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“Sempre codifique como se o cara 
que acabasse mantendo o seu 

código fosse um psicopata violento 
que sabe onde você mora”

—Martin Golding



Estratégia de POO
- Implementar um carrinho de compras on-line 

ou um terminal de ponto de vendas
- Objetos: item, carrinho de compras, cupom e 

caixa
- Objetos permitem que você modele seus

programas nos substantivos, verbos e
adjetivos do domínio do problema



Novos Conceitos

Define como algo é feito. Em termos de 
programação, implementação é o código

Implementação

É o significado combinado das variáveis 
internas do objeto

Estado de um objeto

Um objeto é uma construção de software 
que encapsula estado e comportamento

Objeto



O que é Classe

Define os atributos e comportamentos
comuns compartilhados por um tipo de 
objeto. Os objetos de certo tipo ou 
classificação compartilham os mesmos 
comportamentos e atributos. As classes 
atuam de forma muito parecida com um molde 
de biscoito, no sentido de que você usa uma 
classe para criar ou instanciar objetos



Novos Conceitos

É uma ação executada por um objeto 
quando passada uma mensagem ou em 
resposta a uma mudança de estado. É algo 
que um objeto faz

Comportamento (métodos)

São as características de uma classe visíveis 
externamente. 

Atributos







Novos Conceitos

Dão acesso aos dados internos de um 
objeto. Entretanto, os acessores ocultam 
onde os dados estão. Permitem que você 
mude ou recupere o valor: getDesconto()

Acessores

São métodos usados para inicializar objetos 
durante sua instanciação. . 

Construtores

Permitem que você altere o estado interno 
de um objeto: setDesconto(). 

Mutantes





Obrigada!
Livro POO – Anthony Sintes
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