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Programacao orientada a objetos

Prof. MSc. Rafael Maximo Carreira Ribeiro

Resumo

Neste capitulo veremos finalmente o tema que dd nome a disciplina. Vamos aprender o
que € uma classe e um objeto e qual a relacdo entre eles. Vamos situar a programacgado
orientada a objetos em compara¢do com outros trés paradigmas também bastante
conhecidos: procedural, funcional e logico. E por fim vamos introduzir os conceitos de
abstragdo, encapsulamento, heranca e polimorfismo, que juntos formam os quatro
pilares da programacdo orientada a objetos.

4.1. Introducao

A programacao orientada a objetos, que chamaremos de POO a partir de agora,
¢ um paradigma de programa¢do no qual o mundo real ¢ modelado com base no
conceito de objetos. Esse conceito aproxima a programagdo do mundo real, onde
enxergamos as coisas a nossa volta de fato como objetos (televisdo, mesa, carro, etc.) e
isso facilita muito a resolu¢@o de diversos tipos de problemas.

Cada objeto possui caracteristicas; uma TV por exemplo possui resolucio e
tamanho da tela, voltagem, cor, nimero de portas HDMI, e assim por diante. Em POO
dizemos que estes sio os@tributos)do objeto.

Os objetos possuem também@g@EsMo cxemplo da TV, podemos ligar, desligar,
mudar de canal, ajustar o volume, alterar a entrada de video, configurar o modo de
exibi¢do de cores, entre outros. Em POO dizemos que estes sdo os(iiiodosuopbisin

Sendo assim. um programa em POO consiste na criagdo de diferentes objetos
que irdo interagir cntre si para representar a situagdo que pretendemos modelar.

Podemos dizer ainda que um objeto possui consciéncia de si mesmo e pode manipular
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seus proprios dadosq@ili§ do exemplo ¢EEPEZNSRISNONAONIOSENPISPHONOINIE
usamos aqui um  dos@MENUSNEEOSNUANDY NS CNSESAINS

Existem basicamente @uasgabordagensgparagP@@, bascada em@elasses ¢ em
PIOIGHPOSY A tualmente @im@IOR@A)das linguagens de programacao orientadas a objetos é

baseada em(@l@sses, termo que iremos falar bastante de agora até o final do curso. Uma
classe € a abstracdo de um objeto, na qual definimos quais serdo os atributos e métodos
querosrobjetosrderumrmesmortipordevemipossuir: Podemos pensar na classe como um
molde ou forma, que podemos Gsarparacriarobjetos:

Os conceitos aplicados atualmente em POO surgiram ha muito tempo, com os
termos “orientado” e “objetos” sendo usados neste contexto pela primeira vez no MIT',
no final da década de 1960 (McCARTHY, 1960), em referéncia a elementos da
linguagem LISP. Ao longo da década de 60, diversos estudos contribuiram para o
desenvolvimento inicial desse paradigma, resultando no langamento das primeiras
linguagens orientadas a objetos, SIMULA e SMALLTALK, ainda no final da década.

Desde entdo, diversas novas linguagens foram criadas e ficaram conhecidas
mundialmente, em especial a partir da década de 1990, impulsionadas também pela
popularizacio das interfaces graficas, que em geral se baseiam nas técnicas de POO.
Dentre tais linguagens podemos citar Objective-C, C++, Java, C#, Delphi e Python.

Podemos dizer que praticamente todas as linguagens de programacao se baseiam
no conhecimento e nas experiéncias com uma ou mais linguagens anteriores, afinal, é
assim que toda a ciéncia evolui, € com a ciéncia da computacdo ndo seria diferente.
Portanto € muito comum observarmos semelhancas entre muitas dessas linguagens, que
podem ser vistas no tratamento e manipulacio dos dados em memoria, no
funcionamento do compilador ou interpretador da linguagem, nos recursos disponiveis
para o programador, ou ainda na escolha das regras de sintaxe.

