
  
    
      
    
  


  
    Programação orientada a objetos com C#


    Joaquim Pessôa Filho


    Editora Senac São Paulo – São Paulo – 2024

  


  
    
      Capítulo 1


      Fundamentos da programação orientada a objetos

    


    Bem-vindo ao mundo da orientação a objetos. Neste capítulo faremos uma viagem abrangente por esse mundo, partindo de algumas perguntas: o que são objetos? Como representá-los através de classes? Além disso, você será apresentado a uma visão geral sobre outros conceitos-chave relacionados ao assunto, como abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo.


    No desenvolvimento de softwares complexos, é importante ter ferramentas para projetar o que será feito. Por isso, estudaremos também os primeiros passos na criação de diagramas UML (unified modeling language), que ajudam pessoas de negócio e desenvolvedores a ter uma visão do software a ser desenvolvido.


    Todos esses conceitos e técnicas serão abordados utilizando a linguagem de programação C#, criada e mantida pela Microsoft.


    1 Orientação a objetos: um jeito de olhar o mundo


    A programação orientada a objetos (POO) é um jeito de olhar o mundo e buscar soluções computacionais (programas) para suas necessidades. Há várias formas de pensar a construção de um programa, e a elas damos o nome de “paradigmas de linguagem de programação”. Entre esses paradigmas, a POO é um dos mais difundidos atualmente.


    Pensar nas coisas do nosso mundo como objetos é algo natural para o ser humano. Com a POO, pensamos nos programas de computadores utilizando representações de grupos de objetos do mundo real, levando em conta seus comportamentos (funções) e suas características (atributos).


    Na orientação a objetos, a grande questão é desenvolver técnicas de abstração do mundo real, ou seja, conseguir converter as coisas que vemos para um trecho de código que tenha as características e os comportamentos desejados e reproduza o objeto do mundo real no nosso programa.


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR


      Já parou para pensar como representar um personagem de um jogo em um programa de computador? E se esse personagem coleta itens, que podem ser usados em sua aventura, como seria a relação desses itens com a representação do personagem?


      
        


        

      

    


    Nas próximas seções você poderá se aprofundar mais nesses conceitos e entender o mundo fascinante da orientação a objetos. Como são as linguagens de programação online orientada a objetos? Quais recursos elas oferecem?


    2 Definição de objetos


    Nosso mundo é composto por diversos objetos, mas será que sabemos definir o que é objeto? Segundo o dicionário online Dicio, um objeto é uma “coisa material que pode ser percebida pelos sentidos (visão, audição, tato, olfato e paladar): uma bola é um objeto, um lápis é um objeto, um celular é um objeto” (OBJETO, 2023). Partindo dessa definição, percebemos que praticamente qualquer coisa pode ser um objeto, algo que conseguimos ver, ouvir, tocar ou até mesmo comer e cheirar.


    Como no exemplo do dicionário, uma bola é um objeto. Mas uma bola tem uma cor, uma textura, pode ou não ter desenhos, e é feita com algum material específico. Logo, é importante entender que podemos ter uma coleção de bolas, mas cada uma terá características diferentes.


    Um colecionador de selos postais possui diversos selos diferentes, na cor, no formato, no país de origem e no material de fabricação. Você saberia classificar esses selos? Qual critério usaria? Cada selo é um objeto diferente e pode ser diferenciado de outro por um conjunto de atributos. Mas que atributos seriam esses?


    Segundo a Federação Brasileira de Filatelia ([s. d.]), as formas mais comuns de classificar selos postais são: por país, por data de emissão, por tipo de picote das bordas e pela marca d’água, entre outras. Se você não conhece muito sobre selos, provavelmente pensou em outras formas de classificá-los, e isso é normal.


