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Orienta¢ao a Objetos

I
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Orienta¢ao a Objetos

e A POO ¢é uma
ferramenta poderosa

RN Programacao Orientacao a
Para a Cria€ao de Estruturada Objeto
software robusto, Processo — oojeto |
flexivel e manuseavel. T N
* Domina-la  permite .
aos  programadores
, N Uso Unico o Reutilizacio |
construir solucoes
eficientes e S Agorimo Deordenads |
escalaveis para

diversos desafios.
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Conceitos Fundamentais da POO

B
* Objetos: Representam entidades do mundo real ou conceitos

abstratos. Possuem:
— Atributos: Armazenam dados que definem o estado do objeto.

— Métodos: Definem as acoes que o objeto pode realizar.

 (Classes: Modelos que definem a estrutura dos objetos,
especificando seus atributos e métodos.

— Funcionam como "planos" para a criacao de obietos.

CLASSE OBIJETOS
S0CI0 Thiago
+Nome

+Cpf _,,-*V
ATRIBUTOS g LB

+H\ascdmento S
+Telefone Marcos

+Endereco

+Cadastrar() i
+ConfirmarCadastro()

: +ValidarSodio()
METODOS (| | fildasoos S
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Conceitos Fundamentais da POO
I
 Encapsulamento: Esconde a implementacao interna dos

objetos, expondo apenas interfaces publicas (métodos)
para interacao. Promove seguranca e modularidade.

Acessiveis

‘ Métodos publicos

. Atributos publicos

Métodos privados

***** . Atributos privados
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Conceitos Fundamentais da POO
B
* Heranga: Permite que classes herdem atributos e métodos
de outras classes, promovendo reuso de codigo e
organizacao hierarquica.

Heranca

Humano

nome
sobrenome

Mamifero andar()
falar()

habitat
peso
espécie

comer()
respirar()
mamar()
dormir()
reproduzir-se()
morrer()
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Conceitos Fundamentais da POO

B
* Polimorfismo: Permite que objetos de diferentes classes

respondam a mesma mensagem de maneiras distintas,
proporcionando flexibilidade e abstracao.

Object
heranca /
+ GerenciaContas ContaSimples polimorfismo
Poupanca | Investimento |
L -
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Conceitos Fundamentais da POO

B
 Abstracao: Foca nas caracteristicas essenciais de um

objeto, ignorando detalhes desnecessarios, simplificando
O Uso e a compreensao do codigo.

Estrutura que define um conjunto de
elementos que possuem as mesmas
propriedades e comportamentos
Propriedades = atributos

Comportamentos = métodos

Ocorréncia de uma classe, ou seja, um
elemento da vida real

Programacao
Orientada a Objetos

Ocorréncia = instancia

Ocultagao de detalhes que ndo sejam
—\Abstracho necessarios no contexto

Propriedades e métodos de uma

— Encapsulamento — determinada classe devem ser protegidos de
acessos indevidos

L ——

P \
 Polimorfismo |
\ /

N ————
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Beneficios da POO

I
* Modularidade: Divisao do programa em modulos

independentes e reutilizaveis.

* Reusabilidade: Codigo escrito em uma classe pode ser
usado por outras classes, reduzindo duplicacao e

aumentando a produtividade.

 Manutenabilidade: Facilidade de modificar e atualizar o
codigo, pois as alteracoes se concentram em classes
especificas.

* Flexibilidade: Adaptabilidade a mudancas nos requisitos
do projeto.

* lLegibilidade: Codigo mais organizado e expressivo,
facilitando a compreensao e colaboracao.
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Classes e Objetos

S
e A ideia fundamental de Imguagens class Pessoa

orlentadas ao objeto e a ¢
possibilidade de combinar num Unico  private:

registro campos que conterao dados char nome[100];
e campos que sdao fungdes para int idade;
operar os campos de dados do float peso;
registro. };

 Uma unidade assim definida é&
chamada classe.

CLASSE OBIJETOS
* Uma classe é considerada um tipo de _—— ==
dado como os tipOS que existem arrisuros Ezfmt V
predefinidos em compiladores de T N -
diversas linguagens de programacao. Mﬁooos<§§§$§§§§féas”°° L
e Como exemplo, considere o tipo int

que é predefinido em C e C++.
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Classes e Objetos

B
* Podemos declarar quantas variaveis do tipo int forem

necessarias ao programa.

e De modo similar, podemos declarar quantas variaveis
guisermos de uma classe ja definida.

e Uma variavel de uma classe € chamada objeto e contera
campos de dados e funcoes.

