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Linguagem de Programacao

Linguagem de Programacao € uma linguagem escrita e formal que
especifica um conjunto de instrucdes e regras usadas para gerar
programas (software). Um software pode ser desenvolvido para
rodar em um computador, dispositivo mével ou em qualquer
equipamento que permita sua execucao. Existem varias linguagens
e elas servem para muitos propositos.

E uma linguagem formal que, através de uma série de instrucées,
permite que um programador escreva um conjunto de ordens, acdes
consecutivas, dados e algoritmos para criar programas que
controlam o comportamento fisico e l6gico de uma maquina.

Programador e maquina se comunicam por meio dessa linguagem,
permitindo especificar, com precisao, aspectos como:

equais dados um software deve operar;

scomo esses dados devem ser armazenados ou transmitidos;
equais acodes o software deve executar, de acordo com cada
circunstancia variavel.

A linguagem de programacao € um sistema de comunicacao
estruturado, composto por conjuntos de simbolos, palavras-chave,
regras semanticas e sintaticas que permitem o entendimento entre
um programador e uma maquina.




EAGS SIN / CAP 2022/2023

Linguagem de Programacao

Linguagem compilada x interpretada

1- Compilada

Em linguagens compiladas como em C++ 0 programa escrito € processado por um compilador,
gue gera codigo de maquina que depois é executado pelo usuario no computador. Por exemplo,
guando o codigo de um programa em C++ é escrito pelo programador possui instru¢cdes como
declaracdes de variaveis, loops e etc. Quando termina de escrever o codigo o programador
utiliza um compilador para converter o cédigo escrito em um arquivo, por exemplo um arquivo
.EXE, que contém instrucdes de maquina e que pode ser executado no Windows.

Exemplos de linguagens compiladas:

C++

C#

«Java

2 - Interpretada

Em linguagens interpretadas como JavaScript o cédigo escrito pelo programador ndo passa por
nenhuma etapa de compilacdo ao fim do desenvolvimento. Quando o codigo é executado (por
exemplo, quando o usuario clica em um botdo em uma pagina Web) o interpretador entra em
acao e converte aquela parte do codigo necessaria em instrucdo de maquina que sao
processadas pelo computador do usuario.

«Javascript

*Python




EAGS SIN / CAP 2022/2023

Linguagem de Programacao

Linguagem fortemente tipada x fracamente tipada
1- Fortemente Tipada

Em linguagens de tipagem estatica ou fortemente tipada como em C++, C# ou Java os tipos das
variaveis de um programa sao explicitamente definidos no cédigo e ndo podem ser modificados depois
da sua declaragao.

Exemplos de linguagens com tipagem estatica:

oC++

«C#

*Java

2 — Fracamente Tipada

Em linguagens de tipagem dinamica como Javascript é possivel declarar uma variavel de um
tipo e depois modifica-lo.

Exemplos:
« JavaScript
- PHP
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Linguagem de Programacao

Paradigmas de programacéo

1 - Programacao estruturada

Programacao Estruturada (PE) € um padrdo ou paradigma de programacao da engenharia de softwares, com énfase em
sequéncia, decisao e, iteracao (sub-rotinas, lacos de repeti¢cdo, condicionais e, estruturas em bloco), criado no final de 1950 junto
as linguagens ALGOL 58 e ALGOL 60.

E formada por trés estruturas:

*Sequéncia: a tarefa é executada logo apés a outra;

*Decisao: a tarefa é executada ap6s um teste logico, e;

*Iteracdo: a partir do teste logico, um trecho do codigo pode ser repetido finitas vezes.

Exemplos de linguagens estruturadas:

*Cobol

*Diversas linguagens relevantes hoje (e.g. Cobol, PHP, Perl e Go) ainda utilizam o paradigma estruturado, embora possuam
suporte para a orientacao ao objeto e para outros paradigmas de programagao.

2 - Programacéo Orientada a objetos

Programacao Orientada a Objetos (também conhecida pela sua sigla POO) é um modelo de analise, projeto e programacéo de
software baseado na composic¢ao e interagao entre diversas unidades chamadas de ‘objetos’. Os programas sao arquitetados
através de objetos que interagem entre si. Dentre as varias abordagens da POO, as baseadas em classes sdo as mais comuns:
objetos séo instancias de classes, o que em geral também define o tipo do objeto. Cada classe determina 0 comportamento
(definido nos métodos) e estados possiveis (atributos) de seus objetos, assim como o relacionamento com outros objetos.
Exemplos de linguagens orientada a objetos:

C++

C#

«Java
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Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacao

1- Linguagem de programacao de baixo nivel

Sao linguagens totalmente orientadas a maquina. Esse idioma serve como uma
interface e cria um link inseparavel entre hardware e software.

Além disso, exerce controle direto sobre o equipamento e sua estrutura fisica. Para
aplica-la adequadamente, é necessario que o programador conheca muito bem o
hardware. Essa categoria pode ser subdividido em dois tipos:

Linguagem de maquina

E 0 mais primitivo dos idiomas e é uma colecdo de digitos ou bits binarios (0 e 1)
gue o computador |é e interpreta e é o Unico idioma que os computadores
entendem.

Exemplo: 10110000 01100001
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Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacao

1- Linguagem de programacao de baixo nivel

Linguagem Assembly

A linguagem Assembly € a primeira tentativa de substituir a linguagem de maquina
por uma mais proxima da usada por seres humanos.

Um programa escrito nessa linguagem é armazenado como texto (como nos
programas de alto nivel) e consiste em uma série de instrucdes que correspondem
ao fluxo de pedidos executaveis por um microprocessador.

No entanto, essas maquinas ndao entendem a linguagem Assembly. Portanto,
devem ser convertidas em linguagem de maquina por meio de um programa
chamado Assembler.

Ele gera cddigos compactos, rapidos e eficientes criados pelo programador que
tem controle total da maquina.

Exemplo: MOV AL, 61h (atribui o valor hexadecimal
61 ao registro “AL”)
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Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacao

2- Linguagem de programacao de alto nivel

Elas visam facilitar o trabalho do programador, pois usam instrucdes que sao mais
faceis de serem entendidas.

Além disso, a linguagem de alto nivel permite que vocé escreva codigos usando os
idiomas que conhece (portugués, espanhol, inglés etc.) traduzindo-os em seguida
para o idioma da maquina por tradutores ou compiladores.

Tradutor

Eles traduzem programas escritos em uma linguagem de programacao para a
linguagem de maquina do computador e sao executados a medida que sao
traduzidos.

Compilador

Ele permite que vocé traduza um programa inteiro de uma so vez, tornando-o
mais rapido e pode ser armazenado para uso posterior sem a necessidade de uma
nova traducao.
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Linguagem de Programacao

Quais softwares de programacao existem?

Por software de programacao entendemos o conjunto de todas as ferramentas
gue permitem ao programador criar, escrever codigos, depurar, manter e
empacotar projetos.

Conheca a seguir alguns dos diferentes programas pelos quais o projeto deve
passar para ser administrado:

Editores de codigo ou texto: Ao escrever os codigos, eles se completam marcando
0s erros sintaticos e a refatoracao.

Compiladores: Como mencionado acima, eles convertem o cédigo digitado a
linguagem de maquina, gerando um cédigo binario executavel.

Scrubbers: Eles servem para otimizar o tempo de desenvolvimento e ajudam a
corrigir erros por meio do monitoramento da execu¢ao de um programa, dos
valores de determinadas varidveis e da referéncia a objetos na memoria.
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Linguagem de Programacao

Quais softwares de programacao existem?

Linkers

Este programa pega objetos gerados nas primeiras etapas do processo de
compilagcao e os recursos necessarios da biblioteca, remove o0s processos e dados
de que néo precisa e vincula o codigo a referida biblioteca para aumentar seu
tamanho e extensao.

Intérpretes ou tradutores

Conforme voceé |€é este artigo, o tradutor (ou intérprete) carrega o codigo digitado e
converte as instrucdes para que o programa possa ser executado.

IDE

O IDE (Integrated Development Environment) ou Entorno de Desenvolvimento
Integrado, € um aplicativo de computador que fornece uma serie de servi¢cos que
facilitam a programacéo de software, como:

«funcdes de preenchimento automatico;

-um editor de codigo fonte;

sgerenciamento de conexao com banco de dados;

sintegracao com sistemas de controle de verséo;

*simuladores de dispositivos;

-um depurador para acelerar o processo de desenvolvimento de software, entre
outros.
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Linguagem de
Programacao

distribuida

Paradiema Estrutura Grau de Geracio
& de Tipos Abstracao ¢
fracamente N -
" tivada — baixo nivel — primeira
Imperativo Declarativo P o
fortemente — médio nivel — segunda
— procedural  |—funcional tipada — alto nivel — terceira
- dinamicamente -
| estrutura | __programagao [— tivada quarta
de blocos logica P L quinta
estaticamente
| orientagdo _tipada
a objetos
| computacao




EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

A POO da o préximo passo logico apds a programacao modular, adicionando heranca e
polimorfismo ao mdédulo.

A POO estrutura um programa, dividindo-o em varios objetos de alto nivel.
Cada objeto modela algum aspecto do problema que vocé esta tentando resolver. Escrever
istas sequenciais de chamadas de procedimentos para dirigir o fluxo do programa nao é mais o

foco da programacao sob a OO.

Em vez disso, os objetos interagem entre si, para orientar o fluxo global do programa. De certa
forma, um programa OO se torna uma simulagao viva do problema que esta tentando resolver.




EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Definir um programa em termos de objetos € uma maneira profunda de ver o software.

Os objetos o obrigam a ver tudo, em nivel conceitual, do que o objeto faz: seus
comportamentos.

Ver um objeto a partir do nivel conceitual é um desvio da observacao de como algo é feito: a
implementacao.

Essa mentalidade obriga a pensar em seus programas em termos naturais e reais. Em vez de
modelar seu programa como um conjunto de procedimentos e dados separados (termos do
mundo do computador), vocé modela seu programa em objetos. Os objetos permitem que
vocé modele seus programas nos substantivos, verbos e adjetivos do dominio de seu
problema.

A implementacao define como algo é feito. Em termos de
programacéo, implementacéo E O CODIGO.

Dominio é o espaco onde o problema reside. O dominio € o conjunto
de conceitos que representam 0s aspectos importantes do problema
gue vocé esta tentando resolver.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

Rigorosamente, um objeto é uma instancia de uma classe.

Assim como o mundo real é constituido de objetos, da mesma forma é o software orientado
a objetos. Em uma linguagem de programacao OO pura, tudo é um objeto, desde os tipos
mais basicos, como inteiros e légicos, até as instancias de classes mais complexas. Nem
todas as linguagens Orientadas a Objetos chegam a esse ponto.

Em algumas linguagens, como Java, primitivas como int e float, ndo sdao tratadas como
objetos.
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PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

Embora as linguagens orientadas a objetos ja existam desde a
década de 1960, nos ultimos 10 anos temos Vvisto um
crescimento sem paralelo no uso e na aceitacao de tecnologias
de objeto, por todo setor de software.

Embora tenham comecado como algo secundario, sucessos
recentes, como Java, CORBA e C++, tém impulsionado as
técnicas orientadas a objetos (OO) para novos niveis de
aceitacao.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Historico

OO - Orientado a objetos. E um termo geral que inclui qualquer estilo de
desenvolvimento que seja baseado no conceito de “objeto” —
uma entidade que exibe as praticas e comportamentos.

Pode-se aplicar uma estratégia orientada a objetos na programacao, assim como na
analise e no projeto.

