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Introducao |

» Estamos acostumados a criar programas que:

» Apresentam mensagens ao usudrio;
» Obtém dados do usudrio;
» Realizam cdlculos e tomam decisdes.

v

Todas estas a¢bes eram delegadas a fungdo main ou outras;

v

A partir de agora, nossos programas terdo uma fun¢do main e
uma ou mais classes

v

Cada classe consistindo de dados e funcoes.
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Introducao Il

» Suponhamos que queremos dirigir um carro e acelera-lo, de
modo que ele fique mais veloz;

> Antes disto, alguém precisa projetar e construir o carro;

» O projeto do carro tipicamente comeca com desenhos técnicos

» Que incluem o pedal do acelerador que utilizaremos.
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Introducao Il

» De certa forma, o pedal do acelerador esconde os mecanismos
complexos que fazem com que o carro acelere

> Isto permite que pessoas sem conhecimento de mecénica
acelerem um carro;

» Acelerar é uma “interface” mais amigdvel com a mecanica do
motor.

» Acontece que ndo podemos dirigir os desenhos técnicos

s

» E necessario que alguém construa o carro, com o pedal.
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Introducao IV

» Depois de construido, o carro ndo andara sozinho
» Precisamos apertar o pedal de acelerar.

» Vamos fazer uma analogia com programacao orientada a
objetos.
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Introducao V

» Realizar uma tarefa em um programa requer uma fungdo
» O main, por exemplo.
» A fungdo descreve os mecanismos que realizam a tarefa

» Escondendo toda a complexidade do processo, assim como o
acelerador.

» Comecaremos pela criagao de uma classe, que abriga uma
funcao
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Introducao VI

v

Uma funcgao pertencente a uma classe é chamada método

» S3o utilizadas para desempenhar as tarefas de uma classe.

v

Da mesma forma que n3o é possivel dirigir o projeto de um
carro, vocé nao pode “dirigir” uma classe;

z

» E necessdrio antes construir o carro para dirigi-lo;

s

» E necessério criar um objeto de uma classe antes para poder
executar as tarefas descritas por uma classe.
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Introducao VII

» Ainda, varios carros podem ser criados a partir do projeto
inicial

» Vdrios objetos podem ser criados a partir da mesma classe.

» Quando dirigimos um carro, pisar no acelerador manda uma
mensagem para que o carro desempenhe uma tarefa

» "“Acelere o carro”.
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Introducao VIII

» Similarmente, enviamos mensagens aos objetos

» As chamadas aos métodos;

> Além das competéncias de um carro, ele possui diversos
atributos

» Ndmero de passageiros;
» Velocidade atual;

» Nivel do tanque de combustivel, etc.
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Introducado IX

» Assim como as competéncias, os atributos também sdo
representados no projeto de um carro

» Cada carro possui seus atributos proprios;

» Um carro ndo conhece os atributos de outro.

» Da mesma forma ocorre com os objetos

» Cada objeto tem os seus préprios atributos
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Classes |

> Vejamos um exemplo de uma classe que descreve um “didrio
de classe”

» Utilizado para manter dados sobre a avaliacdo de alunos.

> Vejamos também como criar objetos desta classe.
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Classes |l

» Definir uma classe é dizer ao compilador quais métodos e
atributos pertencem a classe

» A definicio comeca com a palavra class;

» Em seguida, o nome da classe

» Por padrdo, a primeira letra de cada palavra no nome é
maidscula.

» O corpo da classe é delimitado por e ;

» N3o se esqueca do ; no final.
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Classes 1l

» Declaracdo de uma classe

class Nome_Classe{

atributos

public:
métodos
}: // fim da classe
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Classes IV

#include <iostream>
using namespace std;

// Definigdo da classe DiarioClasse
class DiarioClasse{
public:
// método que exibe uma mensagem de boas-vindas
void mostraMensagem (){
cout << "Seja Bem-vindo ao Diario de Classe"
<< endl;

}

1

int main(){
// cria um objeto da classe DiarioClasse
DiarioClasse meuDiario;
// chama ao método mostraMensagem
meuDiario. mostraMensagem ();
return 0;
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Classes V

» Dentro da classe definimos os métodos e os atributos

» Separados pelo especificador de acesso (visibilidade)

» Basicamente, publico (public) , privado (private) e protegido
(protected).
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Classes VI

» O método mostraMensagem() é piblico, pois estd declarado
depois deste especificador

» Ou seja, pode ser chamado por outras funcdes do programa e
por métodos de outras classes.

