Apostila Orientada a Objetos 


O Mundo das Idéias  

   

Antes de Platão (427-347 a.C.), Empédocles (494-434 a.C.) e Demócrito (460-370 a.C.) haviam observado que apesar de os fenômenos da natureza "fluírem", havia "algo" que nunca se modificava (as quatro raízes ou os átomos). 

Para Platão tudo o que podemos tocar e sentir na natureza "flui". Não existe, portanto, um elemento básico que não se desintegre. Absolutamente tudo o que pertence ao mundo dos sentidos é feito de um material sujeito à corrosão do tempo. Ao mesmo tempo, tudo é formado a partir de uma forma eterna e imutável. 

Para exemplificar a visão de Platão, considere um conjunto de cavalos. Apesar deles não serem exatamente iguais, existe algo que é comum a todos os cavalos; algo que garante que nós jamais teremos problemas para reconhecer um cavalo. Naturalmente, um exemplar isolado do cavalo, este sim "flui", "passa". Ele envelhece e fica manco, depois adoece e morre. Mas a verdadeira forma do cavalo é eterna e imutável. 

Numa outra situação, considere que você passe em frente a uma vitrine de uma padaria (sua primeira padaria) e vê sobre um tabuleiro cinqüenta broas exatamente iguais, todas em forma de anõezinhos. Apesar de você perceber que um anãozinho está sem o braço, o outro perdeu a cabeça e um terceiro tem uma barriga maior que a dos outros, você chega à conclusão que todas as broas têm um denominador comum. Embora nenhum dos anõezinhos seja absolutamente perfeito, você suspeita que eles devem ter uma origem comum. E chega à conclusão de que todos foram assados na mesma fôrma. 

Platão ficou admirado com a semelhança entre todos os fenômenos da natureza e chegou, portanto, à conclusão de que "por cima" ou "por trás" de tudo o que vemos à nossa volta há um número limitado de formas. A estas formas Platão deu o nome de idéias. Por trás de todos os cavalos, porcos e homens existe a "idéia cavalo", a "idéia porco" e a "idéia homem". (E é por causa disto que a citada padaria pode fazer broas em forma de porquinhos ou de cavalos, além de anõezinhos. Pois uma padaria que se preze geralmente tem mais do que uma fôrma. Só que uma única fôrma é suficiente para todo um tipo de broa.) 

Platão acreditava numa realidade autônoma por trás do mundo dos sentidos. A esta realidade ele deu o nome de mundo das idéias. Nele estão as "imagens padrão", as imagens primordiais, eternas e imutáveis, que encontramos na natureza. Esta concepção é chamada por nós de a Teoria das Idéias de Platão. 

Em resumo, para Platão a realidade se dividia em duas partes. A primeira parte é o mundo dos sentidos, do qual não podemos ter senão um conhecimento aproximado ou imperfeito, já que para tanto fazemos uso de nossos cinco (aproximados e imperfeitos) sentidos. Neste mundo dos sentidos, tudo "flui" e, consequentemente, nada é perene. Nada é no mundo dos sentidos; nele, as coisas simplesmente surgem e desaparecem. A outra parte é o mundo das idéias, do qual podemos chegar a ter um conhecimento seguro, se para tanto fizermos uso de nossa razão. Este mundo das idéias não pode, portanto, ser conhecido através dos sentidos. Em compensação, as idéias (ou formas) são eternas e imutáveis. 

Assim como os filósofos que o antecederam, Platão também queria encontrar algo de eterno e de imutável em meio a todas as mudanças. Foi assim que ele chegou às idéias perfeitas, que estão acima do mundo sensorial. Além disto, Platão considerava essas idéias mais reais do que os próprios fenômenos da natureza. Primeiro vinha a idéia cavalo e depois todos os cavalos do mundo dos sentidos. A idéia galinha vinha, portanto, antes da galinha e do ovo. 

  



As idéias não são inatas 

  

Aristóteles (384-322 a.C.) achava que Platão tinha virado tudo de cabeça para baixo. Ele concordava com seu mestre em que o exemplar isolado do cavalo "flui", "passa", e que nenhum cavalo vive para sempre. Ele também concordava que, em si, a forma do cavalo era eterna e imutável. Mas a idéia cavalo não passava para ele de um conceito criado pelos homens e para os homens, depois de eles terem visto um certo número de cavalos. A idéia ou a forma cavalo não existiam, portanto, antes da experiência vivida. Para Aristóteles, a forma cavalo consiste nas características do cavalo, ou seja, naquilo que chamaríamos de espécie. 

Aristóteles entendia por forma aquilo que todos os cavalos têm em comum. E aqui a imagem da fôrma de fazer broa perde a sua validade, pois as fôrmas de fazer broas existem independentemente de cada broa em particular. Aristóteles não acreditava que houvesse na natureza um armário, por assim dizer, com fôrmas desse tipo. Para ele, as formas estavam dentro das próprias coisas; as formas das coisas eram suas características próprias. 

