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ER: Tipo Entidade




Tipo Entidade

= Tipo Entidade ou Conjunto de Entidades

o conjunto nao disjunto

o entidades similares - mesmos atributos

Conjunto Conjunto
de Pessoas de Livros




Tipo Entidade

= Representacao:

Conjunto Conjunto
de Pessoas de Livros
v v

Pessoa Livro




00: Classe




Abstracoes em Computacao

Tipo Abstrato de Dados




Tipo Abstrato de Dados (TAD)
Abstract Data Type (ADT)

= “O termo 'tipo abstrato de dados’ se refere ao
conceito matematico basico que define um
tipo de dados” (Tenenbaum, 1990)

¢ = Conceito matematico

= Nao considera aspectos de implementacao

o Ex.: eficiéncia de tempo e espaco

(Tenenbaum, 1990)




Tipo Abstrato de Dados (TAD)
Abstract Data Type (ADT)

= “Um tipo abstrato de dados define uma classe
de objetos abstratos que € completamente
caracterizada pelas operacoes disponiveis
nestes objetos. Isto significa que um tipo
abstrato de dados pode ser definido pela
definicao e caracterizacao das operacoes
daquele tipo.” (Liskov, 1974)




Q®O000O Classe

"Numa serie ou num conjunto, grupo ou divisao
que apresenta caracteristicas ou atributos
semelhantes.” (Ferreira, 1989)

= Classificacao de Carl Linné

Reptilia WMammalia




Q®O000O Classe

= Quando realizamos uma classificacao de
objetos, identificamos o seu comportamento e
as caracteristicas que eles possuem em
comum.

= Classes definem:

o Atributos que irao descrever o objeto;

o Metodos que definem o comportamento dos
mMesmos.

Classe Objeto Objeto Dbjetu

peso peso: 200 g peso: 200 g peso: 50 g
raio raio: &0 cm raio: &0 cm raio: 30 cm
cor cor: vermelha cor: azul cor: verde




Objetos e Classes

= Os objetos sao organizados/divididos em
grupos chamados classes.

» Objetos da mesma classe tém:

o 0 mesmo conjunto de atributos (os valores dos
atributos podem ser diferentes);

o 0 mesmo conjunto de metodos.




UML
Unified Modeling Language

= http://www.uml.org/
= Desenvolvida entre 1994-96
= Criadores

o Grady Booch, lvar Jacobson and James Rumbaugh
na Rational Software

, = Padrao OMG em 1997

o OMG - Object Management Group
o http://omg.org/

(Wikipedia, 2015)




UML
Classe

Pessoa

Livro

Circulo




UML
Instancia de Classe

Pessoa Livro Circulo

. i

umaPessoa umLivro umCirculo




UM
Instancia de Classe (alternativa)

¢

* | umaPessoa: Pessoa umalivro: Livro umCirculo: Circulo




UML

Atributos (propriedades)

Pessoa

codigo: String
nome: String
telefone: int

Livro

Circulo

iIsbn: String
titulo: String
autor: String
ano: int
categoria: String

centroX: int
centroY: int
raio: int




UML
Instancia com valores de atributos

Circulo

centroX: int
centroY: int
raio: int

A

um~Circulo

CentroX =5
CentroY =3
Raio =10




------ R hacophytales ------ Rhacophytales
color i ! color: ColorType
: cm - : height: |
: - height: 1 eight: int
""""" PG :
iInstancia
Rhacophytales (1) =¥
\ ~ color color = green

height = 13




UML
Métodos (operacoes)

Circulo

centroX: int
centroY: int
raio: int

area() : double
setRaio(novo: int)
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Exemplo de Classe

Esfera

Classe Esfera

Atributos (nome, tipo)

O

(

peso, real)

raio, real)

elasticidade, string)

(
(
(

cor, color)

Comportamento

aumentar, diminuir, se mover




Exemplo de Objeto

Esfera Vermelha

Objeto Esfera

Atributos (nome, valor)
(peso, 200 g)

raio, 60 cm)

(
(elasticidade, alta)
(

cor, vermelha)

Comportamento
aumentar, diminuir, se mover




E

Exemplo de Classe
Financiamento

Classe Financiamento

Atributos (nome, tipo)
(valor, real)

/| (numero de parcelas, inteiro)

e (percentual de juros, real)

Comportamento
calcula parcela




Exemplo de Objeto

Um Financiamento

Objeto Financiamento

Atributos (nome, valor)
(valor, R$ 150)

