TGPSI

PSI - Médulo 10: Programagao orientada a objetos

Objetivos / conteudos

® Conceito de Heranca e

e Definir relacdes entre ® Heranca e Polimorfismo

objectos. .
® Mensagens entre Objectos

¢ Redefinicdo de Métodos.

Polimorfismo; e
Redefinicao de

® Métodos Virtuais e Virtuais Comportamento

Puros;

® Métodos Virtuais e nao

® Representar Virtuais
esquematicamente
diagramas de classes.

® Diagramas de Classes

Ferramentas
® Programagao em JAVA / Android

® Eclipse

® Avaliagao: (Ver os critérios de avaliacao na pagina)
® 2 testes
® Projetos do eclipse feitos nas aulas (PortFolio)

Classes, Atributos e
Métodos

® Uma classe é um objeto especial que serve de
molde ou padrdo para a criacao de objectos

similares designados por instancias da classe.

® Estes objectos possuem a mesma estrutura
interna(atributos) e a mesma interface(respondem

as mesmas mensagens), pelo que possuem igual

comportamento.




Classes, Atributos e
Métodos

® Uma classe é composta por:
® |dentificador que indica o nome da classe.

e Atributos(ou variaveis de instancia), valores que cada objeto contém e
cujos dominios podem ser de:

e Tipos primitivos: inteiros, reais, caracteres,...

e Referéncias a outros objectos (ou tipos classe): identificando relacdes entre

objetos.

® Métodos que sdo as operacdes que podem alterar os valores do objeto.

® Qs atributos e os métodos sdo designados por membros da classe.

Classes, Atributos e
Métodos

® Um meétodo é uma sequéncia de agdes, executada por um objeto, que
pode alterar ou dar a conhecer os seu estado (valor dos atributos).

® Enquanto que o valor dos atributos reside no objeto, o método reside na

classe.

® Assinatura dum método:
® dentificador do método;

® dentificador e tipo dos parametros;

® valor de retorno.

Classes, Atributos e
Métodos

® Os métodos sao catalogados em:

® Construtor: executado na criacéo do objeto.
¢ Tém usualmente o mesmo identificador da classe.
® Nao podem ser evocados.
®* Normalmente usados para inicializar os atributos.

Destrutor: executado na destruicdo do objeto.
Modificador: altera o valor dos atributos.
Seletor: d4 a conhecer o valor dos atributos, sem os alterar.

Classes, Atributos e
Métodos

class Nome_Classe {

//variéveis de insténcia

Convengoes:
o O nome de uma classe comega por Maitsculas
®  Onome de uma varidvel de instdncia comega por minusculas e restantes palavras por Maiuscula - formaGeométrica

®  0nome de um método de instancia comega por Maiusculas
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Classes, Atributos e
Métodos

® Exemplos de métodos

® Método Soma
® Recebe dois inteiro do tipo inteiro
® Devolve um inteiro
int Soma (int a, int Db) {
return(a + b);

}

® Método Mensagem
® Sem argumentos
® Ndo retorna void

void Mensagem () {
System.out.println (“0la”) ;

Classes, Atributos e
Métodos

Identikicador da classe

Atributos
(‘ou variaveis de instancia)

Métodos
Construtores
Modificadores
Selectores

public class pessca {

private String nome;
private String apelido;

private int anoNasc;

s/construtor

public pesscalString n, String ap, int an)

£
nome = n;
apelido = ap:;
anoNasc = anj;
i

/Modificadores

public wvoid SetNome(String novoNome)

£
nome = novoNome;
i
public void SetApelido(String novoApelido)
£
apelido = novoApelido;
i

public void SetAncoNasc(int novoAnoNasc)
£

anoNasc = novoAnoNasc;
¥

s/Selectores

public String GetNomed(D
€

return nome;

x5

Criacao de objectos -
usando construtores

Declaragdo da classe ParXY ® (Criagdo de instancias da classe ParXY

ParXY par4 = new ParXY(3,10);
public class ParXY {

int x,v; ParXY p = new ParXY (2, 4);

ParXY (int a,int b) { p.soma () ;

x=a; y=b;

. Calcula a soma do objeto p

int soma () {

return (x+y)




MANIPULACAO DE OBJECTOS

Para aceder aos elementos de um objecto temos as seguintes
situagdes:

® O acesso ao objecto é feito através de uma varidvel que contenha a
referéncia do objecto

ParXY par4 = new ParXY(3,10);

® Invocar métodos do objecto: referencia obj.nome do método (pardmetros)

par4d.valorX () ;