Ele também não concordava com Platão no que se refere ao fato de a "idéia galinha" vir antes da galinha propriamente dita. Aquilo que Aristóteles chama de a forma galinha está em todas as galinhas e são as características que distinguem as galinhas. Assim, a galinha em si e a forma galinha são duas coisas tão inseparáveis quanto o corpo e a alma. 

Aristóteles nos chama a atenção para o fato de que não existe nada na consciência que já não tenha sido experimentado antes pelos sentidos. Platão poderia ter dito que não existe nada na natureza que não tivesse existido antes no mundo das idéias. Aristóteles achava que, desta forma, Platão estava duplicando o número de coisas. Ele tinha explicado o exemplar isolado do cavalo fazendo referência à "idéia cavalo". Mas de onde saiu a "idéia cavalo"? Será que, nesta linha de raciocínio, não poderia existir ainda um terceiro cavalo, de que a "idéia cavalo" não fosse senão uma imitação? 

Aristóteles achava que todas as nossas idéias e pensamentos tinham entrado em nossa consciência através do que víamos e ouvíamos. Mas nós também temos uma razão inata. Temos uma capacidade inata de ordenar em diferentes grupos e classes todas as nossas impressões sensoriais. É assim que surgem conceitos como os de pedra, planta, animal e homem. Para ele a razão era precisamente a característica mais importante do homem. Só que nossa razão permanece totalmente "vazia" enquanto não percebemos nada. Uma pessoa, portanto, não possui idéias inatas. 

  



Forma e Substância 

  

Aristóteles constatou que a realidade consiste em várias coisas isoladas, que representam uma unidade de forma e substância. A substância é o material de que a coisa se compõe, ao passo que a forma são as características peculiares da coisa. 

Uma galinha bate as asas na sua frente. A forma da galinha é precisamente o bater de asas, o cacarejar e a postura de ovos. Assim, a forma da galinha é aquilo que ela faz. Quando a galinha morre – e, portanto, pára de cacarejar - , a forma da galinha também deixa de existir. A única coisa que resta é a substância da galinha. Mas aquilo não é mais uma galinha. 

Para Aristóteles, quando reconhecemos as coisas, nós as ordenamos em diferentes grupos ou categorias. Por exemplo, vejo um cavalo hoje, outro amanhã e outro depois de amanhã. Os cavalos não são exatamente iguais, mas há alguma coisa que é comum a todos os cavalos. E esta coisa que é comum a todos os cavalos é a forma do cavalo. Tudo o que é distinto ou individual pertence à substância do cavalo. 

Aristóteles tentou mostrar que todas as coisas na natureza pertenciam a diferentes grupos e subgrupos. Hermes é um ser vivo. Ou melhor, um animal. Ou melhor, um cachorro. Ou melhor, um labrador. Ou melhor, um labrador macho). 

Abstração 

O mecanismo básico utilizado para realização da análise do domínio da aplicação é a abstração, através da qual um indivíduo observa a realidade (domínio) e procurar capturar sua estrutura (abstrair entidades, ações, relacionamento, etc, que forem consideradas relevantes para a descrição deste domínio). O resultado deste processo de abstração é conhecido como Modelo Conceitual. 

Representação 

Por um processo de representação este modelo conceitual pode, então, ser materializado segundo alguma convenção (um desenho, uma maquete, um texto, um diagrama, etc). No caso específico da informática, as representações mais convencionais são as linguagens de programação e as notações auxiliares na forma de diagramas e figuras. 
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Objetos 

Considere um domínio de aplicação específico como uma casa típica. Sob certo sentido ela pode ser vista como uma composição de entidades tais como: 

	João
	o pai 

	Maria
	a mãe

	Pedro
	o filho

	Xpit
	um Cachorro

	Xbeta
	uma Cadela


Nela há, também, vários outros objetos como: 

	cômodos
	salas, quartos, banheiros, ...

	móveis
	mesas, cadeiras, ...

	louças
	xícaras, pratos, talheres, ...

	decorações
	quadros, tapetes, ...


Um objeto é cada uma das entidades identificáveis num dado domínio de aplicação. Alguns destes objetos são objetos concretos, a exemplo dos citados acima. Contudo, há também objetos abstratos tais como: endereço, estilo da casa (barroco, gótico, romano, colonial, ...) e valor (em unidade monetária). 