» Especificadores de acesso sdo sempre seguidos de :
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Classes VII

> A definicdo de um método se assemelha a definicao de uma
funcao

» Possui valor de retorno;
» Assinatura do método

> Lista de parametros
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Classes VIII

» Assinatura: por padrao, comeca com uma letra mindscula e
todas as palavras seguintes comegcam com letras maidsculas.

» Lista de parametros: va entre parénteses (tipo e
identificador). Eventualmente, vazia Além disso, o corpo de
um método também é delimitado por e .
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Classes IX

» O corpo de um método contém as instrucles que realizam
uma determinada tarefa

> Neste exemplo, simplesmente apresenta uma mensagem
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Classes X

#include <iostream>
using namespace std;

class DiarioClasse{
public:
void mostraMensagem (){
cout << "Seja Bem-vindo ao Diario de Classe"
<< endl;

}

b

int main(){
// cria um objeto da classe DiarioClasse
DiarioClasse meuDiario;
// chama ao método mostraMensagem
meuDiario. mostraMensagem ();
return O;
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Classes Xl

» Para utilizarmos a classe DiarioClasse em nosso programa,
precisamos criar um objeto

» Ha uma excecdo em que é possivel usar métodos sem criar
objetos.

» Para criarmos um objeto, informamos o nome da classe como
um tipo, e damos um identificador ao objeto;

» Uma vez criado o objeto, podemos utilizar seus métodos;

» Note que também podemos criar vetores e matrizes de
objetos.
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Classes XlI

» Para utilizar um método, utilizamos o operador .

» Informamos o nome do objeto, seguido por . e o nome do
método e eventuais pardmetros

» O método possui acesso aos atributos do objeto que o
chamou

» N3o possui acesso aos atributos de outros objetos, a ndo ser
que estes sejam passados por pardmetro;
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Classes Xl

» Como seria o diagrama de classe UML para a classe
DiarioClasse?
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Classe string |

» Existem vdrias classes prontas, com métodos Uteis para varias
finalidades

» Uma delas é a classe string, utilizada para manipulacdo de
strings.

» Vamos incorporar a classe string em nosso exemplo anterior

» Como um pardmetro para o método do exemplo
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Classe string |l

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
class DiarioClasse{
public:
void mostraMensagem(string nomeDisciplina){
cout << "Seja Bem-vindo ao Diario de Classe de"
<< nomeDisciplina << endl;
} // fim da fungéo
}; // fim da classe
int main(){
string nome;
DiarioClasse meuDiario;
cout << "Digite o nome da disciplina: ",
getline(cin, nome);
meuDiario. mostraMensagem (nome);
return O;
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Classe string Il

» Para utilizarmos a classe string, precisamos incluir o arquivo
<string>

» Depois podemos criar um objeto desta classe.

» Para lermos uma string com espagos em branco, utilizamos a
instrucdo getline.

25/42



Classe string IV

» Existem duas sintaxes para a instrugdo getline

» Uma |é caracteres até que seja encontrado o final da linha
getline (cin, nameOfCourse);

» A outra |é caracteres até que seja encontrado um caractere de
terminac3o especificado por nds

getline (cin, nameOfCourse, ’A’);

Neste exemplo, a instrugcdo € caracteres até achar um 'A’, que
n3do serd incluido na string.
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Classe string V

» Métodos podem receber parametros assim como as funcdes

» Basta definir o tipo do pardmetro e seu identificador entre
parénteses

» Se ndo houver pardmetros, deixamos os parénteses sem
contetido.
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Classe string VI

» Como fica o diagrama de classe UML para a classe

diarioClasse agora que temos um parametro para o método
mostraMensagem?
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Atributos |

» Nossa classe ndo possui atributos, apenas um método;

» Atributos s3o representados como varidveis na definicdo de
uma classe

» Declarados dentro da classe

» Porém, fora dos métodos.