(numero de parcelas, 3)

(percentual de juros, 1%)

Comportamento
calcula parcela




Segunda Face
Estrutura de Dados




Tipo Abstrato de Dados (TAD)
Abstract Data Type (ADT)

= “O termo 'tipo abstrato de dados’ se refere ao
conceito matematico basico que define um
tipo de dados” (Tenenbaum, 1990)

¢ = Conceito matematico

= Nao considera aspectos de implementacao

o Ex.: eficiéncia de tempo e espaco

(Tenenbaum, 1990)




Tipo Abstrato de Dados (TAD)
Abstract Data Type (ADT)

= “Um tipo abstrato de dados define uma classe
de objetos abstratos que € completamente
caracterizada pelas operacoes disponiveis
nestes objetos. Isto significa que um tipo
abstrato de dados pode ser definido pela
definicao e caracterizacao das operacoes
daquele tipo.” (Liskov, 1974)




Classe - Arquitetura Modular




™

Estudo de Caso 1

Modularizacao Sucessiva




Estudo de Caéo 1
Modularizacao Sucessiva
» Programa que calcula e apresenta o numero de

combinacoes possiveis que podem ser
realizadas com bits, que variam de 1 a 8.

‘ = Mostra etapas sucessivas do processo de
modularizacao, ate se chegar a classe.




Modularizacao Su_cessiva
Primeira Versao

C

Programa sem modularizacao




Modularizacao Su_cessiva
Primeira Versao

#include <stdio.h>

int main ()

{

int combinacoes = 1,
bits;

for (bits = 1; bits <= 8; bits++)
{
combinacoes *= 2;
printfi(™&d bite = Fd combrhnacees',
bits, combinacoes);

}

return O;




Modularizacao Su_cessiva
Segunda Versao

C

Programa com modularizacdo basica — apenas
funcdes
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Modularizacao Su_cessiva
Segunda Versao

int combinacoes;

void inicializa () {
comblinacoes = 1;
}
int proximoNumeroCombinacoes () {

combilnacoes *= 2;
return combinacoes;

}

int main () {
int bits;
inicializa() ;
for (bits = 1; bits <= 8; bits++)
printf ("%d bits = %d combinacoes",
bits, proximoNumeroCombinacoes()) ;

return O;




Modularizacao Su_cessiva
Segunda Versao

= Vantagens:

o Modulos encapsulam a logica do calculo de
combinacoes, de forma que ela possa ser reusada.




Modularizacao Su_cessiva
Segunda Versao

= Problemas:

o Os modulos dependem do programa principal que
mantem a variavel "combinacoes".

o O programa principal se torna responsavel por
detalhes de implementacao dos modulos, o que
prejudica o reuso:

o cada vez que um programa reusar os modulos precisara
declarar a variavel "combinacoes”;

o a nova variavel "combinacoes” declarada pode entrar em
conflito com uma ja existente, o que exige
modificacao do  codigo




)

Modularizacao Su_cessiva
Terceira Versao

C

Tentativa de transterir a variavel "combinacoes” para
0s modulos, a fim de remover a dependéncia
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Modularizacao Su_cessiva
Terceira Versao

void inicializa () {
int combinacoes;
combinacoes = 1;

}

int proximoNumeroCombinacoes () {
int combinacoes;
comblnacoes *= 2;

return combinacoes;

}

int main () {
int bits;
inicializa() ;
for (bits = 1; bits <= 8; bits++)
printf ("%d bits = %d combinacoes",

bits, proximoNumeroCombinacoes())




Modularizacao Su_cessiva
Terceira Versao

= Erro de execucao:

= A variavel local e criada e destruida a cada
entrada/saida de cada um dos modulos,
impossibilitando a continuidade desejada.




Modularizacao Sucessiva
Quarta Versao

C

Uma variavel global é declarada e passada como
parametro para os modulos
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Modularizacao Sucessiva
Quarta Versao

void inicializa (int *combinacoes) {
*combinacoes = 1;

}

int proximoNumeroCombinacoes (int *combinacoes) {
*combilinacoes *= 2;

return *combinacoes;

int main () {
int combinacoes;
int bits;

inicializa (&combinacoes) ;

; bits <= 8; bits++)
d bits = %d combinacoes\n", bits,
proximoNumeroCombinacoes (&combinacoes) ) ;

for (bits =1
printf ("%




Modularizacao Sucessiva
Quarta Versao

= Vantagens:

o A variavel do programa principal se torna
independente da variavel dos modulos (0 nome
pode ser diferente).

