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2. Introducao a
Programagcao e Analise
Orientada a Objetos

2.1. Introducao aos objetos

2.1.1. Abstracéo

- Abstrair consiste no processo de retirar do dominio do
problema os detal hes relevantes e representéd-los ndo mais na
linguagem do dominio, e ssim na linguagem da solucéo.

Problem

Abstraction

Model I
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- Todas as linguagens de programacéo fornecem abstrages. A
linguagem Assembly € uma pequena abstracdo da maguina na
gual os programas sao executados; As linguagens imperativas
(FORTRAN, BASIC e C) sdo abstragbes da linguagem
Assembly.

Nestas linguagens, é necessario pensar em termos da estrutura do
computador, ao invés de se pensar em termos da estrutura do
problema a ser resolvido!

- O programador deve estabel ecer uma associacdo entre o modelo
da méquina (no espaco da solugdo) e o modelo do problema que
esta sendo resolvido (no espago do problema). O esforco para
fazer este mapeamento pode ser gigantesco ...

- A programacéo orientada a objetos tenta trazer o espaco da
solucdo para o espaco do problema: ambos sdo representados
como objetos!!

- O programa permite se adaptar ao problema, adicionando novos
tipos ao espaco da solugdo que mapeiam os tipos existentes no
espaco do problema =» Descreve-se o problema em termos do
problema e ndo em termos da solugéo!!

2.1.2. Mas o0 gue sao objetos?

Um objeto € umavariave ... Ele armazena dados. Entdo uma
struct € um objeto?
Uma struct € um objeto, mas um objeto pode ser mais que uma
struct: vocé pode pedir que determinadas operacdes sgjam feitas
sobre os objetos.
Um objeto possui entdo atributos (dados) e comportamentos
(métodos, procedimentos, funcgdes, que atuam sobre ele).
Exemplos de objetos: cachorros, carros, videocassetes, edificios,
funcionarios, industrias ...
Um programa € um conjunto de objetos dizendo uns para os
outros o que fazer através do envio de mensagens.

- Concretamente, pode-se pensar nas mensagens como sendo
chamadas a fungdes que pertencem a um objeto em particular.

- Cada objeto tem a sua propriaregido de memoria, que pode ser
composta por outros objetos, também. Exemplo: o objeto carro
pode ser composto pel os objetos lataria, rodas, motor, etc.
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2.1.3. Comparac&o com outros enfoques

- Andlise Estruturada e funciona

Programa é dividido em um conjunto de funcdes e dados

- Asfuncdes agem sobre os dados

- Cadafuncdo tem de 10 a 100 linhas

Decomposicdo funcional: forca o programador a fixar atencéo
muito mais nos procedimentos que nos dados

Enfoque estruturado x Enfoque Orientado a Objetos:

Estruturado: Enfase nos procedimentos, implementados em
blocos estruturados, com comunicagcdo entre procedimentos por
passagem de dados;

Enfoque OO: Dados e procedimentos fazem parte de um sO
elemento basico (objeto). Os elementos basicos comunicam-se
entre s, caracterizando a execugdo do programa - Dados e
procedimentos ENCAPSULADOS em um so elemento.

Programacéo Estruturada Programacédo Orientada a Objetos
Objeto
DADOS FUNCOES Atributos Métodos
(dados) (Fungoes)

2.2. Mecanismos Basicos da Orientac&o a Objetos

2.2.1. Objeto:

Entidade que formaliza o0 modo pelo qual compreendemos
algo no dominio de um problema;

Em um objeto estdo encapsulados os dados (atributos) e os
procedimentos (servicos ou métodos) exclusivos dele. Os
procedimentos sao aplicavels aos dados residentes no objeto.

Exemplo 1: Objeto funcionéario “Abravanel dos Santos”.
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Atributos. nome, endereco, data de admisséo, identidade, CPF ...

