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Linguagem de Programacao

Linguagem de Programacéao € uma linguagem escrita e formal
que especifica um conjunto de instrugdes 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 execugao. Existem varias linguagens
e elas servem para muitos propositos.

E uma linguagem formal que, através de uma série de
instrugdes, permite que um programador escreva um conjunto de
ordens, agdes 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:

*quais dados um software deve operar;

*como esses dados devem ser armazenados ou transmitidos;
*quais agodes o software deve executar, de acordo com cada
circunstancia variavel.

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




Linguagem de Programacao

Linguagem compilada x interpretada

1- Compilada

Em linguagens compiladas como em C++ o programa escrito € processado por um compilador,
que gera codigo de maquina que depois € executado pelo usuario no computador. Por exemplo,
quando o codigo de um programa em C++ € escrito pelo programador possui instrucdes como
declaracbes de variaveis, loops e etc. Quando termina de escrever o cédigo o programador
utiliza um compilador para converter o cédigo escrito em um arquivo, por exemplo um

arquivo .EXE, que contém instru¢cdes de maquina e que pode ser executado no Windows.
Exemplos de linguagens compiladas:

C++

C#

*Java

2 - Interpretada

Em linguagens interpretadas como JavaScript o codigo escrito pelo programador ndo passa por
nenhuma etapa de compilagao 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 instru¢ao de maquina que sao
processadas pelo computador do usuario.

*Javascript

*Python
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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
varidveis de um programa sao explicitamente definidos no cddigo e ndao podem ser modificados depois
da sua declaracao.

Exemplos de linguagens com tipagem estatica:

C++

*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




Linguagem de Programacao

Paradigmas de programacao

1 - Programacao estruturada

Programacao Estruturada (PE) € um padréo ou paradigma de programacgao da engenharia de softwares, com énfase em
sequéncia, deciséo e, iteragao (sub-rotinas, lagos de repeticao, 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 apds um teste logico, €;

*lteracao: a partir do teste logico, um trecho do cddigo 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 orientagao ao objeto e para outros paradigmas de programacao.

2 - Programacao Orientada a objetos

Programacao Orientada a Objetos (também conhecida pela sua sigla POO) é um modelo de analise, projeto e programacgao de
software baseado na composigao 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 sao as mais comuns:
objetos sado instancias de classes, o que em geral também define o tipo do objeto. Cada classe determina o 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




Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacgao

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) que o computador |é e interpreta e é o
Unico idioma que os computadores entendem.

Exemplo: 10110000 01100001




Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacgao

1- Linguagem de programacao de baixo nivel

Linguagem Assembly

A linguagem Assembly é 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
instrucoes que correspondem ao fluxo de pedidos executaveis por
um microprocessador.,

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

Ele gera cédigos 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")




Linguagem de Programacao

Tipos de Linguagens de Programacgao

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
cddigos 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 sé vez,
tornando-o mais rapido e pode ser armazenado para uso posterior
sem a necessidade de uma nova traducao.




Linguagem de Programacao

Quais softwares de programacao existem?

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

Conheca a sequir 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 os 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 execucao
de um programa, dos valores de determinadas variaveis e da
referéncia a objetos na memobdria.




Linguagem de Programacao

Quais softwares de programacao existem?

Linkers

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

Intérpretes ou tradutores

Conforme vocé |€é este artigo, o tradutor (ou intérprete) carrega o codigo digitado e
converte as instrugdes 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 série de servicos que
facilitam a programacao de software, como:

*funcdes de preenchimento automatico;

*um editor de codigo fonte;

*gerenciamento de conexao com banco de dados;

*integracdo com sistemas de controle de versao;

*simuladores de dispositivos;

*um depurador para acelerar o processo de desenvolvimento de software, entre
outros.
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

A POO da o proximo passo légico apds a programacao modular, adicionando heranga e
polimorfismo ao modulo.

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 € 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 simulacao viva do problema que esta tentando resolver.




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 observacdo 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 € feito. Em termos de
programacao, implementacao E O CODIGO.

Dominio € o espaco onde o problema reside. O dominio € o conjunto
de conceitos que representam os aspectos importantes do problema
que voceé esta tentando resolver.




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 logicos, 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.




PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

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

Embora tenham comecgado como algo secundario, sucessos
recentes, como Java, CORBA e C++, tém impulsionado as
tecnicas orientadas a objetos (OO) para novos niveis de
aceitacao.




PROGRAMAGCAO 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 programacgao, 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 os
programas diretamente na memoaria principal do computador, atraves de bancos de
chaves (switches).

Os programadores escreviam seus programas em linguagens binarias. Tal programa
em linguagem binaria era extremamente propensa a erros e falta de estrutura tomou a
manutengao do codigo praticamente impossivel. Além disso a linguagem binaria nao
era muito acessivel.




