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Avaliacdes

- Continuada:

» Resolucao de Atividades Praticas em Sala;
- Resolucao de Lista de Exercicios;

> Provas Praticas;
- Conceito:
» Motivacao;
» Sinergia e Colaboracao;
» Participacao nas aulas.
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Objetivos

» Compreender os conceitos de Programacao Orientada a
Objetos (POO);

» Entender as vantagens de se utilizar POO;

» Entender os conceitos de POO aplicado a uma linguagem
de programacao (Java como exemplo);

» Aprender a criar classes e utilizd-las em um contexto
pratico.
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Fundamentos POO

> Oque é POO ?
» Classe;
> Objeto;
> Meétodo;
» Encapsulamento;
= Abstracao;
* Heranca;
» Sobrecarga e sobrescrita de Metodos;
» Polimorfismo.
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O que é POO

Paradigma de programacao baseado no conceito de
classes e objetos.

As classes sao elementos onde dados e procedimentos
sao agrupados, segundo seu objetivo, para um
determinado sistema.

Quando uma classe é usada como um tipo de dado para a
criacdo de uma variavel, esta € chamada de objeto.

No paradigma da orientacao a objetos, os procedimentos
e funcOes sao chamados de meétodos.

As variaveis declaradas dentro de uma classe sao
chamadas de atributos ou propriedades.
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=E' Programas para Computadores

» Realizam operac0Oes sobre dados;

» E uma seqiiéncia de passos (algoritmos) escrito em uma
linguagem para realizar determinada funcao;
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Definindo objetos

> Um objeto representa algo do mundo real:
» concreto ou abstrato;

= A percepcao dos seres humanos é dada atraves dos
objetos;

= Um objeto é uma entidade que exibe algum
comportamento bem definido.
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EE® Definindo objetos

= Um objeto representa um item identificavel, uma unidade,
ou entidade, individual com uma regra bem definida.

I

Modelagem

ﬁ

Problemas
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Definindo objetos

> QObjetos parecidos tém a mesma classificacao;

= Carro x, cor azul, 2 portas;
= Carroy, cor verde, 4 portas,;
» Ambos sao classificados como carro.

» O conhecimento a determinado objeto é dado a partir de
sua classificacao.

20/06/13 )



Definindo objetos

> Objetos:
= Abstratos:
= Musica, Operacao Bancaria
» Concretos:
» Pessoa, aviao, casa
> Um modelo de objetos:

» OBJETO = DADOS + OPERACOES
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Definindo objetos

@ Classes:

" |

Classes sao especificacbes para
objetos;

Uma classe serve de modelo para
varios objetos semelhantes que
possuem 0S mesmos tipos de
informacao em seu estado e tem o0s
mesmos comportamentos;

Uma Classe € uma fabrica de objetos
idénticos no que diz respeito a sua
interface e sua implementacao.

Classe Circulo

@

Objeto CirculoA

"‘-—-.._._H

Obijeto CirculoB

Clas=e Pessoa

objeto Maria

objeto Pedro



Abstracao

» Focalizar o essencial ignorando propriedades e
metodos fora do escopo. A abstracao deve ser sempre
com algum objetivo, porque 0 objetivo determina o
gue é e 0 que nao é importante.

» Quando gueremos diminuir a complexidade de algo,
selecionamos parte do que estamos querendo;

» Nao se analisa o “todo”, em POO e importante
analisar as partes para entender o todo.
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nas Abstracao

» Exemplo:

» Um coelho para sua dona tem os atributos cor e aparéncia e
sob o ponto de vista de um veterinario tem atributos tais
como peso e tamanho.

ATRIBUTODS:
ATRIBUTOS: Peso
£
Cor ;—?_ Tamanho

Aparéncia

" OPERACOES:
orrer OPERACOES:
Brincar Crlar
Comer
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| Heranca

- E 0 mecanismo para expressar a similaridade entre
Classes, simplificando a definicao de classes iguais
gue ja foram definidas.

Pessoa -

Estudanty lprofessor Funciﬂnérin Diretor
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Heranca

Pessoa
. #nome : String
Atributos < | #idade:int
#cpf:int
+ andar() : void

Métodos < | *sentarg - voiu

AN

4 m— R

Funcionario

- rnatricula : int

+ assistiraulal : void
+ fazerProvag) : int

Possui os atributos e métodos da classe Herdada (Pessoa)
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Encapsulamento

- E a capacidade de restringir o acesso a elementos de
uma classe utilizando qualificadores;

= Um qualificador ou modificador é uma palavra
reservada que define a visibilidade de determinado
atributo ou meétodo.
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Polimorfismo

» Poli- varias:

[ %]

Morfos — formas;
» O conceito de polimorfismo esta associado a Heranca;

> O polimorfismo trabalha com a redeclaracédo de métodos
previamente herdados por uma classe.

Objeto da
Classe Vaca

Classe Coelho

ij& Obisso da

Animal

+ correr) : void
+ comerd : void
+ andard - woid

Objeto da
Classe Tigre
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iogurte

atributos

validade() {
dataFab + 60;

}
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Polimorfismo

Objeto

atributos

validade() {
dataFab + 90;
>

cadeira

atributos

validade() {
dataFab + 9999;

}
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Sobrecarga de métodos

> Sobrecarregar um meétodo € permitir que se utilize o
mesmo nome de chamada para operar sobre uma
variedade de tipos de dados.

» Pode-se ter diversos métodos declarados com 0 mesmo
nome dentro de uma classe, entretanto, tais métodos
possuem tipos e quantidades de parametros diferentes

entre si.

Primata

+atributos

Hmover()
+mover (velocidade)
+mover (velocidade, direcao)
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public static void setTamanhoRetangulo(int lado){

this.altura = (double) lado,
this.largura = lado;

3

public static void setTamanhoRetangulo (double alt,
int larg){

this.altura = alt;
this.largura = larg,;

} 19




Sobrescrita de métodos

» Pode-se definir métodos com o mesmo nome, recebendo
0S mesmos argumentos, porem a sua implementacao é
realizada de forma diferente. Chamamos Isso de

sobrescrita.

OBS.: Isso acontece para classes diferentes.

public static int soma(int a){
return a+a;
}

public static int soma(int b){
return b+b+Db;
X
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