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1. Abstracdo

Em POO, os cddigos sGo modelados baseados em conceitos
de Classe e Objeto.

Classes: caracteristicas e atributos que definem um molde
para a criacdo de objetos.

Objetos: instédncias da classe.

Ex: Existem vdrios Pikachus, cada um pode possuir habilidades
diferentes, mas possuem o0 mesmo conjunto de habilidades
que podem aprender.

Abstracdo é o conceito de que cada objeto é responsdvel por
realizar suas préprias operacdes sem que aquele que lhe
PAsSSOU @ mensagem precise se preocupar com como ele faz
iSSO.

Ex. um treinador pede a um Pokemon para utilizar uma
habilidade, n&o precisa saber como o Pokemon a usard.




2. Objeto

Objeto = Caracteristicas + Comportamento
Nome: Thunder()
Pikachu /
Tipo: Elétrico
Tailwhip()
Cor:
Amarelo

Run()



2. Objeto

= Caracteristicas + C
\ nopmalmente sdo peppesentadas como VARAVeIS

skills = ["fire blast", Havilidades

"scratch"];

sAttack = 300; A‘\’ﬁ%uﬁ éSP%CMl

hp = 280; H?

status = "healthy" éSTddO

Os valores podem se alterar: poison, receber dano,
aprender habilidade nova, paralizado.



2. Objeto

Objeto = Caracteristicas + Comportamento
nogmalmente sido geppesentadas como %ungoes

?0130“ poison (target) {

target.sufferDamage (
target.getHP() * 0.05);
target.setStatus ("poisoned") ;

}

Sjn-rhes‘s synthe81s () {

elf.recoverHP (self.maxHP*0.5) ;
}

Altera as varidveis de seus atributos e também de
outros objetos!



3. Clase

Alguns objetos podem ser agrupados em um mesmo (PO POIs
possuem caMcTeﬁsﬁcas e comPOIL'\'dmen'\'OS em comum.

Classes servem como um molde para a criacdo de objetos similares.



3. Classe

class WaterPokemon {

int hp;
String type = "water";
void takeDamage (amount, enemy type) {
if (enemy type == "fire"){
hp = hp - (amount/2) ;
}
else/{

hp = hp - amount;

class PokemonWorld({

void main () {

WaterPokemon squirtle ;
FirePokemon charmander ;
squirtle.takeDamage (20,

class FirePokemon {
int hp;
String type = "fire";
void takeDamage (amount, enemy type) {
if (enemy type == "water"){
hp = hp - (amount * 2);
}
else/{
hp = hp - amount;

"fire" ) ;



4. Heranca

As classes também podem apresentar semelhancas entre si
Por exemplo:

Flareon : FirePokemon Vaporeon: WaterPokemon
- HP - HP

- Attack - Attack

- Defense - Defense

- Special Attack - Special Attack

- Special Defense - Special Defense

- Speed - Speed

Nesse caso, seria interessante ter uma classe "Pokemon’.



4. Heranca

Pokemon

- P Quando ocorre a
Nesse caso, cada pokemon A < heranca, as classes
POSSUi 0OS MesMmos - Attac filhas como
- Defense

FirePokemon e
WaterPokemon sé&o
capazes de utilizar os
atributos e métodos
da classe mde

atributos, mas cada tipo
tem habilidades diferentes!

As classes de cada tipo
herdam da classe principal e
se especializam.

- Special Attack
- Special Defense
- Speed
- Tackle()

Pokemon
FirePokemon WaterPokemon
- WaterGun()

- Flamethrower()



>

Heranca

Cada pokemon possui
caracteristicas unicas
que diferem de seu
tipo como uma
imagem diferente e
quais habilidades
podem aprender e em
qual nivel.

Os pokémons dentro
de uma mesma classe
podem ter diferencas
entre si.

a palavra-chave %Y..\’%ﬂds ¢ utilizada para definir heranca.

extends extends
P -— @ — ¥

Pokemon ol
\/\/oterPokemo:\ %



4. Heranca

Python e C++ possuem suporte para ‘H%[Ldﬂ%d

WlmPM

Charizard é do tipo Voador e Fogo.

Portanto, Charizard pode herdar das duas
classes!
FirePokemon
extends extends o
@ I @ T g
Pokemon N T

FlyingPokemon



5. Polimorfismo

Polimorfismo é a capacidade de dois ou mais objetos responderem & mesma mensagem mas de
maneiras diferentes.

