Nogdes basicas de orientacao a objetos

1. Definigbes:

Objeto:

Mensagens:

Métodos:

Variaveis de Instancia:

Classe:

Subclasse:

Instancia:

Hereditariedade:

Encapsulamento:

O objeto € um tipo abstrato que contém dados mais 0s
procedimentos que manipulam esses dados.

E uma informagdo enviada ao objeto para que ele se
comporte de uma determinada maneira. Um programa
orientado a objetos em execugao consiste em envios,
interpretacdes e respostas as mensagens.

Sao procedimentos residentes nos objetos que
determinam como eles irdo atuar ao receber as
mensagens.

Sao variaveis que armazenam informacdes ou dados
do préprio objeto. Podem também ser chamadas de
propriedades do objeto.

Representa um tipo especifico de objeto. Uma classe é
composta pela sua descricdo, que identifica tanto as
variaveis de classe (propriedades da classe) quanto os
métodos.

Uma nova classe originada de uma classe maior
(classe-pai).

Sa0 os objetos de uma classe. Cada objeto utilizado
em uma aplicagdo pertencente a uma classe € uma
instancia dessa classe.

E um mecanismo que permite o compartilhamento de
meétodos e dados entre classes, subclasses e objetos.
A hereditariedade permite a criagdo de novas classes
programando somente as diferengas entre a nova
classe e a classe-pai.

E um mecanismo que permite o acesso aos dados do
objeto somente através dos métodos desse objeto.
Nenhuma outra parte do programa pode operar sobre
os dados de nenhum objeto. A comunicagao entre 0s
objetos é feita apenas atraveés de mensagens.



Polimorfismo: Uma mesma mensagem pode provocar respostas
diferentes quando recebidas por objetos diferentes.
Com o polimorfismo, pode-se enviar uma mensagem
genérica e deixar a implementagédo a cargo do objeto
receptor da mensagem.

Persisténcia: E a permanéncia de um objeto na meméria. Quando
um objeto é necessario, ele é criado na memdria
(métodos construtores). Quando ele nao for mais
necessario, € destruido da memodria (métodos
destrutores). Quando um objeto é destruido, seu
espagco na memoria € liberado automaticamente. Este
processo recebe o nome de “coleta de lixo” (garbagge

collection).

Ligagao dinamica: E a juncdo de todas as componentes de um programa
durante a execugdo do mesmo. A ligacdo é dita
estatica quando a jungdo das componentes é feita
durante o processo de compilacao (linkedigdo).

Programagcio Visual: E uma forma de se programar que esta vinculada a
programagao orientada a objetos. Consiste
basicamente em se alterar os objetos desenhando-os
na tela e nao alterando seus dados numéricos, embora
algumas linguagens visuais operem nas duas formas.

2. Comparacgdo entre orientagdao a objetos e técnicas tradicionais:

| Técnicas Orientadas a objetos || Técnicas tradicionais ]

Métodos Procedimentos ou fungdes

Variaveis de Instancia Dados

Mensagens Chamadas de procedimentos ou de
funcdes

Classes Tipos de dados

Hereditariedade (Nao existe técnica similar)

Chamadas sob o controle do sistema | Chamadas sob o controle do
programador.

3. Exemplos de criagdo de objetos em pseudocédigo:



e Classe:

Cl asse Enpregado: objeto {Declaracao generica de uma cl asse}

var
None: string {Variavel de instancia}
publico {Decl aracao dos mkt odos}
Procedi nent o Adi ci onar (none: string, idade: inteiro)
Procedi nent o Apagar (nomne: string)
Procedi nento Alterar (none: string, idade: inteiro)
fim
privado
{ Aqui sao decl arados mktodo particul ares do }
{ objeto e o corpo dos nkt odos publicos }
fim

fimclasse

e Hereditariedade:

Cl asse EnpregadoFen ni no: Enpregado {Subclasse do tipo}
{ Enpr egado}

Var
Nunfi |l hos: Inteiro

Publ i co
Procedi nento Adicionar (nonme: string, idade: inteiro,
Fil hos: inteiro)

Procedinento Alterar (nome: string, idade: inteiro,
Fil hos: inteiro)
Fim
Pri vado
{Aqui vao sonente as declaracoes e o0 corpo dos}
{ met odos especifi cos de EnpregadoFeni ni no }
Fi m

fimcl asse

A declaracdo acima herda todas as variaveis de instancia e métodos da
classe Empregado, acrescentando NumFilhos e modificando Adicionar e Alterar.

e Uso em programas

Al goritnmo TesteObjeto



var
- Enpl,Enp2 : Enpregado
EnpFl, EnpF2 : EnpregadoFem ni no

i nNicio

I

Enpl. Adi ci onar ( “Paf unci 0”7, 32)
Enp2. Adi ci onar ( “Joaqui nt, 18)
EnpF1l. Adi ci onar ( “Ana”, 23, 2)
EnpF2. Adi ci onar ( *Mari a”, 19, 0)
I

I

Enpl. Apagar ( “Paf unci 0”)
EnpFl. Apagar ( “Ana”)

I

I

Enp2. Al t erar ( “Joaqui nt, 23)
EnmpF2. Al terar ( “Mari a”, 29, 0)
I

fim

4. Exercicios:

B Classe Quadrado: propriedades Lado, Cor. Métodos Atribuir Lado, Atribuir
Cor, Desenhar e Apagar.

B Subclasse Retangulo: propriedade Base. Método Atribuir Base.

B Fazer um trecho de programa teste.



