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CLASSE

Classe € um agrupamento de objetos

A classe consiste nos métodos e nos dados que um determinado objeto
Ira possuir.

Objetos sao criados quando uma mensagem solicitando a criacao é
recebida pela sua classe.

A programacao orientada a objetos consiste em implementar as classes
e na utilizacao das mesmas, atraves da sua intercomunicacao.

Um objeto € uma instancia da classe.

Os objetos de uma classe compartilham os mesmos atributos,
operacoes, relacionamentos e semanticas

Objetos s6 reagem a mensagens que fazem parte das acoes do
protocolo de sua classe
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CLASSIFICACAO

Na POO classificacao consiste em criar classes a partir dos

objetos envolvidos em um determinado problema

As classes podem ser criadas a partir do momento em que

for possivel isolar no dominio do problema objeto que possui

atributos e métodos comuns

Ex: Diferentes tipos de pessoas interagem com uma

empresa

COMPORTAMENTO

CLASSE

Pessoas interessadas nos produtos

?7?

Pessoas que ja compraram os produtos

?77?

Pessoas que sao responsaveis por um grupo de trabalhadores

?7?7?

Pessoas responsaveis pela demonstracao de produtos e sua venda

?77?

Trabalhadores da linha de producao

?7?
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Generalizacao e Especializacao

GENERALIZACAO

= A generalizagao consiste em obter similaridades entre as varias classes e
partir destas similaridades, novas classes sao definidas.

m Estas classes sao chamadas superclasses

ESPECIALIZACAO

m A especializagao por sua vez consiste em observar diferencas entre os
objetos de uma mesma classe e dessa forma novas classes sao criadas.

m Estas classes sdo chamadas subclasses.
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Generalizacao e Especializacao
Exemplo

o Hierarquia de classes

Generalizacao

sd Diagrama Classes RH/

Pessoa

Funcionario

/V

[\

Vendedor

Gerentes

Fornecedor
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HERANCA

Heranca € a capacidade de uma subclasse de ter acesso as
propriedades da superclasse a ela relacionada.

Dessa forma as propriedades de uma classe sao
propagadas de cima para baixo em um diagrama de classes.

Neste caso dizemos que a subclasse herda as propriedades
e méetodos da superclasse

A relacao de heranca entre duas classes € uma relacao da
seguinte forma: A “e um tipo de” B, onde A e B sao classes.

Caso esta relacao entre as classes ndo puder ser construida,
em geral, também nao se tem uma relacao de heranca entre
a classe A a partir da classe B.
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HERANCA

Exemplos:

m Um Carro de Passeio “é um tipo de ” veiculo; Um caminhao “é um tipo de”
veiculo;

= Um circulo “é um tipo de” uma figura geomeétrica; Um quadrado “é um tipo de”
figura geométrica;

= Um vendedor “é um tipo de” Empregado; Um empregado “é um tipo de”
pessoa.

Heranca Multipla
m Uma subclasse herda caracteristicas de mais uma classe

= Exemplos
o Um gerente de vendas “é um tipo” de vendedor e também “é um tipo de” gerente;
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HERANCA x USO

Além da relacao de heranca entre as classes existe a relacao de uso

HERANCA
m classe A “é um tipo de” B

USO / AGREGACAO (Relacdo de Contetido)

classe D “contém” classe C”

classe D “usa” classe C”

classe C “é parte da” classe D

Exemplo: Uma equipe contém um gerente e um grupo de vendedores
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Heranca x Uso

0 Exemplo

sd Diagrama Classes RH/

class Classes/

Pessoa

/ Cilindro
Funcionario - c¢: Circle

Fornecedor

Vendedor Gerentes rs .
Cilindro Circle

Equipe
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces

Colecao de operacdes (métodos) que especificam os servicos de uma
classe ou componente.

A interface nao contém a implementacao das operacdes, mas apenas
descreve quais sao estas operacoes

Através das interface € possivel diminuir o acoplamento entre diferentes
partes de um sistema

Uma interface € realizada por uma ou mais classes

ud Interface |
«interface»
Nomelnterface O
Nomelnterface
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces

o1 O conceito de interface € um importante aliado no projeto de software

o Na linguagem Java, este conceito € utilizado para o modelamento da
Heranca Multipla
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

0 Existem casos em que uma classe pode herdar o comportamento de
mais de uma classe.

o1 Neste caso temos a heranca multipla, conforme mostrado abaixo

GERENTE
" auforizali :