Um paradigma é uma forma de ver e interpretar a realidade. de acordo com o

diciondrio Michaelis (2021), um paradigma € “algo que serve de exemplo ou modelo;
[um] padrdo”. Podemos dizer entdo que um(paradigmaidelprogramacaoicimymodelo
queNusamosyparajiepresentanacalidadeemnossosIPIogiamas; ¢ um conceito abstrato

que nos diz como enxergar o mundo e suas relacdes e como traduzir isso para a

programagdo. Podemos ainda pensar em um paradigmaeIPrOgrAMAgAOICOMOMMIESHilo

Ja uma linguagem de programacdo € algo concreto, que define um conjunto de
regras de sintaxe com as quais podemos nos comunicar com o computador. Tais regras

! Instituto de Tecnologia do Massachusetts
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podem permitir o uso de um ou mais paradigmas, portanto amarlinguagem naoresta
limitadavanumydadowparadigma, ¢ podemos classificé=las de acordo com quais
paradigmas aceitam.

Podemosragrupé=losremdoisigruposprincipais (COENEN, 1999):

1\plmperativosmo programa ¢ constituido de uma(Sequénciagdeginstugdcs (ordens
ou comandos) que diZemaoicomputadonexaamentecomoymanipulanosidados)
Fazem parte deste grupo os(paradigmasjprocedusal c orientadojaobjetos.

2) Qeslamampes 20 contririo do imperativo, o GIOSIANMASECOMPOS® de um
conjunto de definicdes ou equagdes (ue descrevem o “que” o programa deve
@Zep nos@EiDeNEomeiNaEsy. que ¢ delegado a implementacao da linguagem.
Fazem parte deste grupo os(@idigmasyimnsionac @gigapcntre outros.

E importante ressaltar que, assim como diferentes linguagens podem trabalhar
com o mesmo paradigma, diferentes paradigmas podem compartilhar conceitos. A
Figura 4.1 ilustra a relacdo entre estes trés elementos: linguagens, paradigmas e
conceitos.

Figura 4.1: Linguagens, Paradigmas e Conceitos

ml N i
DD DD L] T

DOm0

L] - In —

Each paradigm
Each language realizes consists of a set
one or more paradigms of concepts
Languages Paradigms ————= Concepts

Fonte: ROY, 2009

Agora vocé pode estar se perguntando qual o melhor paradigma de
programacdo, e a resposta mais uma vez depende do problema que vocé estiver

resolvendo. (EMEIOENOIMANENSENPOSAMASEMNIPAEUEND pois diferentes

problemas de programacdo precisam de diferentes conceitos para serem resolvidos de

maneira elegante, ¢ EEEINTEIEETUSNSIPONEIUISENESNPAMNIEMEY di 20

programador a liberdade de aplicar o que for mais adequado a situagdo (ROY, 2009).
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Por exemplo. a orientagao a objetos ¢ boa para problemas com uma grande
EnicascascatadosclacionaSIaspales cm uma cstruturarhierdarquica; para um
problema com estruturas simbdlicas complexas, gjparadighajlégicoéomaisiadequado)
jd problemas com forte teor matemtico, como andlise de risco financeiro por exemplo.
podem se beneficiar do@sojdoiparadigmafuncionak

4.2.1. Paradigmas Imperativos

Nos paradigmas imperativos, hd um estado implicito quegpoderservalterado
através de comandos (HUDAK, 1989). Um programa escrito sob este modelo deve
definir exatamente o que o computador deve fazer e em qual ordem, isto €, garantindo
que o estado dos dados seja alterado de maneira deterministica. NOs definimos os
comandos que irdo manipular os dados e o fluxo de execucdo destes comandos,
podemos entdo, com base no estado atual, determinar o estado seguinte a partir dos
comandos dados.

Em LP estudamos o paradigma procedural, no qual usamos estruturas de
controlendenfluxonparandefinitvanordem de execugdo dos comandos que queremos
executar. Podemos ainda abstrair um conjunto de comandos ao agrupd-los em um
procedimento (fun¢do), que pode entdo ser chamado como se fosse um comando tnico.