= Problemas:

o O programa principal continua precisando declarar
e manter a variavel "combinacoes”, o que ainda
causa dependéncia dos modulos

o Neste ponto esgotam-se as possibilidades da
modularizacao baseada em procedures e
functions.



Modularizacao Sucessiva
Quinta Versao

C

Os modulos menores (funcdes) sao colocados
dentro de um maodulo maior




Modularizacao Su_cessiva
Quinta Versao - bitsO5module.h

void inicializal();

int proximoNumeroCombinacoes () ;




Modularizacao Su_cessiva
Quinta Versao - bitsOSmodule.c

#include "bitsObmodule.h"

static int combinacoes;

volid inicializa ()

{

combinacoes = 1;

}

int proximoNumeroCombinacoes ()

{

comblnacoes *= 2;
return combinacoes;




Modularizacao Su_cessiva
Quinta Versao - bits05.c

#include "bitsObmodule.h"

int main ()

{
int bits;

inicializa() ;

for (bits = 1; bits <= 8; bits++)
printf ("$d bits = %d combinacoes",
bits, proximoNumeroCombilnacoes())

14

return O;




Modularizacao Sucessiva
Quinta Versao

= Vantagens:

o O modulo expoe apenas as interfaces das funcoes,
escondendo detalhes da implementacao

o O modulo controla e mantem o estado da variavel
"combinacoes”, que nao e visivel para o programa
principal.




Modularizacao Sucessiva
Quinta Versao

= Problemas:

o O modulo funciona para apenas uma instancia. Se
precisassemos de dois calculos de combinacoes em
paralelo teriamos problemas.

o O uso de multiplas instancias € possivel mas
complicado.




Modularizacao Su_cessiva
Sexta/Séetima Versao

C++
Classe




Modularizacao Su_cessiva
Setima Versao - BitsO7Instancia.h

class RitsO7Instancia

{

int combinacoes;
public:

BitsO7Instancia () ;

int proximoNumeroCombinacoes () ;




Modularizacao Su_cessiva
Setima Versao - BitsO7Instancia.cpp

#include "BitsO7Instancia.h"

BitsO7Instancia: :BitsO7Instancia ()

{

combinacoes = 1;

int BitsO7Instancia: :proximoNumeroCombinacoes ()

{

combinacoes *= 2;

return combinacoes;
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Modularizacao Su_cessiva
Setima Versao - Bits07.c

#include <stdio.h>

#include "BitsO7Instancia.h"

int main () {

BitsO7Instancia objeto;

int bits;

for (bits = 1; bits <= 8; bits++)

printf ("$d bits = $d combinacoes\n", bits,
objeto.proximoNumeroCombinacoes ()) ;




Modularizacao Su_cessiva
Sexta Versao

Java
O modulo é transformada em uma classe
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Modularizacao Su_cessiva
Sexta Versao - Classe

package pt.c02c00.s0lestudocaso.sl06classe;

"'l'

public class BitsO6Classe
{

static int combinacoes;

static void inicializa ()

¢ {
combinacoes = 1;

}

static int proximoNumeroCombinacoes ()

{

combinacoes *= 2;
return combinacoes;
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Modularizacao Su_cessiva
Sexta Versao - Programa Principal

package pt.c02c00.s0lestudocaso.sl06classe;

public class Bits06
{

public static void main(String args|[])

{

BitsOoClasse.inicializal();
for (int bits = 1; bits <= 8; bits++)
System.out.println (bits + " = " +
Bits06Classe.proximoNumeroCombinacoes () ) ;




Modularizacao Su_cessiva
Setima Versao

Java
Classe com instancia
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Modularizacao Sucessiva
Setima Versao - Classe

package pt.c02c00.s0lestudocaso.s07o0bjeto;

public class BitsO7Instancia

{

int combinacoes;

BitsO7Instancia ()

{

combinacoes = 1;

}

int proximoNumeroCombinacoes ()

{

combinacoes *= 2;
return combinacoes;




"l'

Modularizacao Su_cessiva
Sétima Versao - Programa Principal

package pt.c02c00.s0lestudocaso.s07o0bjeto;

public class BitsQ07
{

public static void main(String args|[])

{

BitsO7Instancia objeto;
objeto = new BitsO7Instancial();

for (int bits = 1; bits <= 8; bits++)
System.out.println (bits + " = " +
objeto.proximoNumeroCombinacoes()) ;
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@ Objeto

“O que se apresenta a percepcao com um
carater fixo e estavel”. (Ferreira, 1989)

= Objetos sao caracterizados por:
o jdentidade;

o atributos;

o comportamento.




