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Linguagem de Programação

Linguagem de Programação é uma linguagem escrita e formal que 

especifica um conjunto de instruções e regras usadas para gerar 

programas (software). Um software pode ser desenvolvido para 

rodar em um computador, dispositivo móvel ou em qualquer 

equipamento que permita sua execução. Existem várias linguagens 

e elas servem para muitos propósitos.

É uma linguagem formal que, através de uma série de instruções, 

permite que um programador escreva um conjunto de ordens, ações 

consecutivas, dados e algoritmos para criar programas que 

controlam o comportamento físico e lógico de uma máquina.

Programador e máquina se comunicam por meio dessa linguagem, 

permitindo especificar, com precisão, aspectos como:

•quais dados um software deve operar;

•como esses dados devem ser armazenados ou transmitidos;

•quais ações o software deve executar, de acordo com cada 

circunstância variável.

A linguagem de programação é um sistema de comunicação 

estruturado, composto por conjuntos de símbolos, palavras-chave, 

regras semânticas e sintáticas que permitem o entendimento entre 

um programador e uma máquina.
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Linguagem de Programação

Linguagem compilada x interpretada

1- Compilada

Em linguagens compiladas como em C++ o programa escrito é processado por um compilador, 

que gera código de máquina que depois é executado pelo usuário no computador. Por exemplo, 

quando o código de um programa em C++ é escrito pelo programador possui instruções como 

declarações de variáveis, loops e etc. Quando termina de escrever o código o programador 

utiliza um compilador para converter o código escrito em um arquivo, por exemplo um arquivo 

.EXE, que contém instruções de máquina e que pode ser executado no Windows.

Exemplos de linguagens compiladas:

•C++

•C#

•Java

2 - Interpretada

Em linguagens interpretadas como JavaScript o código escrito pelo programador não passa por 

nenhuma etapa de compilação ao fim do desenvolvimento. Quando o código é executado (por 

exemplo, quando o usuário clica em um botão em uma página Web) o interpretador entra em 

ação e converte aquela parte do código necessária em instrução de máquina que são 

processadas pelo computador do usuário.

•Javascript

•Python
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Linguagem de Programação

Linguagem fortemente tipada x fracamente tipada

1- Fortemente Tipada

Em linguagens de tipagem estática ou fortemente tipada como em C++, C# ou Java os tipos das 
variáveis de um programa são explicitamente definidos no código e não podem ser modificados depois 
da sua declaração.
Exemplos de linguagens com tipagem estática:
•C++
•C#
•Java

2 – Fracamente Tipada

Em linguagens de tipagem dinâmica como Javascript é possível declarar uma variável de um 

tipo e depois modifica-lo.

Exemplos:

• JavaScript

• PHP
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Linguagem de Programação

Paradigmas de programação

1 - Programação estruturada

Programação Estruturada (PE) é um padrão ou paradigma de programação da engenharia de softwares, com ênfase em 

sequência, decisão e, iteração (sub-rotinas, laços de repetição, condicionais e, estruturas em bloco), criado no final de 1950 junto 

às linguagens ALGOL 58 e ALGOL 60.

É formada por três estruturas:

•Sequência: a tarefa é executada logo após a outra;

•Decisão: a tarefa é executada após um teste lógico, e;

•Iteração: a partir do teste lógico, um trecho do código 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 orientação ao objeto e para outros paradigmas de programação.

2 - Programação Orientada a objetos

Programação Orientada a Objetos (também conhecida pela sua sigla POO) é um modelo de análise, projeto e programação de 

software baseado na composição e interação entre diversas unidades chamadas de ‘objetos’. Os programas são arquitetados 

através de objetos que interagem entre si. Dentre as várias abordagens da POO, as baseadas em classes são as mais comuns: 

objetos são instâncias de classes, o que em geral também define o tipo do objeto. Cada classe determina o comportamento 

(definido nos métodos) e estados possíveis (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 Programação

Tipos de Linguagens de Programação

1- Linguagem de programação de baixo nível
São linguagens totalmente orientadas à máquina. Esse idioma serve como uma 
interface e cria um link inseparável entre hardware e software.
Além disso, exerce controle direto sobre o equipamento e sua estrutura física. Para 
aplicá-la adequadamente, é necessário que o programador conheça muito bem o 
hardware. Essa categoria pode ser subdividido em dois tipos:

Linguagem de máquina
É o mais primitivo dos idiomas e é uma coleção de dígitos ou bits binários (0 e 1) 
que o computador lê e interpreta e é o único idioma que os computadores 
entendem.

