam por uma letra mailscula.
« Sua estrutura interna é composta por trés partes:

1. atributos (também conhecidos por: propriedades ou campos):
gue especificam a espécie de dados que os objetos armazenam;

2. construtores: que especificam como o0s objetos devem ser
criados, e

3. métodos: que especificam as operacdes que os objetos podem
executar.

Objeto: Pode ser definido como uma classe que foi instanciada, ou seja,
uma classe que foi construida e estad pronta para ser usada.

Para exemplificar os conceitos de classe, atributos, métodos e objetos,
vamos tomar como exemplo o um software que simula uma calculadora de
quatro operacoes.
« No software desenvolvido na Figura 1, em linguagem C, podemos ver
o codigo de uma calculadora de 4 operacdes, desenvolvido sobre o
paradigma da Programacao Estruturada.




} 41 printf("\n\nOperagdes:\a");
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! 47 scanf ("%i", sop);
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- =1 43
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11 E float subtracac(float vl, Eleoat w2){ 51 apanf ("RE" fwall) :
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13 53 scanf ("%L", &vall);
14 total = vl - wZ; 54
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EE o 1 &5 cage 4:
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51 71 default:
3z return(total); b printf("\n\n0peragio invalidal!yn\n");
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2 74
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8 Bl { T8 printf("wn\nl resultade &: %£ “n\n",res);
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2l int op; T8 return 0;
o 73 }
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Figura 1: Calculadora em Linguagem C

No so

ftware desenvolvido, em linguagem Java, podemos ver o cédigo

de uma calculadora de 4 operacdes, desenvolvido sobre o paradigma

da PO
1.

Vejamos a seqguir

0. Pontos a serem observados:

Existem dois arquivos dentro do package “calculadora”. Sendo
gue o primeiro é a classe “Calculadora” e o segundo é a classe
“Main”, portadora do método “main”.

Na classe Calculadora sao criados 3 atributos.

Cada atributo possui um método get e/ou set para seu
preenchimento ou retorno de valor, visto que todos eles foram
declarados como private, ou seja, sao atributos que s6 podem
ser acessados diretamente pela classe, ou por outras classes,
através dos métodos get e set.

Os métodos, ou seja, as operacdes que a Calculadora executa,
sao sempre declarados como métodos publicos.

Ja na classe Main, o arquivo é composto de estruturas e
comandos ja conhecidos, contudo, ha também uma linha de
comando criando e instanciando a classe Calculadora. Para que
possamos usufruir de seus servicos.

(Figura 2) como ficou o cédigo da classe Calculadora, construido

no paradigma da Orientacao a Objetos.



& package calculadora;

7

8 SRR

g. ]

18 * fanthor Edwar Saliba Juanior

11 * 7

12 puklic class Calculadora {

13 private float wvalorl;

14 private float walor:

15 private float resultado;

16

17 public Calouladora|(){

18 this.valorl = 0;

18 this.valorz = 0;

20 }

21

22 public float getBResultado () {

2a[f return resultado;

24 }

25

26 (=] public wvoid setValorl (float walorl) {

27 this.valorl = wvalorl;

28| = }

29

30|(= public wvoid setValor2 (float walor2) {

= this.valorZ = valor2;

32| - }

33

34 (= public void adicao(){

35 this.resultado = this.valorl + this.valor2;
_36| - }

37 [ public void subtracao(){

38 this.resultado = thi=,valorl - this=,.valor2;

39+ }

40

41 [=] public void mmltiplicacao () {

42 this.resultado = this.valorl * this.valor2;

43| = }

44

45 (o] public veoid divisao(){

46 if (valor2 == Q)

47 Syatem.out.print ("\n\nErro: divisdo por zero!\n\n"})

48 elze

49 this.resultado = this.valorl / this.valor2;

50 = }

Sl }

52

Figura 2: Classe Calculadora



E o cédigo da classe Main (Figura 3).