Agregação/decomposição 

Sob certo sentido, um objeto pode ser visto como um agregado de outros objetos (suas partes). Numa casa típica, por exemplo, pode-se visualizar várias objetos que a compõem, a exemplo de  pelo diagrama que se segue: 
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Este diagrama mostra que um objeto casa é composto por vários outros objetos. A relação entre uma casa e suas partes componentes pode ser lida como: 

	- uma casa <é composta por> ...
- uma casa <é um agregado de> ...
- uma casa <é decomposta em> ...


e apresenta uma visão todo -> parte, ou seja, do objeto mais complexo para as partes que o compõe. 

Uma mudança rápida de perspectiva possibilita um outro tipo de afirmações: 

	- o endereço <é  parte da> casa
- os móveis <são parte da> casa
- ...


Em realidade estes dois tipos de relacionamento  ( <é composta por> e <é parte de> ) são precisamente o mesmo, mudando apenas a perspectiva de observação: todo -> parte ou parte -> todo. 



Cardinalidade de uma relação 

Note que a relação existente entre o objeto casa e o objeto endereço é uma relação de um para um (uma casa possue um único endereço e um endereço identifica uma única casa). Já a relação entre uma casa e seus cômodos é uma relação de um para vários (1:n - uma casa possui vários cômodos ou, de forma inversa, há vários cômodos numa casa). 

Esta medida é chamada de cardinalidade da relação, a qual pode assumir valores como: 

	1:1
	um para um

	1:2
	um para dois

	1:n
	um para vários

	n:1
	vários para um

	n:n
	vários para vários




Hierarquia de Agregação/decomposição 

Considere, agora, um endereço típico como: 

	Rua das acácias 244 - bloco B - apto. 907
Trindade
88022-500 - Florianópolis - SC


Em certas circunstâncias o endereço de uma casa pode ser tomado como um objeto monolítico (como um todo). Em outros contextos, contudo, ele pode ser melhor tratado pela identificação das partes que o compõe: 
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A reunião desta nova visão de um endereço com a descrição anterior da casa possibilita a contrução de uma hierarquia de agregação/decomposição conforme exemplificado a seguir: 

[image: image4.png]Casa

T T T 1 T T 1
H H H H B H
Pessoa | [Comodo| | Mavel | | Louga | [Decoragio] |Enderego| | Estilo | [ Valor
T T T T T T 1

H H H H H H 1

[Logradouro| [Nimerd [Complemento| [Bairra [ CEP| [Cisade| [UF





Uma visão diferente, porém equivalente, desta hierarquia é dada pelo esboço abaixo: 
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A identificação de um objeto pela descrição de sua hierarquia de agregação/decomposição  não é tão incomum. Aliás, um observador atento notará que ela pode ser tomada como base para descrição de qualquer objeto, a exemplo de: 

	- Universo
- Carro
- Pessoa
- Universidade
- Célula




Contextos de Observação 

Conforme mencionado anteriormente, o endereço pode ora ser considerado com um objeto monolítico, ora como um agregado de objetos mais simples. O uso de uma ou outra perspectiva é em grande parte dependente do domínio da aplicação, ou seja, do contexto em que a discussão esta inserida. 

Considere, por exemplo, uma pessoa típica. Sob a perspectiva de um médico uma pessoa pode ser decomposta segundo sua anatomia: 
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Mas para um comerciante esta mesma pessoa é vista segundo uma perspectiva bastante diferente: 
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Mesmo sob a perspectiva de um médico uma pessoa pode ser descrita de diferentes formas. Observe que o diagrama para a hierarquia de agregação/decomposição apresentado a seguir diverge dos apresentados anteriormente: 
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Ações 

Um objeto pode ser descrito pela identificação de dois elementos básicos:  sua estrutura e seu comportamento. A estrutura de um objeto é descrita por uma hierarquia de agregação/decomposição. Já seu comportamento pode ser descrito pela identificação das ações a ele inerentes. 

Para exemplificar, considere um videocassete típico. 
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Quanto visto sob a perspectiva de sua estrutura, nota-se que ele é composto por um número bastante grande de componentes eletro-mecânicos, os quais compõem seus mecanismos básicos de: 

· tração da fita; 

· gravação/reprodução de sinal; 

· conexão com outros dispositivos; 

· etc. 

Encapsulamento/ocultamento de informações 

Note, contudo, que a estrutura interna do videocassete está protegida por uma carcaça. Este encapsulamento previne manipulações incorretas do equipamento, propiciando uma maior garantia da integridade interna do videocassete. Desde que o lacre de garantia não seja rompido, o fabricante garante seu correto funcionamento em condições normais de uso. 

Este encapsulamento induz, também, um certo ocultamento da estrutura interna do videocassete. Em realidade boa parte dos usuários não faz idéia de como é realmente um videocassete ou de quais são os processos que estão envolvidos quando da reprodução de uma fita. Mas isto não os impede de utilizar o equipamento em sua plena funcionalidade, bastando apenas que ele saiba interagir com sua interface externa (botões e etc). O conhecimento da estrutura interna só se faz necessário quando se for proceder a reparos, ou nos casos em que explicitamente se deseje desvendar o equipamento. 

