INTRODUCAO A PROGRAMACAO
ORIENTADA A OBJETOS

1. Euma metodologia de projeto de Software que modela as
caracteristicas do mundo real através de classes e objetos.

1. O mundo real € composto por objetos: um cdo, uma caneta, uma
pessoa, um automoével, etc.

1. Objetos do mundo real possuem 2 caracteristicas principais: seu
estado (nome, tamanho, cor) e seu comportamento(falando,
andando).

1. Objetos de modelos computacionais também possuem estado
(atributos) e comportamento (métodos).

Objetos

1. Atributos sao as propriedades de um objeto;

2. Métodos sdo as operagdes que um objeto pode realizar.

3. Os atributos de um objeto podem mudar de acordo com o tempo -
mudam seu estado;

4. A execugao de um método pode mudar os valores dos atributos do
objeto responsavel pela execucgdo;

Classe

1. Conceito semelhante a tipo (classe humana, classe bicicleta.);

2. E como um carimbo ou protétipo que define atributos e métodos que
um objeto da classe pode adquirir;

3. Uma instancia de uma classe corresponde a sua representacao (um
objeto).
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