A Orientacao a objetos € um estado da mente, uma maneira de ver o mundo todo em
termos de objetos.

Antigamente a programacao era engenhosa, os programadores introduziam o0s
programas diretamente na memoria principal do computador, através de bancos de
chaves (switches).

Os programadores escreviam seus programas em linguagens binarias. Tal programa
em linguagem binéaria era extremamente propensa a erros e falta de estrutura tomou a
manutencao do codigo praticamente impossivel. Alem disso a linguagem binaria nao
era muito acessivel.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Historico

Quando os computadores se tornaram mais comuns, linguagens de nivel mais alto e
procedurais comecaram a aparecer, a primeira foi a FORTRAN, ALGOL.

As linguagens procedurais permitem ao programador reduzir um programa em
procedimentos refinados para processar dados.

Esses procedimentos refinados definem a estrutura global do programa.

Chamadas sequenciais a esses procedimentos geram a execucao de um programa
procedural.

O programa termina quando acaba de chamar sua lista de procedimentos

Um problema neste tipo de linguagem, € que limita a reutilizacdo de codigo, e com
muita frequéncia os programadores produzem codigos de espaguete.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO
Historico

A programacdo modular, tenta melhorar algumas das deficiéncias encontradas na
linguagem procedural, dividindo os programas em varios componentes ou modulos
constituintes. Ao contrario da linguagem procedural, que separa dados e
procedimentos, os modulos combinam os dois.

Um mddulo consiste em dados e procedimentos para manipular esses dados.
Quando outras partes do programa precisam usar um modulo, elas simplesmente
exercitam a interface do modulo.

Como os modulos ocultam todos os dados internos do restante do programa, é facil
introduzir a ideia de estado: um moédulo tém informacdes de estado que podem mudar
a qualqguer momento. Porem a programacdo modular sofre duas deficiéncias. Os
modulos ndo sao extensiveis, significando que vocé nao pode fazer alteracoes
incrementais em um modulo sem abrir o codigo a forca e fazer as alteracoes
diretamente. Vocé também nao pode basear um modulo no outro, a ndo ser através
de delegacdo. Embora um modulo possa definir um tipo, um modulo ndo pode
compartilhar o tipo de outro modulo.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Historico

Nas linguagens modulares e procedurais, os dados estruturados e nao estruturados
tém um ‘tipo’.

O tipo € mais facilmente pensado como o formato da memforia para os dados. As
linguagens fortemente tipadas exigem que cada objeto tenha um tipo especifico e
definido. Entretanto, os tipos nao podem ser estendidos para criar outro tipo, exceto
atraves de um estilo chamado ‘agregacao’.

Finalmente, a programac&o modular também é um hibrido procedural que ainda divide
um programa em varios procedimentos. Agora, em vez de atuar em dados brutos,
esses procedimentos manipulam maédulos.

NOTAS DO LIVRO

O estado de um objeto — € o significado combinado das variaveis internas do objeto

Uma variavel interna — € um valor mantido dentro de um objeto
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A POO da o préximo passo logico apds a programacao modular, adicionando heranca
e polimorfismo ao maédulo.

A POOQO estrutura um programa, dividindo-o em varios objetos de alto nivel.

Cada objeto modela algum aspecto do problema que vocé esta tentando resolver.
Escrever listas sequenciais de chamadas de procedimentos para dirigir o fluxo do
programa nao é mais o foco da programacao sob a OO.

Em vez disso, 0s objetos interagem entre si, para orientar o fluxo global do programa.

De certa forma, um programa OO se torna uma simulacéo viva do problema que esta
tentando resolver.
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PROGRAMAGCAO ORIENTADA A OBJETO

O que € uma CLASSE?

Assim como os objetos do mundo real, o mundo da POO agrupa os objetos
pelos seus comportamentos e atributos comuns.

A biologia classifica todos os caes, gatos, elefantes e seres humanos como
mamiferos. Caracteristicas compartilhadas dao a essas criaturas separadas um
senso de comunidade. No mundo do software, as classes agrupam objetos
relacionados da mesma maneira.

SubClasse Roedores

SubClasse Caes
SubClasse Gatos | SubClasse Equinos

Super Classe
Mamiferos
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PROGRAMACAQO ORIENTADA A OBJETO

Uma classe define os atributos ¢ comportamentos comuns compartilhados por um
tipo de objeto. Os objetos de certo tipo ou classificagio compartilham os mesmos

comportamentos ¢ atributos. As classes atuam de forma muito parecida com um cortador de mol-
de ou biscoito, no sentido de que voed usa uma classe para criar ou instanciar objetos.

NGO TERMO Atriburos sdio as caracteristicas de uma classe visiveis externamente, A cor dos olhos
¢ a cor dos cabelos sio exemplos de atributos,

Um objeto pode expor um atributo fornecendo um link direto a alguma varidvel interna ou retor-
nando o valor através de um método.

Comportamento ¢ uma agio executada por um objeto quando passada uma mensa-
gem ou em resposta a uma mudanga de estado: € algo que um objeto faz,

Um objeto pode exercer o comportamento de outro, executando uma operagio sobre esse objeto.
Vocé pode ver os termos chamada de método, chamada de fungao ou passar uma mensagem,
usados em vez de executar uma operagdo. O que ¢ importante € que cada uma dessas agdes omi-
te o comportamento de um objeto.

Passagem de mensagem, operagdo, chamada de método e chamada de fun-
NOTA ¢do; 0 qué vocé usa, frequentemente depende de seus conceitos anteriores.

Pensar em termos de passagem de mensagem ¢ uma maneira muito orientada
a objetos de pensar. A passagem de mensagem é dinamica. Conceitualmente,
ela separa a mensagem do objeto. Tal mentalidade pode ajudar a pensar a res-
peito das interagdes entre objetos.

Linguagens como C++ & Java tém herangas procedurais, onde as chamadas de
fungdo sdo estdticas. Como resuitado, essas linguagens frequentemente se re-
ferem a um objeto realizando uma chamada de método a partir de outro obje-
to. Uma chamada de método esta fortemente acoplada ao objeto.

Este livro normalmente usara chamada de método, devido a sua forte ligagdo
com Java. Entretanto, podem existir ocasides em que o termo mensagem é
usado indistintamente.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Representacao de uma Classe

Nome da Classe

v

PESSOA

- 1d:int()
- Nome:String(50)

- ldade:int Atributos

v

CadastrarPessoa() ]
ListarPessoa() R Métodos
ExcluirPessoa()

N\
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Representacao de uma Classe

Cachorro

- 1d:int()

- Nome:String(50)

- corDoPelo:String(10)
-tamanho:String(1)

> Nome da Classe

Latir()
Correr()

> Atributos

> Métodos
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Atributos

Nome
Idade
Peso Métodos
Animais Cor dos olhos
Comer |
Dormir
f’CDr dos pélos
. Comprimento
Aves Mamiferos dos pélos Répteis
Sentar
Cor das penas Amamentar Tipo de
Tamanho das Escamas
penas Comprimento

da calda

Ciies Gatos N - J
[ ] [ ]

Latir Miar
Pegar a Bola Subir na arvore

Eﬁ

Botar Ovo

‘e

Uma classe define todas as caracteristicas comuns a um tipo de objeto.
Especificamente, a classe define todos os atributos e comportamentos expostos pelo
objeto. A classe define a quais mensagens seus objetos respondem. Quando um
objeto quer exercer o comportamento de outro objeto, ele nao faz isso diretamente,
mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma
informacao adicional. Frequentemente, isso é referido como ‘envio de mensagem’'.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Métodos como
public Item( String id, String description, int quantity, double price )

sdo chamados construtores. Os construtores inicializam um objeto durante sua criagio.
T Construtores sio métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciagio.

Vocé chama a ¢cnagdo de objetos de instanciagao porque ela cna uma instincia do
objeto da classe.

uma referéncia que aponta para a instancia do objeto. Cada objeto tem sua
propria referédncia para si mesmo, A instincia usa essa referéncia para acessar
SUas proprias varidveis ¢ métodos.

G oTA No construtor e por todo o exemplo [tem, vocé pode notar o uso de this. this é

Me¢étodos como setDiscount(), getDescription() ¢ getAdjustedTotal () sdo todos comporta-
mentos da classe [tem que retornam ou configuram atributos. Quando um caixa quer totalizar o
carrinho, ele simplesmente pega cada item ¢ envia ao objeto a mensagem getAdjustedTotal ().
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Os acessores d3o acesso aos dados internos de um objeto. Entretanto, 08 acessores
ocultam o fato de os dados estarem em uma vanavel, ¢ém uma combinacido de vana-
veis ou serem caleulados. Os acessores permitem que vooé mude ou recupere o valor ¢ t€m “efei-

tos colaterais’ sobre o estado intemo.

VLR Os mutantes permitem que vocé altere o estado intermo de um objeto.

Ao serem executados, seus programas usam classes como a 1tem para criar ou instanciar os obje-
tos que compdoem o aplicativo. Cada nova mstancia ¢ uma duplicata da altima. Entretanto, uma
vez instanciada, a instincia transporta comportamentos ¢ controla seu estado. Entiio, o que inicia
sua vida como clone poderia se comportar de maneira muito diferente durante sua existéncia.

Por exemplo, se vocé cniar dois objetos item a partir da mesma classe Item, um objeto item pode-
ré ter um desconto de 10%, enquanto o segundo pode ndo ter desconto. Alguns itens também sido
um pouco mais caros que outros. Um item poderia custar USS1.000, enguanto outro poderia cus-
tar apenas USS1,98. Assim, embora o estado de um item possa variar com o passar do tempo, a
instancia ainda € um objeto de Item. Considere o exemplo da biologia; um mamifero de cor cinza
¢ tio mamifero quanto outro de cor marrom.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Relacionamentos de objeto
O modo como 0s objetos se relacionam é um componente muito importante da POO. Os objetos
podem se relacionar de duas maneiras importantes:

1- Os objetos podem existir independentemente uns dos outros. Dois objetos de Item podem
aparecer no carrinho de compras simultaneamente. Se esses dois objetos separados precisarem
interagir, eles interagirdo passando mensagens um para o outro.

Passar uma mensagem € o mesmo que chamar um método para mudar o estado do objeto ou
para exercer um comportamento.

E.:]!'- li'll.'l'-l..'lli'l!-i b1 l..'l.l"I'I'II.I'I'II-l..'iII'I'I uns COmMm as outros :.Ill'il'l-'l.:'!'i- lilL" RICASOEENS. AS MENSagens

fazem com que um objeto realize algo.

2- Um objeto poderia conter outros objetos. Assim, como 0s objetos compdem um programa em
POO, eles podem compor outros objetos através da agregacdo. Pode-se notar que um Item pode
conter muitos objetos, uma id, uma descricdo que podem conter objetos String. Cada um desses
objetos tem uma interface que oferece métodos e atributos.

Nota: Em POO tudo € um objeto, mesmo as partes que compdem um objeto!
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Vantagens e objetivos da OO

A programacéo orientada a objetos define 6 objetivos propostos para desenvolvimento
de software. A Poo se esmera em produzir software que tenha as seguintes
caracteristicas:

Natural
Confiavel
Reutilizavel
Manutenivel
Extensivel
Oportunos

S e
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Vantagens e objetivos da OO

Natural

A POO produz software natural. Os programas naturais sdo mais inteligiveis. Em vez de progra-
mar em termos de regides de memona, voce pode programar usando a terminologia de seu pro-
blema em particular. Vocé nido precisa se aprofundar nos detalhes do computador enquanto
projeta seu programa. Em vez de ajustar seus programas para a linguagem do mundo dos compu-
tadores, a OO o libera para que expresse seu programa nos termos de seu problema.