Procedimentos. Consulta endereco, aumenta sadario, paga
COMISSAD, ...

Exemplo 2: Objeto Matriz A
Atributos: Linhas, colunas, el ementos da matriz.

Servigos: inicializagdo, leitura, multiplicagdo por um escaar,
inversdo, multiplicacdo por um vetor, etc ...

Exemplo 3. ...
Um objeto possui estado, comportamento e identidade
Estado: valores de atributos

- Comportamento: Definido pelos métodos (como o objeto
age e reage);

|dentidade: Aquilo que diferencia um objeto de outro

2.2.2. Classes:

Descrevem um conjunto de objetos semel hantes.

Exemplo: Abravanel pertence a classe dos funcionarios. todos
funcionérios possuem nome, CPF, ..., todos tém comportamento
definido pelos métodos que compartilham, etc.

- Qual adiferenca entre classes e objetos?

- Objeto € uma entidade concreta e a classe € uma
abstracao.

Ex: NUmeros inteiros, matrizes, NUmeros complexos,
automoveis, arvores, casas, cidades, paises, €etc ....

Programacao: definir uma classe significa formalizar um tipo
de dados e todas as operagbes associadas a este tipo.
Declarar objetos significa criar variaveis do tipo definido.

- Os objetos sdo também denominados instancias de uma classe;
Exemplo: O meu Uno-Mille é umainstancia da classe automovel.
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Uma classe possui dados que definem suas propriedades
(atributos) e os procedimentos (servigcos) que devem ser
executados sobre estes dados. A eles da-se 0 nome de membros
de uma classe.

- Os atributos sdo os dados ou informagdes do objeto ou da classe.
Existem atributos de objetos e atributos de classe.

Exemplos de atributos de objetos. Funcionario: nome, endereco,
telefone, CPF, ....; Carro: nome, marca, ano, cor, ...; Livro: autor,
editora, ano, ....

- Atributos de classe: S8 menos freglentes que os atributos de
objetos. Exemplo: Funcionario: nimero de funcionérios daloja.

- Servigos. Implantados como fungdes colocados no nivel do objeto
ao qual se relacionam.

Mensagens. S&0 os pedidos enviados a um objeto, afim de que
ele desempenhe algum servigo. A comunicagdo entre objetos se
faz através destas mensagens.

Protocolo: € o conjunto de mensagens que um objeto suporta.
Define a maneira como um objeto interage com o mundo. Define
ainterface do objeto. Exemplo: Lampada.

L ampada

liga();

desliga()
aumenta_luminosidade();

diminui_luminosi dade();

- QOutros exemplos: videocassete, automovel, telefone, etc.
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2.2.3. Encapsulamento

- A idéa por tras do Encapsulamento é a de que a utilizagdo dos
objetos ndo deve depender de sua implementagdo interna, e sSm
de suainterface

- A abstracdo define a Interface dos objetos, ou sgja, a forma como
eles se relacionardo com as demais entidades do sistema.

- A Implementacéo definira como a abstracdo sera representada (o
codigo). Este ndo deve ser visivel as entidades que usaréo a
classe de objetos, por ser exclusivamente do interesse da propria
classe.

- A interface ndo apresenta necessariamente todos os métodos de
um objeto, mas somente agueles que podem ser acessados pelo
publico em geral, os chamados métodos publicos. Existem
meétodos internos aos objetos: os métodos privados.

Videocassete

publico:
Pay();
FastForward();
Rewind();
Record();

privado:
Posi cionaCabecaGravacdo(posi Gao);
GiraMotor(velocidade);

2.2.4. Reutilizando por Composicéo

- Uma vez que uma classe foi criada e testada, ela pode ser
utilizada por outras classes para auxiliar sua implementacdo. Esta
€ uma das principais vantagens da Programacdo Orientada a
Objetos.
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- A forma mais simples de reutilizacdo € usar um objeto daquela
classe diretamente. Exemplo: janela no Windows, Matriz em um
programade calculo, etc ...