Este mecanismo de encapsulamento e ocultamento da estrutura interna é bastante comum. Veja exemplos como: as cascas das frutas e dos ovos, a lataria de um carro, a pele dos animais, a roupa dos astronautas, etc. 

A interface com o mundo exterior 

Apesar de um usuário não precisar conhecer a estrutura interna e o funcionamento detalhado de um videocassete ele é capaz de interagir com este equipamento. É necessário, apenas, que ele conheça a interface de interação que o construtor disponibilizou. No caso de um videocassete esta interface de interação é composta por um conjunto de botões (que define seu comportamento) e por um conjunto de conectores (que possibilita a conexão do videocassete a outros equipamentos como: televisão, computador, câmera de vídeo, etc). Algumas atividades disparadas por pressão de botões são: 

· iniciar a reprodução de uma fita; 

· iniciar a gravação de uma fita; 

· parar a reprodução/gravação de uma fita; 

· avançar a fita; 

· rebobinar a fita; 

· ejetar a fita; 

· selecionar o padrão de reprodução da fita (NTSC, PAL-M, etc); 

· etc, etc. 

Classes 

Falando sobre objetos foram usados nomes como João, Maria e Pedro, os quais denotam objetos específicos, neste caso as pessoas que habitam uma casa. 
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Também apareceram os nomes Xpit e Xbeta que denotam outros dois objetos bem particulares: os dois cães que também moram na casa. 
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Numa casa típica há, também, vários outros objetos para os quais em geral não há designação específica que os identifique (referencie) individualmente. É o caso das louças, móveis, etc. 
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Distinção entre classes e objetos 

Note que em frases como "Xpit está lá no jardim brincando com Pedro" há referências a objetos específicos. Neste caso não há dúvidas sobre a identidade dos objetos que estão sendo referenciados: o cão de nome Xpit e a criança de nome Pedro. 

Uma segunda forma de se referenciar objetos pode ser obtida por construções como: "o cão é amigo do homem". Neste caso as palavras cão e homem não referenciam nenhum objeto específico como no caso anterior. Estas palavras estão sendo usadas para referenciar aqueles objetos que possuem características de cães e homens, respectivamente, ou seja, aqueles objetos que possam ser de alguma forma identificados como sendo um cão ou um homem. 

Observe, então, que existe uma certa categorização (classificação) dos objetos; há objetos que são xícaras, outros que são cães, outros que são pessoas, etc. Estas categorias (classes) agrupam os objetos com base em algum conjunto de propiedades comum a todos estes objetos. Para exemplificar, considere que os cães são objetos que tem as seguintes propriedades: pelos, rabo e que late. Esta visão simplista do que é um cão é suficiente para diferenciá-lo de, digamos, uma xícara, já que é sabido que as xícaras nao tem pelos e tampouco latem. 



Hierarquia de Especialização/Generalização 

Considere o diagrama que se segue: 
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Perceba que esta hierarquia difere muito da hierarquia de agregação/decomposição. Em vez de dizer que "x <é composto de> ..." ou que "y <é parte de> ...", aqui diz-se que: 

	 uma Pessoa <é um> Objeto

	uma Criança <é uma> Pessoa

	um Armário <é um> Móvel


Nesta hierarquia as categorias (classes) são tão mais específicas quanto mais abaixo elas aparecem. Louça, por exemplo, é uma classe que denota um grande número de objetos, incluindo os objetos das classes: Xícara, Prato, Copo, etc. Diz-se, então, que Xícara é uma especialização (subclasse) de Louça, pois ela denota objetos que possuem características mais particulares. De forma similar, a classe Móvel é uma especialização da classe Objeto. 

Numa perspectiva inversa, as classes são tão mais genéricas quanto mais próximas do topo da hierarquia. Diz-se, então, que a classe Louça é uma generalização (superclasse) das classes Xícara, Prato e Copo. 



Contextos de Observação 

Há que se notar que dependendo do contexto (domínio de aplicação) em que se está imerso, um mesma classe pode ser especializada de diferentes formas. Num certo contexto a classe Pessoa, por exemplo, pode ser especializada segundo sua idade nas classes: Adulto, Criança e Bebê. 
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Em algum outro contexto esta mesma classe pode ser subdividida segundo sua situação administrativa em: Pessoa Física e Pessoa Jurídica. 
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O nível de detalhamento (especialização) também pode variar. No casa da classe Animal, por exemplo, num dado contexto ela pode ser especializada em: Cão, Gato e Homem. 
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Contudo, certas aplicações podem exigir um nível maior de detalhamento. Assim, esta mesma classe poderia ser especializada sua a taxonomia animal em: 

Este, aliás, é o exemplo mais clássico da hierarquia de especialização/generalização. 