(" GERENTE ™ { VENDEDOR T

= =
R

GEREMNTE DE T
. VEMNDAS ¢/ GERENTE DE
' \_VENDAS !
e A

MODELAGEM
INCORRETA
—
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla (java)

o Como implementar a heranga multipla:

[ CLASSE_A N ELAEEE B

e
J

¢  CLASSE C

5

o1 Como implementar a heranca multipla:

o No exemplo acima, qual copia do atributo a a classe CLASSE_C vai
herdar? Qual método getA() vai utilizar?

o Java resolve este problema utilizando o conceito de “INTERFACES”
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Interfaces — Heranca Multipla (java)

Um método possui duas partes: sua assinatura e sua
Implementacao

Java ndo suporta a heranca multipla explicitamente, mas
possui meios para que os efeitos da heranga multipla seja

realizada de forma indireta utilizando o conceito de
INTERFACES

Atraves deste conceito uma classe pode herdar as
assinaturas dos métodos, mas nao a sua implementacao.

A implementacao, deve por sua vez, ser definida na
subclasse.

Desta forma uma interface possui apenas um conjunto de
metodos
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Classes — Heranca Multipla (Java)

Através da heranca multipla novos métodos,de diferentes classes, podem
ser agregados a uma subclasse

A heranca através de interface nao possibilita a reutilizacdo do codigo,
visto que o0 metodo herdado deve ser implementado para cada
subclasse.

ATRIBUTOS EM UMA INTERFACE

®= Em uma interface os atributos sao implicitamente declarados como static e
final.

METODOS EM UMA INTERFACE
m Todos os métodos sao abstratos, nao sendo necessario a palavra “abstract”
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Interfaces — Heranca Multipla

Na interface todos os métodos sdo abstratos e nao possuem
Implementacao apenas sua assinatura.

A uma classe pode utilizar mais de uma interface em sua
definicdo

A interface representa um comportamento que a classe que
a implementa ira obrigatoriamente possuir.
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Interfaces — Heranca Multipla (Java)

Uma INTERFACE ¢ definida através da palavra “interface” conforme
mostrado a sequir:

[public] interface B extends A
Neste caso A deve ser outra interface.
Exemplo — Definicao da INTERFACE |IGerente

public interface IGerente{
public void demitir (Empregado e) ;
public boolean concedeAumento() ;
public boolean contratar (Empregado e) ;
}

m O gerente de vendas, bem como qualquer outro tipo de gerente, realiza as
operacoes demitir e contratar, porém cada um a seu modo

A indicacao da heranca multipla ¢ feita da seguinte forma:
[public] [modTipo] class B [extends A] implements C,[D,E,F..]
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Interfaces — Comportamento Padrao

Exemplo de Uso de
Interface

A interface garante que um [cissegama /
conjunto de classes
contenha um

comportamento padrao /4

(métOdO), pOrém Com as Funcionario + concedeAumento(Funcionario) : boolean

necessarias

Cada tipo de Gerente, pode
“‘concederAumento” porém

particularidades \ /,4 A A

GerenteProducao

+ concedeAumento(Funcionario) : boolean

segundo seus critérios b\ -----------------------------------------------------
pa rti Cu I a reS GerenteVendas GerenteMarketing
A interface garante que + concedeAumento(Funcionario) : boolean + concedeAumento(Funcionario): boolean |~~~

todos contenham o método
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Interfaces — Comportamento Padrao

Exemplo de Uso de Interface

A classe Pessoa pode representar diversos papéis. Cada papel associa
um conjunto de comportamentos (métodos)

O que garante a associacao € a interface

sd Diagrama Classes RH/

«interface» «interface» «interface»
Professor Aluno Condutor

7

\ bescon

«interface»
Pai
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Interfaces — Heranca Multipla

Reducao do Acoplamento
m O diagrama abaixo mostra uma classe que utiliza outras classes
m Neste caso existe um alto acoplamento entre as mesmas

class Domain Model/

Package [

Class5

Class4

------

User

Class6 I RS

______________

Packagelnterfacé [
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UML - ITENS ESTRUTURAIS
Interfaces — Heranca Multipla

Reducao do Acoplamento
m A partir do uso da uma Interface € possivel reduzir o acoplamento
= O unico ponto de contato entre os mdédulos neste exemplo € a interface

m Caso a interface seja mantida (assinatura dos métodos) os moédulos sao
independentes entre si.

class Domain Model/

Package [

Class5

Class4 «interface»
IServices

< + todo1() : void L

- “ metodo1() : voi =
~ \ -~
NS \

+

metodo2() : void -
+ metodo3() : void TTheselL User

~ X
~ \
\\\ \
~ \
Class6 o \ A
D \ [l
\\ \ 1
~ \ 1
|

Class7
/:\ Servicesimpl
]

1+ metodo1() : void
+ metodo2(): void
+ metodo3() : void

Programacao Orientada a Objetos 2 29
Flavio de Oliveira Silva, M.Sc.



