Programacéo Orientada ao Objeto: uma abordagem didética
Object-Oriented Programming: a didatic presentation

MérioLeite!
Nelson Abu Sanra Rahal Janior 2

Resumo

Ege atigo focdiza a metodologia de escrita de codigo denominada Programacdo Orientada ao Objeto
(OOP), cada vez mas empregada no desenvolvimento de dstemas, tornando-se 0 paradigma mas aud
em temos de criacdo de softwares. Em paticular, é modrado um exemplo praico do uso de dois
conceitos bascos dessa metodologia heranga e polimorfiamo. O exemplo gpresentado modra a criagéo
da superclasse Mamifero e de trés subclasses Homem Céo e Gato. Usando o conceito de heranca, o
méodo Comunicar (origindio da casse Mamifero) € herdado pelas subclasses, e aravés do conceito
de polimorfismo esse méodo € redefinido.
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Abstract

This atide shows the methodology of writing code named Object-Oriented Programming (OOP), more
and more usad in the devdopment of sysems becoming itsdf the most current paradigm in terms of
cregtion of softwares. Specidly, it has been shown a practicd example of two basic concepts of the use
of this methodology: Inheritance and polimorphism. The presented example shows the cregtion of the
“Mamifero” superdlass and three subdasses “Homem”, “C&0", and “Gato’. Using the concept of
Inheritance, the method Comunicar (origindly from Mamifero dass) is inherited by the subcasses, and
by the concept of polymorphism this method is redefined.

Key-words. dbdraction, dass, inheritance, object, OOP, polymorphism.

1- Introducéo

A Programacdo Orientada a0 Objeto (Object-Oriented Programming) pode s condderada
como uma extensio quase naurd da Programacdo Modular; entretanto a dgla OOP tem causado um
cato “frisson” entre a comunidade de Informdica, nos Ultimos anos. Na verdade, ido néo deveria
acontecer, uma vez que a OOP foi concebida h&a muito tempo arés (no inicio da década de 70). A sua
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origem vem da linguagem Simula (Smula Language), concebida na Noruega no inicio da década de 60,
e como o nome indica, foi criada para fazer Smulagbes, entretanto, seu uso davancou um concato que
ae entdo passava “despercebido” pela maoria dos projetitas a Smilaridade com o mundo red. A
primera linguagem de programacdo a implementar Sdemdicamente os conceitos de OOP fo a
linguagem SIMULA-68; em ssguida surgiu a linguagem Smdltak -criada pea Xerox -, que pode s
condderada a linguagem que populaizou e incentivou o0 emprego da OOP. Atudmente podemos
encontrar versdes de Smdltak para microcomputadores, o que fadlitou enormemente 0 Seu USo,
tirando-a dos ambientes privativos das Universdades O resultado foi uma linguagem de pura linhagem
OO, poderosissima, que implementa todos os conceitos de OO, 0 que ndo acontece com as chamadas
linguagens OO hibridas que implementam apenas adguns conceitos de orientacd a0 objeto. Com o
goaecimento da famosa “crise do software”, o emprego da OOP foi a sdida protagonizada pelos
desenvolvedores para minimizar 0s cudos dos Sdemas em paticular os cudos réaivos as
manutencdes corretivas, uma vez que cerca de 75% dos custos dos programas referemse a0 indesgéave
expediente de dterar €lou remendar cddigos dos sstemas j4 implantados e em operacéo. Basicamente, a
OOP utiliza os mesmos principios da engenharia de hardware que projeta novos eguipamentos usando
0S Mesmos componentes bascos como trangdores, resgores, fusivas, diodos, chips, eic. Os “objetos’
ja exigentes S0 utilizados para produzir novos “objetos’, tornando metodologia mas poderosa que
a metodologias tradicionals de desenvolvimento de ssemas. Se condderamos a Orientacdo ao Objeto
como um novo paradigma de desenho de software, devemos consderar, também, uma nova maneira de
pensar, porque apesy de a estrita do cddigo continuar sendo procedurd, aguns conceitos mudam
radicdmente a edruturacd e 0 moddo computaciond. Fundamentdmente 0 que se desga com eda
metodologia S0 basicamente duas caracteridicas reutilizacdo de codigo e modularidade de estrita; e
nsgo a OOP é imbative quando comparada com as meodologiss atiges Em termos de moddo
computaciond podemos dizer que enquanto as metodologias tradicionais Uutilizam o conceito de um
processador, uma memoria e digpostivos de 1/0 para processar, amazenar e exibir as informegbes, a
OOP emprega um conceito maisred, mai's concreto, que € o de Objeto.