Herança de propriedades 

Como visto acima, sob o ponto de vista administrativo (no contexto de um banco, por exemplo) a noção de Pessoa geralmente é subdividida (subclassificada) em: Pessoa Física (um ente individual) e Pessoa Jurídica (uma empresa ou sociedade). 
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Uma possível descrição da estrutura (hierarquia de agregação/decomposição) de cada uma destas classes poderia ser: 
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Note que as três propriedades mais a esquerda (Nome, Endereço e Telefone) são comuns às duas classes. Como ambas as classes são subclasses da classe Pessoa, estas propriedades podem ser melhor descritas diretamente na classe Pessoa, evitando, desta forma, a repetição observada acima. 
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O efeito final é o mesmo, ou seja, os objetos pertencentes às classes PessoaFísica e PessoaJurídica terão as seis propriedades que lhe são características (as três comuns, mais as três particulares). Isto ocorre em função das classes PessoaFísica  e PessoaJurídica serem especializações da classe Pessoa e, portanto,  herdarem as suas propriedades. 

A herança de propriedades também vale para as ações. Considere a hierarquia de especialização/generalização que se segue. Nela está expresso que Mamífero e Ave são subclasses  (especializações) de Animal, e que Homem, Gato e Cão são subclasses de Mamífero. 
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Uma açao característica de todos os mamíferos é mamar. Sendo assim, descreve-se esta ação diretamente na classe Mamífero, de forma que, por herança, todas as subclasses passam a apresentar esta propriedade. Evita-se, assim, a necessidade de descrever esta ação em cada uma das subclasses de Mamífero. De forma similar, uma açao característica de todos os animais é olhar. Por herança, as subclasses imediatas de Animal (Ave, Mamífero, etc) passam a apresentar esta propriedade e, por transitividade, as subclasses destas classes também passam a fazê-lo. 

O resultado deste mecanismo de herança de propriedades é que um objeto da classe Cão, por exemplo, inclue em seu comportamento peculiar as ações olhar e mamar, além de outras ações bem particulares que estarão descritas diretamente na classe Cão. 

Capitulo 2

Programação Orientada a Objetos

A programação orientada a objetos é baseada nos conceitos de objetos e classes de objetos. Um objeto é uma variável equipada com operações que somente ela pode acessar. Uma classe é o mecanismo utilizado para criar objetos.

A programação orientada a objetos originou-se da necessidade de proteger as variáveis globais em programas imperativos, de serem manipuladas e alteradas em qualquer parte do programa.

Os conceitos de tipo abstrato de dados, que é a definição de uma estrutura de dados definida pelas operações que afetam os dados, e o ocultamento de informações, na qual os dados somente são acessados através de sua interface e a estrutura de dados é desconhecida para as rotinas de acesso,  foram a base para a definição dos conceitos de programação orientada a objetos, além da influência da área de inteligência artificial no que se refere a objetos e relacionamentos.

No modelo orientado a objetos, os problemas são resolvidos através de objetos que enviam e recebem mensagens entre si. 

Como exemplos de Linguagem Orientadas a Objetos podemos citar: Simula, Smalltalk, e diversas variações de linguagens imperativas que aceitam orientação a objetos como Pascal, Delphi e C++ e Java.

Os programas orientados a objetos possuem características básicas que são: objetos, mensagens, métodos, classes, encapsulamento, polimorfismo e herança.

Objetos

Um objeto é um conjunto de operações agregadas e restritas, que representam um elemento ou operação do mundo real. Um objeto executa uma operação em resposta ao recebimento de uma mensagem de outro objeto, podendo enviar mensagens para outros objetos ou para si mesmo.

O resultado da operação de um objeto é baseado no contexto em que a mensagem foi transmitida e nos estados em que cada objeto estavam no momento do recebimento da mensagem.

Mensagens

As mensagens são as requisições que um objeto passa para outro para produzir um resultado desejado. A natureza da operação a ser realizada quando uma mensagem é passada depende exclusivamente do objeto que a recebe.

As mensagens podem ser acompanhadas de  parâmetros, que são aceitos pelos objetos para produzirem determinados resultados. Esses parâmetros também podem ser objetos.

Métodos

Os Métodos são as descrições das operações que um objeto pode realizar quando recebe uma mensagem. Deve existir para cada mensagem aceita um método correspondente que descreva as operações a serem realizadas, em cada objeto.

Uma mesma mensagem pode referenciar-se a diferentes métodos, quando uma mesma mensagem é enviada para vários objetos. Um método é muito similar a um procedimento.