A programagdo orientada a objetos permite que vocé modele um problema em um nivel funcio-
nal ¢ ndo em nivel de implementagdo. Vocé nio precisa saber como um software funciona, para
usd-lo: vocé simplesmente se concentra no que ele faz,

Confiavel

Para criar software til, vocé precisa criar software que seja tdo confiavel quanto outros produ-
tos, como geladeiras ¢ televisdes. Quando foi a dltima vez que seu microondas quebrou?

Programas orientados a objetos, bem projetados ¢ cuidadosamente escritos sdo confidveis, A na-
tureza modular dos objetos permite que vooé faga alteragoes em uma parte de seu programa, sem
afetar outras partes. Os objetos isolam o conhecimento ¢ a responsabilidade de onde pertencem.

Uma maneira de aumentar a confiabilidade ¢ através de testes completos. A OO aprimora os tes-
tes, permitindo que voce isole conhecimento ¢ responsabilidade em um Gnico lugar. Tal isola-
mento permite que voce teste ¢ valide cada componente independentemente. Uma vez que tenha
validado um componente, vocé pode reutiliza-lo com confianga.
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Vantagens e objetivos da OO

Reutilizavel

Um construtor inventa um novo tipo de tijolo cada vez que constrdi uma casa? Um engenheiro
cletricista inventa um novo tipo de resistor cada vez que projeta um circuito? Entiio, por que os
programadores continuam ‘reinventando a roda?” Uma vez que um problema esteja resolvido,
voeé deve reutilizar a solugdo.

Vocé pode reutilizar prontamente classes onientadas a objetos bem feitas. Assim como os modu-
los, vocé pode reutilizar objetos em muitos programas diferentes. Ao contréirio dos modulos, a
POO introduz a heranga para permitir que vocé estenda objetos existentes ¢ o polimorfismo,
para que vocé possa escrever codigo genérico.

= = A A A A A A =4

A OO0 nio garante codigo genérico. Criar classes bem feitas ¢ uma tarefa dificil que exige concen-
tragdo ¢ atenglio & abstragio. Os programadores nem sempre acham isso Ficil,

Através da POO, vocé pode modelar idéias gerais ¢ usar essas idéias gerais para resolver proble-
mas especificos. Embora vocé v construir objetos para resolver um problema especifico, fre-
qlentemente construird esses objetos especificos usando partes genéricas.
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Vantagens e objetivos da OO

Manutenivel

O ciclo de vida de um programa nido termina quando vocé o distribui, Em vez disso, vocé deve
manter sua base de codigo. Na verdade, entre 60% ¢ 80% do tempo gasto trabalhando ¢m um
programa ¢ para manutengdo, O desenvolvimento representa apenas 20% da equagio!

Um codigo onientado a objetos bem projetado ¢ manutenivel. Para cornigir um erro, vocé sim-
plesmente corrige o problema em um lugar. Como uma mudanga na implementagio ¢ transpa-
rente, todos os outros objetos se beneficiardo automaticamente do aprimoramento. A linguagem
natural do cédigo deve permitir que outros desenvolvedores também o entendam,

Extensivel

Assim como vocé deve manter um programa, seus usuanos exigem o acréscimo de nova funcio-
nalidade em seu sistema. Quando vocé construir uma biblioteca de objetos, também desejari es-
tender a funcionalidade de seus proprios objetos.

A POO trata dessas realidades. O software nio € estatico. Ele deve crescer ¢ mudar com o passar
do tempo, para permanecer ttil. A POO apresenta ao programador virios recursos para estender
codigo. Esses recursos incluem heranga, polimorfismo, sobreposicio, delegagio e uma varieda-
de de padroes de projeto.

Oportuno

O ciclo de vida do projeto de software moderno ¢ fregiientemente medido em semanas, A
POO ajuda nesses rapidos ciclos de desenvolvimento. A POO diminui o tempo do ciclo de
desenvolvimento, formecendo software confiavel, reutilizavel ¢ facilmente extensivel.

O software natural simplifica o projeto de sistemas complexos. Embora vocé nido possa ignorar o
projeto cuidadoso, o software natural pode otimizar os ciclos de projeto, pois vocé pode se con-
centrar no problema que esta tentando resolver,

Quando vocé divide um programa em varios objetos, o desenvolvimento de cada parte pode
ocorrer ¢em paralelo, Virios desenvolvedores podem trabalhar nas classes independentemente,
Tal desenvolvimento em paralelo leva a tempos de desenvolvimento menores.
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Armadilhas:
1- Nunca pense que ao usar uma linguagem OO
2 — Ter medo da reutilizacao

3 — Pensar na OO como uma solucao para tudo

4 — Programacao egoista
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Armadilha 1: pensar na POO simplesmente como uma
linguagem

Fregiientemente, as pessoas equiparam linguagens orientadas a objetos com a POO. O erro surge
ao supor que vocé estd programando de maneira orientada a objetos simplesmente porque usa
uma linguagem orientada a objetos. Nada poderia estar mais distante da realidade.

A POO ¢ muito mais do que simplesmente usar uma linguagem orientada a objetos ou conhecer
certo conjunto de definigdes. Vocé pode escrever codigo horrivelmente nido orientado a objetos
em uma linguagem orientada a objetos. A verdadeira POO ¢ um estado da mente que exige que
vocé veja seus problemas como um grupo de objetos e use encapsulamento, heranga e polimor-
fismo corretamente.

Infelizmente, muitas empresas e programadores supdem que, se simplesmente usarem uma lin-
guagem orientada a objetos, se beneficiardo de todas as vantagens que a POO oferece. Quando
falham, elas tentam culpar a tecnologia e ndo o fato de que ndo treinaram seus funciondrios cor-
retamente, ou que agarraram um conceito de programago popular sem entender realmente o que
ele significava.
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Armadilha 2: medo da reutilizacao

Vocé deve aprender a reutilizar codigo. Aprender a reutilizar sem culpa freqiientemente é uma
das li¢des mais dificeis de aprender, quando vocé escolhe a POO pela primeira vez. Trés proble-
mas levam a essa dificuldade.

Primeiro, os programadores gostam de criar. Se vocé olhar a reutilizagdo de modo errado, ela pa-
recera afastar algumas das alegrias da criagdo. Entretanto, vocé precisa lembrar que esta reutilizan-
do partes para criar algo maior. Pode ndo parecer interessante reutilizar um componente, mas isso
permitird que vocé construa algo ainda melhor.

Segundo, muitos programadores sofrem do sentimento de ‘ndo escrito aqui’— significando que
eles ndo confiam no software que ndo escreveram. Se um software é bem testado ¢ atende sua ne-
cessidade, vocé deve reutiliza-lo. Ndo rejeite um componente porque vocé ndo o escreveu. Lem-
bre-se de que reutilizar um componente o liberara para escrever outro software maravilhoso.
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Armadilha 3: pensar na OO como uma solucao para tudo

Embora a POO ofereca muitas vantagens, ela ndo € a solugdo para tudo no mundo da programa-
¢do. Existem ocasides em que vocé nao deve usar Q0. Vocé ainda precisa usar bom senso na es-
colha da ferramenta correta para o trabalho a ser feito. Mais importante, a POO ndo garante o
sucesso de seu projeto. Seu projeto nao tera sucesso automaticamente, apenas porque vocé usa
uma linguagem OO. O sucesso aparece somente com planejamento, projeto e codifica¢do cui-
dadosos.
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Armadilha 4: programacao egoista

Nio seja egoista quando programar. Assim como vocé deve aprender a reutilizar, também deve
aprender a compartilhar o codigo que cria. Compartilhar significa que vocé encorajard outros de-
senvolvedores a usarem suas classes. Entretanto, compartilhar também significa que vocé torna-
rd facil para outros reutilizarem essas classes.

Lembre-se dos outros desenvolvedores quando vocé programar. Faga interfaces limpas ¢ inteli-
giveis. Mais importante, escreva a documentagido. Documente suposi¢des, parametros de méto-
dos, documente o maximo que vocé puder. As pessoas ndo reutilizardo o que ndo podem
encontrar ou entender.
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*Representacdao de um conjunto de objetos com
Classe caracteristicas afins. Definicdo do comportamento
dos objetos {métodos) e seus atributos (atributos).

« Uma instancia de uma classe.

*Armazenamento de estados atraves de seus
atributos e reacdo a mensagens enviadas por outros
objetos.

*Mecanismo pela qual uma classe (sub-classe) pode
Hera nca estender outra classe (super-classe), estendendo
seus comportamentos e atributos.

*Principio pelo qual as instancias de duas classes ou
mais classes derivadas de uma mesma super-classe
podem invocar métodos com a mesma assinatura,
mas com comportamentos distintos.

Polimorfismo

*Proibicdo do acesso direto ao estado de um objeto,
Encapsulamentn disponibilizando apenas metodos que alterem esses
estados nainterface publica.
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OS TRES PILARES DA PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS:

1- Encapsulamento
2- Heranca
3- Polimorfismo
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Encapsulamento: o primeiro pilar

Em vez de ver um programa como uma unica entidade grande ¢ monolitica, o encapsulamento
permite que vocé o divida em varias partes menores ¢ independentes, Cada parte possui imple-
mentagdo ¢ realiza seu trabalho independentemente das outras partes, O encapsulamento man-
tém essa independéncia, ocultando os detalhes internos ou seja, a implementagdo de cada parte,
através de uma interface externa.

NS0 TERNO Encapsulamento ¢ a caracteristica da OO de ocultar partes independentes da imple-
mentagdo. O encapsulamento permite que vocé construa partes ocultas da imple-

mentagdo do software, que atinjam uma funcionalidade ¢ ocultam os detalhes de implementagio
do mundo externior.

*Proibicdo do acesso direto ao estado de um objeto,
EHCEPSU|EmEHtD disponibilizando apenas metodos que alterem esses
estados na interface publica.
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nhe¢a os termos maodulo, componente ou bean. Vocé pode usar esses termos

6 = Se vocé ndo estiver familiarizado com 0 termo encapsulamento, talvez reco-
em vez de ‘software encapsulado’.

Uma vez encapsulado, vocé pode ver uma entidade de software como uma caixa preta. Vooé
sabe o que a caixa preta faz, pois conhece sua interface externa. Conforme a Figura 2.1 ilustra,
voce simplesmente envia mensagens para a caixa preta. Vocé niio se preocupa com o que aconte-
ce dentro da caixa: vocé 6 se preocupa com o fato de que isso acontega.

FIGURA 2.1
Uma caixa preta.
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Uma interface lista os servigos fomecidos por um componente. A interface ¢ um
contrato com o mundo extenor, que define exatamente o que uma entidade externa

pode fazer com o objeto. Uma interface € o painel de controle do objeto.

@m

@m

Uma interface ¢ importante, pois ela diz 0 que vocé pode fazer com 0 compo-
nente. O mais interesse é 0 que uma interface ndo informa: como 0 compo-
nente fara seu trabalho. Em vez disso, a interface oculta a implementagdo do
mundo exterior. Isso libera o componente para alteractes na sua implementa-
¢do a qualquer momento. As mudancas na implementacao ndo mudam o codi-
go que usa a classe, desde que a interface permanega inalterada. As alteragdes
na interface necessitardo de mudancas no codigo que exerce essa interface,

Talvez vocé esteja familiarizado com o termo de programaco API (Interface de
Programa Aplicativo). Uma interface ¢ semelhante a APl para um objeto. A in-
terface lista todos 0s métodos ¢ argumentos que o objeto entende.