Uma definicdo para objeto seria a de um “entg’ divo dotado de certas caracterigticas que o
tornam “intdigente’, a ponto de toma cetas decisdes quando devidamente solicitado. Outra definigéo
mais formd para objeto poderia ser: uma unidade dindmica, composta por um estado interno privativo
(estrutura de dados) e um comportamento (conjunto de operacdes). E neste caso, segundo PRICE [12],
um objeto em particular € como um processador com memaria propria e independente de outros objetos.
Em termos de implementac@o, objeto € um bloco de dados privados envolvidos por cddigo, de mandra
que 0 aces a ee 9 pode s feito sob condighes especiais Todo o comportamento desse “ente’
encapulado é destrito aravés de rotinas que manipulam seus dados, sendo que 0 seu estado corrente
edd em seus proprios dados, em outras paavras, cada objeto tem suas proprias caracterigticas, moldadas
a patir de uma matriz. Formamente, para sr condderada uma linguagem OO, eda precisa implementar
quatro conceitos bascos abstracéo, encapsulamento, heranca e polimorfismo.

Abgsracdo € condderada como a habilidede de moddar caracteridicas do mundo red do
problema que o programador estga tentando resolver. Por exemplo, se 0 programador estiver
interessado em controlar dados dos dientes de uma empresa, € muito mas fadl lidar com uma
linguagem que ofereca recursos em que ee possa criar dgo chamado "Cliente' ao invés de recorrer a
edruturas de dados tipo array ou record. Nesse contexto a abstrac@o refere-se a capacidade de modelar
0 mundo red, e por outro lado, podemos condderdla como um mecanignmo pdo qud restringimos o
Nosso universo de andise e as vaidvels e condantes que compdem esse universo, desprezando os dados
gue ndo nos interessa na andise. Podemos demostrar 0 uso de abstracéo facilmente, quando fechamos os
ohos e pensamos em uma mesg esta mesa imagindia provavedmente ndo va s igud a uma outra
imaginada por outras pesoas, mas 0 gue importa é que todos as pessuas gue Imaginaram uma mesa,
colocaram nessa as informagtes que para elas S80 necessirias para a sua fungo (de ser uma mesa). Néo



importa se a mesa é de trés pés ou quatro, ou e 0 tampdo € de vidro, madera ou mamore, 0 que
importa € que a imagem que idedizanos em nossa cabeca € de uma mesa e tenha as informagdes
necessrias para cumprir sua funcao.