Exemplo de Objeto

Esfera Vermelha

Objeto Esfera

Atributos (nome, valor)
(peso, 200 g)

raio, 60 cm)

(
(elasticidade, alta)
(

cor, vermelha)

Comportamento
aumentar, diminuir, se mover




Exemplo de Objeto

Um Financiamento

Objeto Financiamento

Atributos (nome, valor)
(valor, R$ 150)

(numero de parcelas, 3)

(percentual de juros, 1%)

Comportamento
calcula parcela




Objetos em JavaScript




Objetos JS

vazio

{

"nome" :
"idade":

}

"Asdrubal',
25

obj_pessoa

nome: “Asdrubal’
idade: 25

{

"nome" :

}

"vitorias":

"Unidos da Esquina',
(1961, 1975, 1982]

obj_time

nome: “Unidos da Esquina”

vitorias

\/

obj_vitorias: Array

0: 1961
1: 1975
2: 1982




Objetos JS

{ obj_autor
"nome": "Asdrubal", nome: “Asdrubal”
"livro": { livro
"titulo"”: "Horacio o dino", Y
"ano": 2010 m—
) obj_livro
} titulo: “Horacio o dino”
ano: 2010




JavaScript

Objeto com Atributos (1)

function exemploObjetoAtributosl() {
var circulo = {
centroX : 5,
centroY : 3,
raio : 10

}s

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

+ circulo.raio);




b
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JavaScript

Objeto com Atributos (2)

function exemploObjetoAtributos2() {
var circulo = {};

circulo.centroX = 5;
circulo.centroY = 3;
circulo.raio = 10;

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX +
circulo.centroY + "), raio

}

+ circulo.raio);

J

+




b

JavaScript

Objeto com Metodo (1)

function exemploObjetoMetodol() {
var circulo = {

centroX : b,
centroY : 3,
raio : 10,

area : function() {

return 3.1416 * this.raio * this.raio;

}
b &

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

area + circulo.area());

+ circulo.raio +




JavaScript

Objeto com Método (2)

function exemploObjetoMetodo3() {
var circulo = {};

circulo.centroX = 5;
circulo.centroY = 3;
circulo.raio = 10;
circulo.area = function() {
return 3.1416 * this.raio * this.raio;

¥

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

, area " + circulo.area());

+ circulo.raio +




™

JSON
JavaScript Object Notation

» Padrao aberto de intercambio de objetos
= Baseado na notacao JavaScript
= [ncorporado ao ECMAScript (Ecma, 2011)

¢

= Adotado por diversas linguagens (
http://json.org/)



http://json.org/

Stringify

= Serializando

var pessoa = {
"nome": "Asdrubal",

: "idade": 25

B

var pessoaStr = JSON.stringify(pessoa);

= Desserializando

var pessoa2 = JSON.parse(pessoaStr);




Q®O000O Classe

"Numa serie ou num conjunto, grupo ou divisao
que apresenta caracteristicas ou atributos
semelhantes.” (Ferreira, 1989)

= Classificacao de Carl Linné

Reptilia WMammalia




Q®O000O Classe

= Quando realizamos uma classificacao de
objetos, identificamos o seu comportamento e
as caracteristicas que eles possuem em
comum.

= Classes definem:

o Atributos que irao descrever o objeto;

o Metodos que definem o comportamento dos
mMesmos.

Classe Objeto Objeto Dbjetu

peso peso: 200 g peso: 200 g peso: 50 g
raio raio: &0 cm raio: &0 cm raio: 30 cm
cor cor: vermelha cor: azul cor: verde




Objetos e Classes

= Os objetos sao organizados/divididos em
grupos chamados classes.

» Objetos da mesma classe tém:

o 0 mesmo conjunto de atributos (os valores dos
atributos podem ser diferentes);

o 0 mesmo conjunto de metodos.