Exemplo: 10110000 01100001
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Linguagem de Programação

Tipos de Linguagens de Programação

1- Linguagem de programação de baixo nível

Linguagem Assembly
A linguagem Assembly é a primeira tentativa de substituir a linguagem de máquina 
por uma mais próxima da usada por seres humanos.
Um programa escrito nessa linguagem é armazenado como texto (como nos 
programas de alto nível) e consiste em uma série de instruções que correspondem 
ao fluxo de pedidos executáveis ​​por um microprocessador.
No entanto, essas máquinas não entendem a linguagem Assembly. Portanto, 
devem ser convertidas em linguagem de máquina por meio de um programa 
chamado Assembler.
Ele gera códigos compactos, rápidos e eficientes criados pelo programador que 
tem controle total da máquina.

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

Tipos de Linguagens de Programação

2- Linguagem de programação de alto nível
Elas visam facilitar o trabalho do programador, pois usam instruções que são mais 
fáceis de serem entendidas.
Além disso, a linguagem de alto nível permite que você escreva códigos usando os 
idiomas que conhece (português, espanhol, inglês etc.) traduzindo-os em seguida 
para o idioma da máquina por tradutores ou compiladores.

Tradutor
Eles traduzem programas escritos em uma linguagem de programação para a 
linguagem de máquina do computador e são executados à medida que são 
traduzidos.

Compilador
Ele permite que você traduza um programa inteiro de uma só vez, tornando-o 
mais rápido e pode ser armazenado para uso posterior sem a necessidade de uma 
nova tradução.
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Linguagem de Programação

Quais softwares de programação existem?

Por software de programação entendemos o conjunto de todas as ferramentas
que permitem ao programador criar, escrever códigos, depurar, manter e
empacotar projetos.

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

Editores de código ou texto: Ao escrever os códigos, eles se completam marcando
os erros sintáticos e a refatoração.

Compiladores: Como mencionado acima, eles convertem o código digitado à
linguagem de máquina, gerando um código binário executável.

Scrubbers: Eles servem para otimizar o tempo de desenvolvimento e ajudam a 
corrigir erros por meio do monitoramento da execução de um programa, dos 
valores de determinadas variáveis e da referência a objetos na memória.
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Linguagem de Programação

Quais softwares de programação existem?

Linkers

Este programa pega objetos gerados nas primeiras etapas do processo de 

compilação e os recursos necessários da biblioteca, remove os processos e dados 

de que não precisa e vincula o código à referida biblioteca para aumentar seu 

tamanho e extensão.

Intérpretes ou tradutores

Conforme você lê este artigo, o tradutor (ou intérprete) carrega o código digitado e 

converte as instruções para que o programa possa ser executado.

IDE

O IDE (Integrated Development Environment) ou Entorno de Desenvolvimento 

Integrado, é um aplicativo de computador que fornece uma série de serviços que 

facilitam a programação de software, como:

•funções de preenchimento automático;

•um editor de código fonte;

•gerenciamento de conexão com banco de dados;

•integração com sistemas de controle de versão;

•simuladores de dispositivos;

•um depurador para acelerar o processo de desenvolvimento de software, entre 

outros.
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

A POO dá o próximo passo lógico após a programação modular, adicionando herança e
polimorfismo ao módulo.

A POO estrutura um programa, dividindo-o em vários objetos de alto nível.

Cada objeto modela algum aspecto do problema que você está tentando resolver. Escrever
listas sequenciais de chamadas de procedimentos para dirigir o fluxo do programa não é mais o
foco da programação 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 simulação viva do problema que está tentando resolver.
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

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

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

Ver um objeto a partir do nível conceitual é um desvio da observação de como algo é feito: a
implementação.

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), você modela seu programa em objetos. Os objetos permitem que
você modele seus programas nos substantivos, verbos e adjetivos do domínio de seu
problema.

A implementação define como algo é feito. Em termos de 

programação, implementação É O CÓDIGO.

Domínio é o espaço onde o problema reside. O domínio é o conjunto 

de conceitos que representam os aspectos importantes do problema 

que você está tentando resolver.
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS

Rigorosamente, um objeto é uma instância de uma classe.