Encagpsulamento é a base de toda a abordagem da Programacéo Orientada a0 Objeto; isto porque
contribui fundamentdmente para diminuir os maeficios causados pela inteferéncia externa sobre os
dados. Partindo desse principio, toda e quaquer transacdo feita com esses dados S0 pode ser feita através
de procedimentos colocados “dentro” desse objeto, pdo envio de mensagens Deda mandra, dizemos
gue um dado et encgpsulado quando envolvido por codigo de forma que O € visvd na ratina onde foi
ciado; 0 mesmo acontece com uma rotina, que sendo encapsulada, Suas operaces internas S0
invisiveis as outras rotines. E aé mesmo em linguagens consderadas ndo OO, como no caso do Clipper
5xx, ssgundo FERREIRA & JARABECK [1], pode-se obsarvar um certo encgpsulamento nas rotines
em gue as variavels 0 dedaadas como LOCAL. Ness caos tas vaidves so visivels somente
dentro dessas rotinas aonde foram declaradas, 0 que permite a0 programador uma certa seguranca
guanto aos acesos indevidos por parte de outras rotinas, 0 que ndo acontece com variavels PRIVATE
ou PUBLIC, no contexto dessa linguagem. No encapsulamento podemos visudizar a sua  utilidede
pensando em um video casste, onde temos os botbes de liga-dediga, para frente, para traz, etc. Estes
botBes executam uma série de operagbes exigentes no gpareho, onde B0 executadas pelos componentes
exigentes dentro do apardho (trangstores, cabos, motores, etc.) Nao interessa a0 operador saber como €
o funcionamento interno do equipamento; esta informacéo SO € reevante para 0s projetistas do apareho.
As informacles petinentes a0 usuaio do equipamento S0 as exidentes no meo externo (botes,
controle remoto) que ativam as operagies internas do equipamento. Desta maneira o gpardho de video
casxte pode evoluir com 0s avancos tecnoldgicos, e as pessoas que O utilizam continuam  sabendo
utilizar 0 equipamento, sem a necessdade de um novo treénamento. Na &ea de software acontece o
mesmo. as dases podem continuar evoluindo, com aumento de tecnologia, € 0s programas gue utilizam
essas classe continuam compativels. IS0 ocorre porque a esses programas néo interessa saber como é o
funcionamento interno da cdase e Im sua fungdo, para que e possa executar, conforme ea evolui,
novas fungdes colocadas a sua digposicéo.

Heranca € um mecaniamo que, £ for bem empregado, permite dtos graus de reutilizacdo de
codigo. Do ponto de vida préico, pode ser entendido como sendo um conjunto de ingéndias criadas a
patir de um outro conjunto de ingdncias com caacteridicas semdhantes, e 0s dementos desse
subconjunto  herdam todas as caracteridicas do conjunto origind. A idéia € fornecer um mecanismo
smples (mas muito poderosn) para que e defina novas clases a patir de uma ja exigente. Assm
sendo, dizemos que essas novas cdasses herdam todos os membros (propriedadestmétodos) da classe
mé&e ido torna 0 mecanismo de heranca uma técnica muito eficente para condruir, organizar e
redtilizar codigo. Por isso, nes linguagens que ndo suportam esse mecanismo, as dasses S0 criadas
como unidades independentes cada uma com seus membros concebidos do zero (sem vinculo direto
com outras dasses), 0 que torna 0 processo mais demorado e com codigos, as vezes, redundantes. Um
exemplo de linguagem que ndo implementa heranga na sua forma déssca é o Visud Baso® (até a atud
versso desktop 6.0); neste cad 0 des=wvolvedor tem que Smular esse mecanismo, usando a
cridividade. A heranca posshilita a criagdo de uma nova classe de modo que clase (denominada
subclasse, classe-filha ou dasse derivadad) herda TODAS as caracteridticas da classeemé&e (denominada
uperclasse, cdasse base ou dasse primitivd); podendo anda, a cdassefilna possir propriedades e
métodos proprios.  No processo de heranca podemos imaginar um ser humano, que nasce com todas as
caacterigicas de um ser humano sadio; agora, coloquemos nee uma roupa e um redgio. A roupa € 0
redgio ndo faz pate do sr humano, mas quando “pegamos’ ede s, vestido e com um redgio, e
redizamos o processo de heranca € gerada uma copia idéntica da matriz. Se colocarmos um sgpato preto
no ser humano origind a sua copia também ficard cdcada, e s trocamos a camisa do s humano
origind a sua copia também va receber a nova camisg, i0 demodra que a copia continua vinculada a



matriz de origem. Podemos tirar quantas cdpias que desgamos da matriz origind e todas estas copias
manterdo 0 seu vinculo. Podemos, aé, tirar copias das cOpias, mas 0 processo de modificaamos a matriz
origind implicarda numa mudanca em todas as outras que ed@ abaxo dda Nunca uma modificacdo
fata nas copias dtera a mairiz de origem, e nunca podemos remover um item que tenha Sdo recebido
por intermédio da heranca, ido que dizer que nenhuma das cdpias (humanas) podera e dar a0 luxo de
néo ter o relégio.