A implementagio define como um componente realmente fomece um servigo. A im-
plementagio define os detalhes internos do componente.
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Publico, privado e protegido

O que aparece e 0 que nao aparece na interface publica € governado por
diversas palavras chave. Cada linguagem OO define o0 seu proprio conjunto de
palavras-chave, mas fundamentalmente essas palavras-chave acabam tendo
efeitos semelhantes:

A maioria das hinguagens OO suporta trés niveis de acesso:

» Pablico — Garante o acesso a todos os objetos.

* Protegido — Garante 0 acesso a instancia, ou seja, para aquele objeto, e para todas as sub-

classes (mais informagdes sobre subclasses no Dia 4, “Heranga: obtendo algo para nada™).

* Pnvado — Garante o acesso apenas para a instancia, ou seja, para aquele objeto.
O nivel de acesso que vocé escolhe ¢ muito importante para seu projeto. Todo comportamento
que vocé queira tornar visivel para o mundo, precisa ter acesso publico. Tudo que voce quiser
ocultar do mundo exterior precisa ter acesso protegido ou privado.
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Por que devemos encapsular?

Quando usado cuidadosamente, o encapsulamento transforma seus objetos
em componentes plugaveis. Para que outro objeto use seu componente, ele
sO precisa saber como usar a interface publica do componente. Tal
independéncia tém trés vantagens importantes:

Independéncia significa que vocé podera reutilizar o objeto em qualquer
parte. Quando vocE encapsula corretamente seus objetos, eles ndo estaréo
vinculados a nenhum programa em particular. Em vez disso, vocé podera
usa-los sempre que seu uso fizer sentido. Para usar o objeto em qualquer
lugar, vocé simplesmente exerce sua interface.

O encapsulamento permite que vocé torne transparente as alteracbées em
seu objeto.

Usar um objeto encapsulado nao causara efeitos colaterais inesperados
entre o objeto e o restante do programa.
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Trés caracteristicas do encapsulamento eficaz:

® Abstracao
® Ocultacdo da implementacéao
® Divisao de responsabilidades
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Trés caracteristicas do encapsulamento eficaz:

® Abstracdo — E o processo de simplificar um problema dificil./

— e = e g e = = —— e - —— — g ——

Considere dois exemplos.

Primeiro, imagine pessoas em fila em um banco, esperando por um caixa. Assim que um caixa s¢
torna disponivel, a primeira pessoa da fila avanga para a janela aberta. As pessoas sempre dei-
xam a fila na ordem de que o primeiro a entrar € 0 primeiro a sair (FIFO): essa ordem ¢ sempre
mantida.

FIGURA 2.2
Uma fila em Banco de 00 @
um banco

it

Clientes chegando
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Trés caracteristicas do encapsulamento eficaz:

® Abstracdo — E o processo de simplificar um problema dificil.

Segundo. considere um estabelecimento de sanduiches do tipo fast food. Quando um novo san-
duiche fica pronto, ele € colocado atris do tltimo sanduiche que estid no escaninho: vejaa Figura
2.3. Desse modo, o primeiro sanduiche retirado também ¢ o mais antigo. FIFO ¢ o esquema do
restaurante.

FIGURA 2.3
prontos.

—
ot e
—_——

Embora cada um desses exemplos seja especifico, vocé pode encontrar uma descrigdo
genérica que funcione em cada situagio. Em outras palavras, vocé pode chegar a uma
abstragdo.

Cada dominio ¢ um exemplo de fila do tipo primeiro a entrar, primeiro a sair, Ndo importa quais
tipos de elementos aparegam na fila. O que importa € que os elementos entram no final da fila e
sacm dela a partir da frente, conforme ilustrado na Figura 2.4.

ENTRADA Al
FIGURA 2.4 o
Uma abstragdo de
ambos os dominios.

Abstraindo os dominios, vocé pode criar uma fila uma vez ¢ reutiliza-la em qualquer problema
que modele um dominio onde exista uma ordenagido FIFO de clementos.
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Abstracao eficaz
Neste ponto, vocé pode formular algumas regras para a abstragdio eficaz:
*  Trate do caso geral ¢ ndo do caso especifico.

* Ao confrontar varios problemas diferentes, procure o que for comum a todos. Tente ver
um conceito € ndo um caso especifico.

« Nio se esquega de que voce tem um problema a resolver. A abstragio ¢ valiosa, mas ndo
descuide do problema na esperanga de escrever codigo abstrato,

* A abstragio pode ndo estar prontamente aparente. A abstragio pode nio saltar a sua frente
na primeira, segunda ou terceira vez que voce resolver um problema que esta sujeito a ser

—dbstraido

* Prepare-se para a falha. I quase impossivel escrever uma abstracao que funcione em to-
das as sitwagdes. Vocé veri por que, posteriormente ainda hoje.
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Nao caia na paralisia da abstracdo. Resolva os problemas que vocé encontrar
6 LERTA primeiro. Veja a abstragdo como um bdnus e ndo como o objetivo final. Caso

contrario, vocé vai se deparar com a possibilidade de prazos finais perdidos e
abstracdo incorreta. Existem ocasides para abstrair ¢ ocasides em que a abs-
tracdo nao ¢ apropriada.

Uma boa regra geral é abstrair algo que vocé tiver implementado trés vezes de
maneira andloga. A medida que vocé ganhar experiéncia, aprenderd a esco-
ther a abstracdo mais rapidamente.

Nem sempre vocé pode reconhecer oportunidades para uma abstragdo. Talvez

NoTA voci tenha de resolver um problema virias vezes, antes que uma abstracdo se

torne aparente. As vezes, diferentes situagdes ajudam a encontrar uma abstra-

cao eficaz e, mesmo entéo, a abstraclo pode precisar de alguma converséo. A
abstragdo pode demorar a amadurecer,

A abstragio pode tomar um componente encapsulado mais reutilizavel, pois ele esta personali-
zado para um dominio de problemas ¢ ndo para um uso especifico. Entretanto, hi mais coisas im-
portantes quanto ao encapsulamento do que a simples reutilizagio de componentes. O
encapsulamento também ¢ importante por ocultar os detalhes intermos. O tipo abstrato de dados
¢ um bom lugar para ver em seguida, na busca do encapsulamento eficaz.
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Guardando seus segredos através da
ocultacao da implementacao

A abstragdo ¢ apenas uma caracteristica do encapsulamento eficaz. Vocé pode escrever codigo
abstrato que ndo ¢ encapsulado. Em vez disso, vocé também precisa ocultar as implementagoes
internas de seus objetos,

A ocultagio da implementagio tem duas vantagens:

* Ela protege seu objeto de seus usuanos,
« Ela protege os usuarios de scu objeto do proprio objeto.

Vamos explorar a primeira vantagem — protegio do objeto.
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Protegendo seu objeto através do TAD (Abstract Data
Type - Tipo Abstrato de Dados)

O Tipo Abstrato de Dados (TAD) ndo ¢ um conceito novo. Os TADs, junto com a propria OO,
cresceu a partir da linguagem de programacio Simula, introduzida em 1966. Na verdade, os
TAD:s sio decididamente ndo Q0O; em vez disso, ¢les sdo um subconjunto da OO, Entretanto, os
TADs apresentam duas caracteristicas interessantes: abstragdo e tipo. E essa idéia de tipo que é
importante, pois sem ¢la, vocé nio pode ter um verdadeiro encapsulamento.

O verdadeiro encapsulamento é imposto em nivel de linguagem, através de
6" oTA construgdes internas da linguagem. Qualquer outra forma de encapsulamento

¢ simplesmente um acordo de cavalheiros, que ¢ facilmente malogrado. Os
programadores o contornardo porque podem fazer isso!

Um TAD ¢ um conjunto de dados ¢ um conjunto de operagdes sobre esses dados. Os
TADs permitem que vocé defina novos tipos na linguagem, ocultando dados inter-

nos ¢ o ¢stado, atrds de uma interface bem definida. Essa interface apresenta o TAD como uma
unica umdade atomica.

Os TADs sdo uma maneira excelente de introduzir encapsulamento, pois eles o liberam de con-
siderar o encapsulamento sem a bagagem extra da heranga ¢ do polimorfismo: vocé pode se con-
centrar no encapsulamento. Os TADs também permitem que vocé explore a nogio de tipo. Uma
vez que o tipo seja entendido, ¢ ficil ver que a OO oferece uma maneira natural de estender uma
linguagem, definindo tipos personalizados do usuirio.
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O que é um tipo?

Quando programar, vocé criard diversas varndveis ¢ atribuird valores para ¢las. Os tipos definem
as diferentes espécies de valores que estao disponiveis para seus programas. Vocé usa tipos para
construir seu programa. Exemplos de alguns tipos comuns sdo integers (inteiros), longs (inteiros
longos) ¢ floats (reais). Essas definigdes de tipo informam exatamente quais espécies de tipos es-
tdo disponiveis, 0 que os tipos fazem ¢ 0 que voct pode fazer com eles.

Usaremos a seguinte definigio de tipo:

R Os ripos definem as diferentes espécies de valores que voed pode usar em seus pro-
gramas. Um tipo define o dominio a partir do qual scus valores validos podem ser ex-

traidos. Para inteiros positivos, sdo 0s nimeros sem partes fraciondrias ¢ que s3o maiores ou
iguais a 0. Para tipos estruturados, a definigiio ¢ mais complexa. Além do dominio, a definicio de
tipo inclui quais operagdes sito validas no tipo ¢ quais sdo seus resultados.

, O wratamento formal de tipo estd fora dos objetivos de um livro sobre POO para
NoTA iniciantes.

Os tipos siio unidades atomicas da computagdo. Isso significa que um tipo ¢ uma unidade inde-
pendente. Pegue o inteiro, por exemplo. Quando soma dois inteiros, vocé nio pensa sobre a adi-
¢do de bits individuais; vocé pensa apenas a respeito da adigio de dois nimeros, Mesmo que o0s
bits representem o inteiro, a linguagem de programagdo apresenta o inteiro apenas como um nii-
mero para o programador,
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- -

Os TADs sio ferramentas de encapsulamento valiosas, pois eles permitem que voceé defina no-
vos tipos da linguagem que sdo seguros de usar. Assim como novas palavras sdo acrescentadas
no idioma inglés a cada ano, um TAD permite que vocé crie novas palavras de programagio,
onde vocé precisa expressar uma nova idéia.

Uma vez definido, vocé pode usar um novo tipo como qualquer outro. Assim como vocé pode
passar um inteiro para um método, também pode passar um TAD para um método. Isso ¢ conhe-
cido como sendo um objeto de primeira classe. Vocé pode passar objetos de primeira classe
COMO pardmetros.

y s > » o8 - 3 > 4 S . -
Novo TerMo Um objeto de primeira classe & aquele que pode ser usado exatamente da mesma ma

- neira que um tipo intemo.

Um objeto de segunda classe ¢ um tipo de objeto que vocé pode definir, mas ndo ne-
cessaramente usar, como fana com um Hpo intemo.

Novo TEaMmoO
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A ocultagio da implementagao leva a um projeto mais flexivel, pois ela impede que os usudrios
de seus objetos se tormem fortemente acoplados d implementagdo subjacente dos objetos. Entio,
niio apenas a ocultagdio da implementagiio protege scus objetos, como também protege aqueles
que usam seus objetos, estimulando um codigo fracamente acoplado.