Instancias da classe Casa (objetos)

Classe Casa acl = new Casal();
cl.numero = 12;
/\Casa al.cor = Color.yellow;
f1 Casa c2 = new Casal():
boolean abrePortaf) {} ‘ aZ.numera = 56;
Nt numero aZ.cor = Color.red;
Color cor
Casa o3 = new Casa();
a3.numerao — 72;

c3,.cor = Color.white;

static String arquiteto -Tj;:!:r-
a3i.abrelortal() ;
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Classes e Objetos

B
 Definir uma classe nao cria nenhum objeto, do mesmo

modo que a existéncia do tipo int nao cria nenhuma
variavel.
 As funcoes de um objeto sao chamadas funcdes-membro

ou meétodos e, de modo geral, sao o Unico meio de acesso
aos campos de dados também chamados variaveis de

instancia. N
Pessoa }ldentificador
Nome: String
Idade: | .
Al?urz: f?()tat AtHbUtOS
Classe Peso: float

Falar() :
Andar0 } Métodos
Comer()
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Encapsular e Esconder

I
e Se o programa necessita atribuir um valor a alguma

variavel de instancia, deve chamar uma funcao-membro
gue recebe o valor como argumento e faz a alteracao.

* N3o podemos acessar variaveis de instancia diretamente.

e Desta forma, os campos de dados estarao escondidos para
nos, o que previne alteracdes acidentais.

* Dizemos entao que os campos de dados e suas funcoes
estao encapsulados (de capsula) numa Unica entidade.

* As palavras encapsular e esconder sao termos técnicos da
definicao de linguagens orientadas ao objeto.
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Encapsular e Esconder

I
* Se alguma modificacao ocorrer em variaveis de instancia

de um certo objeto, sabemos exatamente quais funcoes
interagiram com elas: sao as funcées-membro do objeto.

* Nenhuma outra funcao pode acessar esses dados.

* |sso simplifica a escrita, manutencao e alteracao de
programas.

* Um programa em C++ consiste em um conjunto de objetos
gue se comunicam por meio de chamadas as funcoes-
membro.

* A frase "chamar uma funcao-membro de um objeto" pode
ser dita como "enviar uma mensagem a um objeto".
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Heranca

B
* A programacao orientada ao objeto oferece uma maneira

de relacionar classes umas com as outras por meio de
hierarquias.

Cliente

+Codigo

+Endere¢o
+LocalizarEndereco()

A

ClienteFisico ClienteJuridico

+Nome +CNPJ
+CPF [tRazaoSocial
+VerificarCPF () +VerificarCNPJ()
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Heranca

B
* No nosso dia-a-dia, esse processo esta presente quando
dividimos classes em subclasses, mantendo-se o principio de

que cada subclasse herda as caracteristicas da classe da qual

foi derivada.

* Por exemplo: a classe de animais é dividida nas subclasses

mamiferos, aves, peixes etc.
 Uma das caracteristicas da classe animais € a reproducao.
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Pessoa

T T

Aluno

Professor

Heranca: Aluno e Professor herdam de Pessoa
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Heranca

 Todas as suas subclasses tém essa caracteristica. Além das

caracteristicas

herdadas,

caracteristicas particulares.
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CLASSE_BASE

cada

caracteristicas
A B

/

caracteristicas
A

B
C D

|

N\

I

caracteristicas
A B

E

subclasse

caracteristicas
A B C

F
G

|

CLASSES DERIVADAS

|

|

tem

Suas
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Heranca

B
* Em programacao orientada ao objeto, o conceito de

subclasse ou processo de classes derivadas € chamado
HERANCA.

* Em C++, a classe de origem é chamada classe-base e as
classes que compartilham as caracteristicas de uma classe-
base e tém outras caracteristicas adicionais sao chamadas
classes derivadas.

* Uma classe-base representa os elementos comuns a um
grupo de classes derivadas.
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Heranca

B
* Vocé poderia pensar em heranca como algo semelhante

ao uso de funcdes para simplificar tarefas tradicionais.