PROGRAMAGCAO ORIENTADA A OBJETO

Historico

Quando os computadores se tornaram mais comuns, linguagens de nivel mais
alto e procedurais comecaram a aparecer, a primeira foia 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 execu¢cao de um programa
procedural.

O programa termina quando acaba de chamar sua lista de procedimentos

Um problema neste tipo de linguagem, € que limita a reutilizacao de cédigo, e com
muita frequéncia os programadores produzem cédigos de espaguete.




PROGRAMA(}AO ORIENTADA A OBJETO
Historico

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

Como os modulos ocultam todos os dados internos do restante do programa, € facil
introduzir a ideia de estado: um mddulo tém informacdes de estado que podem mudar
a qualquer momento. Porém a programac¢ao modular sofre duas deficiéncias. Os
modulos ndo sdo extensiveis, significando que vocé nao pode fazer alteragdes
incrementais em um moédulo sem abrir o codigo a forca e fazer as alteragdes
diretamente. Vocé também nao pode basear um modulo no outro, a nao ser atraves
de delegacdo. Embora um moddulo possa definir um tipo, um moddulo ndo pode
compartilhar o tipo de outro modulo.




PROGRAMAGAO 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 ndo podem ser estendidos para criar outro tipo, exceto
através de um estilo chamado ‘agregacao’.

Finalmente, a programacao modular também € um hibrido procedural que ainda
divide um programa em varios procedimentos. Agora, em vez de atuar em dados
brutos, esses procedimentos manipulam maodulos.

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




PROGRAMAGCAO ORIENTADA A OBJETO

A POO da o proximo passo logico apds a programacgao modular, adicionando
heranca e polimorfismo ao moédulo.

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 listas sequenciais de chamadas de procedimentos para dirigir o fluxo do
programa nao € mais o foco da programacéao 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 simulacio viva do problema que esta
tentando resolver.




PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

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 € um desvio da observagao 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.

NOTAS DO LIVRO

A implementagé,o defipe como algo é feito. Em termos de programacao,
implementagao E O CODIGO.

Dominio € o espaco onde o problema reside. O dominio € o conjunto de conceitos
que representam os aspectos importantes do problema que vocé esta tentando
resolver.




PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

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 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 Cies
SubClasse Gatos SubClasse Equinos

Super Classe
Mamiferos
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PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

1.I.|m.u classe define l.':!-il atributos ¢ L'clrlnpunaml:nlzrﬁ COIMILING c.'mnp.lani!hudm proT um
tipo de objeto. Os objetos de certo tipo ou ¢lassificagdo compartilham os mesmos

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

Novo Tereso Avribrifos o as caracieristicas de uma classe visiveis externamente, A cor dos olhos
¢ a cor dos cabelos slio exemplos de aributos,

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

Comportamenio ¢ uma agio executada por um objeto quando passada uma mensa-
gem ou em resposia a uma mudanga de estado; ¢ algo que um objeto faz,

Um objeto pode exercer o compaorfamenio de outro, executando uma operagio sobre esse objeto.
Voce pode ver os termos chamada de metodo, chamada de fungae ou passar wma mensagent,
usados em vez de exccoutar uma aperagdo. O que ¢ importante & que cada uma dessas agdes omi-
e o comportamento de um objeto.

Paszagem de mensagem, operagio, chamada de método e chamada de fun-
HMOTA ¢dao; o qué vook usa, freqlentamente depende de seus conceitos antariores.,

Pensar em termaos de passagem de mensagent ¢ uma mangira muito onentada
a objetos de pensar. A passagem de mensagemé dinamica. Conceitualmente,
ela separa a mensagem do objeto. Tal mentalidade pode ajudar a pensar a res-
peito das interagbes entre objetos.

Linguagens como C++ & Java tém herancas procedurais, onde as chamadas de
fungéo sho estaticas. Como resultado, essas linguagens freqluentemente sa re-
ferem a um objeto realizando uma chamada de método a partir de oulro obje-
to. Uma chamada de método estd fortemente acoplada ao objeto.

Este livre normalmente usard chamads de método, devido & sua forte ligagio
com Java. Entretanto, podem existir ocasides em que o lermo mensagem &
usddo indistintamente,
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Representacao de uma Classe

PESSOA

- Id:int()
- Nome:String(50)
- |ldade:int

CadastrarPessoa()
ListarPessoa()
ExcluirPessoa()

>

> Nome da Classe

Atributos

Métodos
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PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

Representacao de uma Classe

Cachorro

- Id:int()

- Nome:String(50)

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

> Nome da Classe

Latir()
Correr()

> Atributos

> Métodos
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MNome
Idade

Animais

Peso
Cor dos olhos

Comer I
Dormir

Aves

Cor das penas
Tamanho das
penas

Botar Ovo

Eﬁ

Mamiferos

C'Dr dos pélos
Comprimento
dos pélos

Sentar
Amamentar

Cies

[

]