NaIprogramacAooHeNAUAINObIetos, continuaremos a (SANASINESIDS cSHUINES
o que muda? \ViuGANANIOIMA comoEAZMPAMOS csta§ENSIUGOes ¢ os@adosdque clas

No paradigma procedural, aprendemos sobre o escopo global e local, nos quais
podemos criar varidveis para salvar e manipular nossos dados. Niasjagoragaoinvesyde
ARTUPANASHNSIEOEs cm UM PEOCEUIMENTD. vamos@ZIUPAEIas) c@ENMBBISION | e poderd
conter dados internos e instru¢cdes sobre como manipular tais dados. Um programa
entdo ird consistir na criagdo de diversos objetos que irdo interagir entre si a partir da
troca de mensagens.

4.2.2. Paradigmas Declarativos

Nos paradigmas declarativos, ndo hd um estado implicito dos dados, ¢ a
IOZEAMESED ¢ (eifEmom beSENNANVAliACADNISIEXPIESS0ES ou termos (HUDAK, 1989).
Os principais paradigmas declarativos sio 0 16gico ¢ o funcional.

O padigmagiégieo ¢ bassadp na |@gisaienm®!, na qual definimos um conjunto

de sentencgas légicas que expressam os fatos e regras pertinentes ao problema que
queremos resolver, e a solucdo é deduzida a partir da aplicacao de tais regras e fatos.

Jd no paradigma funcional, as fungdes atuam como fungdes matematicas puras,
isto ¢, ngopalieramuoNEstadoNdoNprogram . Em outras palavras, (EADIDIOUNZENINSRIND
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efeito colateral. retornando scmpre o mesmo resultado se chamadas com os mesmos
@EEmEmmS. Além disso, aspectos importantes do paradigma funcional s@o o tratamento
de funcdes como objetos de primeira classe e a existéncia de fungdes de ordem superior.

Em ipoanapuancnepinsions emiesepcsti emadeclarario que cada
fungao deve fazer e, através da composicdo destas fungdes, chegar a solugdo de
problemas. Em muitas linguagens de programacdo podemos aplicar conceitos da
programagaopfuncional 2 programacdo imperativa (procedural ou orientada a objetos).

4.3. Pilares de POO

Vamos trabalhar com a programagdo orientada a objetos baseada no conceito de
classes. que sdo os blocos essenciais para a construgdo de um programa em POO. Hi

quatro ideias ou conceitos fundamentais da programacao orientada a objetos:

4.3.1. Abstragio
O primeiro dos conceitos € provavelmente o mais importante de todos para a

programag@o de maneira geral, pQiSEISPISSSIRNAIEOROIMENUONEAETPIOSIND
de computador, precisamos (EEiiOEEEIENOSEPESeANSONEHENOSHSNORD

No contexto de ROONESSSc C@IEEBI® ganha também o@SigNificatomEs
EEnemlizagl®. Pcnse na TV que falamos na introdugdo, em qual TV vocé pensou? Uma

TV de tubo? de LED? Grande? Pequena? FullHD? Smart? A TV que vocé pensou € um
exemplar especifico de uma TV, mas ela possui caracteristicas em comum com todas as

outras TVs, pois o conceito de TV é o mesmo e isso € o que chamamos de @SS

Estamos interessados em uma generalizacdo de TV, ou seja, @ EbSIEcioEIRO0

significa escolher as qualidades em comum de todas as TV que sejam relevantes para a
AN MOSINESIENUONMOUElaD Pcnse que estamos escrevendo um programa

para uma loja de eletrodomésticos e precisamos criar os antncios das TVs que estardo
disponiveis no site da loja. Para isso podemos criar uma classe TV que ird agrupar tudo
que seja relevante nesta situacdo e a partir dessa classe, criar cada um dos objetos que
irdo representar os modelos especificos das TVs em estoque no momento.
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Figura 4.2: Diagrama de classe simplificado