Classes

Uma classe é o modelo baseado no qual os objetos são criados. Ela consiste na descrição dos métodos e estados que os objetos podem assumir. Quando um objeto é criado baseado em uma classe, não é necessário redefinir o que está descrito na classe.

Uma classe também pode receber mensagens, como por exemplo para criar um novo objeto.

Encapsulação

A encapsulação é o ocultamento dos métodos e propriedades de cada objeto, para permitir realizarem somente as operações previstas através do recebimento de mensagens.

Polimorfismo

O polimorfismo e a propriedade que cada objeto tem de assumir diversas formas, respondendo e realizando operações de acordo com as diferentes mensagens de cada objeto.

Herança

Herança é uma das mais importantes propriedades do modelo orientado a objetos, que permite a definição de novas classes e objetos baseado em outros já existentes, com todas as características necessárias. Isto permite um grande reaproveitamento de código.

Orientação a Objetos versus Técnicas Tradicionais

As técnicas tradicionais enfocam dados e procedimentos sem uma relação definida, onde a alteração de um pode invalidar o outro. O paradigma da orientação a objetos, ao contrário, enfoca um programa como uma coletânea de uma entidade básica, o objeto, que encapsula dados e procedimentos (método), existindo uma relação bem definida entre dados e métodos, que se encontram no mesmo local.

Um sistema orientado a objetos é um sistema mais natural, pois o desenvolvimento utilizando objetos aproxima-se mais dos sistemas reais, com os quais estamos em contato constantemente.

A concepção de um sistema composto por dados e programas que utilizam estes dados passa para um sistema composto por objetos e manipulação desses objetos, através da criação e envio de mensagens.

A tabela 6.1 abaixo corresponde à comparação entre a orientação a objetos e técnicas tradicionais.

	Técnicas Orientadas a Objetos
	Técnicas Tradicionais

	Métodos
	Procedimentos, funções ou subrotinas

	Variáveis de Instância
	Dados

	Mensagens
	Chamadas de procedimentos

	Classes
	Tipos Abstratos de Dados

	Hereditariedade
	–

	Chamadas sob controle do sistema
	Chamada sob controle do programador


Orientação a Objetos e Object Pascal (Delphi)

Escrever tipos de dados existentes, definir novos tipos e escrever pequenos blocos (sub-rotinas) é a essência da programação Pascal tradicional. As modernas versões Pascal permitem a abordagem orientada a objetos, baseadas principalmente nos conceitos de classe, herança e polimorfismo.

Uma classe é um tipo de dados definido pelo usuário, o qual tem um estado, uma representação e algumas operações ou comportamento. Uma classe tem alguns dados internos e alguns métodos, na forma de procedimentos ou funções. Uma classe usualmente descreve as características genéricas e o comportamento de uma série de objetos muito semelhantes. As classes são usadas pelo programador para organizar o código fonte e pelo compilador para gerar o aplicativo.

Um objeto é uma instância de uma classe, ou, usando outras palavras, é uma variável do tipo de dados definido pela classe. Objetos são entidades reais. Quando o programa é executado, os objetos ocupam parte da memória para sua representação interna.

A relação entre objeto e classe é a mesma que existe entre variável e tipo, entretanto em algumas linguagens ou ambientes esta diferença não é clara. Para aumentar a confusão, as versões anteriores ao Delphi do compilador Borland Pascal usavam a palavra-chave object para definir classes. Por esta razão, antigos programadores Pascal tendem a usar o termo objeto em vez de classe para denotar um tipo, e o termo instância de objeto para indicar objetos reais.

O Delphi introduziu um novo modelo de objeto, baseado na palavra-chave class, mas o modelo mais antigo ainda está disponível por questão de compatibilidade, usando a palavra-chave object.

Classes

Para declarar um novo tipo de dados classe na linguagem Object Pascal, usa-se a seguinte definição:

type

MinhaNovaClasse = class

 

end;

 

Obviamente, este código não é muito útil, porque a classe não tem nenhum dado ou operações. No exemplo a seguir existem alguns dados na classe e o objeto é declarado:

type

Data = class

       Dia, Mes, Ano: integer;

end;
 
var
UmDia : Data;
 
begin
...
Umdia.Dia:= 15;

Umdia.Mes:= 9;

Umdia.Ano:= 1997;

...

end.