O cadigo fracamente acoplado ¢ independente da implementagio de outros compo-
nentes.

E— O cadigo fortemente acoplado € fortemente vinculado & implementagido de outros
componentes.

Vocé poderia estar se perguntando, “para que serve codigo fracamente acoplado?”

Quando um recurso aparece na interface piblica de um objeto, todo mundo que usa o recurso se
torna dependente do fato de ele existir. Se o recurso desaparecer repentinamente, voce precisardi
alterar o codigo que tiver se desenvolvido de forma dependente a esse comportamento ou atributo,

Cadigo dependente € dependente da existéncia de determinado tipo, O codigo de-
pendente ¢ inevitdvel, Entretanto, existem graus para a dependéncia aceitivel ¢ para

a superdependéncia.
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HERANCA

s Mecanismo pela gual uma classe (sub-classe) pode
Hera nca estender outra classe (super-classe), estendendo
seus comportamentos e atributos.

A heranca permite A classe que esta herdando redefinir qualquer
comportamento do que n&o goste. Tal recurso permite que vocé adapte
seu software, quando seus requisitos mudarem.




EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

“E um” versus “tem um”: aprendendo
quando usar heranca

Para apresentar os mecanismos de heranga, a primeira seg¢io abordou o que ¢ conhecido como
heranga de implementagdao. Conforme vocé viu, a heranga de implementagio permite que suas
classes herdem a implementagio de outras classes. Entretanto, somente porque uma classe pode
herdar de outra nio significa que isso deve ser feito!

Entdo, como vocé sabe quando deve usar heranga? Felizmente, existe uma regra geral a ser se-
guida, para evitar uma heranga incorreta.

Quando vocé esta considerando a heranga para reutilizagio ou por qualquer outro motivo, preci-
sa pnimeiro perguntar-se se a classe que esta herdando ¢ do mesmo tipo que a classe que estd sen-
do herdada. O fato de pensar em termos de tipo enquanto s¢ herda ¢ freqiientemente refendo
como teste "¢ um’,

‘. . .\V : .' - " 1 - : , -
Novo Termo £ um descreve o relacionamento em que uma classe é considerada do mesmo tipo de
outra,

Para usar ‘¢ um’, vocé diz a si mesmo, “um objeto CommissionedEmployee ‘¢ um' Employee™.
Essa declaragio ¢ verdadeira ¢ vocé sabenia imediatamente que a heranga € vilida nessa situa-
¢do. Agora, pare ¢ considere a interface Iterator Java:

public interface Iterator {
public boolean hasNext();
public Object next();
public void remove();




Classe filha

EAGS SIN / CAP 2022/2023

Classe pai
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Veiculo

Modelo
Velocidade

Passageiros
Combustivel

i

Ano

carro

Velocidade
Passageiros
Combustivel
Modelo
Portas

Classe filha

Aviao
ﬂoaeIo

Velocidade
Passageiros
Combustivel
Uso

Tipo

Objetos
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PESSOA

ld:int()
Nome:String(50)
DtNasc:date()
End:String(60)
Telefone:String(15)

Cadastrar()

Alterar()

Excluir()

Listar(), |

PROFESSOR ALUNO

ValHorAula:Float() —| NotaTeste:Float()
QtdAulas:int() ~ | NotaProva:Float()
CalcularSalario() — | CalcularMedia()
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Existirdo muitas situagdes onde o teste ¢ um’ falhard, quando vocé quiser reutilizar alguma im-
plementagdo. Felizmente, existem outras maneiras de reutilizar implementa¢dio. Vocé sempre
pode usar composigio ¢ delegagio (veja o quadro a seguir). O teste ‘tem um’ salva o dia.

r, , s » » - - 2
Novo TERmo Tem 'um descreve o relacionamento em que uma classe contém uma instincia de ou
tra classe.

Novo TERMO Composigdo significa que uma classe ¢ implementada usando-se varidveis intemas
(chamadas de varidveis membro), que contém instincias de outras classes.
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Composi¢do ¢ uma forma de reutilizacdo que vocé ja viu. Se vocé nao puder herdar,
nada o impede de usar instancias da outra classe dentro da nova classe. Quando vocé
quiser usar 0s recursos de outra classe, use simplesmente uma instancia dessa classe
como uma de suas partes constituintes. € claro que vocé sofre as limitagbes apresenta-
das anteriormente.

Considere novamente o exemplo Queue/Iterator. Em vez de herdar de Queue, a interface
iterator pode simplesmente criar uma insténcia de Queue e armazend-la em uma varia-
vel de instincia. Quando a interface [terator precisa recuperar um elemento ou verifi-
car se esta vazia, ela pode simplesmente delegar o trabalho para a insténcia de Queue,
como demonstrado na Figura 4.2,

FIGURA 4.2 InstAncia de Iterator
Uma interface Iterator
delegando chamadas de
método para Queue.
HasNoxt() sEmptyl) Insténcia
»| de Queve

Quando usa composi¢éo, vocé escolhe cuidadosamente o que val usar. Através da dele-
gacdo, vocé pode expor alguns ou todos 0s recursos de seus objetos constituintes. A Fi-
gura 4.2 ilustra como a interface [terator direciona o método hasNext() para o método
isEmpty() de Queue.

E importante indicar que a delegacao difere da heranga de duas maneiras importantes:
1. Com a heranga, vocé tem apenas uma instdncia do objeto. Existe apenas um obje-
to indivisivel, pois o que é herdado se torna uma parte intrinseca da nova classe.

2. Adelegacdo geralmente fornece ao usudrio apenas o que estd na interface publi-
ca. A heranca normal dé mais acesso aos detalhes internos da classe herdada. Va-
mos falar a respeito de tal acesso em detalhes, no final da licdo de hoje.
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Aprendendo a navegar na teia emaranhada

da heranca

Os conceitos de ¢ um’ ¢ composigao mudam a natureza da discussdo sobre heranga da ambicio-
sa reutihizagio da implementagdo para inter-relacionamentos de classe. Uma classe que herda de
outra deve se relacionar com essa classe de alguma maneira, para que os relacionamentos ou hie-

rarquias de heranga resultantes fagam sentido.

Novo TERMO Uma hierarquia de heranga ¢ um mapeamento do tipo arvore de relacionamentos
que s¢ formam entre classes como resultado da heranga. A Figura 4.3 ilustra uma hierar-

quia real extraida da linguagem Java,

FIGURA 4.3
Um exemplo de hierarquia
de jovo, text,

Format

Dateformat

MeossageFormat

Numberf ormas

SmpleDatef ormat

ChoscoForms

Decima¥ormat
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A heranga define a nova classe, a filha, em termos de uma classe antiga, a progenitora ou mae.
Esse relacionamento filha-progenttora ou filha-mde € o relacionamento de heranga mais sim-
ples. Na verdade, todas as hicrarquias de heranga comegam com uma progenitora ¢ uma filha,

A classe filha ¢ a classe que esta herdando; também conhecida como subclasse.

NovO TERMO A classe progenitora ou mde ¢ a classe da qual a filha herda dirctamente; ¢la também
¢ conhecida como superclasse,

A Figura 4.4 ilustra um relacionamento progenitora/filha. Numberformat ¢ a progenitora das duas
filhas ChoiceFormat ¢ DecimalFormat.

Sobrepor um método também € conhecido como redefinir um método. Redefinindo um método, a filha
fornece sua propria implementagdo personalizada do método. Essa nova implementagdo fomecerd um
comportamento novo para 0 método. Aqui, ThreeDimensionalPoint redefine o comportamento do
método toString(), para que ele seja corretamente transformado em um objeto String.

Sobrepor é o processo de uma filha pegar um método que aparece na progenitora e
reescrevé-lo para mudar o comportamento do método, A sobreposi¢io de um méto-

do também ¢ conhecida como redefini¢do de um método.
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Niveis de acesso

* Privado: um nivel de acesso que restringe o0 acesso apenas a classe,
» Protegido: um nivel de acesso que restringe o acesso a classe e as filhas.
» Pablico: um nivel de acesso que permite o acesso a todos ¢ a qualquer um.

Os métodos e atributos protegidos sdo aqueles aos quais vocé deseja que apenas as subclasses te-
nham acesso. Ndo deixe tais métodos pablicos. Apenas aqueles com amplo conhecimento da
classe devem usar métodos ¢ atributos protegidos.
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Tipos de Heranca:

1 - Para reutilizacao de implementacéao
2 - Para diferenca
3 - Para substituicao de tipo

A Heranca para implementacao

Em vez de recortar e colar codigo ou instanciar e usar um componente atraves de

composicao, a heranca torna o codigo automaticamente disponivel, como parte da
nova classe.

A programacao pela diferenca permite que vocé programe especificando apenas
como uma classe filha difere de sua classe progenitora.

Significa herdar uma classe e adicionar apenas o co6digo que torne a nova classe
diferente da classe herdada. Possibilidade de programar através de incrementos.

Para substituicado de tipo
Definido como especializacgao.
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ESPECIALIZACAO

Especializac&o é o processo de uma classe filha ser projetada em termos de
como ela é diferente de sua progenitora. Quando tudo estiver dito e feito, a
definicdo de classe da filha incluird apenas os elementos que a tornam
diferente de sua progenitora.

Uma classe filha se especializa em relacdo a sua progenitora, adicionando
novos atributos e meétodos em sua interface, assim como redefinindo
atributos e métodos previamente existentes. A adicao de novos meétodos ou
a redefinicao de meétodos ja existentes permite que a filha expresse
comportamentos que sao diferentes de sua progenitora.
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ESPECIALIZACAO

N&o se confunda com o termo especializacao. A especializacdo permite apenas que
vocé adicione ou redefina os comportamentos e atributos que a filha herda de sua
progenitora. A especializacdo, ao contrario do que o nome possa sugerir, ndo permite
gue vocé remova da filha comportamentos e atributos herdados. Uma classe nao
obtém heranca seletiva.

Quando vocé percorre uma hierarquia para baixo vocé especializa. Quando
VOCE percorre para cima, vocé generaliza.

FIGURA 4.7

Quando percorre uma _
hicrarguia para ‘(':mu‘,
= mm =
e
= C -

v

vood generaliza. Quando
percorre uma hierarquia
para baixo, voce

Generalizacso

especializa.

<E$oocuh:.v;bo
d
=
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Dada alguma filha, uma ancestral ¢ uma classe que aparece na hicrarquia de classes
antes da progenitora. Conforme a Figura 4.8 ilustra, Format ¢ uma ancestral de Deci -

malFormat,

Novo TErmo Dada uma classe, toda classe que aparece depois dela na hierarquia de classes ¢ uma
descendente da classe dada. Conforme a Figura 4.8 ilustra, DecimalFormat ¢ uma

descendente de Format.

FIGURA 4.8 Format
DecimalFormot ¢
descendente de
Formot.

NumberFormat

ChoiceFormat DecimalFormat
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Digamos que tivéssemos a hierarquia de heranga de classes mostrada na Figura 4.9. Dizemos
que OneDimensionalPoint ¢ a progenitora de TwoDimensionalPoint ¢ ancestral de ThreeDimen-
sionalPoint ¢ de FourDimensionalPoint. Também podemos dizer que TwoDimensionalPoint,
ThreeDimensionalPoint ¢ FourDimensionalPoint sdo todas descendentes de OneDimensional -
Point. Todos os descendentes compartilham os métodos ¢ atributos de seus ancestrais.