Latir
Pegar a Bola

Gatos

Miar
Subir na drvore

Atributos

Métodos

Répteis

Tipo de
Escamas
Comprimento
da calda

Rastejar l

Uma classe define todas as caracteristicas comuns a um tipo de obijeto.
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 ndo faz isso diretamente,
mas pede ao outro objeto para que se mude, normalmente baseado em alguma
informacao adicional. Frequentemente, isso € 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 )

sd0 chamados construiores. Os construtores inicializam um objeto durante sua criacio.
Construrores sio métodos usados para inicializar objetos durante sua instanciagio.

Voce chama a cniacio de objetos de insranciagae porgue ¢la cria wma instancia do
objeto da classe.

Novo TERMOD

G—JI:ITA No construtor @ por todo o exemplo [tem, vocé pode notar o uso da this, this é

urmna referéncia gue aponta para & instdncia do objeto. Cada cbhjeto tem sua
propria referdncia para $i mesmo, A INSWdnciad usa essa relerdncia para acessar
SUSS proprias vandveis ¢ métodos,

Métodos 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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PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETO

O3 aoessovres d3o acesso aos dados internos de um objeto. Entretanto, o8 acessoves

ocultam o fato de os dados estarem em uma vanavel, em uma combinaciio de vana-

vieis ou serem calculados. 05 acessores permitem que vocd mude ou recupere o valor e 1ém “efer-
1os colaterars” sobre o estado intemo.

G R  Os muwlantes permitem que voce altere o estado intemo de um objeto.

Ao serem executados, seus programas usam classes como a 1tem para criar ou instanciar os obje-
tos que compiem o aplicativo. Cada nova instancia ¢ uma duplicata da altima. Entretanto, uma
v instanciada, a instancia transporta comportamentos ¢ controla seu estado. Entio, 0 que inicia
sua vida como clone poderia se comportar de mancira muito diferente durante sua existéncia,

Por exemplo, se vooé criar dois objetos item a partir da mesma classe Item, um objeto iem pode-
rit ter um desconto de 10%, enguanto o segundo pode ndo ter desconto. Alguns itens também sio
LI pORCo mais caros que outros. Lim item podenia custar USS 1000, enguanto outro poderia cus-
tar apenas LSS 1,98, Assim, embora o estado de um item possa vanar com o passar do lempo, a
instancia ainda & um objeto de [tem. Considere o exemplo da biologia; um mamifero de cor cinea
€ tio mamifero quanto outro de cor marrom.
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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 ltem podem
aparecer no carrinho de compras simultaneamente. Se esses dois objetos separados precisarem
interagir, eles interagirao 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.

0z objetos s¢ cComunicam uns ¢om os outros alraves de mensagens. As mensiagens

fazrem 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 agregacado. Pode-se notar que um ltem 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 é um objeto, mesmo as partes que compdem um objeto!
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Vantagens e objetivos da OO

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

1. Natural

2. Confiavel

3. Reutilizavel
4. Manutenivel
5. Extensivel
6. Oportunos
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Vantagens e objetivos da OO

MNatural

A POO produz software natural. Os programas naturais sho mais inteligiveis. Em vez de progra-
mar em lermos de regides de memana, voce pode programar usando a terminologia de seu pro-
blema em particular. Vocé ndo 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 OO0 o libera para que expresse seu programa nos termos de seu problema.

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

Confiavel

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

Programas onentados a objetos, bem projetados ¢ cundadosamente escritos sdo confidveis. A na-
tureza modular dos objetos permite que voo? faga alteragies em uma parte de seu programa, sem
afetar outras partes, 05 objetos isolam o conhecimento ¢ a responsabilidade de onde pertencem.

L'ma maneira de aumentar a confiabilidade ¢ atraviés de 1estes completos, A OO aprimora os les-
tes, permitindo que voce isole conhecimento e responsabilidade em um dnico lugar. Tal isola-
mento permite que voed 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 lipo de tijolo cada vez que constrdi uma casa? Um engenheiro
cletricista inventa um novo tipo de resistor cada vez que projeta um circuito? Entio, por que os
programadores continuam “reinventando a roda?’ Uma vez que um problema esteja resolvido,
voee deve reutilizar a solugio.

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

] ol o o o o Sl o

A 00 nio garante codigo genérico. Criar classes bem feitas ¢ uma tarefa dificil que exige concen-
tragdo ¢ atencdo i 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 vi construir objetos para resolver um problema especifico, fre-
giientemente construiri esses objetos especificos usando partes genéricas.
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Vantagens e objetivos da OO

Manutenivel

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

Um codigo orientado a objetos bem projetado ¢ manutenivel. Para commigir um emo, vood sim-
plesmente corrige o problema cm um lugar, Como uma mudanga na implementagio ¢ transpa-
rente, todos os outros objetos s¢ beneficianio automaticamente do aprimoramento, A linguagem
natural do codigo deve permitir que outros desenvolvedores também o entendam.