 

Métodos

Podemos também inserir alguns métodos (funções ou procedimentos):

type

Data = class

       Dia, Mes, Ano: integer;

       procedure DefVal (d, m, a: Integer);
       function AnoBis: Boolean;
end;
 
procedure Data.DefVal(d, m, a: Integer);
begin

Dia:= d;

Mes:= m;

Ano:= a;

end;
 
function Data.AnoBis: Boolean;
begin
if (Ano mod 4 <> 0) then 
       begin
       AnoBis:= false;
       end
else
       begin
       if (Ano mod 100 <> 0) then
           begin
           AnoBis:=true;
           end
       else
           begin
           if (Ano mod 400 <> 0) then
                  begin
                  AnoBis:= False;
                  end
           else
                  begin
                  AnoBis:= True;
                  end;
           end;
       end;
end;
 
var
UmDia : Data;
 
begin
...
Umdia.DefVal(15, 9, 1997);
if (Umdia.AnoBis) then
       begin
       writeln(‘Ano Bissexto!”);
       end
else
       begin

       writeln(‘Não é ano Bissexto!’);

       end;

...

end.

 

Para definir um procedimento construtor, para que seja alocada automaticamente a memória e inicializar o objeto, podemos usar um procedimento especial chamado constructor e dar um nome qualquer a ele.

type

Data = class

       Dia, Mes, Ano: integer;

       constructor Init (d, m, a: Integer);
       procedure DefVal (d, m, a: Integer);
       function AnoBis: Boolean;
end;
 
constructor Data.Init (d, m, a: Integer);
begin

Dia:= d;

Mes:= m;

Ano:= a;

end;
 
var 
UmDia: Data;
 
begin
UmDia.init (15,9,1997);
...
end.
 
 
Program pilha;
uses crt;
 
type
  vetor = Array [1..1] of integer;
 
cpilha = object
        vbase: ^vetor;
        tam_max, topo: integer;
        constructor init(t: integer);
        destructor done;
        public
        function insere(n: integer):boolean;
        function retira(var n:integer):boolean;
     end;
 
        constructor cpilha.init(t: integer);
           begin
           tam_max:=t;
          topo:=0;
          GetMem(vbase,sizeof(vetor)*t);
           end;
 
        destructor cpilha.done;
           begin
           FreeMem(vbase,sizeof(integer)*tam_max);
           end;
 
       function cpilha.insere(n: integer):boolean;
           begin
           if (topo < tam_max) then
              begin
              vbase^[topo]:=n;
              topo:=topo+1;
              insere:=true
              end
           else
               begin
               insere:=false;
               end;
           end;
 
        function cpilha.retira(var n:integer):boolean;
           begin
           if (topo > 0) then
              begin
              n:= vbase^[topo-1];
              topo:=topo-1;
              retira:=true;
             end
           else
               begin
               n:=0;
               retira:=false;
               end;
           end;
 
 
 
var

p1, p2:cpilha;

numint: integer;

op:char;
 
begin
clrscr;
p1.init(10);
p2.init(10);
repeat
      clrscr;
      writeln('1 - inserir pilha 1');
      writeln('2 - inserir pilha 2');
      writeln('3 - retirar pilha 1');
      writeln('4 - retirar pilha 2');
      writeln('9 - sair');
      write('Opcao: ');
      op:=readkey;
      if (op='1') then
         begin
         writeln('Numero: ');
        readln(numint);
        if(p1.insere(numint)) then
            begin

            writeln('Numero ', numint,' inserido na pilha 1!');

            readkey;
            end
         else
            begin
            writeln('A pilha 1 esta cheia!');
            readkey;
            end;
         end;
      if (op='2') then
         begin
         writeln('Numero: ');
        readln(numint);
        if(p2.insere(numint)) then
            begin
            writeln('Numero ', numint,' inserido na pilha 2!');

            readkey;
            end
         else
            begin
            writeln('A pilha 2 esta cheia!');
            readkey;
            end;
         end;
 
       if (op='3') then
           begin
           if(p1.retira(numint)) then
               begin

               writeln('Retirado da pilha 1: ',numint);

               readkey;
               end
           else
               begin
               writeln('A pilha 1 esta vazia!');
               readkey;
               end;
           end;
       if (op='4') then
           begin
           if(p2.retira(numint)) then
               begin

               writeln('Retirado da pilha 2: ',numint);

               readkey;
               end
           else
               begin
               writeln('A pilha 2 esta vazia!');
               readkey;
               end;
           end;
until op='9';
clrscr;

end.

 

 

A Object Pascal usa principalmente três especificadores de acesso: private, protected e public. Os outros são published e autmated com aplicações especiais no ambiente Windows, como controles de automação OLE.

A palavra-chave private denota campos e métodos de uma classe que não são acessíveis fora da Unit (o arquivo do código-fonte) declarando a classe. Isso é ligeiramente diferente de C++, que que a parte privada de uma classe não pode ser acessada mesmo por outras classes definidas no mesmo módulo ou arquivo de código fonte.

O especificador public denota métodos e campos que são livremente acessíveis a partir de outra parte do código de um programa, bem como na unit em que são definidos.