FIGURA 4.9
A hievarquia

de ponto.

11000«-00%!

1M

1‘M

Podemos fazer mais algumas declaragdes interessantes sobre a hicrarquia de classes. OneDimen-
sionalPoint ¢ a raiz ¢ FourDimensionalPoint ¢ uma folha.

A classe raiz (também refenda comumente como classe base) € a classe supenior da hi-
crarquia de heranga. A Figura 4.9 mostra que OneDimensionalPoint ¢ uma classe raiz.

Uma classe folha ¢ uma classe sem filhas, Na Figura 4.8, DecimaiFormat ¢ uma clas-

s¢ folha.
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E importante notar que as descendentes refletirdo as alteragdes feitas nas ancestrais. Digamos
que vocé encontre um erro em TwoDimensionalPoint. Se vocé corrigir TwoDimensionalPoint, to-
das as classes de ThreeDimensionalPoint até FourDimensionalPoint tirardo proveito da altera-
¢do. Assim, s¢ vocé commigir um erro ou tornar uma implementagio mais eficiente, todas as
classes descendentes da hicrarquia tirardo proveito disso.

Heranca multipla

Em todos os exemplos vocé viu heranga simples. Algumas implementacdes de heranga
permitem que um objeto herde diretamente de mais de uma classe. Tal implementacéo
de heranca ¢ conhecida como heranga multipla. A heranca multipla é um aspecto con-
troverso da POO. Alguns dizem que ela s6 torna o software mais dificil de entender, pro-
jetar e manter. Outros tém grande confianga nela e dizem que uma linguagem néo esta
completa sem ela.

De qualquer modo, a heranga multipla pode ser valiosa, se usada cuidadosa e correta-
mente. Existem varios problemas introduzidos pela heranga multipla. Entretanto, uma
discussao completa do que a heranga multipla pode e ndo pode fazer esta fora dos obje-
tivos deste dia.
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Resumo Heranca

SuperClasse SubClasse
Classe Pai1 Classe Filho
Classe Base [e] Classe Derivada
Generalizagao Especializagao

L

Reutilizacao de Codigo
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— Classes abstratas

E um tipo de classe especial que ndo pode ser
Instanciada, apenas herdada. Sendo assim, uma
classe abstrata ndo pode ter um objeto criado a
partir de sua instanciacao. Essas classes séo
muito importantes quando n&o queremos criar
um objeto a partir de uma classe “geral”’, apenas
de suas “subclasses”.

Uma classe abstrata é tipicamente usada como uma classe
base e ndo pode ser instanciada. Ela pode conter métodos
abstratos e nao-abstratos, e pode ser uma subclasse de
uma classe abstrata ou uma nao-abstrata. Todos os
métodos abstratos precisam ser defindos pela classe que
herda (extende) ao menos que a subclasse seja também
abstrata.
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FUNCIONARIO PESSOA

) ld:int()
Id.mt()_ _ Nome:String(50)
Nome:String(50) DtNasc:date()
Especialidade: End:String(60)
String(30) Telefone:String(15)

Cadastrar
Cadastrar() Alterar() 0
Altera_r() Excluir()
Excluir() Listar()
Listar) ID<
PROFESSOR AL

NotaTeste:Float()

ValHorAula:Float() NotaProva:Float()

QtdAulas:int()

CalcularMedia()

CalcularSalario()
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Representacao de uma Classe No codigo:
PESSOA JAVA:
+ Id'int() public class Pessoa {
' s public String Id;
+ Nome.Strlng(SO) public String nome;
+ End:String(50) public String end;
}
+CadastrarPessoal()

+ListarPessoa()
+ExctuirPessoal)
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Na pratic ENCAPSULAMENTO

No codigo: O uso do private Determina o conceito de Encapsulamento
JAVA:

Pessoa.Java TesteAppJava.iava

) public class TestefAppJava {
public clas=s Pessoa {

private S5tring Id:; public static void main(S5tring [] args){
private 5tring nome;

Pessoa p=new Pessoal():
private 5String end;

H PESSOA

- 1d:int()
- Nome:String(50)
- End:String(50);

+CadastrarPessoal()
+ListarPessoa()
+ExctuirPessoal)
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Na pratic

Pessoa.Java TesteAppJava.java

pukblic clas=s Pessoa {

private String Id: public class TesteAppJava {

private S5tring nome;

private String end: public =static void main(String [] args){
public String getId() {

Pezsoa p=new Pessoal):;
return Id; E= 0

) p.setHome ("Ana™) ;
b1 4 £IA (5 A Id) 1 Syastem.ocut.println{"Seja bem vinda™ 4+ p.getHome())
B ic void se tring

this.Id = Id:

}

puklic S5tring getHome () { PESSOA

return nome;

H
public void setNome (String nome) { - Idmt()
} this.nome = nome; - NomeStl’lng(50)

-End: String(50)
public S5tring getEnd() {
return end;

}

pubklic wvoid setEnd|(S5tring end) { +get|d()

this.end = end; +Set|d()

H ey N |

+getiNome()
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uma classe em FHF Produto
+ codigo | int
Nome da classe * nome - cting
<>php + preco - decimal
public class Produto Figura 1. Diagrama da classe Produto
{
private $codigo;
private $nome; Atributos

Geﬂers,SeHersx_ private $preco;

xl public getCodigo() { return $this->codigo; }
public setNome($nome) { $this->nome = $nome; }
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<?php

class Produto { Produto
private $codigo; + codigo © int
private $nome; _
private $preco; +nome : string
public function getCodigo() T breco  decimal

{

return $this->codigo; Figura 1 Diagrama da classe Produto
public function setCodigo($codigo)
$this-»codigo = $codigo;
public function getNome()
¢ return $this->nome;
public function setNome($nome)
$this->nome = $nome;
public function getPreco()
¢ return $this->preco;
public function setPreco($preco)|

$this-»preco = $preco;
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PESSOA

- 1d:int()
- Nome:String(50)
- End:String(50)

CadastrarPessoa()
ListarPessoa()

..... 1\

[ Y R
CALIUNTFESSUAl

<7php

class Pessoa {

¥

private $id;

P ivate send;’

public function getId()

¢ return $this->Id;

public function setId($%id)
$this-=id= $id;

public function getNome()

¢ return $this->nome;

pubTlic function setNome($nome)
$this-=nome = $nome;

public function getEnd()

¢ return $this-=end;

public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
}
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PESSOA

- 1d:int()
- Nome:String(50)
- End: String(50)

CadastrarPessoa()
ListarPessoa()

..... 1\

[ Y R
CALIUNTFESSUAl

<7php

class Pessoa {

¥

private $id;

P ivate send;’

public function getId()

¢ return $this->Id;

public function setId($%id)
$this-=id= $id;

public function getNome()

¢ return $this->nome;

pubTlic function setNome($nome)
$this-=nome = $nome;

public function getEnd()

¢ return $this-=end;

public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
}
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ld:int()
HERANCA Nome:String(50)
DtNasc:date()
End:String(60)
Telefone:String(15)

Cadastrar()

Alterar()

Excluir()

Listaj) E

PROFESSOR ALUNO

ValHorAula:Float() NotaTeste:Float()
QtdAulas:int() NotaProva:Float()
CalcularSalario() CalcularMedia()
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Caodigo em JAVA:

Pessoa.Java Professor.Java
public class Pessoa { public class Professor extends Pessoa{
private String Id; private double valorHorafiula;
private String nome: private int gtdRulas;

private String end;
public String getId() {

return Id:; -] public doukle getValorHorafnla() {
T return valorHoralula;
- }
public wvoid setId(String Id) {
this.Id = Id: -] public void setValorHora (doubkle wvalorHorafula)
} this=s.valorHoralula = valorHoralula;
- }

public S5tring getHome () {
pukblic int getQtdinlal() {

return noms; T
return gtdfulas;

public void setHome (String nome) {
pukblic void setQtdAnla(int gtdhiulas=) {

this.nome = nome; T
this.gtdfiulas = gtdiulas;

public String getEnd() {
return end;

public wvoid setEnd(String end) {
this.end = end;
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Caodigo em PHP:

Pessoa.php Professor.php

<?php
<7ph
class Pessoa | e

) ) class Professor extends Pessoa {
private $id;

private $nome; private $valorHoraAula;

private $end; private $qtdAulas;

?ub1ic function getId() public function getvalorHoraAula()
return $this->Id; ¢ return $this->valorHoraAula;

public function setId($id) gub1ﬁc function setvalorHoraAula($valorHoraAula)
$this->id= $id; $this->valorHoraAula = $%$valorHoraAula;

?ub1ic function getNome() p3b1ic function getqQtdAulas ()
return $this-=nome; { return $this->»qtdaAulas;

public function setNome($nome) gub1ﬁc function setQtdAulas ($valorqtdaulas)
$this-=nome = $nome; , $this-»gtdAulas = $qtdAulas;

public function getEnd()
{

return $this-=end;
public function setEnd($end)

$this-»end = $end;
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POLIMORFISMO

* Principio pelo gual as insténcias de duas classes ou
mais classes derivadas de uma mesma super-classe
podem invocar méetodos com a mesma assinatura,
mas com comportamentos distintos.

Polimorfismo

Se o0 encapsulamento e a heranca sao os socos um e dois da POO, o
polimorfismo € 0 soco para nocaute seguinte. Sem os dois pilares, vocé nao
poderia ter o polimorfismo, e sem o polimorfismo, a POO nao seria eficaz. O
polimorfismo é onde o paradigma da programacao orientada a objetos realmente
brilha e seu dominio € absolutamente necessario para a POO eficaz.

Polimorfismo significa muitas formas. Em termos de programacao, o
polimorfismo permite que um uUnico nome de classe ou nome de meétodo
represente um codigo diferente, selecionado por algum mecanismo automatico.
Assim, um nome pode assumir muitas formas e como pode representar codigo
diferente 0 mesmo nome pode representar muitos comportamentos diferentes.
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Conceitos sobre Polimorfismo:

1- De inclusao

2- Parametrico

3- Sobreposicao *(Sobrescrita , overwrite)
4- Sobrecarga *(Overhead)

O Polimorfismo de inclusdo, as vezes chamado de polimorfismo puro,
permite que vocé trate objetos relacionados genericamente.

Também associado a Sobreposi¢cao ou sobrescrita

O Polimorfismo paramétrico permite que VOcé crie métodos e tipos
genéricos. Assim como o polimorfismo de inclusao, os metodos e tipos
genéricos permitem que vocé codifiqgue algo uma vez e faga isso
trabalhar com muitos tipos diferentes de argumentos.