O temo polimorfismo, eimologicamente, quer dizer “véias formas’; todavia na Informdica, e
em patica no univeeso da OOP, € ddindo como sendo um coodigo que possui “vaios
comportamentos’ ou que produz “vaios comportamentos’; em outras pdawras € um codigo que pode
ser gplicado a véaias dases de objetos De mandra pratica iso quer dizer que a operacdo em questdo
mantém seu comportamento trangparente  para quaisquer  tipos de argumentos, io € a mesma
mensagem € enviada a objetos de dasses digtintas e des poderdo reegir de maneras diferentes.  Um
méodo polimorfico € aguee que pode s aplicado a vaias dasses de objetos sem que hga quaquer
inconveniente. E o caso por exemplo, do mé&odo Clear em Dephi®, que pode s gplicado tanto &
classe TEdit como a classe TLigtBox;, nas dues Stuagbes o contelido dese objetos sfo limpos, mesmo
pertencendo, ambos, a dases didintas LEITE [6]. Segundo FERREIRA & JARABECK [2], um
exemplo bem didaico paa o paimorfismo € dado por um Imples moedor de carne. Esse equipamento
tem a funcdo de moer carne, produzindo came moida para fazer bolinhos Desse modo, ndo importa o
tipo (classe) de carne dimentada; 0 resultado sera sempre carne moida, néo importa se de boi, de frango
ou de qudquer outro tipo. As redrigdes impostas pdo processo e@o0 no proprio objeto, definidas peo
seu fabricante e ndo pelo usuaio do produto.

1.1 - Judtificativa

Na programacdo Orientada a0 Objeto temos a necessdade de buscar as dasses de dominio, onde
aravés da quad um individuo observa a redidade (dominio) e procura capturar sua edrutura (abdtrair
entidades, agles, relacionamento, etc) com eementos que forem condderados reevantes paa a
dexricBo dese dominio. Com as cdases de dominio identificadas, podemos utilizar as técnices de
abdracdo para a composicdo das classes abdratas, condruindo desta manera um Ssema facilmente
reutilizavd nes suas edruturas internas. Andisando o objetivo de desenvolvimento do noso  projeto,
temos identificadas as classes Homem, Céo e Gao, onde edtas dasses possuem dributos e méodos
semdhantes, juntamente com agudes exdusivos de cada uma Criando um grupo de dados em comum
com edtas classes, podemos criar uma clase chamada Mamifero, onde edta tera a caracteridtica de ser a
superclasse que dard origem as demas classes do sdema As dasses geadas desta superclasse
(Homem, Céo e Gato) tém em sua edrutura os dributos e métodos que dizem respeito goenas a das.
Desta mandra, a classe Homem ndo possui 0 dributo “caudd’ que existe nas demais classes, mas todas
as dasses geradas a patir da superdasse possuem todos os aributos e méodos nela declarados.

Através do recurso de abdracdo podemos mehorar 0 Sgema sem ter que redizar um grande
esforco de manutencdo. As correcles necessarias as classes especificas sfo redizadas nelas mesmo, mas
as corregdes necessrias a todas as classes devem ser feitas uma vez 0. na superclasse, pois as demas
classes geradas a patir dda j& sofreram essas corregdes. Quardo criamos as dasses de dominio
edamos criando softwares no paradigma da orientacdo a0 objeto com caracteridticas de camadas, onde
identificamos varias camadas no mesmo projeto. Nosso golicativo tem gpenas duas camadas, a camada
de dominio do problema (Homem, CZo e Gato) e a camada de inteface (janda do aplicaivo) em



conjunto com essas classes (figura 2).