    Segundo Barnes e Kölling (2010), “os objetos podem ser categorizados e uma classe descreve – de maneira abstrata – todos os objetos de um tipo particular”. Categorizar os objetos é um passo importante quando queremos representá-los em um programa de computador. No entanto, um mesmo objeto pode ser visto de perspectivas diferentes, a depender do observador.
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      Lembre-se: um objeto não é uma definição genérica sobre algo, mas uma coisa material. Uma bola vermelha de borracha é um objeto, e uma bola branca com detalhes pretos e fabricada com couro é outro objeto. Ainda que as duas sejam bolas (mesma categoria), trata-se de objetos distintos.


      
        


        

      

    


    3 Definição de classes


    Já sabemos que objetos são coisas específicas do mundo real. Como no exemplo do quadro “Importante”, uma bola vermelha de borracha é um objeto, e uma bola branca com detalhes pretos e fabricada em couro é outro objeto, mas podemos chamar as duas de “bola”. Quais são as características comuns entre elas? O que as define como bola?


    Pensar em classes é construir uma representação genérica de um conjunto de objetos. Voltando ao nosso exemplo, uma bola pode ser definida como uma classe que possui os atributos cor e material. Ao criar formalmente essa representação genérica, estamos definindo uma classe, mas, se dermos valores aos atributos, estamos definindo objetos.


    Neste livro usaremos a linguagem C# para construir nossos programas, das nossas classes (MICROSOFT, 2022). Essa linguagem teve sua primeira versão em 2002 e era muito parecida com a linguagem Java, também orientada a objetos. Desde sua primeira versão, a linguagem já possuía os recursos mínimos que usaremos aqui, mas hoje, depois de evoluir muito, ela conta com diversos recursos mais modernos. Hoje, com C#, podemos construir aplicações desktop, servidores e até mesmo jogos.


    Mas, afinal, do que uma classe é composta? Como fazer isso em código? Bem, em C#, mas não só nessa linguagem, primeiramente uma classe deve ter um nome que a represente, mas, além do nome, ela pode ter:


    
      	
campos/atributos/propriedades, que representam as características da classe (por exemplo, para uma cadeira, um campo pode ser a quantidade de pernas, e outro campo pode ser o material de fabricação);


      	
métodos, que representam o comportamento de uma classe (por exemplo, a classe Calculadora possui métodos como somar, subtrair, etc., enquanto para a classe Cachorro um método possível poderia ser latir); e


      	
construtores, métodos especiais que inicializam uma classe no momento de sua criação (veremos mais sobre construtores na prática). 
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        O nome das classes deve ter um significado evidente, pois é por meio do nome que temos o primeiro contato com ela. Se você está criando uma classe para representar um aluno, chame a classe de Aluno, pois assim, ao ver o nome da classe, outros desenvolvedores já entenderão a quais objetos do mundo real ela se refere.


        
          


          

        

      



    


    E o código? Vamos construir uma classe para representar uma conta bancária. Nossa conta bancária deve possuir um saldo e permitir as ações de consultar, depositar e sacar. Com essas regras podemos construir a seguinte representação de classe em C# (Código 1).


    Você sabia que podemos programar em C# usando ferramentas totalmente online? O Replit, acessível em replit.com, é um bom exemplo. Com essa ferramenta gratuita, você consegue experimentar todos os códigos que serão apresentados aqui. A vantagem de ferramentas online como essa é que com elas podemos programar até mesmo do nosso celular.


    
      
        
      

      
        
          	
            class ContaBancaria {

          
            double valor = 0;

          


            public void depositar(double deposito) {

          
            if(deposito > 0) {

          
            valor = valor + deposito;

          
            }

          
            }

          


            public void sacar(double saque) {

          
            valor = valor - saque;

          
            }

          


            public double saldo(){

          
            return valor;

          
            }

          
            }

          
        

      
    


    A nossa classe se chama ContaBancaria e possui um atributo valor do tipo double (número com casas decimais). Além disso, dispõe de três métodos públicos que implementam a lógica solicitada.