Aceder aos atributos do objecto: referencia obj.nome do atributo

Regra violada frequentemente na

pard.x; Drojje)lelo) programagao orientada por objectos

Violacdo do encapsulamento

Manipulacao de objectos -
Encapsulamento

Regra para uma correcta programagdo em POO:

“Qualquer que seja a linguagem de POO usada, a unica forma de se poder garantir,
mesmo usando os mecanismos tipicos da POO, que estamos a programar entidades
independentes do contexto e, assim, reutilizdveis, é garantir que nenhuma cdpsula
faz acesso directo as varidveis de instdncia de outra cdpsula, mas que apenas
invoca, por mensagens, os métodos de acesso a tais valores, que para tal devem ser
programados em cada uma das cdpsulas.” [Mdrio Martins]

Exemplos de violagdo da regra, possiveis em C# e JAVA:
Contador ctl = new Contador();
int ¢ = ctl.conta; /* leitura indevida => viola
ctl.conta = 22; /* alteracdo indevida => viola

Esta forma de aceder externamente a uma variavel de instancia (conta é uma variavel de instancia de ct1) ndo é
normalmente verificada em tempo de compilagdo
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REFERENCIA THIS

® Auto-referéncia ao objecto que executa a mensagem
® esta referéncia é utilizada por um objecto, no seu interior, para enviar uma
mensagem a si préprio
® Exemplo

public class test{

private int x; This.x diz respeito &
: . variavel de instancia
public test(int x){ x diz respeito ao
this.x = x argumento

Modificadores de
acesso(visibilidade)

¢ O Java fornece mecanismos de controlo de
acessibilidade(visibilidade) tanto para classes como
para os respectivos membros.

® public
® private

® protected
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Heranca

o E ~um mecanismo das linguagens de programagao
orientado a objetos que permite que uma nova classe
seja descrita a partir de uma classe ja existente.

® Permite que uma classe herde todo o comportamento e
os atributos de outra classe.

¢ Classe mae: superclasse, classe base;
* Classe filha/filho: subclasse, classe derivada;

* Classe filha (mais especifica) herda atributos e métodos
da classe mae (mais geral);

® Classe filha possui atributos e métodos préprios.

Heranca

Entre uma classe e a sua superclasse, é estabelecida uma relacdo de especializagdo

que é automaticamente implementada através de um mecanismo de heranga.

Este mecanismo automético de heranca estabelece as seguintes propriedades entre
uma subclasse B e a sua superclasse A:

1. B herda de A todas as variaveis e métodos de instancia (os atributos da classe B,

declarados como private em A, s6 podem ter acesso pelos métodos public de

A, e ndo diretamente)

Classe A

2. B pode definir novas variaveis e novos métodos proéprios.

3. B pode redefinir varidveis e métodos herdados.

a heranca nao se aplica a variaveis e métodos de classe
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Exemplo 1

superclasse
Pessoa (mais genérica)
nome
endereco
0‘(% comer 8
(':_SD dormir o]
S &
£ 3
N =
b Estudante Trabalhador N
55 anoEscolar categoria &
funcédo o)
matricular trabalhar
estudar picar cartdo
subclasse subclasse
(mais especifica) (mais especifica) v
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Heranca

transporte
/ \
terrestre aéreo
\X O
carro aviao OVNI
[
carro luxo




Heranca

® |mplementacao da heranca em java
® através da palavra reservada extends

® o super serve para chamar o construtor da classe mae (ou
outros métodos da classe mae).

Exercicio pratico

Classe pessoa — identificado por nome e morada
¢ Para esta classe implementar o construtor, os seletores e os

modificadores

* Classe estudante que herda da classe pessoa. Contem o ano

de escolaridade

® |mplementar uma classe para testar as funcionalidades das

duas classes.
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Modificadores de acesso

Private Visivel somente dentro da classe
onde esta definida

Public Visivel por todas as classes que a
utilizem

Protected Visivel somente na classe que
herda

Modificadores de acesso

class Circulo
{
private float raio;
Circulo(float r)
{
raio=r;
}
void setRaio( float novoraio )

{

raio = novoraio;

class Pneu extends Circulo

{
Pneu p = new Pneu();

p.raio = 10.0; //Erro de compilagéo. O
Atributo raio é privado da classe Circulo

p.setRaio(10.0); //Correto, pois a classe Pneu

estd utilizando os métodos definidos na classe
Circulo para fazer acesso ao atributo privado raio

}
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Manipulacao de objectos -
Encapsulamento

