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APRESEntAção

Este livro é para quem já sabe algoritmos e já construiu programas em 

linguagens como C ou Pascal. O leitor deve, portanto, ter familiaridade com os 

conceitos básicos de programação, tais como o conceito de variáveis, escopo, 

entrada e saída de dados, estruturas de seleção, estruturas de repetição, sub-

programas (funções e procedimentos), passagem de valores por valor ou por 

referência, entre outros. Apesar de este livro abordar tais conceitos, não tem 

como objetivo principal a explicação dos mesmos. 

O leitor já deve saber, também, que existem várias linguagens de progra-

mação (C++, C#, Java, Pascal, Delphi, Fortran, Algol, PL/I, Cobol, Lisp, Prolog 

– só para citar algumas), mas talvez não saiba a razão da existência de tantas 

linguagens. Algumas foram concebidas por questões de aplicação (para serem 

científicas ou mais voltadas a transações comerciais ), enquanto outras foram 

criadas em decorrência do próprio avanço tecnológico. Todas as linguagens têm 

em comum o fato de terem uma sintaxe e uma semântica bem definida. Podem 

ser interpretadas ou compiladas e, normalmente, estão relacionadas a um de-

terminado paradigma de programação. Alguns dos paradigmas de programação 

existentes são:

Programação Imperativa (ou Procedural);• 

Programação Orientada a Objetos;• 

Programação Concorrente;• 

Programação Lógica;• 

Programação Funcional.• 

Espera-se que o leitor já tenha tido contato com alguma linguagem repre-

sentante do paradigma imperativo ou procedural (por incluir procedimentos e 

funções) e tenha tido oportunidade de implementar programas usando tal lin-

guagem. Exemplos de linguagens do paradigma imperativo ou procedural são 

C, Pascal, Fortran e PL/I.  Também se espera que o leitor saiba o que seja pro-

gramação estruturada. 

O conhecimento prévio do que são algoritmos e como elaborá-los, bem 

como o conhecimento prévio de uma linguagem de programação e dos concei-

tos de programação estruturada contribuirá para o entendimento dos conceitos 

de orientação a objetos e das linguagens C++ e Java aqui abordadas. 

A opção por duas linguagens permitirá que o leitor teste os conceitos de 

orientação a objetos em ambientes diferentes e verifique que alguns conceitos 

estão presentes em uma linguagem e não em outra.  
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Os principais objetivos deste livro são:

Apresentar ao(à) leitor(a) o paradigma de orientação a objetos e seus • 

principais conceitos;

Fornecer conhecimentos sobre as linguagens de programação C++ e • 

Java;

Mostrar como os conceitos de programação orientada a objetos podem • 

ser implementados em ambas as linguagens (quando possível);

Permitir que o(a) leitor(a) crie aplicativos em Java utilizando os conceitos • 

de orientação a objetos com interface gráfica.

Pedirei permissão ao(a) leitor(a) para tratá-lo(a) por você daqui em diante.
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