» Cada objeto da classe possui sua prépria cépia dos atributos.
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Atributos Il

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
class DiarioClasse{
string nomeDaDisciplina;
public:
void mostraMensagem(string nomeDisciplina){
cout << "Seja Bem-vindo ao Diario de Classe de"
<< nomeDisciplina << endl;
} // fim da fungio
}: // fim da classe
int main(){
string nome;
DiarioClasse meuDiario:
cout << "Digite o nome da disciplina: ",
getline(cin, nome);
meuDiario.mostraMensagem (nome);
return 0;
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Getters e Setters |

v

Atributos s3o definidos como privados

v

Sé podem ser alterados dentro da prépria classe

» Tentar acessa-los fora da classe causara erro.

v

Ocultacdo de informacio;
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Getters e Setters |l

» Um método que altere o valor de um atributo é chamado de
setter

» Por padrdo, a nomenclatura é set+[nome do atributo].

» Um método que retorne o valor de um atributo é chamado de
getter

» Por padrdo, a nomenclatura é get+[nome do atributo].
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Getters e Setters Il

» Uma vez que nossa classe possui getters e setters, os atributos
sé devem ser acessados e alterados por eles

» Mesmo dentro de outros métodos que porventura
necessitem acessar/alterar os atributos.

» Vamos alterar nosso exemplo anterior para que a string
utilizada seja agora um atributo

» Com getter e setter.
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Getters e Setters |V

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
class DiarioClasse{
string nomeDaDisciplina;

public:

void setNomeDaDisciplina(string name){
nomeDaDisciplina = name;

}

string getNomeDaDisciplina(){
return nomeDaDisciplina;
}

void mostraMensagem (){
cout << "Seja Bem-vindo ao Diario de Classe de"
<< getNomeDaDisciplina() << endl;
} // fim da fungio
}; // fim da classe
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Getters e Setters V

int main(){
string nome;
DiarioClasse meuDiario;
cout << "Digite o nome da disciplina: "
getline(cin, nome);
meuDiario.setNomeDaDisciplina(nome);

meuDiario.mostraMensagem ();

return O;
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Getters e Setters VI

» Para garantir a consisténcia dos valores dos atributos, convém
realizar validacao de dados nos getters e setters

» O valor passado como pardmetro é adequado em relagio ao
tamanho ou faixa de valores?

» Temos que definir se permitiremos valores negativos, tamanho
maximo para vetores, etc.

» Se um pardmetro for inadequado, devemos atribuir um valor
padrdo ao atributo

» Zero, um, NULL, ", etc.
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Getters e Setters VII

» Notem um detalhe interessante:

» Quando usamos a classe string, podemos fazer atribuicdo
direta entre os objetos, utilizando o operador de atribui¢io

» De fato, podemos fazer atribuicdo direta entre quaisquer
objetos de uma mesma classe

» Cuidado: pode causar erros se entre os atributos possuirmos
ponteiros para memdria alocada dinamicamente.

» Diferentemente do que ocorre com vetores de caracteres, que
precisam da funcdo strcpy.
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Getters e Setters VIII

» Como fica o diagrama de classe UML para a classe
DiarioClasse agora que temos um getter e um setter?

38/42



Exercicio |

Implemente a classe Retangulo e as opera¢des para calcular a area
e perimetro.
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Exercicio Il

#include <iostream>
using namespace std;
class Retangulo{

double altura, base;

public:

void setAltura(double m_altura){
altura = m_altura;

}

void setBase(double m_base){
base = m_base;

}

double getAltura(){return altura;}
double getBase(){return bas;}
double calculaArea (){
return getAltura() * getBase();}
double calculaPerimetro(){
return 2 x getAltura() + 2 x getBase();}
}i // fim da classe

40/42



Exercicio Il

int main(){
Retangulo R;
double m_base, m_altura;
cout << "Digite a base e altura do retangulo: ",
cin >> m_base >> m_altura;
R.setBase(m_base);
R.setAltura(m_altura);
cout << "Area: " << R.calculaArea () << endl

cout << "Perimetro: " << R.calculaPerimetro() << endl|
return O;
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FIM
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