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Introducéio (1/3)

O conceito de Programacao Orientada a Objetos tem suas
raizes na SIMULA 67, mas nao foi amplamente desenvolvido até
que a evolucao da Smalltalk resultasse na producao de sua
versao 80, em 1980.

* Uma linguagem orientada a objetos deve oferecer trés recursos
chaves:

* Tipos de dados abstratos.
* Heranca.

* Um tipo particular de vinculacao dinamica.
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Introducéio (2/3)

* A programacao orientada por procedimentos (década de 70),
concentra-se em subprogramas e em Dbibliotecas de
subprogramas:

« Se um array de valores inteiros precisa ser classificado, ele é
enviado como um parametro a um subprograma que o classifica.

* A programacao orientada a dados (década de 80), concentra-
se em tipos de dados abstratos:

« Se um objeto array de valores inteiros precisa ser classificado,
chama-se o subprograma definido no objeto array especifico.
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Introducéio (3/3)

 Programacao orientada a dados é igual a programacao
orientada a objetos?

* Na programacao orientada a dados, os objetos:

- Nao sao extensiveis, ou seja, nao ¢é possivel fazer alteragdes
incrementais em um objeto sem abrir o codigo a forca e fazer as
alteracoes diretamente.

- Nao podem ser baseados em outros objetos, a ndo ser através de
delegacao.

- Nao podem compartilhar o tipo de outro objeto.
* A programacao orientada a objetos da o proximo passo logico

apos a programacao orientada a dados, adicionando heranca e
polimorfismo.
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Dorminio

* O dominio € o espaco onde um problema reside, sendo o
conjunto de conceitos que representam os aspectos importantes
do problema que se esta tentando resolver.

* Por exemplo, considere a pessoa Fulano:

* No papel de aluno numa universidade, as informagdes mais
significativas de Fulano sdo as referentes a sua condigao
académica.

* No papel de paciente num hospital, as informacdées mais
significativas de Fulano sio as referentes a sua condicao clinica.

* No papel de correntista num banco, as informacdes mais
significativas de Fulano sdo as referentes a sua condigao
financeira.
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Objeto

 Um objeto € uma construcao de software que encapsula estado
e comportamento.

* Os objetos permitem que o software seja modelado em termos
reais e abstracoes.

« Em uma linguagem de programacao orientada a objetos pura,
tudo € um objeto, desde os tipos mais basicos, como inteiros e
l0gicos, até as instancias de classes mais complexas.

- Smalltalk € uma linguagem orientada a objetos pura.

 Nem todas as linguagens de programacao orientadas a objetos
chegam a esse ponto, como o caso do Java e do C++, onde as
primitivas nao sao tratadas como objetos.
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Classe

« Uma classe define os atributos e comportamentos comuns
compartilhados por um tipo de objeto.

 Os objetos de certo tipo ou classificagao compartiiham os
mesmos comportamentos e atributos.

* As classes atuam de forma muito parecida com um cortador de
molde ou biscoito, no sentido de que vocé usa uma classe para
criar ou instanciar objetos.

 Por exemplo, uma classe Pessoa pode ter os objetos Fulano,
Ciclano e Beltrano, todos compartihando o0s mesmos
comportamentos e atributos.
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Atributos

« Atributos sao as caracteristicas de uma classe visiveis
externamente.

* Por exemplo, a cor dos olhos e a cor dos cabelos sao exemplos
de atributos de uma classe Pessoa.

 Um objeto pode expor um atributo fornecendo um link direto a
alguma variavel interna, ou retornar o valor do atributo atraves
de um método.

 Em termos de programacao, atributos sao as variaveis de uma
classe/objeto.
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Comportamento

« Comportamento € uma acao executada por um objeto quando
passada uma mensagem ou em resposta a uma mudanca de
estado:

+ E algo que um objeto faz.

* Considerando novamente a classe Pessoa, podemos considerar
que andar, correr e pular sao comportamentos (acoes) que uma
pessoa pode fazer.

« Em termos de programacao, o comportamento sao os
meétodos/procedimentos que a classe/objeto possui.
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Métodos

« Construtores sao meétodos usados para inicializar os objetos
durante sua instanciacao.

* A criacao de objetos € chamada de instanciacao porque ela cria
uma instancia do objeto da classe.

« Os acessores (get) dao acesso aos dados internos de um
objeto.

« Entretanto, os acessores ocultam o fato de os dados estarem em
uma variavel, em uma combinacao de variaveis ou serem
calculados.

* Os mutantes (sef) permitem a alteracao do estado interno de
um objeto.
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