    Se analisarmos com cuidado essa classe, veremos que é permitido sacar qualquer valor, mesmo que esse seja maior do que o saldo. Além disso, podemos depositar valores negativos. Isso está certo? Depende da situação. Para ficarmos mais próximos da realidade a que estamos acostumados, vamos alterar a classe, permitindo somente depósitos de valores maiores que zero e saques que não deixem o valor da conta no negativo:


    
      
        
      

      
        
          	
            class ContaBancaria {

          
            double valor = 0;

          


            public void depositar(double deposito) {

          
            if(deposito > 0) {

          
            valor = valor + deposito;

          
            }

          
            }

          


            public void sacar(double saque) {

          
            if(saque <= valor) {

          
            valor = valor - saque;

          
            }

          
            }

          


            public double saldo(){

          
            return valor;

          
            }

          
            }

          
        

      
    


    Agora que temos a classe ContaBancaria, podemos criar um código usando essa nossa representação. Veja o código da classe Principal:


    
      
        
      

      
        
          	
            class Principal {

          
            static void Main(string[] args) {

          
            ContaBancaria conta = new ContaBancaria();

          
            Console.WriteLine("Saldo: " + conta.saldo());

          
            conta.depositar(10.0);

          
            conta.sacar(3.0);

          
            conta.sacar(35.10);

          
            Console.WriteLine("Novo saldo: " + conta.saldo());

          
            }

          
            }

          
        

      
    


    4 Definição de abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo


    Chamamos de “abstração” o processo de representar os objetos do mundo real (seus atributos e comportamentos) através de classes. Segundo Barnes e Kölling (2010, p. 50), “abstração é a capacidade de ignorar detalhes das partes para focalizar a atenção em um nível mais elevado de um problema”.


    
      Figura 1 – Abstração: foco nas características essenciais do objeto conforme a perspectiva do observador
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      Fonte: adaptado de Booch et al. (2007).

    


    Na figura 1, duas pessoas olham de modo diferente para o mesmo objeto. A senhorinha foca em detalhes de seu interesse, ou seja, o quão fofinho é o gato, enquanto a veterinária, com seu olhar técnico, visualiza o esqueleto do animal. De forma semelhante, o modelo abstrato que construímos para usar em nossos programas não será necessariamente o mesmo de outros programadores, pois esse modelo depende dos detalhes que queremos focar e de quem está projetando o sistema. No código da seção anterior, criamos uma conta bancária focada somente nos elementos em que tínhamos interesse. Porém, se você for implementar um sistema para um banco de verdade, verá que não há somente um tipo de conta bancária, e que esta não contém apenas o atributo de guardar o saldo.


    Além da abstração, outro fator importante na programação orientada a objetos é o encapsulamento. Essa técnica permite esconder os detalhes de implementação de uma classe.


    
      Figura 2 – Ideia de encapsulamento
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    A figura 2 mostra como um carro é composto por partes, como o motor, que só podemos ver quando abrimos o capô. No encapsulamento, como no carro, criamos uma forma de esconder outras classes. Por exemplo, no caso da conta bancária, escondemos a lógica usada para fazer depósitos e saques.


    Observe as duas possíveis classes ContaBancaria nos códigos a seguir (a e b). Os métodos públicos são as únicas coisas que podem ser usadas fora da classe, por exemplo no método main. Com isso, os detalhes de implementação estão escondidos. Embora os nomes sejam os mesmos, veja que os resultados são diferentes, visto que o código b possui um limite que vai além do saldo, e o código a só permite sacar valores que não excedam o saldo existente.


    
      (a)

      
        
      

      
        
          	
            class ContaBancaria {

          
            double valor = 0;

          


            public void sacar(double saque) {

          
            if(saque <= valor) {

          
            valor = valor - saque;

          
            }

          
            }

          
            // código omitido para não tirar a atenção do assunto

          
            }

          
        

      
    


    
      (b)

      
        
      

      
        
          	
            class ContaBancaria {

          
            double valor = 0;

          
            double limite = 200;

          


            public void sacar(double saque) {

          
            if(saque <= (valor + limite) {

          
            valor = valor - saque;

          
            }

          
            }

          
            // código omitido para não tirar a atenção do assunto

          
            }

          
        

      
    


    Além da diferença no método sacar, o código b tem um atributo limite que não existe no outro código. Note que em ambos os códigos os atributos não possuem a palavra public. Em C#, isso significa que os atributos são privados.