E

Exemplo de Classe

Esfera

Classe Esfera

Atributos (nome, tipo)

O

(

peso, real)

raio, real)

elasticidade, string)

(
(
(

cor, color)

Comportamento

aumentar, diminuir, se mover




Exemplo de Objeto

Esfera Vermelha

Objeto Esfera

Atributos (nome, valor)
(peso, 200 g)

raio, 60 cm)

(
(elasticidade, alta)
(

cor, vermelha)

Comportamento
aumentar, diminuir, se mover




E

Exemplo de Classe
Financiamento

Classe Financiamento

Atributos (nome, tipo)
(valor, real)

(numero de parcelas, inteiro)

(percentual de juros, real)

Comportamento
calcula parcela




Exemplo de Objeto

Um Financiamento

Objeto Financiamento

Atributos (nome, valor)
(valor, R$ 150)

(numero de parcelas, 3)

(percentual de juros, 1%)

Comportamento
calcula parcela




Q®O000O Classe

= Em Programacao Orientada ao Objeto:

O

Atributos: dados que pertencem a
cada instancia da classe (objeto); sao
definidos sob a forma de variaveis.

Métodos: definem o comportamento

do objeto; representados por
modulos.




Objeto instancia de Classe

» Um Objeto consiste em uma instancia de uma
Classe

» Ainstancia define:

o jdentidade Unica

o estado (representado pelos valores de seus
atributos).




O Objeto

A classe pode ser importada
de uma biblioteca ou definida
pelo programador.

el
T4
T

T
T

_—

Para se instanciar

7 um objeto utiliza-
se 0 metodo
Construtor.




Construtores e Destrutores

= Construtor (mesmo nome da classe)

= Todo o objeto deve ser instanciado (criado) atraves da
ativacao do metodo construtor.

¢ = Destrutor (finalize)

o O destrutor € o inverso do construtor, ele é ativado
automaticamente quando o objeto esta sendo destruido a
fim de liberar a memoria ocupada pelo mesmo.

= Garbage Collection (Coleta de Lixo)

= O mecanismo de geréncia automatica de memoria que
destroi o objeto quando ele nao esta mais sendo usado.




»
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Classe Circulo ; C++

Atributos

class Circulo {

public:

int centroX, centroY;
int raio;

i

int main ()

{

Circulo circ;

circ.centroX =5;
cilrc.centroY = 3%
circ.raio = d0:

cout << "Circulo: centro(
<< circ.centrey¥ << "
<< endl;

return O;

" << circ.centroX << ", "
), raio " << circ.raio




Objeto cout e operador <<

B COUut

o objeto da biblioteca C++ que representa a saida
padrao

q

» operador <<

o operador de insercao

o quando aplicado a uma stream, insere sequéncia
na stream




%

' | )
O Objeto em Java %i‘i('?

= Ainstanciacao do objeto se da atraves do
comando new.

¢

» Quando o objeto € instanciado e acionado um
método especial denominado construtor que
tem o mesmo nome da classe.




»

|

Classe Circulo - Java

Atributos

package pt.c0200.s02classe.s0lcirculo01;

public class Circulo {
int centroX, centroY;
int raio;

J

package pt.c0200.s02classe.s0lcirculo0l;

public class AppCirculoOl ({

public static void main(String args|[]) {
Circulo circ = new Circulo();
circ.centroX = 5;
circ.centroY = 3;
circ.raio = 10;
System.out.println ("Circulo: centro(" + circ.centroX + ", " +

circ.centroY + "), raio " + circ.raio);




»
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Auto-referencia e this

= Sem o this:

Circulo(int pCentroX,

int pCentroY,

centroX = pCentroX;

int pRaio)

int centroY, int raio) {

centroY = pCenvLroy;
ralo = pRailo;
}
= Com o this
Circulo (int centroX,
this.centroX = centroX;
this.centroY = centroY;

this.raio = raio;

{




- .:.“l

Auto-referencia e this

» Para realizar referéncia a si proprio o objeto
pode usar a referéncia this

public class Circulo {
int centroX, centroY;
int raio;

Circulo (int pCentroX, int pCentroY, int pRaio) {
centroX pCentroX;
centroY pCent zo¥-

ralio = pRaio;




%

Estudo de Caso

Bastiao
*
* o*o
0% o*o * k% k%
Atributos

idade (1 a 3 anos)
estado (acordado, dormindo)

Meétodos
aparecer, crescer, dormir e acordar




"l'

Classe Bastiao no arquivo
Bastiao. java

‘

Classe Principal no arquivo
Principal.java
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Instanciacao

Declaracao da Referéncia

Bastiao theBastian;

Instanciacao do Objeto
(chamada do construtor)

theBastian = new Bastiao() ;

Chamada de Método

theBastian.aparece() ;