Extensivel

Assim como vocé deve maniter um programa, seus usudrios exigem o acréscimo de nova funcio-
nalidade em seu sistema. Quando vocd construir uma biblioteca de objetos, também descjard es-
tender a funcionalidade de seus proprios ohjetos.

A POO trata dessas realidades. O software nido & estitico. Ele deve crescer ¢ mudar com o passar
do tempo, para permaneeer il A POO apresenta ao programador viros recursos para estender
eodigo. Esses recursos incluem heranga, polimorfismao, sobreposicio, delegagio e uma varieda-
de de padrdes de projeto.

Oportuno

O ciclo de vida do projeto de software moderno € freqiientemente medido em semanas, A
PO ajuda nesses rapidos ciclos de desenvolvimento. A POO diminui o tempo do ciclo de
desenvolvimente, fomecendo software confidvel, reutilizivel ¢ facilmente extensivel.

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

Quando vocé divide um programa ¢m viros objetos, o desenvolvimento de cada parie pode
ocomer cm paralelo. Viarios desenvolvedones 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 solugao para tudo

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

Freqiientemente, 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 ¢é muito mais do que simplesmente usar uma linguagem orientada a objetos ou conhecer
certo conjunto de definigdes. Vocé pode escrever codigo horrivelmente niio 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 programagio 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 freqilentemente ¢ uma

das ligdes 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 reutiliza¢io de modo errado, ela pa-
recera afastar algumas das alegrias da criagfo. 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 “néio escrito aqui’— significando que
eles ndo confiam no software que ndo escreveram. Se um software € bem testado e atende sua ne-
cessidade, vocé deve reutiliza-lo. Ndo rejeite um componente porque vocé nido 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 ofere¢a muitas vantagens, ela ndo € a solugdo para tudo no mundo da programa-
¢do. Existem ocasides em que vocé ndo 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 niio garante o
sucesso de seu projeto. Seu projeto ndo tera sucesso automaticamente, apenas porque voceé usa
uma linguagem OO. O sucesso aparece somente com planejamento, projeto e codificacio 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 encorajara 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 e inteli-
giveis. Mais importante, escreva a documentagdo. Documente suposigdes, parametros de méto-
dos, documente o maximo que vocé puder. As pessoas ndo reutilizario o que ndo podem
encontrar ou entender.
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Classe

Heranca

Polimorfismo

Encapsulamento

s*Representacdo de um conjunto de objetos com
caracteristicas afins. Definicdo do comportamento
dos objetos (métodos) e seus atributos (atributos).

« Uma instancia de uma classe.

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

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

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

*Proibicdo do acesso direto ao estado de um objeto,
disponibilizando apenas metodos que alterem esses
estados na interface 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 vood 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 intemos ou seja, a implementagio de cada parte,
através de uma interface externa.

Encapsulamento & a caracteristica da OO de ocultar partes independentes da imple-
mentacio. O encapsulamento permite que vocd construa partes oculias da imple-
mentaciko do software, que atingam uma funcionalidade e ocultam os detalhes de implementagio

do mundo extenor.

*Proibicdo do acesso direto ao estado de um objeto,
EHCEPSU|EmEHtD disponibilizando apenas métodos que alterem esses
estados nainterface publica.
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nhega os termos madulo, componente ou bean. Vock pode usar esses tlermos

64 Se voch ndo estiver Tamiliarizacdo com o termo encapsulamenio, talver reco-
oOTa
em vez de ‘software encapsulado’.

Uma vez encapsulado, voce pode ver uma entidade de software como uma caixa preta. Voo
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. Vocod nido se preocupa com o que aconte-
ce dentro da caixa: vocé s6 se preocupa com o fato de que iS50 aconteca.

Ficura 2.1
Uma caixa preta,

INTERFALCE
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Uma imterface lista 0s servigos fomecidos por um componente. A interface é um
contrato com ¢ mundo extenor, que define exatamente o que uma entidade externa

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

Gu-r.n

6" OTA
NovD TERMO

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

Talver vocé esteja familiarizado com o termo de programacio APl (Interface de
Programa Aplicativo). Uma interface ¢ semelhante a APl para um objeto. A in-
terface lista todos os métodos e argumentos que o objeto entende.