A palavra-chave protected é usada para indicar métodos e campos parcialmente protegidos. Elementos protegidos podem ser acessados pela classe atual e por todas as suas classes descendentes, mas não pelos usuários desta classe (o código que cria instâncias desta classe).

type

Data = class

private

       Dia, Mes, Ano: integer;

public
       procedure DefVal (d, m, a: Integer);
       function AnoBis: Boolean;
protected
       function DiasNoMes: Integer;
end;

 

Classes e Units

Os aplicativos Delphi, como a maioria dos programas Pascal, fazem uso intensivo de units, que são a base da modularidade da linguagem. 

O conceito de unit é simple. Uma unit tem uma seção iterface que declara o que é visível a outras units, uma seção implementation com o código real, e outras declarações ocultas. Tem ainda uma seção inicialization opcional com algum código de inicialização, para ser executado quando o programa que usa esta unidade é carregado para a memória e uma seção finalization opcional, para ser executada no término de um programa.

A estrutura geral de uma unit é a seguinte:

unit NomeUnit;

 
interface 

uses UnitUm, UnitDois, UnitTres; {outras units que são usadas}

 

type {definição de tipos}

 

   NovoTipo = DefiniçãoDoTipo;

 

{lista de procedimentos e funções}

procedure MeuProc;

 

implementation
 

{todas as funções devem ser codificadas nesta seção}

procedure MeuProc;

begin

...

end;

 

inicialization
       {parte de inicialização opcional}

finalization
       {parte de finalização opcional com código de limpeza}

 

end.
 

Herança

Object Pascal permite que se defina um novo tipo diretamente a partir de um já existente:

Program pilhapar;
uses crt;
 
 
type
  vetor = Array [1..1] of integer;
 
cpilha = class

        vbase: ^vetor;

       tam_max, topo: integer;

        constructor init(t: integer);
        destructor done;
        public
        function insere(n: integer):boolean;
        function retira(var n:integer):boolean;
     end;
 
cpilhapar = class(cpilha)
public
      function insere(n: integer):boolean;
end;
 
        constructor cpilha.init(t: integer);
           begin
           tam_max:=t;
          topo:=0;
          GetMem(vbase,sizeof(vetor)*t);
           end;
 
        destructor cpilha.done;
           begin
           FreeMem(vbase,sizeof(integer)*tam_max);
           end;
 
       function cpilha.insere(n: integer):boolean;
           begin
           if (topo < tam_max) then
              begin
              vbase^[topo]:=n;
              topo:=topo+1;
              insere:=true
              end
           else
               begin
               insere:=false;
               end;
           end;
 
        function cpilha.retira(var n:integer):boolean;
           begin
           if (topo > 0) then
              begin
              n:= vbase^[topo-1];
              topo:=topo-1;
              retira:=true;
             end
           else
               begin
               n:=0;
               retira:=false;
               end;
           end;
 
 
       function cpilhapar.insere(n: integer):boolean;
           begin
           if ((topo < tam_max) and (n mod 2 =0)) then
              begin
              vbase^[topo]:=n;
              topo:=topo+1;
              insere:=true
              end
           else
               begin
               insere:=false;
               end;
           end;
 
 
var
p1:cpilha;
p2:cpilhapar;
numint: integer;
op:char;
 
begin
clrscr;
p1.init(10);
p2.init(10);
repeat
      clrscr;
      writeln('1 - inserir pilha 1');
      writeln('2 - inserir pilha 2');
      writeln('3 - retirar pilha 1');
      writeln('4 - retirar pilha 2');
      writeln('9 - sair');
      write('Opcao: ');
      op:=readkey;
      if (op='1') then
         begin
         writeln('Numero: ');
        readln(numint);
        if(p1.insere(numint)) then
            begin

            writeln('Numero ', numint,' inserido na pilha 1!');

            readkey;
            end
         else
            begin
            writeln('A pilha 1 esta cheia!');
            readkey;
            end;
         end;
      if (op='2') then
         begin
         writeln('Numero: ');
        readln(numint);
        if(p2.insere(numint)) then
            begin
            writeln('Numero ', numint,' inserido na pilha 2!');

            readkey;

            end

         else

            begin

            writeln('A pilha 2 esta cheia ou o numero nao e par!');

            readkey;

            end;

         end;

 

       if (op='3') then
           begin
           if(p1.retira(numint)) then
               begin

               writeln('Retirado da pilha 1: ',numint);

               readkey;
               end
           else
               begin
               writeln('A pilha 1 esta vazia!');
               readkey;
               end;
           end;
       if (op='4') then
           begin
           if(p2.retira(numint)) then
               begin

               writeln('Retirado da pilha 2: ',numint);

               readkey;
               end
           else
               begin
               writeln('A pilha 2 esta vazia!');
               readkey;
               end;
           end;
until op='9';
clrscr;

end.

 

 