    Atributos e métodos private só podem ser acessados dentro da classe em que foram declarados, enquanto atributos descritos como public (públicos) podem ser acessados dentro e fora da classe. Com esses controles de acesso, conseguimos implementar a técnica de encapsulamento (nos aprofundaremos nesse assunto no capítulo 2).


    Quando projetamos as classes, usamos a herança e o polimorfismo para construir programas melhores. A herança permite criar classes que herdam comportamentos e atributos de outra classe, mas possibilitando que as classes filhas tenham comportamentos especializados – ou seja, além da herança, essas novas classes podem definir novos métodos e atributos. Já o polimorfismo é uma técnica bem útil para mudar comportamentos nas classes filhas ou até mesmo para permitir a interação entre classes que não se conhecem.


    Tudo isso parece muito abstrato? Bem, fique tranquilo, pois também estudaremos mais a fundo a herança e o polimorfismo mais adiante, no capítulo 3.


    5 Apresentação dos conceitos de análise, design e programação orientada a objetos


    Agora que tratamos dos principais conceitos de objeto, precisamos entender como projetar nosso sistema, como construir sua arquitetura. Na POO, o design orientado a objetos (OOD, do inglês object-oriented design) ajuda a projetar e a modelar o sistema. Nesse ponto, trabalhamos com o modelo conceitual do sistema a fim de identificar, definir e projetar classes e objetos de um sistema complexo, bem como seu relacionamento e implementação.


    Segundo Barnes e Kölling (2010, p. 248), “uma forte visão arquitetônica é algo comum a praticamente todos os sistemas orientados a objetos bem-sucedidos que encontramos”. Mas como construir um sistema orientado a objetos bem-sucedido? Até agora aprendemos como construir objetos e classes, mas antes precisamos encontrar as classes do nosso sistema, e é aí que o design entra em ação, nos ajudando a analisar e construir o modelo de uma classe. Nos exemplos anteriores construímos classes importantes para resolver o problema em questão, mas seriam elas as melhores classes, ou as únicas necessárias, para nosso programa?


    A etapa de análise e design é fundamental para executar bem o projeto de software. As escolhas feitas nessa etapa definem a qualidade do sistema. No capítulo 4 veremos como analisar o problema, criar boas classes e implementá-las.


    6 Introdução à UML


    De acordo com Fowler (2005, p. 25), “UML (Unified Modeling Language) é uma família de notações gráficas, apoiada por um metamodelo único, que ajuda na descrição e no projeto de sistemas de software”. Assim, a UML é um modo de modelar e desenhar sistemas de forma gráfica que nos ajuda a representar as abstrações dos objetos a fim de facilitar discussões e até implementar classes.


    Há algumas formas de utilizar a UML: esboço, projeto e linguagem de programação. Entre os desenvolvedores, a mais comum é o esboço, que ajuda a transmitir aspectos fundamentais e ações do sistema. Nessa fase do projeto, pode-se esboçar ideias ou alternativas do que se está prestes a desenvolver, bem como explicar o funcionamento de alguma parte do sistema (por exemplo, “clientes podem abrir X contas”).


    Usando a UML como projeto, o foco será a qualidade, a fim de construir e modelar o esquema completo, expondo todas as ações e decisões, para que o programador consiga segui-las de modo claro e direto, e resumindo e esclarecendo as funcionalidades. Já ao utilizar a UML como linguagem de programação, os desenvolvedores constroem diagramas UML compilados diretamente para o código executável.