A implementagio define como um componente realmente formece um servigo. A im-
plementagdo define os detalhes imemos do componenie.
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Publico, privado e protegido

O que aparece € 0 que nao aparece na interface publica € governado por
diversas palavras chave. Cada linguagem OO define o seu préprio 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 o acesso & instincia, ou seja, para aquele objeto, ¢ para todas as sub-

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

«  Prnvado — 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 vocd queira lomar visivel para o mundo, preciza ter acesso publico. Tudo que vocé quiser
ocultar do mundo exterior precisa ter acesso prolegido 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 sé precisa saber como usar a interface publica do
componente. Tal independéncia tém trés vantagens importantes:

Independéncia significa que vocé podera redutilizar o objeto em qualquer
parte. Quando vocE encapsula corretamente seus objetos, eles ndo estardo
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 alteracdes
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
® Ocultagao da implementagao
® Divisao de responsabilidades
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Trés caracteristicas do encapsulamento eficaz:

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

— — =

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 abenta. As pessoas sempre dei-
xam a fila na ordem de que o primeiro a entrar & o primeiro a sair (FIFO): essa ordem € sempre

mantida.
Banco de 00 @ '
i ] f da

Clianies chaganda

Ui file e
e,
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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 é colocado atrds do dltimo sanduiche que estd no escaninho: vejaa Figura
2.3. Desse modo, o primeiro sanduiche retirado também € o mais antigo. FIFO € o esquema do
restaurante.

Fiouma 2.3
Prontos,
-
e
——

Embora cada um desses exemplos seja especifico, vood pode encontrar uma descrigio
gendrica que funcione em cada situagdo. Em outras palaveas, vood pode chegar a uma
abstracio.

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

Fiouna 2.4 ENTRADA Gaina
Ui ahsiragao de
anthas ox donnios

Abstraindo os dominios, vocé pode criar uma fila uma vez e reutilizd-la em qualquer problema
que modele um dominto onde exista uma ordenagio FIFO de clementos,
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Abstracao eficaz
Meste ponto, vocé pode formular algumas regras para a abstragiio eficaz:

*  Trate do caso geral e ndo do caso especifico.

* Ao confrontar virios problemas diferentes, procure o que for comum a todos. Tente ver
Um conceilo e ndo um caso especifico.

«  MNio se esqueca de que vocé tem um problema a resolver. A abstragiio é valiosa, mas nido
descuide do problema na esperanca de escrever codigo absirato.

* A abstragio pode ndo estar prontamente aparente. A abstragio pode ndio saltar & sua frente
nat primeira, segunda ou terceira vier que vood resolver um problema que ¢std sujeito a ser
abstraido

= Prepare-se para a falha. I quaase impossivel escrever uma abstracdo que funcione em to-
das as situagdes. Vocé verd por que, posteriormente ainda hoje,
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primeiro. Vaja a abstragao como um binus & ndo como o objetivo final. Caso
contrario, vood val se deparar com a possibilidade de prazos finais perdidos &
abstragho incorreta. Existemn ocasides para abstrair @ ocasides em que a abs-
tracao ndo & apropriada,

Uma boa regra geral ¢ abstrair algo que vocé tiver implementado trés vezes de
maneira andloga, A medida Que voclk ganhar expariéncia, aprenderd a esco-
lher a abstragao mais rapidamente.

. - Mao caia na paralisia da abstracio. Resolva os problemas que vocé encontra
(.:I_EHT.& i paralisia da rach pr mas q rar

vock tenha de résolver um problema vanas vezes, antes que uma abstragdo se
torna aparente. As vezes, diferentes situagbes ajudam a encentrar uma abstra-
gao aficaz &, mesmo entdo, a abstracho pode precisar de alguma conversao. A

| abstragho pode demorar a amadurecer.

(;; e MNem sempre vocd pode reconhecer oponunidades para uma abstracao, Talvez

A abstragiio pode tomar um componente encapsulado mais reutilizivel, pois ele esta personali-
zadlo 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 intemos. O tipo abstrato de dados
& um bom lugar para ver em seguida, na busca do encapsulamento ¢ficaz.
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Guardando seus segredos atraveés da
ocultacao da implementacao

A abstragio ¢ apenas uma caracteristica do encapsulamento e¢ficaz. Voceé pode escrever codigo
abstrato que nido ¢ encapsulado. Em vez disso, vocé também precisa ocultar as implementagdes
internas de seus objetos.

A ocultagio da implementagio tem duas vantagens:

= Ela protege scu objeto de seus usuanios,
*  Ela protege 0s usudrios de seu objeto do proprio objeto,

Vamos explorar a primeira vantagem — protegio do objeto,
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Protegendo seu objeto atraves 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 programa¢io Simula, introduzida em 1966, Na verdade, os
TADs sho decididamente ndo O0; em vez disso, eles sio um subconjunto da OO, Entretanto, os
TADs apresentam duas caracteristicas interessantes: abstracdo ¢ tipo. E essa idéia de tipo que &
imponante, peis sem ela, vocé nio pode ter um verdadeiro encapsulamento.