TV
tela
resolucao
fabricante
preco

+
+
+
+

Fonte: do autor, 2021

Na Figura 4.2 vemos uma versdo simplificada do diagrama de classe da UML?,

com o nome da classe e alguns dos possiveis @iiiioSlCaSSHsgasdPque podemos
escolher para uma TV. @ESinadeENaNiENEHeImaTibNONNdicHqueEleEpiblice

voltaremos neste assunto mais pra frente no curso.
E a partir dessa classe podemos criar quantos objetos de TV forem necessarios.

Cada objeto serd unico e terd seus proprios valores para cada atributo, como mostrado
na Figura 4.3.

Figura 4.3: Diagrama de objetos simplificado

tv_1 tv_2 tv_3
43" 55" 50"
Ful1HD 4K 4k
Samsung Samsung LG
2200,0 4000,0 3600,0

Fonte: do autor, 2021

4.3.2. Encapsulamento

O termo encapsulamento se refere a colocar algo no interior de um capsula, em
geral com os objetivos de manter junto e proteger. Em POO, isso pode fazer referéncia a
propria classe em si, na qual agrupamos as propriedades e comportamentos que
abstraimos do objeto real, e estamos modelando em uma unidade, um compartimento.

Mas mais do que isso, ESSEEEM® ¢ usado para indicar @ocHiiacaoNde
informagdes. Podemos esconder partes da nossa classe do restante da aplicagao, ¢ isso
serve a dois propositos: pioiegenosidadosidojobjetondeiserenalieradosiponoutrajpane

2 UML é a Linguagem Unificada de Modelagem, da sigla em inglés Unified Modelling Language.
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forma. caso algum detalhe interno da implementag@o seja alterado, isso ndo ird afetar a
forma como os objetos s@o usados, contribuindo para uma boa manutengao do cédigo.

Vamos pensar no exemplo de uma conta bancdria, pense em quais atributos e
quais métodos podemos abstrair para uma classe que represente as contas bancdrias de
um determinado banco.

A Figura 4.4 mostra uma possivel modelagem para esta classe. Observe que@@o

seria interessante ter o saldo da conta como um atributo publico, que pudesse ser
alterado por qualquer parte da aplicagio. entio para evitar isso. podemos esconder esse
atributo internamente e deixar que a interagdo com o restante da aplicagao se dé por

Figura 4.4: Exemplo de representagao da classe para uma conta bancaria

ContaBancaria

+ numero
- saldo
titular

+

depositar()
sacar ()

+ +

Fonte: do autor, 2021

No diagrama de classes, o sinal de menos indica que o atributo ou método ¢
privado. ou seju, s6 estd acessivel ao proprio objeto, ¢ o pode ser alterado por outra
parte da aplicacio. Neste exemplo as tnicas formas de alterar o saldo da conta sio
através dos métodos sacar e depositar. ¢ isso aumenta a seguranga do funcionamento do
nosso programa. pois podemos implementar restrigdes e verificagdes no interior desses
métodos antes de fazer a alteragao do valor do atributo.

4.3.3. Heranca
Afideiarderheranca ¢ uma das(vdriasiformasique podemos(reutilizareédigo em

POOnDigamos que no exemplo do banco precisamos agora criar outros tipos de contas,

como uma conta corrente, poupanga, investimento, etc. Poderiamosycriariumarclasse
para cada tipo'deiconta, como mostra a Figura 4.5.
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Figura 4.5: Representacgao das classes para os diferentes tipos de conta

ContaCorrente ContaPoupanca ContaInvestimento
+ numero + numero + numero
- saldo - saldo - saldo
+ titular + titular + titular
+ cheque_especial + rendimento + gerente
+ depositar() + depositar() + depositar()
+ sacar() + sacar() + sacar()

Fonte: do autor, 2021

Observe no entanto que h@wériasicaracteristicas e’comportamentos em comum
entrerestasiclasses, entio a heranca ¢ uma formarderreaproveitarmosriorcodigoycriando
uma classe nova a partir de outra classe ja existente. Dizemos que a classe original ¢ a
superelasseyou Classenmas c as elassesmlenivags sio gubEIASSEs ou claSSEslinS. Veja o

representacao dessa relacdo na Figura 4.6.