Assim como o mundo real é constituído de objetos, da mesma forma é o software orientado
a objetos. Em uma linguagem de programação OO pura, tudo é um objeto, desde os tipos
mais básicos, como inteiros e lógicos, até as instâncias 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, não são tratadas como
objetos.

Um objeto é uma construção de software que encapsula estado e 

comportamento. Os objetos permitem que você modele seu software 

em termos reais e abstrações.
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Embora as linguagens orientadas a objetos já existam desde a

década de 1960, nos últimos 10 anos temos visto um

crescimento sem paralelo no uso e na aceitação de tecnologias

de objeto, por todo setor de software.

Embora tenham começado como algo secundário, sucessos

recentes, como Java, CORBA e C++, têm impulsionado as

técnicas orientadas a objetos (OO) para novos níveis de

aceitação.
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Histórico

OO – Orientado a objetos. É um termo geral que inclui qualquer estilo de

desenvolvimento que seja baseado no conceito de “objeto” –

uma entidade que exibe as práticas e comportamentos.

Pode-se aplicar uma estratégia orientada a objetos na programação, assim como na

análise e no projeto.

A Orientação a objetos é um estado da mente, uma maneira de ver o mundo todo em

termos de objetos.

Antigamente a programação era engenhosa, os programadores introduziam os

programas diretamente na memória principal do computador, através de bancos de

chaves (switches).

Os programadores escreviam seus programas em linguagens binárias. Tal programa

em linguagem binária era extremamente propensa a erros e falta de estrutura tomou a

manutenção do código praticamente impossível. Além disso a linguagem binária não

era muito acessível.
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Histórico

Quando os computadores se tornaram mais comuns, linguagens de nível mais alto e

procedurais começaram 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 execução de um programa

procedural.

O programa termina quando acaba de chamar sua lista de procedimentos

Um problema neste tipo de linguagem, é que limita a reutilização de código, e com

muita frequência os programadores produzem códigos de espaguete.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Histórico

A programação modular, tenta melhorar algumas das deficiências encontradas na

linguagem procedural, dividindo os programas em vários componentes ou módulos

constituintes. Ao contrário da linguagem procedural, que separa dados e

procedimentos, os módulos combinam os dois.

Um módulo consiste em dados e procedimentos para manipular esses dados.

Quando outras partes do programa precisam usar um módulo, elas simplesmente

exercitam a interface do módulo.

Como os módulos ocultam todos os dados internos do restante do programa, é fácil

introduzir a ideia de estado: um módulo têm informações de estado que podem mudar

a qualquer momento. Porém a programação modular sofre duas deficiências. Os

módulos não são extensíveis, significando que você não pode fazer alterações

incrementais em um módulo sem abrir o código a força e fazer as alterações

diretamente. Você também não pode basear um módulo no outro, a não ser através

de delegação. Embora um módulo possa definir um tipo, um módulo não pode

compartilhar o tipo de outro módulo.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Histórico

Nas linguagens modulares e procedurais, os dados estruturados e não estruturados

têm um ‘tipo’.

O tipo é mais facilmente pensado como o formato da memŕoria para os dados. As

linguagens fortemente tipadas exigem que cada objeto tenha um tipo específico e

definido. Entretanto, os tipos não podem ser estendidos para criar outro tipo, exceto

através de um estilo chamado ‘agregação’.

Finalmente, a programação modular também é um híbrido procedural que ainda divide

um programa em vários procedimentos. Agora, em vez de atuar em dados brutos,

esses procedimentos manipulam módulos.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

NOTAS DO LIVRO

O estado de um objeto – é o significado combinado das variáveis internas do objeto

Uma variável interna – é um valor mantido dentro de um objeto
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A POO dá o próximo passo lógico após a programação modular, adicionando herança

e polimorfismo ao módulo.

A POO estrutura um programa, dividindo-o em vários objetos de alto nível.

Cada objeto modela algum aspecto do problema que você está tentando resolver.

