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Objectivos

 No final da 12 semana, o aluno devera ser
capaz de:

— A partir de uma especificacao simples, em lingua
natural, propor uma lista de operacoes a
Implementar numa classe

— Usar o BluedJ na construcao de classes simples,
definindo:

 Variaveis de instancia (privadas)

« Construtor de instancias da classe (publico)
« Operacoes modificadoras (publicas)

« Operacoes de consulta (publicas)
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Especificacao de interfaces

CRONOMETRO
MAQUINA FOTOGRAFICA



Crondmetro

* Recorde o exemplo do leitor de MP3

 Inspirado nesse exemplo, e usando um estilo
semelhante ao dos slides 6 e 7, proponha uma
lista de operacoes (também conhecida como
interface) de um cronometro. Indique
claramente:
— Quais das operacoes propostas sao modificadoras
— Quais das operacoes propostas sao de consulta

— Que informacéao de estado julga ser necessario
armazenar
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Maqguina fotografica digital

* Recorde o exemplo do leitor de MP3

 Inspirado nesse exemplo, e usando um estilo
semelhante ao dos slides 6 e 7, proponha uma
lista de operacoes (também conhecida como
iInterface) de uma maquina fotografica digital
simples, com flash, zoom e écran para ver as
fotos. Indique claramente:
— Quais das operacoes propostas sao modificadoras
— Quais das operacoes propostas sao de consulta

— Que informacao de estado julga ser necessario
armazenar
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Introducéo ao BlueJ

SENSORES DE MOVIMENTO
FAIRPLAY



Sensores de movimento
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Sensores de movimento

* Defina em Java uma classe Sensor, CUjOoS objectos

sao sensores de movimento. Estes sensores sao
usados, por exemplo, em edificios inteligentes, como
forma de poupar energia, abrir automaticamente
portas, ou detectar intrusos, em sistemas de
entretenimento , etc

* Programe a sua classe no BlueJ

» Teste varios objectos da classe Sensor e verifique
gue se comportam tal como esperado.

=
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Sensores de movimento

« Operacoes reconhecidas:

public boolean 1sMoving ()
Consultar se ha movimento detectado

public void move ()
Detectar movimento

public void stop ()
Detectar auséncia de movimento

« Assuma que periodicamente sao feitas chamadas aos
metodos move € stop, CONSOante exista, ou nao,
movimento detectado nesse momento
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Sensores de movimento

Sensor s1 = new Sensor();
Sensor s2 = new Sensor();
sl.isMoving()

false (boolean)
s2.isMoving()

false (boolean)

sl.move();

sl.isMoving()

true (boolean)
s2.isMoving()

false (boolean)
s2.stop();

s2.isMoving()

false (boolean)

s2.move();

s2.isMoving()

true (boolean)
s2.stop();

s2.isMoving()

false (boolean)
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FairPlay
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FairPlay

* Defina em Java uma classe FairPlay, cujos objectos sao
usados para descobrir o estado de espirito de um adepto de
futebol que apenas esta feliz na sequéncia da vitoria da
propria equipa, ou do empate ou derrota de uma equipa rival.
Os empates da propria equipa hdo mudam o estado de
espirito do adepto e tudo o resto € um drama para o adepto (e
um caso de policia evidente), deixando o adepto deprimido.

* Programe a sua classe no BlueJ

« Teste varios objectos da classe FairPlay e verifique que se
comportam tal como esperado.

@0 val Artist
Reproducton nghts obtainable from

1 fights obtainable i
www CartoonStock ':°\'£'(_ g’vﬂ?ﬂu.lf 1[.1\61\«‘.{

= I

iof i)

The three little words every women wants to hear.




FairPlay

* OperacoOes reconhecidas (antes do primeiro jogo, 0

adepto esta contente):
public boolean happy ()

Devolve true se 0 adepto esta contente, false se esta triste.
public void weWon ()

A equipa do adepto venceu, ele fica contente.
public void weDrew ()

A equipa do adepto empatou, o adepto fica triste.
public void welost ()

Tragica derrota, o adepto fica triste.
public void theyWon ()

Lamentavel vitéria de um rival, o adepto fica triste.
public void theyDrew ()

Finalmente o rival perdeu pontos, o adepto fica contente.
public void theylLost ()

Glorioso momento, o rival esta de rastos e o adepto fica contente.
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FairPlay

FairPlay b = new FairPlay();
b.happy()

true  (boolean)
b.welLost();
b.happy()
false (boolean)
b.theyLost();
b.happy()

true  (boolean)
b.welLost();
b.happy()
false (boolean)
b.weDrew();
b.happy()
false (boolean)
b.theyDrew();

b.happy()
true  (boolean)
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