Regra para uma correcta programagdo em POO:

“Qualquer que seja a linguagem de POO usada, a unica forma de se poder garantir,
mesmo usando os mecanismos tipicos da POO, que estamos a programar entidades
independentes do contexto e, assim, reutilizaveis, é garantir que nenhuma cdpsula
faz acesso directo as varidveis de instdncia de outra cdpsula, mas que apenas
invoca, por mensagens, os métodos de acesso a tais valores, que para tal devem ser
programados em cada uma das cdpsulas.” [Mdrio Martins]

Exemplos de violagdo da regra, possiveis em C# e JAVA:
Contador ctl = new Contador();
int ¢ = ctl.conta; /* leitura indevida => viola
ctl.conta = 22; /* alteracdo indevida => viola

© Esta forma de aceder externamente a uma variavel de instancia (conta é uma variavel
instancia de ct1) ndo é normalmente verificada em tempo de compilagdo




Regras de acessibilidade -
encapsulamento

Temos 5 tipos possiveis de acesso: modificadores utilizados nas declaragdes

" private apenas visiveis dentro da mesma classe

" protected apenas visiveis dentro da mesma classe ou
derivadas

" publicvisiveis de todo o lado

Criacao de objectos — usando
construtores

=> podemos criar instancias de classes de varias formas (diferentes
iniciagdes)

Declaragdo da classe ParXY Criagdo de instancias da classe ParXY

public class ParXY { ParXY parl = new ParXY();

//construtores ParXY par2 = new ParXY(10);
ParXY () {
x=0;y=0;} ParXY par3 = new ParXY(5);

ParXY(int val) { ParXY par4 = new ParXY(3,10);
x=val; y=val;}
ParXY (int a,int b) {

x=a;j y=b;}

//variaveis de insténcia

Sobrecarga de nomes de
métodos (overloadding)

Method overloadding:

numa mesma classe podem ser declarados métodos diferentes mas com o
mesmo nome

® E possivel:
- numa classe declarar métodos com o0 mesmo nome mas parametros
diferentes
- métodos com o mesmo nome podem ter tipos de resultados distintos
desde que as suas assinaturas sejam distintas

Assinatura = <identificador> (<pardmetros>)
- otipode resultado de um método ndo faz parte da sua assinatura
- aordem dos parametros faz parte da sua assinatura

Polimorfismo

® O polimorfismo surge quando uma classe derivada
reescreve um método da classe base.

e Esta ligado a heranca.

® Exemplo:
® (Classe 1 possui 2 métodos: métodoA() e métodoB().
® (Classe 2 herda a classe 1.
o Clllasse 2 reescreve todo o métodoA() que pertence a classe

® Métodos declarados como Final
® Significa que ndo podem ser reescritos.
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Polimorfismo - Exemplo

Public class Quadrilatero{
private int lado1, lado2, lado3, lado4
Elljblic Quadrilatero(int 11, int 12, int I3, int

{lado1=I1; lado2=12;lado3=I3;lado4=14
}
public int area(){

return O;

}

//slectores e modificadores

}

public class quadrado extends
Quadrilaterof

public quadrado(int lado){
super(lado, lado,lado,lado)
}
public int area(){
int lado = super.GetLado1();
int c_area = lado * lado

return c_area;

Polimorfismo - Exemplo

public class retangulo extends Quadrilatero{

public retangulo(int base, altura){
super(base, altura,base,altura)

}

public int area(){
int base = super.GetLado1();
int altura = super.GetLado2();

int c_area = base * altura

return c_area;

public class Teste {
public static void main(String[] args) {
Quadrado g = new Quadrado (2);
int a = g. area();

System.out.printin("Area do quadrado de
lado 2 =" + a);

//Criar um objeto retangulo

//apresentar a area do objeto criado

}

Polimorfismo - Final

Public class A{
private int valorl, valor2;
public A(int v1, int v2)
{valorl=v1;valor2=v2; }
//Seletores e modificadores
final void ImprimeQi()

{System.out.printin(“0ii"”);}

Public class B extends A{

public B(int v1, v2)
Erro

super(vl, v2); Porque?

}

public void ImprimeOi{

System.out.printin(“Oi do
B”)

}

}

Diagrama de classes

Operacoes

+ valori:int

+ valor2: int

+ Operacoes()

+ getvValor1: int
+ getValor2: int

+ soma(): void

+ Operacoes(x: int, y: int)

+ setValori1(v1: int): void
+ setValor2(v2: int): void

+ soma(v1: int): void

+ somay(v1: double): void