Escrever listas sequenciais de chamadas de procedimentos para dirigir o fluxo do

programa não é mais o foco da programação 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 simulação viva do problema que está

tentando resolver.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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O que é 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 cães, gatos, elefantes e seres humanos como

mamíferos. Características compartilhadas dão a essas criaturas separadas um

senso de comunidade. No mundo do software, as classes agrupam objetos

relacionados da mesma maneira.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

PESSOA

- Id:int()
- Nome:String(50)
- Idade:int

CadastrarPessoa()
ListarPessoa()
ExcluirPessoa()

Representação de uma Classe

Nome da Classe

Atributos

Métodos
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Cachorro

- Id:int()
- Nome:String(50)
- corDoPelo:String(10)
-tamanho:String(1)

Latir()
Correr()

Representação de uma Classe

Nome da Classe

Atributos

Métodos
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Uma classe define todas as características 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 não faz isso diretamente, 

mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma 

informação adicional. Frequentemente, isso é referido como ‘envio de mensagem’.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Relacionamentos de objeto

O modo como os 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 interagirão passando mensagens um para o outro.

Passar uma mensagem é o mesmo que chamar um método para mudar o estado do objeto ou

para exercer um comportamento.

2- Um objeto poderia conter outros objetos. Assim, como os objetos compõem um programa em

POO, eles podem compor outros objetos através da agregação. Pode-se notar que um Item pode

conter muitos objetos, uma id, uma descrição que podem conter objetos String. Cada um desses

objetos tem uma interface que oferece métodos e atributos.

Nota: Em POO tudo é um objeto, mesmo as partes que compõem um objeto!

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Vantagens e objetivos da OO

A programação orientada a objetos define 6 objetivos propostos para desenvolvimento 

de software. A Poo se esmera em produzir software que tenha as seguintes 

características:

1. Natural

2. Confiável

3. Reutilizável

4. Manutenível

5. Extensível

6. Oportunos
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Vantagens e objetivos da OO
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Vantagens e objetivos da OO
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Vantagens e objetivos da OO
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Armadilhas:

1- Nunca pense que ao usar uma linguagem OO

2 – Ter medo da reutilização

3 – Pensar na OO como uma solução para tudo

4 – Programação egoísta

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

OS TRÊS PILARES DA PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETOS:

1- Encapsulamento

2- Herança

3- Polimorfismo

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Público, privado e protegido

O que aparece e o que não aparece na interface pública é governado por

diversas palavras chave. Cada linguagem OO define o seu próprio conjunto de

palavras-chave, mas fundamentalmente essas palavras-chave acabam tendo

efeitos semelhantes:

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN / CAP 2022/2023

Por que devemos encapsular?

Quando usado cuidadosamente, o encapsulamento transforma seus objetos

em componentes plugáveis. Para que outro objeto use seu componente, ele

só precisa saber como usar a interface pública do componente. Tal

independência têm três vantagens importantes:

Independência significa que você poderá reutilizar o objeto em qualquer

parte. Quando vocÊ encapsula corretamente seus objetos, eles não estarão

vinculados a nenhum programa em particular. Em vez disso, você poderá

usá-los sempre que seu uso fizer sentido. Para usar o objeto em qualquer

lugar, você simplesmente exerce sua interface.

O encapsulamento permite que você torne transparente as alterações em

seu objeto.

Usar um objeto encapsulado não causará efeitos colaterais inesperados

entre o objeto e o restante do programa.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Três características do encapsulamento eficaz:

⚫ Abstração

⚫ Ocultação da implementação

⚫ Divisão de responsabilidades

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Três características do encapsulamento eficaz:

⚫ Abstração → É o processo de simplificar um problema difícil.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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Três características do encapsulamento eficaz:

⚫ Abstração → É o processo de simplificar um problema difícil.

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO
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HERANÇA

A herança permite À classe que está herdando redefinir qualquer 
comportamento do que não goste. Tal recurso permite que você adapte 
seu software, quando seus requisitos mudarem.
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PESSOA

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

Cadastrar()
Alterar()
Excluir()
Listar()

PROFESSOR

ValHorAula:Float()
QtdAulas:int()

CalcularSalario()

ALUNO

NotaTeste:Float()
NotaProva:Float()

CalcularMedia()
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Níveis de acesso
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Tipos de Herança:

1 - Para reutilização de implementação
2 - Para diferença
3 - Para substituição de tipo

A Herança para implementação 

Em vez de recortar e colar código ou instanciar e usar um componente através de 
composição, a herança torna o código automaticamente disponível, como parte da 
nova classe.