    Independentemente da forma de utilização, podemos dizer que a essência da UML é o metamodelo: um diagrama, geralmente de classes, que define os conceitos de linguagem.
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      A história da UML remonta à década de 1980, quando já havia diversas linguagens para modelos de dados. Porém, foi na metade da década de 1990 que Grady Booch, Ivar Jacobson e James Rumbaugh, criadores de métodos orientados a objetos, começaram a reunir as melhores ideias e criaram uma linguagem unificada de modelagem. Mas essa história não para por aí. Para conhecer mais sobre a criação da UML, leia obras de Grady Booch, Peter Coad, Ivar Jacobson, Jim Odell e James Rumbaugh, que são essenciais na bibliografia sobre linguagens gráficas de modelagem orientadas a objetos. Entre essas obras, recomendamos especialmente Object-oriented analysis and design with applications, de Booch et al. (2007).


      
        


        

      

    


    A construção do metamodelo ou a execução da modelagem de dados possui uma notação e sintaxe específica para construção de ideias, conforme figura 3, podemos ver uma pequena parte, com classes e seus relacionamentos do exemplo de conta bancária utilizado no subcapítulo anterior.


    
      Figura 3 – Metamodelo UML da classe ContaBancaria
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    Nos próximos capítulos veremos mais a fundo as notações e construções de modelos em UML. Uma recomendação importante de Fowler (2005) é se concentrar primeiro nas formas básicas de diagramas de classes e de sequência e, quando os tiver dominado, avançar para diagramas mais sofisticados e avançados. Essa recomendação pode parecer óbvia, mas é sempre importante reforçar a importância de entender e seguir os passos necessários corretamente.


    Considerações finais


    Neste capítulo vimos que a orientação a objetos permite criar programas de computador de forma muito próxima a como fazemos as coisas fora do computador. Vimos ainda que pensar de forma abstrata é essencial para elaborar classes com clareza, a fim de que elas representem somente aquilo que desejamos processar em nossa aplicação.


    Outro ponto importante abordado é a necessidade de planejar o desenvolvimento antes de começar a construir o código. Para isso, a UML se apresenta como uma importante ferramenta, não só para projetar o que será feito como para documentar o que já foi feito.



    Referências


    BARNES, David J.; KÖLLING, Michael. Programação orientada a objetos com Java: uma introdução prática usando o BlueJ. São Paulo: Pearson, 2010.


    BOOCH, Grady et al. Object-oriented analysis and design with applications. Boston: Addison-Wesley, 2007.


    FEDERAÇÃO BRASILEIRA DE FILATELIA (FEBRAF). Página inicial. Febraf, [s. d.]. Disponível em: https://www.febraf.com.br/. Acess em: 12 maio 2023.


    FOWLER, Martin. UML essencial: um breve guia para a linguagem-padrão de modelagem de objetos. Porto Alegre: Bookman, 2005.


    MICROSOFT. O histórico da linguagem C#. Microsoft Learn, 2022. Disponível em: https://learn.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/whats-new/csharp-version-history. Acess em: 16 set. 2022.


    OBJETO. In: DICIO: dicionário online de português. Porto: 7Graus, 2023. Disponível em: https://www.dicio.com.br/objeto/. Acess em: 12 maio 2022.


    REPLIT. Página inicial. Replit, [s. d.]. Disponível em: https://replit.com/. Acess em: 15 maio 2023.

  






OEBPS/Images/Cap01-Fig02.jpg







OEBPS/Images/Cap01-Fig03.jpg
Banco

1 id int TG 0.*
varchar (250)
0.*
Conta Bancaria
id int TG cpf int TG
0.1 1

nome varchar (250) ———————————@idade int 6
valor chazx(5) NULL nome varchar(250)

limite date NULL








OEBPS/Images/importante.png





OEBPS/Images/Cap01-Fig01.jpg
Rim Estdmago
%

BPiLy

Intestino






OEBPS/Images/pensar.png





OEBPS/Images/saber.png












OEBPS/Images/1500.jpg
Joaquim Pessoa Filho

Programacao orientada

a objetos com C#