Porém, pode-se utilizar um objeto de uma classe dentro de uma
nova classe: sua classe pode ser composta pelo nimero e tipo de
objetos que se fizerem necessarios, 0 que é chamado de
Composi ¢éo.

Exemplos.
- Classes roda, motor, lataria, ... e aclasse carro;

- Classes motor, controle do motor, cabeca de leitura, cabega de
gravagdo, ... e a classe videocassete.

| dentifica-se a possibilidade de composi¢éo através dos seguintes
verbos tipicos. conter, possuir. Ex: Um carro contém 5 rodas,
motor, lataria, ...

- Outra possibilidade de reutilizacdo € a utilizagéo de heranca.

2.2.5. Heranca

Permite modelar uma hierarquia entre classes. classes mais
especializadas (classes filhas) herdam propriedades da classe
mais geral (classe pal);

Pode-se compartilhar automaticamente métodos e dados entre
diferentes classes, subclasses e objetos. Criar uma nova classe
programando somente as diferencas desta para a classe pai.

- A classe filha herda a interface da classe pai, podendo
substitui-la quando se espera um objeto da classe pai.

Identifica-se a possibilidade de heranca através da seguinte
expressao tipica: é um tipo de.
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Exemplo:
Anima
come();
dorme();
Ave Mamifero
voa(); mama();
botaOvo();

- Ave e um tipo de Animal; Mamifero é um tipo de Animal;

- Ave come, dorme, voa e botaOvo; Mamifero come, dorme e
mama.

- Uma Ave (ou um Mamifero) podem substituir Animal pois é
um tipo de Animal (tem a mesma interface!).

Heranca multiplaa quando a classe derivada possui
caracteristicas herdadas de duas ou mais classes base.

Exemplo: dSistema com interface grafica associada a
manipulacdo de uma base de dados. Biblioteca gréfica +
biblioteca de manipulacéo de bancos de dados, baseadas em
classes. classes do nosso programa construidas herdando as
caracteristicas de interesse das classes de ambas bibliotecas.

- A heranca € uma das responsavels pela facilidade de
regproveitamento de codigo da POO. Precisamos fazer uma
implementagdo semelhante a uma anterior: derivamos uma
classe, programando as diferencas e reaproveitando o codigo
util da classe base.
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2.2.6. Polimorfismo

- “O que possui varias formas’. Propriedade de se usar o
mesmo nome para metodos diferentes, implementados em
diferentes niveis de uma hierarquia de classes. Para cada
classe, tem-se um comportamento especifico para 0 método.

Exemplo: Método draw para hierarquia de objetos graficos.

O polimorfismo € um dos responsaveis pela facilidade de
extensdo de um programa orientado a objetos. para se efetivar
uma extensdo de um programa gue utiliza polimorfismo, basta
derivar novas subclasses de uma classe herdada, programando
as modificagdes na hova classe.

N&o se preocupem demais com o conceito, no momento ...

2.2.7. Modularidade

Programas grandes e complexos. separacdo de conjuntos de
modulos, cada um contendo classes com independéncia de
funcionamento, podendo ser compilados independentemente.

Separacéo entre interface (.h) e implementagdo (.cpp ou .cc)

Modularizar consiste em decidir onde empacotar fisicamente
classes e objetos presentes na estrutura |6gica do programa.

2.2.8. Persisténcia e tipificacao:

Objetos persistentes sdo agueles que permanecem existindo
mesmo apos o término da execugdo do programa. Associados
a persisténcia estéo o gerenciamento dinamico da memoériae o
armazenamento de objetos em bases de dados.

Caracteristica desgjavel em um modelo OO é a capacidade de
distinguir os diferentes tipos de classe. Uso de um objeto de
uma classe onde previase 0 uso de objeto de outra so
permitido em condi¢des controladas (conversdes explicitas).



