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» Propriedades do
objeto onibus:
— Velocidade
— Numero de Lugares
— Marca

» Propriedades do
objeto poltrona:

— Cor
— Numero de Lugares

— Marca F
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« Comportamentos do
objeto onibus:
— Acelerar
— Frear
— Receber passageiro
— Virar a direita

« Comportamentos do
objeto poltrona:

— Mover /a
— Acomodar Pessoa /

— Reclinar Encosto
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class Lampada {

boolean estalcesa = false:

//Metodo gue informa se esta acesa gu apagada.
boolean gethceszal) 1
return estalcesa;

//Método acender
vold acender () {

estalcesa = trae;
¥

//Método apagar
vold apagar() 1
estalcesa = false:;

Radsipe Fapicke -Ling do Prog 2 § $ F‘;‘ﬁ'
a .



public class Usalampada {
poublic s=tatic void main(String[] args) {
Lampada 11, 12;
11 = new Lampadal) s

12 = new Lampadal):

11.acender ()
12 .apagari):

if (ll.getihcesa()) {
Svatem.ocutb.println ("Lampada 11 esta ligada™);

P else {

Svestem.ocutb.println ("Lampada 11 esta apagada™);
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IDENTIDADE
DO OBJETO

ESTADO
DO OBJETO

Chassi = 123" o
Cor = “Vermelho” Chassi = “345
Motor = “2.0” Cor = “Preto
- - Motor = “1.0”
Ligar() == -
TemGasolina(). Ligar()

Frear() TemGasolina()

Frear()

A

COMPORTAMENTO
DO OBJETO
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Quadrado qj;

g = new Quadrado(); 1}

g.moverDireita (20);
g.mudarTamanho (5) ; 2)
qg.ficarVisivel (false);

g.mudarCor (“red”) ;

g = null; 3)
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Cor: integer
Motor: Cmotor

(o) (o)
L \

Insténcia#2

Ligar():void
TemGasolina():boolean
Virar(direcao): void

Instancia #3
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