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Linguagens Orientadas a objetos

® Conceitos Basicos

® Caracteristicas



Conceitos Basicos

® Blocos de codigo = Delimita regides

® Léxico = Escopo de variavel



Memoria

® Tipos de Memoria
° Stack RLT T T

® Heap

® Stack - Memoria de tipos primitivos e enderecos

® Heap = Memoria de objetos

heap

stack



Memoria

® Saidas Esperadas?

int main(void)

int main(void) {
{ int a = 9;
int a = ©; int b = 1;
int b = 1;
b = a;
b = a;
> a = 10;

cout << b << "\n"; cout << b << "\n"
)

//Pause //Pause
system("PAUSE"); system("PAUSE");

return 0; return 0;

int main(void)

{
int a = ©;
int b = 0;
foo(b);
cout << b << "\n";
//Pause
system("PAUSE");
return 0;

}

void foo(int a)

{
a = 2;

}



Memoria

[ J
Respostas esperadas? R
{
int* a = new int[3];
int main(void) int* b = new int[3];
{ R . .
int* a = new int[3]; for (int i = @; i < 3; i++)
int* b = new int[3]; { a[i] =1 + 1
for (int i = @; i < 3; i++) ) b[i] =1 + 4;
{
;Elgll = 1 + i; for (int i = @; i < 3; i++)
i] = i + 4; {
} cout << a[i] << "\t";
}
for (int 1 = @; i < 3; i++)
{ cout << "\n";
cout << a[i] << "\t";
} b = a;
cout << "\n"; foo(a);
b= a: for (int i = @; i < 3; i++)
’ {
for (int 1 = @; i < 3; i++) } cout << b[i] << "\t";
{
) cout << b[i] << "\t"; cout << "\n";
wy o //Pause
cout << "\n"; system("PAUSE");
//Pause return 0;
system("PAUSE"); }
return 0; — void foo(int* 2) —
} ; b={1,2,3} : b={1,2,10}

a[2] = 10;



® Exemplo de uma classe Carro.

Objetos e Classes

public class Carro

{
public

public
public
public
public
public
public
public
public
public

public

int Portas { get; set; }

int Rodas { get; set; }

String Motor { get; set; }

String Direcao { get; set; }

bool TemABS { get; set; }

bool TemTrava { get; set; }

bool TemVidro { get; set; }

double VelocidadeMaxima { get; set; }
double Velocidade { get; set; }

void Acelerar(double aceleracao) { }

void Freiar(double desaceleracao) { }



Objetos e Classes

public void Acelerar(double aceleracao)

{
if (Velocidade < VelocidadeMaxima)
{
Velocidade = Velocidade + aceleracao * 0.1;
if(Velocidade > VelocidadeMaxima)
Velocidade = VelocidadeMaxima
¥
¥

° z .
Metodos: public void Freiar(double desaceleracao)

{
if (Velocidade > 0)
{
Velocidade = Velocidade - desaceleracao * 0.1;
if (Velocidade < 0)
Velocidade = 0;
}



Objetos e Classes

static void Main(string[] args)

{
Carro fusca = new Carro();
fusca.Direcao = "tradicional”;
fusca.Portas = 2;
fusca.Rodas = 4;
fusca.Motor = "1.0";
fusca.TemABS = false;
® e s [ = fusca.TemTrava = false;
USO € |n|C|aI|za<;ao fusca.TemVidro = false;
- . | fusca.VelocidadeMaxima = 100;
ObJEtOS. fusca.Velocidade = 20;

fusca.Acelerar(20);
Console.WriteLine("Nova velocidade {@}", fusca.Velocidade);
fusca.Freiar(10);

Console.WritelLine("Nova velocidade {@}", fusca.Velocidade);



Objetos e Classes

B CAWINDOWShsystem32\cmd. exe . — O .

MO velo dade 21
Pressione qualquer tecla para continuar. . .