& package calculadora;

7

8 import java.util.Scanner;

g

10 ik

11 *

12 *# fanthor Edwar Saliba Junior

13 *f

14 public class Main {

15

162

17 * @param args the c line

18| - *

19 = public static void main{String[] args) {

20 float wall, wvall;

723 int op;

22 Scanner e = new Scanner (System.in);

23 Calculadora cale = new Calculadoraf):

24

25 do{ /* Menu de operaches. */

26 System.out.printf ("\n\nOperacdes:\n"};

27 System.out.printf {"\nl - ad s

28 System.out.printf {"\n2 - subtracgdo™);

29 System.out.printf ("\n3 - multiplicagdo™):
30 System.ont.printf ("\n4 -

31 System.out.printf ("\nks =)
2 op = e.nextInt();

33 twhile((op < 1) || (op > 4));

34

35 System.out.printf{"\nDigite o primeiro walor: "}:
36 vall = e.nextFloat():

37 calc.=setValorl (vall):

38 Syastem.out.printf("Digite o segundo valor: ");
35 val2 = e.nextFloat():

40 calc.=setValor? (val2);

41

412 gwitch {op) {

43 case 1:

44 calc.adicao():

45 break;

48 case 2:

47 calc.subtracao () ;

48 break;

45 case 3:

50 calc.multiplicacan():

51 break;

= case 4:

53 calc.divisaao():

54 break:;

35 default:

56 System.out.printf ("\n\nOperagdo invalida'\n\n"}:
57 H

58

58 if(!'{op = 4 && wal2z = 0})

&0 System.out.printf ("\n\n0 resultado é: %f \n\n",calc.getResultado())}:
61 - }

62

63 }

Figura 3: Classe Main



Como implementar esse sistema no paradigma OO?

* Primeiro passo: a construgdo de qualquer sistema, seja qual for o paradigma, requer o estudo
do problema a ser solucionado.

* Segundo passo: propor uma solu¢ao computacional para o problema. Para isso, é preciso:
o identificar as entidades a serem modeladas;

© modelar computacionalmente tais entidades. Na POO, essas entidades correspondem
naturalmente a classes de objetos.

Exemplo de uma classe através de UML (Unified Modeling Language?)

1. A seguir podemos ver a classe Aluno, onde podemos identificar facilmente, na parte superior da
figura, o nome da classe, no meio da figura, os atributos e na parte inferior, os métodos que
compdem a classe Aluno.

Aluno

-matricula
-nome
-telefone
-anolIngresso
-CuUrso

+casdatro(): void
+impressao(): void

Exercicios:

1. Construa um software utilizando POO, que seja capaz de cadastrar 3 alunos, com os atributos e
os métodos definidos na classe Aluno. O software também devera ser capaz de imprimir todos
os alunos cadastrados ou somente um deles, a escolha do usuario.

2. Construa uma software utilizando POO, que possua uma classe chamada Tempo. Esta classe
devera possuir trés atributos do tipo inteiro: hora, min e seg.”

a) Crie um método construtor que inicialize os membros de dados com zeros.

b) Crie um segundo construtor que inicialize os membros de dados com os valores
recebidos como argumento.

c) Crie um método para imprimir a hora no formato: hh:mm:ss.

d) Crie um método soma, que soma dois objetos da classe Tempo passados como
argumentos e coloca o resultado no objeto do qual é membro.

e) Crie uma sobrecarga do método soma, que soma o objeto que recebe como argumento
com o objeto do qual é membro e retorna um novo objeto com o total.

f) Crie um método que subtraia dois campos horas (maior - menor) e retorne o nimero de
segundos entre elas. A funcdo recebe dois objetos da classe Tempo passados como
argumentos.

g) Crie um software que demonstre o funcionamento de todos os métodos criados para a
classe Tempo.

1 UML (Unified Modeling Language) — A linguagem de modelagem unificada é uma metodologia utilizada para o
planejamento de sistemas computacionais através de diagramas e figuras.
2 MIZRAHI, V. V. Treinamento em Linguagem C++. 2. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2006, p. 42.
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