Figura 4.6: Representacio das classes da Figura 4.5 criadas com heranga

ContaBancaria

+ numero
- saldo
+ titular

+ depositar()
+ sacar()

ContaCorrente ContaPoupanca " ContaInvestimento

+ cheque_especial + rendimento + gerente

Fonte: do autor, 2021

4.3.4. Polimorfismo

Orpolimorfismoé uma caracteristica que aparece também em outros paradigmas
de programacdo egpoderserrdivididoremrdoisitiposidiferentes, (Sobiecanga ¢ SobISsenita
Mas antes de falar sobre os dois tipos, vamos entender de onde vem esta palavra.
Polimorfismo € uma palavra de origem grega:
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Poly: muito, numeroso, frequente;
Morph: forma; e
® [smos: processo, estado;

Ou seja, polimorfismo é uma propriedade daquilo que pode apresentar muitas
formas ou aspectos, e emrprogramacaorserrefererafuncoesronmeétodos comioNmesmo
nomejmasicom comportamentosidiferentes: Vejamos um exemplo que estd presente em
praticamente todas as linguagens de programac¢do para entender melhor.

Em LP usamos o operador + para somar dois nimeros e também para
concatenar duas strings, duas listas ou duas tuplas. Em cada uma destas situagdes, a
operacdo realizada é diferente, mas o operador é o mesmo. Dizemos entdo que este
operador estd sobrecarregado, isto €, carregado com mais de uma implementacdo, com
mais de uma forma, dai o nome polimorfismo. A escolha de qual operacao deve ser
realizada € feita automaticamente em funcido dos operandos utilizados.

Agora vamos ver como isso se aplica as nossas classes do exemplo da conta
bancédrianNo caso da conta de investimento, € comum haver um custo para sacar um
valor investido, que em geral diminui em func¢io do tempo de duracdo do investimento,
além de eventuais calculos de impostos ou taxas que podem ser cobrados. Com isso,
ndo € interessante ter a conta investimento herdando o método sacar da classe mae, pois
ele estard incorreto.

No entanto, ndo adianta corrigir este método na classe mae, pois isso também
estaria incorreto, ja que nao € uma boa pratica colocar a responsabilidade de um calculo
especifico em uma classe genérica. Teriamos um método que s6 seria usado por uma das
classes filha, mas todas as outras também o herdariam.

Uma possivel solucdo seriancriar estarclasserdorzeroysemrarherancaymasicom
issonperderiamosrarreutilizacdondosrdemaisymétodosie atributos que nos eram uteis,
entdio a solugao ¢ mais simples do que pode parecer. basta ignorar a implementagao da
especificasiparajaquelagelasse® Veja na Figura 4.7 como ficaria tal representacao.
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Figura 4.7: Representac&o das classes da Figura 4.6 com polimorfismo do método sacar

ContaBancaria

+ numero
- saldo
+ titular

+ depositar()
+ sacar()

ContaCorrente ContaPoupanca ContaInvestimento

+ cheque_especial + rendimento + gerente

+ sacar()

Fonte: do autor, 2021

Agora, imagine que tenhamos 200 contas (objetos) diferentes em nosso
programa, podemos seguramente chamar o método sacar() em qualquer uma delas e
sabemos que todos os cdlculos e verificacdes pertinentes serdo realizados corretamente,
seja ela uma conta corrente, poupanga ou de investimento.

Com isso fechamos os principais conceitos de POO, nas proximas aulas,
veremos como aplicar o que aprendemos aqui para criar classes e objetos em Python.
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