As técnicas de abstracdo podem s gplicadas na criagdo de jandas (frames), centrdizando os
recursos de operaciondidade em uma superclasse e deixando a especidizacdo para as clases especificas
(subclases) criadas a partir daquela A programacdo em camadas e faz necessria para se ter um
regproveitamento de codigo com as classes abdtratas. Na auséncia dessa técnica 0 regproveitamento fica
comprometido por estamos trebahando com o dominio e a janda juntos, como se fosse uma Unica
peca E verdade que o tempo necessaio para s crir um software usando o paradigma da orientacdo a
objetos é maor no inicio do projeto pea necessdade de identificarmos as classes abdratas. Todavia um
bom software com técnicas de OOP é gerado a partir do tempo gasto nessa elgpa; quanto mas abdtratas
forem as suas classes de gooio, maior sxd a faclidade de implementaco das classes especificas.
Embora um dgtema de pegueno porte possa ser implementado muito mais  rapidamente com técnicas de
programacdo estruturada do que nas técnicas de OOP, tera sua manutencdo comprometida na relacéo
custotempo, onde a manutencdo em um software codificado com a técnica da programacdo estruturada
€ muito mais dificil de ser redizada. JA no software orientado ao objeto basta dterar na dase primitiva
para que todas as classes derivadas percebam essa correcdo. A manutencdo de um software criado com a
tecnologia OO € muito mas fécil e mas rgpida do que numa programecdo edruturada pela facilidade
gque s tem em dterar a superclasse e todos as clases geradas a patir dda Num programa com as
caracteridicas de estruturado isto jA ndo acontece, tendo as Suas corregdes de serem redizadas em todos
0s médul os que se facam necessarias.

1.2 - Objetivo

O objeivo dete trabdho € mostrar um exemplo préico e diddico do uso de dois concetos
bésicos da metodologia OOP:. heranga e polimorfismo. Estes dois conceitos quando usados em conjunto
permite ganhos extreordinérios na codificagdo de rotinas, evitando replicagbes desnecessiias de
edruturas do tipo If.Then, Select ou Cases e amentando sensvedmente a produtividede do
desenvolvedor. Este exemplo mostra a criacdo da supercdlasse Mamifero e de trés subcdlasses Homem,
Céo e Gao. Usando o conceito de heranca, 0 méodo Comunicar (originaio da cdasse Mamifero) é
herdado peas subdasses, e dravés do conceito de polimorfismo, esse méodo é redefinido facilmente
para as subclasses, (fdar para o homens, ldir para os cées e miar para 0s gatos) mosrando o quanto se
ganha em produtividede na criacdo de ddemas com a reutilizacdo de cddigo (vide Fgura 1). Como
modra 0 exemplo da figura 2, quando executamos 0 méodo Comunicar (origin&io da superclasse
Mamifero) ee € redefinido paa latir, de modo que a ingdncda Tot0 0 execute adegquadamente,
evidendando aimportandado polimorfismo
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O exemplo criado foi idedizado com a necessidade de se projetar um conjunto de dasses de fadil
entendimento e que peamitisse 0 usO dos concetos de heranca e polimorfismo, sendo este exemplo
tirado do mundo red, originando a dasse Mamifero. Primeramente buscou-se identificar dementos em
comum as classes Homem, Cdo e Gato, para que etes fossem adicionados a cdasse Mamifero, que
passou a ser a superclase do exemplo. A partir dos dementos pertinentes a todas as demais cdlasses, foi
feito 0 estudo da especidizacdo exidente a cada dasse, tendo a necessdade de uma redefinicdo de
comportamento do méodo Comunicar (figura 2), que foi customizado conforme a dasse em que de s
identificava melhor (polimorfismo). Toda a implementacdo do programa de exemplo e seus testes foram
redizado dentro da prOpria estrutura da indituicdo de ensno supeior CESUMAR (Centro de Ensino
Superior de Maringg, locdizada no norte do Parana na cidade de Maingd), e para a criacdo do exemplo
foi utilizado alinguagem de programac@o JAVA em ambiente operaciond Windows 98.