™

Atributos Estaticos

= Recebem o prefixo static

» Atributos que pertencem a classe

o mesmo valor do atributo compartilhado por todos
os objetos




Metodos Estaticos

= Recebem o prefixo static

= Méetodos de classe

o nao exigem instancia para serem acionados

o s0 podem acessar os atributos estaticos

o s0 podem acionar outros méetodos estaticos




Objetos da Biblioteca Java
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¢

Vetor
= Objeto especial do Java

= Declaracao
<tipo>[] <declaragéol>, c e ey <declara<;éon>;

<tipo> <declaracdo >[], ..., <declaracdo >[];

o <declaracao>
o Sintaxe: <nome> = <inicializacao>
o Chaves sao usadas para inicializar cada dimensao
o EX.: int primos[] = {1, 2, 3, 5, 7};




Vetor

= Alinicializacao inline instancia
automaticamente um objeto

= Quando a inicializacao nao e inline o vetor ou
matriz precisa ser instanciado com new

<nome> = new <tipo>[<tamanho>]

o EX.:
int primos/|[];
primos = new 1nt[5];
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‘ Estruturas de Dados_ Dinamicas
Vector e ArrayList

» vetores dinamicos

= Vector - sincronizado
l_ s mais seguro, mais lento
= ArrayList - nao sincronizado
o mMenos seguro, mais rapido
' = Métodos
o Size()

o add(<elemento>)

o get(<posicao>) —» <elemento>
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Estruturas de Dados Dinamicas

Hashtable

= Tabela hash
= Méetodos:

o put(<chave>, <valor>)

o get(<chave>) — <valor>
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Estruturas de Dados Dinamicas
Stack
= Pilha

= Méetodos:

o push(<elemento>)

o pop() —» <elemento>




JavaScript e Prototipos
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JavaScript

Objeto com Metodo (1)

function exemploObjetoMetodol() {
var circulo = {

centroX : b,
centroY : 3,
raio : 10,

area : function() {

return 3.1416 * this.raio * this.raio;

}
b &

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

area + circulo.area());

+ circulo.raio +




JavaScript

Objeto com Método (2)

function exemploObjetoMetodo3() {
var circulo = {};

circulo.centroX = 5;
circulo.centroY = 3;
circulo.raio = 10;
circulo.area = function() {
return 3.1416 * this.raio * this.raio;

¥

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

, area " + circulo.area());

+ circulo.raio +




JavaScript

Objeto com Método (2)

function exemploObjetoMetodo3() {
var circulo = {};

circulo.centroX = 5;
circulo.centroY = 3;
circulo.raio = 10;
circulo.area = function() {
return 3.1416 * this.raio * this.raio;

¥

alert("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", +
circulo.centroY + "), raio

, area " + circulo.area());

+ circulo.raio +
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JavaScript

Prototipo (1)

function Circulo@l() {}

Circulo@l.prototype.centroX = 5;
Circulo@l.prototype.centroY = 3;
Circulo@l.prototype.raio = 10;

Circulo@l.prototype.area = function() {
return 3.1416 * this.raio * this.raio;

};

function exemploPrototipo@l() {

var circulo = new Circulo@l();
console.log("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", " +
circulo.centroY + "), raio " + circulo.raio +

, area " + circulo.area());

console.log(Circulo@l.prototype);

}




k"

2 JavaScript

Prototipo (2)

function Circulo@2() {}

Circulo@2.prototype = {
centroX: 5,
centroY: 3,
raio: 10,
area: function() {
return 3.1416 * this.raio * this.raio;

}
};

function exemploPrototipo02() {
k var circulo = new Circulo@2();

console.log("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", " +
circulo.centroY + "), raio " + circulo.raio +

, area " + circulo.area());

console.log(Circulo@l.prototype);

}
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o JavaScript

Prototipo (3)

function Circulo@3() {
this.centroX = 5;
this.centroY = 3;
this.raio = 10;

this.area = function() {

return 3.1416 * this.raio * this.raio;
{ }
}

function exemploPrototipo®3() {

var circulo = new Circulo®3();
console.log("Circulo: centro(" + circulo.centroX + ", " +
circulo.centroY + "), raio " + circulo.raio +

, area " + circulo.area());

console.log(Circulo®2.prototype);

}
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License

= These slides are shared under a Creative Commons License.

Under the following conditions: Attribution, Noncommercial
and Share Alike.

= See further details about this Creative Commons license at:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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