O vardadeiro encapsulameanto & imposto em nivel de linguagam, através da
(I:II:I'I'A construgdes internas da linguagem. Qualguer outra forma de encapsulamento

¢ simplesmente um acordo de cavalheires, que ¢ facilmente malogrado. Os
programadores o contornardo porque podam fazer issal

Um 7A€ um conjunio de dados ¢ um conjunio de operagies sobre esses dados, Os

TADs permitem que vocd defina novos tipos na linguagem, ocultando dados inter-

nos ¢ 0 éstado, atris de uma interface bem definida. Essa interface apresenta o TAD como uma
unica umdade atémica.

Oz TADs 540 uma maneira excelente de imtroduzir encapsulamento, pois eles o liberam de con-
siderar o encapsulamento sem a bagagem extra da heranca e do polimorfismo: vocé pode se con-
centrar no encapsulamento. Os TADs ambeém permitem que vocé explore a nocao de tipo. Uma
veZ que o tipo seja entendido, ¢ ficil ver que a 00 oferece uma maneira natural de estender uma
linguagem, definindo tipos personalizados do usuirio.
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O que & um tipo?

Quando programar, vocé criard diversas varavens ¢ atribuird valores para elas. Os tipos definem
as diferentes espécies de valores que estio disponiveis para seus programas. Voce usa tipos para
construir seu programa. Exemplos de alguns tipos comuns sdo integers (inteiros), longs (inleiros
longos) ¢ Moats (reais). Essas definigdes de tipo informam exatamente quais espécies de tipos es-
o disponiveis, o que o3 tipos fazem ¢ o que vocé pode fazer com eles.

Usaremos a seguinte definigiio de tipo:

Nove TERMO 0% ripas definem as diferentes espécies de valores que vocd pode usar em seus pro-

gramas. Um tipo define o dominio a partir do qual seus valores validos podem ser ex-

traidos. Para inteiros positivos, sdo os nimeros sem partes fraciondrias e que sdo maiores ou

iguais a 0. Para npos estruturados, a definigio ¢ mais complexa. Além do dominio, a definigio de
tpo nclu quais operacoes sio validas no tipo ¢ quais sao seus resultados.

GJ—I:ITA.

s tipos sio unidades atdmicas da computagio. Isso significa que um tipo ¢ uma unidade inde-
pendente. Pegue o inteiro, por exemplo. Quando soma dois inteiros, vocé ndo pensa sobre a adi-
¢ido de bits individuais; vocé pensa apenas a respeito da adigio de dois nimeros. Mesmo que 0s
bits representem o inteiro, a linguagem de programagdo apresenta o inteiro apenas como um ni-
mero para o programador,

O tratamento formal de ripo estd fora dos objetivos de um livro sobre POO para
niciantes.
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L & )

03 TADs sio ferramentas de encapsulamento valiosas, pois cles permitem que vocd defina no-
vios tipos da linguagem que siio seguros de usar. Assim como novas palavras sio acrescentadas
no idioma inglés a cada ano, um TAD permite que vocd cre novas palavras de programacio,
onde vocé precisa expressar uma nova idéia.

Uma ver defimdo, vocé pode usar um novo tipo como qualquer outro. Assim como voed pode
passar wm inteiro para wm método, também pode passarum TAD para um método. 1580 ¢ conhe-
cido como sendo um objeto de primeira classe. Vocé pode passar objetos de pnmeira classe
COMO PArdmelros.

Novo Tenmo Ur_n obreto fh-p._rfur{jr'm clazse ¢ aquele gue pode ser usado exatamente da mesma ma-
MEITA Que um tipd intermo.

Um erbierer de segnnda classe & um tipo de objeto que voce pode definir, mas ndo ne-
cessanamente usar, come fana com um Lpo inlemao.
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A ocultagio da implementagdo leva a um projeto mais flexivel, pois ela impede que 08 usuarios
de seus objetos se tormem fortemente acoplados 4 implementagio subjacente dos objetos. Entiio,
nite apenas a ocultagio da implementagdo protege seus objetos, como também protege aqueles
que usam seus objetos, estimulando um codigo fracamente acoplado.

O cendigo fracamente acoplado € independente da implementacio de outros compo-
nentes.

O coddigo fortemente acoplade ¢ fortemente vinculado & implementagio de outros
COMpONentes.

Voo poderia estar se perguntando, “para que serve codigo fracamente acoplado™

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

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

a superdependéncia.
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HERANCA

*Mecanismo pela qual 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 nao goste. Tal recurso permite que vocé adapte
seu software, quando seus requisitos mudarem.
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“E um” versus “tem um”: aprendendo
quando usar heranca

Para apresentar o mecanismos de heranga, a primeira segiio abordou o que € conhecido como
heranga de implementagdo. Conforme vocoé viu, a heranga de implementagio permite que suas
classes herdem a implementagio de outras classes. Entretanto, somente porque uma classe pode
herdar de outra ndo significa que isso deve ser feito!