Também associado a sobrecarga.
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Na pratica: SOBRESCRITA

puklic class Professor extends Pessoai
private double wvalorHoralhula;
private int gtdiulas;

public S5tring getNHome ()
System.out.println("0la professor: "+nome);
return nome;

i

public doukle getValorHoral) {
return wvalorHorafula;

public void setValorHora (double wvalorHorafula) {
this.valorHorafiula = valorHoralAula:;

public int getQtdAmlal() {
return gtdiulas;

public volid setQtdAnla(int gtdBulas) {
this.gtdfulas = gtdhulas;

public class Aluno extends Pessoad
private double notal;
private double notal;

public String getMHome () {
System.out.println {"0lad aluno: "+nome)
return nome;

H
public doukle getMotal () {
return notal;

public void setNHotal (double notal) {
thi=z.notal = notal:;

public double getHota2 () {
return notad;

public volid setNHota2 (double notaZ) {
thi=s.notaZ = notal;
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Na pratica

Pessoa.Java TesteAppJava.java

pukblic clas=s Pessoa {
private String Id: public class TesteAppJava {

private S5tring nome;
private String end: public =static void main(String [] args){
public String getId() {

return Id;

Pes=oa p=new Pessoal):

p.setHome ("Ana™) ;

Syastem.ocut.println{"Seja bem vinda™ 4+ p.getHome())

public void setId(S5tring Id) {
this.Id = Id:

pukblic String getHome () {
return nome;

public void setHome (String nome) {
this.nome = nome;

pukblic String getEnd() {
return end;

public void setEnd(String end) {
this.end = end;
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Na pratica: SOBRECARGA

puklic class Aluno extends Pessoaq
private double notal;
private double notal;

public String getHome () {...4 linhas
public doukle getHotal() |{...3 linhas }I

public woid setNotal (double notal) {...3 linhas
public doukle getHotaZ2() |{...3 linhas

public wvoid setNHotalZ (double notal?) ({...3 linhas

public void imprimir{) {
System.ocuf.println("Home: "+ nome);
System.cout.println ("Endereco: "+ end):;
System. out.println("Idade: "+ idade):
System.ocut.println{("Hotal: "+ notal):
System.ocut.println{"Notaz: "+ notal);

public void imprimir (doukle notal, doukle nota2) {
double md= (notal+mota?)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md);
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Na pratica: SOBRECARGA

10
11| [ public static woid main(String[] args) {
12
13
14 Aluno a = new Lluno();
15
la
17 a.setcNome ("Matheus")
18 a.setEnd ("Eua suvaco da minhoca™);
19 a.zetldade (139);
20 a.setNotal (7.9);
21 a.zetlota?2 (10.0) ;
22
Sem nenhum _ a.imprimir();
parametro!!! 24
25
26 - }
27

Noms: Matheus

Enderego: Bua suwvaco da minhoca

Idade: 195

Notal: 7.3

NotaZ: 10.0

CONSTRUIDD COM SUCESSO (tempo total: 0 segundos)

Eﬁlﬂlt?t?g:
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Na pratica: SOBRECARGA

puklic class Aluno extends Pessoaq
private double notal;
private double notal;

public String getHome () {...4 linhas
public doukle getHotal() |{...3 linhas }I

public woid setNotal (double notal) {...3 linhas
public doukle getHotaZ2() |{...3 linhas

public wvoid setNHotalZ (double notal?) ({...3 linhas

public void imprimir{) {
System.ocuf.println("Home: "+ nome);
System.cout.println ("Endereco: "+ end):;
System. out.println("Idade: "+ idade):
System.ocut.println{("Hotal: "+ notal):
System.ocut.println{"Notaz: "+ notal);

public void imprimir (doukle notal, doukle nota2) {
double md= (notal+mota?)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md);
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Na pratica: SOBRECARGA

11| [=] public static void main(String[] args) {
12

13

14 SDlunc a = new Bluno() ;

15

1la

17 a.setHome ("Matheus");

18 a.setEnd ("Eua suvaco da minhoca™);
159 a.zetldade (19);

20 a.zetlotal (7.9);

21 a.zsetlHotaz (10.0) ;

22

23 a.imprimir(a.getNotal (), a.getNotaZ()): <
24

25

26| - ¥

2 Com 2 parametros!!!
Saida - #®

u> ranc:

[:[> Amédia}é:Ei_EE

CONSTRUIDO COM SUCESSC (tempo total: 0 segundos)

5
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS

<2php
class Assinatura extends Produto implements Expiravel {
private $dataExpiracao;

public function getDataExpiracao()

{

return $this->dataExpiracao;

}

public function setDataExpiracao($dataExpiracao)

{

$this->dataExpiracao = new \DateTime($dataExpiracao);
}
public function getTempoRestante()

{

return $this->»dataExpiracao->diff({new \DateTime());

}
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— Interfaces

As interfaces oferecem um conjunto de métodos publicos que nao possuem corpo. Uma classe que implementa uma
interface deve prover implementacdes concretas de todos os métodos definidos pela interface, ou ela deve ser declarada
como abstrata.
Uma interface é declarada usando-se a palavra-chave interface, seguida do nome da interface e de um conjunto de
declaragdes de métodos.

public interface Cantor {

void cantar();
}

Uma classe que implementa uma interface utiliza a palavra-chave implements na defini¢cao da classe.
class RobertoCarlos implements Cantor {
public void cantar() {
System.out.println(“Vocé meu amigo de fé...”);
}
}

As classes podem implementar multiplas interfaces, e as interfaces podem estender multiplas interfaces.
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— Interfaces

— As interfaces sio padroes definidos através de contratos ou especificagdes. Um contrato define um determinado
conjunto de métodos que serdo implementados nas classes que assinarem esse contrato. Uma interface é 100%
abstrata, ou seja, os seus métodos sao definidos como abstract, e as variaveis por padrao sao sempre constantes
(static final).

— Uma interface é definida através da palavra reservada “interface”. Para uma classe implementar uma interface é
usada a palavra “implements”, descrita na Listagem 8.

— Como alinguagem Java nao tem heranc¢a multipla, as interfaces ajudam nessa questao, pois bem se sabe que uma
classe pode ser herdada apenas uma vez, mas pode implementar inimeras interfaces. As classes que forem
implementar uma interface terao de adicionar todos os métodos da interface ou se transformar em uma classe
abstrata, veja nos exemplos abaixo.

— Na Listagem 7 a interface Conta tem seus métodos sem corpo, apenas com os pariametros e o tipo de retorno.

interface Conta{

void depositar(double valor);

void sacar(double valor);

double getSaldo();

Listagem 7. Declaracao de uma interface
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS

<<interface>>
Expiravel
e~
+ GeiTempoRestante - TimeSpan (
Assinatura Produto
+ DataExpiracao : DateTime + Codigo ; int

:} + Mome : siring
+ Preco : decimal

Figura 3. Diagrama de classes com interface
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Mais exemplos praticos sobre POO:



https://www.devmedia.com.br/sobrecarga-e-sobreposicao-de-metodos-em-orientacao-a-objetos/33066
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Basicamente, UML (Unifled Modeling Language) é uma linguagem de

o Unified notagdo (um jeito de escrever, ilustrar, comunicar) para uso em projetos de
sistemas.
LCII"IQUGQE Esta linguagem é expressa através de diagramas. Cada diagrama é

composto por elementos (formas graficas usadas para os desenhos) que
possuem relagao entre si.

Os diagramas da UML se dividem em dois grandes grupos: diagramas estruturais e diagramas comportamentais.

Diagramas estruturais devem ser utilizados para especificar detalhes da estrutura do sistema (parte estatica), por
exemplo: classes, métodos, interfaces, namespaces, servigcos, como componentes devem ser instalados, como deve
ser a arquitetura do sistema efc.

Diagramas comportamentais devem ser utilizados para especificar detalhes do comportamento do sistema (parte
dindmica), por exemplo: como as funcionalidades devem funcionar, como um processo de negocio deve ser tratado
pelo sistema, como componentes estruturais trocam mensagens e como respondem as chamadas etc.
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UML deixa as coisas claras

UML ajuda muito a deixar o escopo claro, pois centraliza numa anica visdo (o diagrama) um determinado conceito,
utilizando uma linguagem que todos os envolvidos no projeto podem facilmente entender.

Mas ajuda desde que utilizada na medida certa, ou seja, apenas quando realmente é necessario.
O maior problema na producéo de software, a maior dor, em qualquer pais do mundo, chama-se comunicag¢ao ruim.

Vejamos um rapido exemplo didatico de como se da a comunicacdo em equipes de producdo de software:

/* Jodo quer A, explica a equipe algo “parecido” com B. Marcos entende que Jodo quer C, e explica
para Claudia que € para fazer D. Claudia faz um “D que mais se parece um E”, e entrega um “meio E”
para Jodo. E Jodo queriaum A... */
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UML

Introducao a Unified Modeling Language

Quando um consirutor constrél uma casa, ele ndo faz isso aleatoriamente. Em vez disso, o cons-
trutor constrd a casa de acordo com um conjunio de copras hehograficas detalhadas. Essas

copias heliograficas dispdem o projeto da casa explicitamente. Nada ¢ deixado ao acaso.

FIGURA 8.1
A notagao de classe Nome da classe
da Ul

«eNemo da oloases>

<<Atributos>

wOporaghes =

Operagdes |

Atributos

Dentro do modelo, vocé pode usar os caracteres -, # e +, Esses caracteres transmitem a visibilida-
de de um atributo ou de uma operagao. O hifen (-) significa privado, o jogo da velha (#) significa
protegido ¢ o sinal de adi¢do (+) significa publico (veja a Figura 8.2),
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FIGURA B.2
A notac¢do da UML

para especificar
visibilidade.

Visibilidade

+ public_attr
# protecied_attr
- private_attr

+ public_opri( )
¥ protected_opr| )
- private_oprt )

A Figura 8.3 ilustra a completa classe BankAccount dos dias 5e 7.

FIGURA B.3
Uma classe
totalmente descrita.

BankAccount

- balance : double

+ depositFunds {amount : double) : void

+ getBalance (| ; doukle

# satBalance (] : void

+ withdrawFunds (amount ! doubla) : double
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As vezes, uma nota ajudara a transmitir um significado que, de outro modo, ficaria perdido ou
seria ignorado, como a nota da Figura 8.4.

FIGURA 8.4 Bank
Um exemplo
ado +addAccount ()
dxtal ds oia, + totalHaldings [ ) O banco contém vérias contas
stotalAccounts () | 07 e farneca oparagGas para
+daposit { } manipular aseas cantas,
+ balance ()
FIGURA 8.5 BankAccount
Um esteredtipo que
qualifica a <<BCCRSS0r>> + getBalance()
+ depositFunds(}
operagdo. + withdrawFunds()

Finalmente, vocé pode se lembrar que a classe BankAccount foi originalmente definida como
uma classe concreta, Entretanto, o Dia 7 redefiniu a classe BankAccount como uma classe abstra-
ta. A UML fornece uma notagdo para transmitir que uma classe é abstrata: o nome da classe abs-
trata ¢ escrito em italico. No caso de BankAccount, o nome deve ser escrito em itdlico, conforme
ilustrado na Figura 8.6.

FIGURA 8.6 BankAccaunt
O objeto - balance : double
BankAccount

+ JupositFunds (amaount : doulye) @ void
abstrato. + qatBalance | | | doubls

¥ selBalance { ) : void

+ withdrawFunds (amoun : douhle) : coubla
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Modelando um relacionamento de classe

As classes ndo existem no vicuo. Em vez disso, elas tém relacionamentos complexos entre si.
Esses relacionamentos descrevem como as classes interagem umas com as outras,

NOVO THRMO Um relacionamento descreve como as classes interagem entre si. Na UML, um rela-
cionamento ¢ uma conexdo entre dois ou mais clementos da notagio.

A UML reconhece trés tipos de alto nivel de relacionamentos de objeto:

*  Dependéncia

*  Associagio

*  Generalizacdo
Embora a UML possa fornecer notagiio para cada um desses relacionamentos, os relacionamen-
tos nio sio especificos da UML. Em vez disso, a UML simplesmente fornece um mecanismo ¢
vocabulario comum para descrever os relacionamentos. Entender os relacionamentos, indepen-

dentemente da UML, ¢ importante em seu estudo de OO, Na verdade, se vocé simplesmente ig-
norar a notacdo ¢ entender os relacionamentos, estara bem adiantado nos estudos.
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Dependéncia

Dependéncia & o relactonamento mais simples entre objetos. A dependéncia indica que um obje-
to depende da especificaciio de outro objeto.