* Vocé escreve uma funcao quando identifica que varias
seccoes diferentes de um programa, em parte, executam a
mesma coisa.

* Em C++, vocé define uma classe-base quando identifica
caracteristicas comuns em um grupo de classes derivadas.

* Da mesma forma que vocé pode criar uma biblioteca de
funcdes uteis a diversos programas, pode formar uma
biblioteca de classes que poderao vir a ser o nucleo de
muitos programas.
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Heranca

B
* O uso de uma biblioteca de classes oferece uma grande

vantagem sobre o uso de uma biblioteca de funcdes: o

programador pode criar classes derivadas de classes-base
de biblioteca.

e Isto significa que, sem alterar a classe-base, & possivel
adicionar a ela caracteristicas diferentes que a tornarao
capaz de executar exatamente o que desejarmos.

* Uma classe que é derivada de uma classe-base pode, por
sua vez, ser a classe-base de outra classe.

* O uso de classes derivadas aumenta a eficiéncia da
programacao pela nao-necessidade da criacao de codigos
repetitivos.
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Heranca
EEE—

A uma funcao de biblioteca nao podemos adicionar outras
implementacdes a nao ser que ela seja reescrita ou que
tenhamos seu codigo-fonte para altera-la e recompila-la.

e A facilidade com que classes existentes podem ser
reutilizadas sem serem alteradas € um dos maiores
beneficios oferecidos por linguagens orientadas ao objeto.

Secretaria

Pessoa

Funcionario

Gerente
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Superclasse

Vendedor

Subclasses
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Poliformismo e Sobrecarga

B
O sentido da palavra

polimorfismo € o do uso de
um unico nome para definir
varias formas distintas.

¢ E m C++, C h dMamaos d e C;t;jsizzs lnMvé:::,ad:o Comportamento
polimorfismo a criagao de uma - .
familia de fungBes que P |mEeveO m=m | EEE
compartilham do mesmo
nome, mas cada uma tem  vendedor |mmd V0 mmmd  Vendas
codigo independente.

* O resultado da acao de cada  Funcionario | mmm>viziar0 mmmsd>  Fériss
uma das funcoes da familia é o
mesmo.

* A maneira de atingir esse
resultado é distinta.
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Poliformismo e Sobrecarga

B
* Como exemplo, suponhamos que desejemos calcular o salario

liquido de todos os funcionarios de uma empresa.

* Nessa empresa ha horistas, mensalistas, os que ganham por
comissao etc.

* Criamos um conjunto de funcdes em que cada uma tem um
meétodo diferente de calcular o salario.

* Quando a funcao é chamada, C++ sabera identificar qual é a
funcao com o codigo adequado ao contexto.

Object
heranga e
GerenciaContas ContaSimples polimorfismo
Poupanca | Investimento |
e e —— — ]
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Poliformismo e Sobrecarga

A sobrecarga € um tipo particular de polimorfismo.
Como exemplo, tomemos o operador aritmético +.

Em C++, usamos esse operador para somar numeros
inteiros ou para somar numeros reais:

5+2
3.4+5.8

O computador executa operacdes completamente
diferentes para somar numeros inteiros e numeros reais.

A utilizacao de um mesmo simbolo para a execucao de
operacoes distintas € chamada sobrecarga.
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Poliformismo e Sobrecarga

I
e Em C++, além das sobrecargas embutidas na linguagem,

podemos definir outras com capacidades novas.

* Por exemplo, podemos definir a seguinte operacao nova
para o simbolo +:

* “ABC” + “DEF” = “ABCDEF”

* O polimorfismo e a sobrecarga sao habilidades unicas em
linguagens orientadas ao objeto.

25/26 By, UFAC



C é um Subconjunto de C++

I
* C++ é uma linguagem derivada da linguagem C.
* O conjunto de instrucdes que fazem parte da linguagem C
também é parte de C++.

* Os elementos principais que foram adicionados a
linguagem C para dar origem a C++ consistem nas classes,
nos objetos e na ideia de programacao orientada ao
objeto.

e Se vocé ja sabe programar em C, conhece a maior parte da
sintaxe de C++ e tem pouco a aprender.

e C++ é rica em recursos que atendem as limitacoes
impostas pelas linguagens procedurais.
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