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

Quando vocd esti considerando a heranga para reutilizagdo ou por qualquer outro motivo, preci-
53 primeiro perguntar-se s¢ a classe que estd herdando é do mesmo tipo que a classe que esti sen-
do herdada. O fato de pensar em termos de tipo enquanto se herda ¢ freqtientemente referido
como teste *¢ um’.

£ um desereve o relacionamento em que uma classe & considerada do mesmao ti c
Movo TERMO : d i 4 pod
aara,

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-
¢ilo, Agora, pare e considere a interface Iterator Java:

public interface Iterator |
public boolean hasMext();
public Object next():
public void remove():
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Classe pai

Veiculo

Modelo
Velocidade

Passageiros
Combustivel

A
|

Classe filha

carro

Passageirus
Combustivel

Modelo

Velocidade

Avliao

“uaEIn
Velocidade
Passageirns
Combustivel
Uso

Tipo

Objetos

Classe filha
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PESSOA

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

Cadastrar()
Alterar()
Exclui

Li

PROFESSOR ALUNO

ValHorAula:Float()
QtdAulas:int()

CalcularSalario()

NotaTeste:Float()
NotaProva:Float()

CalcularMedia()
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Existirio muitas situagoes onde o teste “¢ um’ falhard, quando vocé quiser reutilizar alguma im-
plementagio. Felizmente, existem outras maneiras de reutilizar implememtagio. Vocé sempre
pode usar composigao ¢ delegagio (veja o quadro a seguir). O teste “tem um’ salva o dia.

Novo TERMO Trmlm.lr descreve o relacionamento em gue uma classe contém uma instancia de ou-
ira classe.

Novi TRRMO Compasicdo significa gue uma classe ¢ implementada usando-se varkiveis intemas
(chamadas de vanaveis membro), que contém instincias de outras classes.
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Composigdo ¢ uma forma de reutilizacio que vocé ja viu. Se vocé ndo puder herdar,
nada o impeda de usar instdncias da outra classe dentro da nova classe. Quando wocé
quiser usar os recursos de outra classe, use simplesmente uma insténcia dessa classa

como uma de suas partes constituintes. E claro que vock sofre as limitagdes apresenta-
das anteriormente,

Considare novamente o exemplo Jueue,/[terator. Em vaz de herdar de Queue, a interfacea
iterator pode simplesmeante criar uma instAncia de Queue & armazend-la em uma varia-
wel de instancia. Quando a interface [terator precisa recuperar um elemento ou verifi-
car se esth vazia, ela pode simplesmente delegar o trabalho para a instdncia de Queue,
como demonstrado na Figura 4.2,

FiIGURA 4.2 INStAnCis dee Ineratcr
Unna inferface [terator
delegando chamadas de
métado para Queus.
HasMoxt IsErmpty(l Instincia
= P i Cusun

Ouando uss compogicio, vood escolhe culdadosamente o que vai uaar. Através da dela-
gacho, voch pode expor alguns ou todos os recursos de seus objetos constituintes. A Fi-
gura 4,2 ilustra como a interface [terator direciona o método haskext () para o método
isEmpty() de Queuve.

E importante indicar que a delegaco difere da heranga de duas maneiras importantes:
1. Coma heranga, vocé tem apenas uma instdncia do objeto. Existe apenas um obje-
to indivisivel, pois o gue & herdado se torna uma parte intrinsaca da nova classea.

2. Adelegacho geralmente fornece a0 usuério apenas o que estéd na interface publi-
ca. A heranca normal di mais acesso aos detalhes internos da classe herdada. Va-
mos falar o respeito de tal acesso em detalhes, no final da licéo de hoje.
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Aprendendo a navegar na teia emaranhada
da heranca

Os conceitos de “¢ um” ¢ composigio mudam a natureza da discussio sobre heranga da ambicio-
sa reutilizagdo da implementacio 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 hierarguia de heranga ¢ um mapeamento do tipo drvore de relacionamentos
que s¢ formam entre classes como resultado da heranga, A Figura 4.3 ilustra uma hicrar-

quia real extraida da linguagem Java.