(;l OTA Especificagdo & uma maneira diferente de dizer interface ou comportamento.

L (N Emoum relacionamento de dependéncia, um objeto & dependente da especificagio de
outro objcto. S¢ a cspecificacdo mudar, vocg precisard atualizar o objeto dependente.

FIGURA 8.8 PayohiatristObjest IVbodyObject
Um relacionamentode | F~==—= >
dependéncia simples. = sxamine) + GueryMood!) : String
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Associacao

Os relacionamentos de associagdo vio um pouco mais fundo do que os relacionamentos de de-
pendéncia, As associagdes sdo relacionamentos estruturais, Uma associagiio indica que um obje-
to contém — ou que ¢sta conectado a — outro objeto.

Uma associagdo indica que um objeto contém outro objeto. Nos termos da UML,
quando se esta em um relacionamento de associagio, um objeto esti conectado a outro.

Como os objetos estio conectados, vocé pode passar de um objeto para outro. Considere a asso-
clagdo entre uma pessoa ¢ um banco, como ilustrado na Figura 8.9.

FIGURA 8.9 Empresta de b
Uma associagdao entre uma Pessoa Banco
pessoa ¢ um banco.

A Figura 8.9 mostra que uma pessoa empresta de um banco. Na notagio UML, toda associagio
tem um nome. Neste caso, a associagio ¢ chamada de empresta de. A seta indica a diregdo da as-
sociacdo.
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Novo TERMO O nome da associagdo ¢ um nome que descreve o relactonamento,

Cada objeto em uma associagao também tem um papel, conforme indicado na Figura 8,10,

FIGURA 8.10

Os papéis na associagdo. Pessoo Banco

Na associagio, o papel de Pessoa ¢ devedor ¢ o papel de Banco ¢ credor.

LR Y O papel da associagdo € a parte que um objeto desempenha em um relacionamento.,

Finalmente, a multiplicidade indica quantos objetos podem tomar parte em uma associagio.

A n_mlgplk':dude indica quantos objetos podem tomar parte na instincia de uma as-
sociagiio.

A Figura 8.11 ilustra a multiplicidade da associagdo entre Pessoa ¢ Banco.

FIGURA 8.11
Multiplicidade. Pessoa Banco
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Essa notagdo nos informa que um banco pode ter um ou mais devedores ¢ que uma pessoa pode
utilizar 0 ou mais bancos.

ou com um asterisco (*).

Um unico numero significa que determinado namero de objetos — ndo mais e
ndo menos — podem participar da associacdo. Assim, por exemplo, um 6 signi-
fica que seis objetos e somente seis objetos podem participar da associacao.

* significa que qualiquer nimero de objetos pode participar da associacao.

Uma lista define um intervalo de objetos que podem participar da associacio,
Por exemplo, 1..4 indica que de 1 a 4 objetos podem participar da associacao.
3..* indica que trés ou mais objetos podem participar.

( Vocé especifica suas multiplicidades através de um unico numero, uma lista
NoaTA

Vocé deve modelar associagdes quando um objeto contiver outro objeto — o
relacionamento tem um., Voo também pode modelar uma associachdo quando
um objeto usa outro. Uma associagdo permite que vocé modele quem faz o
que em um relacionamento.

Quando vocé deve modelar associacoes?
(oica
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A UML também define dois tipos de associagio: agregagdo ¢ composigao. Esses dois subtipos
de associa¢do o ajudam a refinar mais seus modelos.

Agregacao

Uma agregagido ¢ um tipo especial de associagio. Uma agregagdo modela um relacionamento
tem um (ou parte de, no jargio da UML) entre pares. Esse relacionamento significa que um obje-
to contém outro. Pares significa que um objeto ndo ¢ mais importante do que o outro.

Um relacionamento todo/parte descreve o relacionamento entre objetos ¢ um
Novo Teamo W relacior parte descreve o relac entre objetos ond
objeto contém outro,

NOVO Termo Uma agregagao ¢ um tipo especial de associagdio que modela o relacionamento “tem
um’ de relacionamentos todo/parte entre pares.

Importancia, no contexto de uma agregagio, significa que os objetos podem existir independen-
temente uns dos outros. Nenhum objeto ¢ mais importante do que o outro no relacionamento.

Considere a agregagdo ilustrada pela Figura 8.12.

FIGURA 8.12 Banco
Agregagdo entre um
banco ¢ seus clientes, 1.4

Chente
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Composicao

A composigio ¢ um pouco mais ngorosa do que a agregagido. A composigdo nio ¢ um relaciona-
mento entre pares. Os objetos nio sio independentes uns dos outros.

A Figura 8.13 ilustra um relacionamento de composigio.

FIGURA 8.13
Composigdo entre um banco ¢ Banco |4 Fitial
suas filiais,

Aqui, vocé vé que Banco pode conter muitos objetos Filial, O losango fechado diz que esse ¢
um relacionamento de composigao. O losango também diz quem “tem um’, Neste caso, Banco
‘tem um’, ou contém, objetos Filial,

considerado o todo do relacionamento. O todo ¢ constituido de partes, No

6 BT Um losango fechado simboliza a composicéo. O losango toca o objeto que é
exemplo anterior, Banco é 0 todo e os objetos Filial sao as partes.

Como esse ¢ um relacionamento de composigio, os objetos Filial ndo podem existir inde-
pendentemente do objeto Banco. A composigio diz que, se o banco encerrar suas atividades, as filiais
também fechardo. Entretanto, o inverso nido ¢ necessariamente verdade. Se uma filial fechar, o
banco poderd permanccer funcionando.

Um objeto pode participar de uma agregagdo ¢ de um relacionamento de composi¢io ao mesmo
tempo. A Figura 8.14 modela tal relacionamento.
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FiGurRa 8.14 Barco --1 Filial

Barco emt i relaciondamenio
de agregagcde ¢ de i
Comprasicde,

simnilfaneamente,

Cligrie
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Generalizacao

Um relacionamento de generalizacdo € um relacionamento entre o geral ¢ o especifico. E a he-
ranga.

NOVO TERw0 Um refacionanrento de generalizagdo indica um relacionamento entre o geral ¢ 0 ¢5-
pecifico. Se vocg tem um relacionamento de generalizacio, entio sabe que pode
substitwir uma classe filha pela classe progenitora.

A generalizagdo incorpora o relacionamento ‘é um ' sobre o qual vocé aprendeu no Dia 4. Con-
forme for aprendido no Dia 4, os relacionamentos *¢ um’ permitem que vocé defina relaciona-
mentos com capacidade de substituigdo.

Através de relacionamentos com capacidade de substituigio, voed pode usar descendentes em
vez de seus ancestrais, ou filhos em vez de seus progenitores.

A UML fornece uma notagdo para modelar generalizacio. A Figura 8.135 ilustra como vocé mos-
delania 2 hierarquia de heranga BankAccount.

FIGURA 8.15 EsnkAzesint
A higrarguia de heranga

BankAccount. / ? \

SsvingeAceount | | OverdeattAccount | | CheckingAzcount

-

TienabMsturitpAsesunt

nt

Uma linha cheia com uma seta fechada e vazada indica um relacionamento de generalizagio.
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FiGURa 8.17 i
r ; :
Uma hierarquia + depasitFurds [amount : doubile )} - vaid
+getBalanca (| : douale
de heranga #sstBalance () : void
RankAccount + withdriwFunds (amount : deublel : double
mais detalhada.
Savingsd coount Owerdrettlicoount ChackingAccount
+ eddirierest [ ) void + ahargalmlonest | ) void P— s waid
+ setinterestiate (rate : double) : double| |+ aotCroditRata | ) : doubls O e
+ gob nterésifate { 1 : double + sotCradiiRate irate @ double) @ void + sotFas ifﬂi;l s deublal : waid
+ potManthlyChuota (] § ird
+ patMonthlvQueta (queta : int) : weid
+ getTransacticnCount { § 2 Int
T s bty Aecount Rewsrds S ecount
+ IsMatura | § - boolaan + gotRewardsEarnad | ) ¢ int
+ mntura [ ) - vald + rosotRawards | | : vold
+ gatFaafate | ) : double + petMlinimumEsworddalanoe | | : doublo
+ satFaaRate {rate : doubla) @ waid| |+ sotMinimumReward Bolance (coposit : double) @ void
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UML - Diagrama de Classes Completo

Cozinha

Porta :PortaCozinha
- Americana boolean
- MetragemQuadrada float |

PortaCozinha

«propertys
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Exercicios

1) A programacao orientada a objetos define 6 objetivos propostos para o desenvolvimento
de software. A POO se esmera em produzir software com caracteristicas marcantes.

Dentre elas margue a alternativa que define que o software nao é estatico e que ele deve
crescer e mudar com o passar do tempo, assim o mantendo util:

A) Oportuno
B) Extensivel
C) Natural

D) Reutilizavel
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Exercicios

2) Marque Verdadeiro ou falso e assinale a alternativa correspondente:

( ) APOO estrutura um programa, dividindo-o em varios objetos de alto nivel, assim
cada objeto modela algum aspecto do problema que vocé esta tentando resolver.

( ) As linguagens fortemente tipadas exigem que cada objeto tenha um tipo especifico e
definido.

( ) O estado de um objeto é o significado combinado das variaveis externas do objeto

( ) Aimplantacao define como algo é feito. Em termos de programacao,

Implantacdo E O CODIGO.
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Exercicios
3) define como algo é feito, em termos de programacéao, € o
codigo. Enquanto € 0 espaco onde o problema reside.

a) Encapsulamento e Algoritmo

b) Implementacao e Dominio

c) Programacao Orientada a Objetos e IDE
d) UML e Programacéao Orientada a Objetos
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Exercicios

4) Sobre o conceito de classes e seus itens basicos na POO, complete as lacunas em branco e
margue a op¢ao correta:

Uma classe define todas as caracteristicas comuns a um tipo de

Especificamente, a classe define todos os e expostos pelo

. Quando um objeto quer exercer o comportamento de outro objeto, ele nao faz isso
diretamente, mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma

informacao adicional. Frequentemente, isso é referido como

a) comportamento, atributos, objetos, comportamento e envio de mensagem
b) objeto, atributos, comportamentos, objeto e envio de mensagem
c) atributos, objetos, métodos, atributos e envio de mensagem

d) objeto, atributos, métodos, dominio e envio de mensagem




EAGS SIN 2022

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Exercicios

4) Sobre o conceito de classes e seus itens basicos na POO, complete as lacunas em branco e
margue a op¢ao correta:

Uma classe define todas as caracteristicas comuns a um tipo de

Especificamente, a classe define todos os e expostos pelo

. Quando um objeto quer exercer o comportamento de outro objeto, ele nao faz isso
diretamente, mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma

informacao adicional. Frequentemente, isso é referido como

a) comportamento, atributos, objetos, comportamento e envio de mensagem
b) objeto, atributos, comportamentos, objeto e envio de mensagem
c) atributos, objetos, métodos, atributos e envio de mensagem

d) objeto, atributos, métodos, dominio e envio de mensagem




EAGS SIN 2022

PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Exercicios

Assinale a alternativa que apresenta, corretamente, o conceito de programacao orientada a
objetos que promove a reutilizacao de software.

A) Abstracao de dados.
B) Heranca.
C) Polimorfismo.

D) Sobrecarga de métodos.
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