Interfaces — Heranca Multipla

o Reducao do Acoplamento
= A mesma informacao, porém organizada de uma diferente forma

class Domain Model/

ServicelLayer | ServicelnterfaceLayer

OtherLayer

Class5

Class4 «interface»
IServices

+ todo1() : void
V\ \ metodo1() : voi <\_\

SS N + metodo2(): void -1
SN ~ + metodo3(): void S~q-< User

Class6 Sso N

/
/
/
/
/
/

Class7
/:\ Servicesimpl

1
1
i + metodo1(): void
E + metodo2() : void
71+ metodo3(): void
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POLIMORFISMO (Override)

Os objetos respondem as mensagens que eles recebem através dos
metodos.

A mesma mensagem pode resultar em diferentes resultados. Esta
propriedade é chamada de polimorfismo
= Exemplo: Método getSalario()

o Para um empregado qualquer > getsalario() = Salario;
o Para o gerente - getsalario() = salario + bonificacao;

= Exemplo: Método draw()
o Para uma figura qualquer desenha uma forma nao definida

o Para o retangulo, triangulo e circulo o mesmo metodo responde de uma
forma diferente
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POLIMORFISMO - Exemplo

cdDiagamEiass&a)

- pA Porto
- pB: Porto
- pC: Porto
- pD: Porio

+ draw) - void

Figura

+ draw() - void

Triangulo

Circulo

- pA Porlo

:pC‘_Pl:rﬁ:}

- dRaio: double
- pCaniro; Ponio

+ draw) - void

+ draw() - void
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SOBRECARGA(Overload)

Nas linguagens orientadas a objetos € possivel, em uma classe, a
existéncia de métodos que possuem 0 mesmo nome, porem com

diferentes assinaturas.
Este conceito € chamado de Sobrecarga (Overload)

= Exemplo: Em uma classe Figura, temos os seguintes métodos

o draw() 2 desenha o objeto e utiliza uma cor padrao
o draw(Color) - desenha o objeto, porém recebe uma cor como parametro
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SobreCarga - Exemplo

class Classes /

FormaGeometrica

+ draw() : void
+ setColor() : void
+ draw(Color) : void

class Classes /

FormaGeometrica

+ setColor() : void

SOBRECARGA

%+ draw(): void <
+ draw(Color) : void

]

A\

Triangulo

POLIMORFSIMO
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ENCAPSULAMENTO

Conceito que indica que os dados contidos em um objeto somente
poderao ser acessados e/ou modificados através de seus métodos.

Dessa forma nao € possivel alterar os dados diretamente, somente
atraveés de métodos definidos no objeto

Exemplo

= O raio somente pode ser alterado/recuperado pelos métodos
setCenter/getCenter.
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ENCAPSULAMENTO

O encapsulamento assegura que toda a comunicacao com o
objeto seja realizada por um conjunto pre-definido de
operacoes

O encapsulamento facilita as mudancas, visto que os objetos
sao isolados uns dos outros, reduzindo desta forma o
acoplamento

Além disso o encapsulamento facilita a manutencao de
classes, bem como, garante a integridade dos atributos de
um objeto em um determinado instante.
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ABSTRACAO

Abstracao € o processo de identificar as qualidades ou
propriedades importantes do problema que esta sendo
modelado.

Atraves de um modelo abstrato,pode-se concentrar nas
caracteristicas relevantes e ignorar as irrelevantes.

Abstracao é fruto do raciocinio.

Atraves da abstracao € possivel controlar a complexidade.
Isto é feito através da énfase em caracteristicas essenciais,
fazendo-se uma supressao daquilo que nao esta ligado ao
dominio do problema.
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MODULARIZACAO

o Consiste em decompor o problema em partes menores.

1 Dessa forma o foco € mantido em itens(classes; pacotes; etc.) menores,
coesos e fracamente acoplados.
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Modularizacao

Exemplo

Exemplo de uso de pacotes na organizacao

class Domain Model/

ServicelLayer

Class4

Class6

ServicelnterfaceLayer

Class5

Class7

<<_~J.___

«interface»
IServices

+ metodo1(): void
+ metodo2(): void
+ metodo3(): void

—

Servicesimpl

+ metodo1(): void
+ metodo2(): void

1+ metodo3(): void

OtherLayer

User
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