A Herança para diferença
A programação pela diferença permite que você programe especificando apenas 
como uma classe filha difere de sua classe progenitora.
Significa herdar uma classe e adicionar apenas o código que torne a nova classe 
diferente da classe herdada. Possibilidade de programar através de incrementos.

Para substituição de tipo
Definido como especialização.
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ESPECIALIZAÇÃO 

Especialização 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
definição de classe da filha incluirá apenas os elementos que a tornam
diferente de sua progenitora.

Uma classe filha se especializa em relação à sua progenitora, adicionando
novos atributos e métodos em sua interface, assim como redefinindo
atributos e métodos previamente existentes. A adição de novos métodos ou
a redefinição de métodos já existentes permite que a filha expresse
comportamentos que são diferentes de sua progenitora.
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ESPECIALIZAÇÃO 

Não se confunda com o termo especialização. A especialização permite apenas que
você adicione ou redefina os comportamentos e atributos que a filha herda de sua
progenitora. A especialização, ao contrário do que o nome possa sugerir, não permite
que você remova da filha comportamentos e atributos herdados. Uma classe não
obtém herança seletiva.

Quando você percorre uma hierarquia para baixo você especializa. Quando
você percorre para cima, você generaliza.
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– Classes abstratas

É um tipo de classe especial que não pode ser 

instanciada, apenas herdada. Sendo assim, uma 

classe abstrata não pode ter um objeto criado a 

partir de sua instanciação. Essas classes são 

muito importantes quando não 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 não pode ser instanciada. Ela pode conter métodos 
abstratos e não-abstratos, e pode ser uma subclasse de 
uma classe abstrata ou uma não-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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PESSOA

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

Cadastrar()
Alterar()
Excluir()
Listar()

PROFESSOR

ValHorAula:Float()
QtdAulas:int()

CalcularSalario()

ALUNO

NotaTeste:Float()
NotaProva:Float()

CalcularMedia()

FUNCIONÁRIO

Id:int()
Nome:String(50)
Especialidade: 
String(30)

Cadastrar()
Alterar()
Excluir()
Listar()
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Na prática

PESSOA

+ Id:int()

+ Nome:String(50)

+ End:String(50)

+CadastrarPessoa()

+ListarPessoa()

+ExcluirPessoa()

Representação de uma Classe No código:

JAVA:
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Na prática

No código:   O uso do private Determina o conceito de Encapsulamento

JAVA:

Pessoa.Java                                                       TesteAppJava.java

PESSOA

- Id:int()

- Nome:String(50)

- End:String(50);

+CadastrarPessoa()

+ListarPessoa()

+ExcluirPessoa()

ENCAPSULAMENTO
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Na prática

Pessoa.Java                                                       TesteAppJava.java

PESSOA

- Id:int()

- Nome:String(50)

-End: String(50)

+getId()

+setId()

+getNome()  ...
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PESSOA

Id:int()

Nome:String(50)

DtNasc:date()

End:String(60)

Telefone:String(15)

Cadastrar()

Alterar()

Excluir()

Listar()

PROFESSOR

ValHorAula:Float()

QtdAulas:int()

CalcularSalario()

ALUNO

NotaTeste:Float()

NotaProva:Float()

CalcularMedia()

Na prática

HERANÇA
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Código em JAVA:

Pessoa.Java                                                 Professor.Java
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Código em PHP:

Pessoa.php                                               Professor.php
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POLIMORFISMO

Se o encapsulamento e a herança são os socos um e dois da POO, o

polimorfismo é o soco para nocaute seguinte. Sem os dois pilares, você não

poderia ter o polimorfismo, e sem o polimorfismo, a POO não seria eficaz. O

polimorfismo é onde o paradigma da programação orientada a objetos realmente

brilha e seu domínio é absolutamente necessário para a POO eficaz.

Polimorfismo significa muitas formas. Em termos de programação, o

polimorfismo permite que um único nome de classe ou nome de método

represente um código diferente, selecionado por algum mecanismo automático.

Assim, um nome pode assumir muitas formas e como pode representar código

diferente o mesmo nome pode representar muitos comportamentos diferentes.
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Conceitos sobre Polimorfismo:

1- De inclusão

2- Paramétrico

3- Sobreposição *(Sobrescrita , overwrite) 

4- Sobrecarga   *(Overhead)

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

O Polimorfismo de inclusão, às vezes chamado de polimorfismo puro,

permite que você trate objetos relacionados genericamente.