HGI.IFI:A 4.3 Farmat
Um exemplo de hierarguia -
de jowa, text,

[ ST R T e T Mt apeF-oimal I'.I.lrnl;qu-.;rm“_]

Sempdedlhan eF ol

TP i F oo T D imaiF el
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A heranga define a nova classe, a filha, em termos de uma classe antiga, a progenitora ou mde.
Esse relacionamento filha-progenitora ou filha-méie € o relacionamento de heranga mais sim-
ples. Ma verdade, todas as hierarquias de heranga comegam com uma progenitora ¢ wma filha,

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

{’L classe ;:m':lgum'ir}m ou mde ¢ a classe da qual a filha herda diretamente; ¢la também
¢ conhecida como superclasse,

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




PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO
Tipos de Heranca:

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

A Heranca para implementacao

Em vez de recortar e colar cédigo ou instanciar e usar um componente através de
composicao, a heranga torna o codigo automaticamente disponivel, como parte da
nova classe.

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

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

Para substituicao de tipo
Definido como especializacao.
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ESPECIALIZACAO

Especializacao € 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 incluira apenas os elementos que a
tornam diferente de sua progenitora.

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

Nao se confunda com o termo especializacao. A especializagcao permite apenas
que vocé adicione ou redefina os comportamentos e atributos que a filha herda de
sua progenitora. A especializagao, ao contrario do que o0 nome possa sugerir, nao
permite que vocé remova da filha comportamentos e atributos herdados. Uma classe
nao obtém heranca seletiva.

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

FIGURA 4.7

Chiamdo percarre N
Rerarguia para chm,
vied generaliza. Chiamdo
pereorre wina hierarquia
para baixe, vace

especializa,

o

'E:ur;-:lr.:-lli.:-:u;-;lr:l
Especkiiogho

C z

- -
= e
EE = - .

e
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Novo TERMO Dada alguma filha, uma ancestral & uma classe que aparece na hierarquia de classes
antes da progenitora. Conforme a Figura 4.8 ilustra, Format ¢ uma ancestral de Deci -
ma | Format.

Dada uma classe, toda classe que aparece du:!:m'ls dela |-1:a hierarguia de EIEEEJEE-!E‘ LI
descendente da classe dada. Conforme a Figura 4.8 ilustra, Decimal Format ¢ uma
descendente de Format.

FiGurA 4.8 | Formai
DecimolFormaf &
descemdente de

Format.

M usmvherFoamat

ChoiceFarmad DecirmalFarmat
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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 e de FourDimensionalPoint. Também podemos dizer que TwoDimensionalPoint,
ThreeDimensionalPoint ¢ FourDimensionalPoint sdo todas descendentes de OneDimensional -
Point. Todos os descendentes compartilham oz métodos e atributos de seus ancesirails.,

FIGURA 4.9 r-— . .

A hierarguia ,{
de portie. i

1 R

Podemos fazer mais algumas declaragies interessantes sobre a hierarquia de classes. OneDimen-
sionalPoint & a raiz ¢ FourDimensionalPoint & uma folha.

A elasse rarz (lambém referida comumente como classe base) & a classe superior da hi-
erarquia de heranca, A Figura 4.9 mostra que Onelimensional Point ¢ uma classe raiz.

Un:nl-:t:lfm-.-rrﬁr.l'hué uma classe sem filhas, Na Figura 4.8, Decimal Format ¢ uma clas-
s folha.
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E importante notar que as descendentes refletirio as alteragdes feitas nas ancestrais. Digamos
que voce encontre um erro em TwoDimensional Point. Se vocé corrigir Twolimensional Point, to-
das as classes de ThreeDimensionalPoint até FourDimensional Point tirardo proveito da altera-
¢io, Assim, s¢ vood COMmgir um o ou tomar uma implementagdo mais cficiente, todas as
classes descendentes da hierarquia tirario proveito disso,

Heranca maltipla

Em todos os exemplos vocd viu heranga simples. Algumas implemeantacdes de heranca
permitem gue um objeto herde diretamente de mais de uma clagse. Tal implementacho
de heranca ¢ conhecida como haranga maltipls, A heranga multipla é um aspecto con-
troverso da POO, Alguns dizern que ela 56 torna o software mais dificil de entender, pro-
jatar @ manter. Qutros tém grande confianca nela @ dizem que uma linguagem néo asté
completa sem ala.

De qualquer modo, a heranga multipla pode ser valiosa, s¢ usada cuidadosa @ correta-
manta. Existem varios problemas introduzidos pela heranga multipla. Entretanto, uma
discussao complaeta do que a heranga maltipla pode & néo pode fazer esta fora dos obje-
tivos deste dia.
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FUNCIONARIO PESSOA

) |d:int()
Id.lnt()_ | Nome:String(50)
Nome:String(50) DtNasc:date()
Espemalldade: End:String(60)
String(30) Telefone:String(15)

Cadastrar

Cadastrar() Alterar() ()
Alterar() Exeluir()
Excluir() /XJZF()
Listar()

ALUNO

PROFESSOR

NotaTeste:Float()
ValHorAula:Float() :
QtdAulas-int() NotaProva:Float()

CalcularMedia()

CalcularSalario()
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