Conceitos Basicos de

Orientacao a Objetos



Programacao:
abordagem tradicional
 Programa: sequéncia de instrucoes

* Ao longo do tempo, programas vao se
tornando cada vez mais complexos

* Trechos repetitivos do cddigo vao sendo
agrupados em fungdes (sub-rotinas,
procedimentos, etc)

 Modularizacao!



Orientacao a Objetos: historia

A modularizacao € levada ao proximo nivel

e |nicio: cerca de 50 anos

- Anos 60: Simula-67, introduz alguns
conceitos basicos da OO

— Anos 70: Smalltalk

- Anos 80: C++
- Anos 90: Java

* Ficou mais “popular” ha uns 20 anos



Por que usar
Orientacao a Objetos ?

* Mais facil desenvolver sistemas complexos

* Mais facil reutilizar cédigo
* Nivel mais elevado de abstracao

Ou seja

* O objetivo dessa disciplina e facilitar nossa
vida, e nao complicar.



Orientacao a Objetos: Platao

e 428 a.C. — 348 a.C.
 Teoria das ldeias ou Teoria das Formas




Classe

» Classes sao a definicdo de um novo tipo de dados que
associa dados e fungdes em uma so estrutura”
(N.N.C. Menezes)

* Ou seja, uma classe define um novo tipo de dados
especificando:

« Dados, também chamados de atributos

 Funcdes que operam sobre esses dados,
também chamadas de meétodos



Objetos

“Um objeto pode ser entendido como uma
variavel cujo tipo € uma classe, ou seja, um
objeto € uma instancia de uma classe.”
(N.N.C. Menezes)

Em programas orientados a objetos sao criados
varios objetos, que interagem entre si.

N

Podemos entender uma classe como um “molde
ou uma “férma” para a construcao de objetos



Classes e objetos: reformulando

* Na orientacao a objetos, os programas sao
organizados em classes e objetos

* As classes servem como férma para criar os
objetos

* Os objetos agrupam os dados e as fungdes que
operam sobre esses dados (metafora: pense que
esta tudo sendo colocado numa “capsula®)

» Sao criados varios objetos, que interagem entre
si (metafora: pense que os objetos estao
“trocando mensagens” entre si).



Exemplo de classe e objetos

Classe Carro

Carro: carrol

- marca

- modelo

- ano

- cor

- combustivel
- velocidade

- marca: “Ford”

- modelo: “Mustang GT Shelby”
- ano: 2012

- cor: “vermelho”

- combustivel: 20

- velocidade: 180

+ acelerar ()

+ freiar ()

+ abastecer ( x litros )
+ sobe_marcha ()

+ desce_marcha ()

Carro: carro2

- marca: “Chevrolet”

- modelo: “Camaro SS”
- ano: 2012

- cor: “amarelo”

- combustivel: 23
-velocidade: 164




UML

* No slide anterior, ja comegcamos a utilizar a
notacao da UML (Unified Modeling
Language)

» Especificamente, usamos um “diagrama de
classes” e um “diagrama de objetos”

 Ha muitos diagramas diferentes na UML,
mas esses dois serao suficientes em
NOSSO CUrso.



Classe Carro

- marca
- modelo

- ano

- cor

- combustivel
- velocidade

+ acelerar ()

+ freiar ()

+ abastecer ( x litros )
+ sobe_marcha ()

+ desce_marcha ()

UML

Carro: carrol

- marca: “Ford”

- modelo: “Mustang GT Shelby”
- ano: 2012

- cor: “vermelho”

- combustivel: 20

- velocidade: 180

Carro: carro2

- marca: “Chevrolet”

- modelo: “Camaro SS”
- ano: 2012

- cor: “amarelo”

- combustivel: 23
-velocidade: 164




Classe Carro —

- marca
- modelo

- ano

- cor

- combustivel
- velocidade

+ acelerar ()

+ freiar ()

+ abastecer ( x litros )
+ sobe_marcha ()

+ desce_marcha ()

P

UML
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