3- Reaultados

Ege trabdho foi goresentado aos dunos de graduacdo como objetivo de vaidacéo do conteldo,
sendo executado como complemento da disciplina “Topicos Avancados em Programecdo’, onde s
demogrou sua facilidade e dareza dos termos técnicos e assmilacdo desse conteldo por parte dos
dunos Com a sua golicabilidade em sda de aula, os adunos experimentaram a producdo de uma
aplicacdo cem por cento orientada a0 objeto numa linguagem portave em véias plataformas. Desse
modo o docente tem a oportunidade de trabahar com a &ea de portabilidade de software, software para
Web e regproveitamento de codigo. O resultado imediato foi  um sensive aumento de interesse nessa
metodologia por pate dos dunos e 0 agparecimento de adgumas boss idéias de implementacdo de
programas usando a OOP.

4 - Conclusdes e Recomendagdes

O paadigma da programecéo orientada ao objeto posshilita a criacdo de ddemas que parecem
telas de aranhas, onde cada N0 dessa teia é uma classe, mas cada classe pode ser goroveitada para a
composicio de outros nés da teia, bem como a reutilizacdo desses nds em outros Ssemas, diminuindo
drasticamente o tempo de codificagdo e depuracéo de codigos.

Na idedizacdo de um gSdema orientado a0 objeto passamos a andisar a posshilidede de
abdracdo que as dases podem ofrer, pois quanto maor for a capacidade de abstracdo, maor sera a
projecdo de reutilizacdo de classes no sstema Nessa abdracéo surgem as superclasses que tem
dementos em comum e que @ utilizados nas subcdlasses, edes dementos sofrem, conforme a
necessdade, o recurso do polimorfisTo. Projetar um dstema em OOP identificando superclasses e
eementos que terdo 0 recurso do polimorfismo, SO se adquire com experiéncia em V&IOS projetos que
utilizam tecnologia O exemplo gresentado neste trabdho tem um paped  importante na
idetificacdo dos processos de heaanca e polimorfismo, pda sua smplicidade, faclidede de
identificacdo de suas caracteridtica e esbogo das mesmas. Dessa maneira, este materid passa a ser um
indrumento Util de gpoio a trangmissio das metodologias nele trataces Por outro lado, devido a sua
importancia na criaco de softwares com qudidade - de acordo com PALADINI [10], para adequacéo



a0 U do diente - recomendamos que a metodologia de Orientacdo ap Objeto sga assunto de discussio
corrente nos cursos ligacbs a Informética, dessa e de outras ingtituigdes de ensno superior, ndo apenas
como complemento de dguma disciplina E as disciplines que contemplarem esse assunto deverdo trata
lo de mandra diddica e com exemplos bem estarecedores para ndo car nes mesmes amadilhas que
exigem na literatura, as quas ndo raramente exibem sofigicagbes desnecessarias e exemplos
impossives de serem bem entendidos. Essa literatura “superior” faz com que os programadores
condderem a metodologia de Orientacdo a0 Objeto dgo didante e 0 acessivd para dguns “iniciados’,
0 que néo é verdade. Portanto, € fundamental que o ensno de OOP nas escolas sga direcionado para um
gorendizado de mandra suave, empregando uma boa didaica, de modo a fazer com que o duno entenda
pefetamente os objetivos desta técnica, porém, sem mitificd-la, para que possa ser assmilada
naturad mente e gplicada na prética.
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