® Saida:




etos e Classes

® Uso com 2 objetos:

static void Main(string[] args)

{

Carro fusca = new Carro();

fusca.Direcao = "tradicional”;
fusca.Portas = 2;
fusca.Rodas = 4;

fusca.Motor = "1.0";
fusca.TemABS = false;

fusca.TemvVidro = false;
fusca.VelocidadeMaxima = 100;
fusca.Velocidade = 20;

fusca.TemTrava = false; Bl CWINDOWS\system32\cmd.exe ° - | X

a e F

fusca.Acelerar(20);
tinuar

Console.WriteLine("Nova velocidade Fusca {@}", fusca.Velocidade);

fusca.Freiar(10);

Console.WriteLine("Nova velocidade Fusca {@}", fusca.Velocidade);
Carro porsche = new Carro();

porsche.Direcao = "eletrica";
porsche.Portas = 2;
porsche.Rodas
porsche.Motor = "2.0";
porsche.TemABS = true;
porsche.TemTrava = true;
porsche.TemVidro = true;
porsche.VelocidadeMaxima = 200;
porsche.Velocidade = 80;

porsche.Acelerar(100);
Console.WriteLine("Nova velocidade Porsche {0}", porsche.Velocidade);
porsche.Freiar(150);

Console.WriteLine("Nova velocidade Porsche {0}", porsche.Velocidade);



Heranca

® Aideia de heranca e poder definir uma estrutura comum de uma classe e
definir classes que possuam essas caracteristicas.

® Em geral, pode-se dizer que se utilizam palavras chave como virtual e
abstract.

® Alideia é criar classes virtuais ou abstratas que definam essas caracteristicas
(denominadas classes mae) e depois criar classes que estendam as
funcionalidades (classes filhas).



Heranca

A Veiculo

= Attributes
+ Motor

+ NumeroDePortas
+ NumeroDeRodas

+Velocidade
= Operations
£
A Carro A Moto ] A Onibus
[ { ~
= Attributes = Attributes = Attributes
+ Direcao + TemBag_age_irﬂ + Direcao
+ TemPortas [l Operations ’ + MumeroDefssentos
£ TemTrava + TipoDeAssanto
+ Tem\Vidros = Operations

= Operations




Heranca

® Isso permite utilizar, por exemplo, para a criagao do ‘estacionamento’.

public static void Main(string[] args)

{

Veiculo[] estacionamento = new Veiculo[10];

estacionamento[@] = new Carro();
estacionamento[1] = new Carro();
estacionamento[2] = new Moto();
estacionamento[3] = new Caminhao();
estacionamento[4] = new Carro();



Polimorfismo

® Isso permite definir fungdes com mesmo nome, porém com assinatura diferente
(mesmo numero de parametros com tipos diferentes ou numero diferentes de
parametros).

® Util na hora de definir funcées com pardmetros padronizados ou que mudam o
comportamento de acordo com a entrada.

® Exemplos:

® solver de problemas lineares: pode ter como entrada uma matriz e um vetor ou duas
matrizes. As respostas sao um vetor ou uma matriz tal que resolva o sistema linear para
cada uma das entradas.



Polimorfismo

® Overloading: permite sobrepor uma funcao da classe mae na classe filha.

® Util para sobrepor os operadores de uma classe. Sdo eles: +, -, X, /, %, entre outros.

® Exemplo: classe de matrizes (ou vetores) que redefinem soma, subtragao
multiplicacao e divisao de matrizes por matrizes, matrizes por vetor e
matrizes por numero.

® Dessa forma, quando se utilizar uma matrizem um codigo e somar ela com
outra, o resultado sera computado por esse operador modificado



Usos

® Construtor: permite criar objetos com parametros diferentes e que alocam
variaveis de maneira diferente de acordo com a chamada.

® Operator Overloading: permite a definicdao / sobreposicao de operagdes para
determinadas classes.