Pokemons possuem um método que calcula o dano recebido por eles.

O dano recebido por cada um depende das fraquezas e resisténcias
inerentes ao seu tipo: planta recebe 2x dano de fogo, j& fogo recebe
dano de planta.

Seria m (M 0 trabalhoso programar se cada um dos métodos de

calcular dano tivesse um nome diferente. Sdo 720+ Pokemons!

class Pokemon/{ class Squirtle : WaterPokemon({
takeDamage () {...} takeDamageSquirtle () {...}
} }




5. Polimorfismo

Solugho = polimor-tismo

class Pokemon({
takeDamage (enemyType) { ...}

}

class Ghost : Pokemon {
takeDamage (enemyType) { ...}
}

class Gengar : Ghost {
takeDamage (enemyType) { ...}
}

A implementa¢do de cada método é diferente, mas eles
s@o chamados da mesma maneira. Se, por exemplo
Gengar ndo implementar takeDamage(), o método é
herdado de Ghost.



60. Sobrecarga de Métodos

Arcanine possui uma habilidade Fire Fang.

Fire Fang tem 10% de chance de causar "burning”, o
que implica um dano verdadeiro de 1/16 de seu HP
total que deve ser aplicado a cada turno.

Fire Fang também pode causar "flinch".




60. Sobrecarga de Métodos

class FirePokemon : Pokemon/{
int fireFang(target) {
burnChance = rand()%100;
flinchChance = rand()%100;
if( burnChance < 10 && flinchChance < 10)
return target.takeDamage (damage (),
["burn", "flinch"], 1/16, type):
if ( burnChance < 10)
return target.takeDamage (damage (),
"burn", 1/16, type);
if ( flinchChance < 10 )
return target.takeDamage (damage (),
"flinch", type):;
return target.takeDamage (damage (), type):;




60. Sobrecarga de Métodos

Tropius receberd o dano de Fire Fang.

class GrassPokemon : Pokemon/{
void takeDamage (damage, statList, mod, type ){...
void takeDamage (damage, statList, type ){...}
void takeDamage (damage, type ){...}

}

A sobrecarga de métodos permite que uma mesma mensagem
seja transmitida com parametos diferentes e sua interpretacdo
correta seja identificada.




6. Sobrecarga de Operadores

Sem sobrecarga: 1+1=2
Pokemon + Pokemon = ?
A Sobrecarga de Operadores permite definir uma funcdo especifica para acontecer
quando utilizamos os operadores (+, -, *, /, etc) sobre certa classe.
Podemos definir, por exemplo, que + significa reproducéo de dois pokemons, Pokemon +
Pokemon = Ovo Pokemon.



/. Encapsulamento

O Encapsulamento adiciona seguranca & aplicacdo pois esconde as propriedades, criando uma
espécie de caixa preta.

Métodos e atributos podem ser definidos como publicos (public), privados
(private) ou protegidos (protected). Essa propriedade acrescenta seguranca &
maior controle, pois impede que objetos externos alterem valores de atributos

do objeto.

class Pokemon {
protected hp; //sé pode ser acessado por subclasses e objeto

private type; //s6 pode ser acessado dentro do proprio objeto
public getHP(); //pode ser chamada em qualquer classe

protected setHP(); //sé pode ser acessado por subclasses e objeto
private damage () ; //s6 pode ser acessada dentro do proprio objeto



8. Tipagem Dindmico

Tipagem Din@dmica: o tipo de uma varidvel ndo precisa ser declarado e é verificado em tempo de
execucdo em vez de ser verificado durante compilacdo.

Exemplos: Groovy, Javascript, Lisp, Objective-C, PHP, Prolog, Python, Ruby e Smalltalk

Cons: podem acontecer erros
dificeis de serem detectados em
tempo de execucdo. Pode ser mais
lenta para executar devido as
checagens.

Pros: Flexibilidade e agilidade no
desenvolvimento.

Exemplo:

C:int a = 2 + "abc";

// erro detectado em fase
de compilacéo

Python:a = 2 + "abc";
//erro detectado somente
durante a execucao

Soluc¢do: utilizar unit-testing
durante o desenvolvimento
para descobrir possiveis
erros.
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