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Analicse e Degenvolvimento de Sistemas



Abstracao

* Cood (1991) se refere a abstragcao como o principio de
ignorar os aspectos de um assunto nao relevante para o
proposito em questao, tornando possivel uma concentracao
maior nos assuntos principais.

* Exemplo:

— Uma carteira de dinheiro possui um valor total em
dinheiro o qual pode ser mostrado a qualquer momento,
podendo-se acrescentar ou retirar um valor do total.

— Entretanto, uma carteira tem mais detalhes do que
simplesmente um valor em dinheiro, porém esses
detalhes nao sao relevantes no momento.



Classe

* Segundo Furlan (1998), uma classe em linguagens
orientadas a objetos é a possibilidade de combinar um tnico
registro, campos de dados e campos que sao funcoes para
operar os campos de dados do registro.




Classe

* Deve ser declarada com a palavra c1ass, em seguida, 0 nome da
classe e o seu conteudo.

* O nome da classe:
— nao pode conter espacos e acentos.

— deve ser iniciado somente com Letra e, por convencao, ela
deve ser maiuscula.

— Pode conter numeros se nao for o primeiro caractere.

* O conteuido da classe é delimitado pelos caracteres {} e seu
interior pode possuir campos e métodos.



Classe

* Exemplo:

Ed BlueJ: ProjCarteira
Project  Edit  Tools  Wew Help

Class Edit  Taools Options

compile




Objeto

Rumbaugh (1994) diz que um objeto é simplesmente alguma
coisa que faz sentido no contexto de uma aplicacao.

Objetos sao instancias de uma classe.

por convencao o nome dos objetos comecam por letra
minuUsculas. [

Exemplo: s _E_ ________
—

Cpen Editar

careiral:

Compile

Inspect Carteira()

Carteira

Remuove

Mame of Instance: careiral : Carteira



O Operador new

» E usado para instanciar um objeto de uma classe através da
chamada de seu método construtor.

J

Carteira minha new Carteiral j|;|




Estado do objeto

Sao seus atributos ou campos com os proprios valores em
um determinado momento.

Campos devem ser declarados no corpo da classe.

Sua declaracao é composta do tipo de dado que ira
armazenar e seu nome.

O nome do campo:
— nao pode conter espacos e acentos.

— deve ser iniciado somente com Letra e, por convencao, ela
deve ser minuscula. (nomeAluno, precoUnitario, cor)

— pode conter numero se nao for o primeiro caractere.




Campo

* Exemplo:

Carteira
Class Edit  Tools  Options

class Carteira

int saldﬂﬂ




Tipos de Dados Nativos

int

— Numeros inteiros entre -2.147.483.648 e 2.147.483.647
char

— Um unico caractere alfanumerico.
double

— Numeros longos de ponto flutuante.

boolean

— Valores booleanos true ou false.

String

— Cadeias de caracteres.



Inspecionar o estado do objeto

* E mostrar os valores de cada campo.

carteiral:
Carteira

carkeiral : Carkeira

ink saldo III

Show skatic Fields




Atribuicao de valor inicial ao campo

» E a utilizagdo do operador = e de um valor a sua direita,
compativel com o tipo do campo.

clazz Carteira

int zaldo = 0;




Comportamento do objeto

Sao suas operacoes ou metodos que podem ser chamados
interna ou externamente para obter ou modificar o estado do
objeto.

A declaracao do método é composta pelo tipo de dado que
ira retornar, seu nome e parametros.

O corpo dele pode conter return seguida do tipo de dado.
O nome do método:
— nao pode conter espacos e acentos.

— deve ser iniciado somente com Letra e, por convencao, ela
deve ser minuscula. (mostrarValor, obterNome, somar)

— pode conter numero se nao for o primeiro caractere.




Meétodo

* Exemplo:

salrc

int mostrarialdof)




Obter o estado do objeto

* Para isso € necessario criar métodos que retornem o(s)
valor(es) do(s) campo(s) do objeto.

catteiral: Ihherited from Obfact

Carteira int mostrarSaldo)

BlueJ: Method Result

artaivad - o hapect
carteiral Cad  TeRE
Rarmnoyve

ink mostrarSaldal)

carteiral .mostrarSaldad)

returned:



Obter o estado do objeto

class EBolso

Carteira minha = new Carteiral);

woid mostrarBolsol)

minha.saldo =

Aygtem. out.println(minha.mogtrar3aldo() ) : BlueJ: Terminal Window - ProjCarteira

hew Bolsod

Open Editor
Compile

Inspect

inhetited from Qhject »

woid mostrarBolsod)

Fermuoye

bialsof:

holsal - Balso



Mudar o estado do objeto

inhetited fiom Obfect [

int saldo = 0;

U7 canteiral: | ynid acrescentarUmReal)
int mostrar3aldoi) i ) — i
) —C arteira int mostrarSaldof

return =saldo; e
.
i)

woid acrescentarlUmReal ()

Inherited fiom Obfect

carteiral: ) )
- void acrescentarl mBeald

int mostrarSaldod)

carteiral © Cart S0 BlueJ: Method Result

iZarteira

ink maoskrarSaldod

carteiral .moskrarsaldol)

returned:




Mudar o estado do objeto

carteiral;

woid acrescentarlimReald

int mostrarsalda

galdo = 0;

mostrarSaldoi) Carteira

return saldo;

wold acrezcentarUmBeal()
[ inherited from Dhjec Bluel: Method Call

vaid acrescentarlimBReald
1 . _ i void retirarQuantidade(int quanto)
! carteiral: intmostrarSaldad)

wvold retirarfuantidade(int quanto) Carteira void retirar@uantidadedint quanta)

i - carteiral retiraruantidade | )

zaldo = =saldo - quanto:;

Saldol)

carteiral: _ - .
—— void acrescentarldmReal( carteiral .mostrarsaldol) Tnspect

int mostrarSaldof efumsel

ink

Carteira

carteiral : Cart spect



Exercicios

* Defina com suas palavras:
— Abstracao
— Classe
— Objeto
— Estado do objeto
— Comportamento do objeto



FURLAN, José Davi. MODELAGEM DE OBJETOS ATRAVES DA UML :

The Unified Modeling Languagem. Sao Paulo - Makron Books, 1998.
RUMBAUGH, James, Michael Blaha, William Premerlani, Frederick Eddy,

Willian Lorensen. MODELAGEM E PROJETOS BASEADOS EM

OBJETOS. Rio de Janeiro - Campus, 1994.
COOD, Peter, Edward Yourdon. ANALISE BASEADA EM OBJETOS. Rio

de Janeiro - Campus, 1991.



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20