Também associado a Sobreposição ou sobrescrita

O Polimorfismo paramétrico permite que você crie métodos e tipos

genéricos. Assim como o polimorfismo de inclusão, os métodos e tipos

genéricos permitem que você codifique algo uma vez e faça isso

trabalhar com muitos tipos diferentes de argumentos.

Também associado a sobrecarga.
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Na prática: SOBRESCRITA

JAVA:
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Na prática

Pessoa.Java                                                       TesteAppJava.java
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Na prática: SOBRECARGA

JAVA:
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Na prática: SOBRECARGA

JAVA:

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Sem nenhum

parâmetro!!!
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Na prática: SOBRECARGA

JAVA:
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Na prática: SOBRECARGA

JAVA:

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO

Com 2  parâmetros!!!
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS
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– Interfaces

As interfaces oferecem um conjunto de métodos públicos que não possuem corpo. Uma classe que implementa uma 
interface deve prover implementações 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 
declarações de métodos.

public interface Cantor  {
void cantar();

}
Uma classe que implementa uma interface utiliza a palavra-chave implements na definição da classe.

class RobertoCarlos  implements Cantor {
public void cantar() {
System.out.println(“Você meu amigo de fé...”);

}
}

As classes podem implementar múltiplas interfaces, e as interfaces podem estender múltiplas interfaces.
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– Interfaces

– As interfaces são padrões definidos através de contratos ou especificações. Um contrato define um determinado 
conjunto de métodos que serão implementados nas classes que assinarem esse contrato. Uma interface é 100% 
abstrata, ou seja, os seus métodos são definidos como abstract, e as variáveis por padrão são 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 a linguagem Java não tem herança múltipla, as interfaces ajudam nessa questão, pois bem se sabe que uma 
classe pode ser herdada apenas uma vez, mas pode implementar inúmeras interfaces. As classes que forem 
implementar uma interface terão 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 parâmetros e o tipo de retorno.
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Para o uso de INTERFACES em PHP usamos a palavra reservada: IMPLEMENTS
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Mais exemplos práticos sobre POO:

https://www.devmedia.com.br/sobrecarga-e-sobreposicao-de-metodos-em-

orientacao-a-objetos/33066
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https://www.devmedia.com.br/sobrecarga-e-sobreposicao-de-metodos-em-orientacao-a-objetos/33066
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PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN 2022

UML
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UML
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UML

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN 2022

UML - Diagrama de Classes Completo
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UML - Diagrama de Classes Completo

PROGRAMAÇÃO ORIENTADA A OBJETO



EAGS SIN 2022

Exercícios

1) A programação orientada a objetos define 6 objetivos propostos para o desenvolvimento 

de software. A POO se esmera em produzir software com características marcantes. 

Dentre elas marque a alternativa que define que o software não é estático e que ele deve 

crescer e mudar com o passar do tempo, assim o mantendo útil:

A) Oportuno

B) Extensível

C) Natural

D) Reutilizável
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Exercícios

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

(   ) A POO estrutura um programa, dividindo-o em vários objetos de alto nível, assim 

cada objeto modela algum aspecto do problema que você está tentando resolver. 

(   ) As linguagens fortemente tipadas exigem que cada objeto tenha um tipo específico e 

definido. 

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

(   ) A implantação define como algo é feito. Em termos de programação, 

Implantação É O CÓDIGO.

A) V – V – V – F

B) F – F – F – V

C) V – V – F – F 

D) V – F – V – F 
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Exercícios

3) _________________define como algo é feito, em termos de programação, é o 

código. Enquanto ___________________ é o espaço onde o problema reside.

a) Encapsulamento e Algorítmo

b) Implementação e Domínio

c) Programação Orientada a Objetos e IDE

d) UML e Programação Orientada a Objetos
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Exercícios

4) Sobre o conceito de classes e seus itens básicos na POO, complete as lacunas em branco e 

marque a opção correta:

Uma classe define todas as características 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 não faz isso 

diretamente, mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma 

informação 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, domínio e envio de mensagem
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Exercícios
Assinale a alternativa que apresenta, corretamente, o conceito de programação orientada a 

objetos que promove a reutilização de software.

A) Abstração de dados.

B) Herança.

C) Polimorfismo.

D) Sobrecarga de métodos.
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