


Programacdo estruturada

* Em programacao estruturada, o fluxo
no qual ocorrem os comandos tem a
maior importancia.

* O foco estd na ordem das acdes.

* E assim que temos trabalhado até
agora.



Programacdo estruturada

Sequeéncias Desvios Lacos



Programacdo Orientada a Objetos

(POO)

* Em POQO, a nossa preocupacao € com 0S
objetos.

* Dados 0s objetos, nos preocupamos em
determinar como eles se comportam.

* O que cada objeto faz? Como €é cada
objeto?



Programacdo Orientada a Objetos
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Struct e classes

* Para definir objetos novos, devemos
criar novas classes.

* A relacao entre classes e structs é bem
direta.



Struct e classes

class Retangulo {
public:
int largura, altura;

struct Retangulo {
int largura, altura;

bi }i

Atributos

Veja o exemplo da criacdo de um novo tipo de dado
que representa um retdngulo.



Struct e classes

class Retangulo {
public:
int largura, altura;

struct Retangulo {
int largura, altura;

bi }i

Atributos

J& vimos como criar um novo tipo de dado com structs.
Para fazer o mesmo com classes, devemos dizer que os
membros da classe sdo pUblicos para que eles sejam
acessiveis.



Struct e classes

class Retangulo {
public:
int largura, altura;

struct Retangulo {
int largura, altura;

bi }i

Atributos

Sem a palavra chave public, os membros seriam
considerados privados e ndo seriam acessiveis. Isto é
um conceito importante em POO.



Funcées como membros

class Retangulo {
int largura, altura;
public:
void set valores (int,int);
int area() {return largura*altura;}

}i

Nos objetos, além de varidveis, podemos ter funcdes
como membros de uma classe. As funcées representam
comportamentos de um obijeto.



Funcées como membros

Atributos

class_Retanqulo ‘///////////
public:
void set valores (int,int);

Comportamentos



Funcées como membros

Note que os atributos neste : :
que 05 airbuios 1 Atributos privados
exemplo ndo sdo publicos.

class_Retanqulo ‘///////////
public:
void set valores (int,int);

Comportamentos publicos



Funcées como membros

Podemos ter em um objeto
membros publicos e Membros privados

privados ao mesmo tempo /
clasg _Retanqulo
public:
void set valores (int,int);

Membros piblicos



Funcées como membros

Na verdade, é comum
deixar explicito quais sdo os

membros privados. .
Membros piblicos

class Retangulo {
public:

void set valores (int,int);

int area() {return largura*altura;}

private:
}i \
Para isto usamos a palavra-

chave private. Membros privados




Funcées como membros

class Retangulo {

public:

void set valores (int,int);

int area() {return largura*altura;}
private:

int largura, altura;

}i

Como os atributos do retdngulo néo estdo acessiveis.
Podemos utilizar a funcdo puiblica set_valores
para determinar os valores de largura e altura.



Funcées como membros

class Retangulo {

public:

void set valores (int,int);

int area() {return largura*altura;}
private:

int largqura, altura;

}i
Isto é uma prdtica muito comum pois podemos usar a
funcdo para validar os valores inseridos para largura

e altura, por exemplo, verificando se sGo maiores
que zero.



Funcées como membros

class Retangulo {

public:

void set valores (int,int);

int area() {return largura*altura;}
private:

int largqura, altura;

}i

Note também que apenas o cabecalho da funcéo
estd definido no objeto. A implementacdo da funcéo
deve vir depois.

\



Funcées como membros

class Retangulo {
public:
void set valores (int,int);
int area() {return largura*altura;}
private:
int largqura, altura;

}i

Outra funcdo definida é area. Esta funcdo utiliza os
atributos conhecidos para retornar a drea do
retdngulo. Como esta é uma funcdo simples, sua
implementacdo jG consta no objeto.



Funcées como membros

class Retangulo {
public:
void set valores (int,int);
int area() {return largura*altura;}
private:
int largqura, altura;

}i

Note com a funcdo area, como a orientacdo a
objetos pode ser Util para agregar nos retdngulos as
funcdes que sdo associadas apenas a retdngulos.



Funcées como membros

class Retangulo {
public:
void set valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
i

void Retangulo::set valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

}

No cédigo acima, incluimos também a definicdo da
funcdo set_valores. A sintaxe
Retangulo::set_valores é utilizada para
especificar que a funcdo pertence a classe
Retangulo.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é
return 0;

<< r.area() << endl;

Neste exemplo criamos um objeto Retdngulo e
imprimimos sua drea.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
};

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = x;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

b
Definicdo da classe Retangulo. Como podem existir

vdrios retdngulos diferentes, definimos aqui uma
classe de objetos.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

}
Criamos um reténgulo r que ainda ndo tem seus

atributos inicializados. Dizemos que o objeto r é uma
instdncia da classe de objetos Retangulo.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

A funcdo set_valores do retdngulo é utilizada
para inicializar sua largura com 3 e altura com 4.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

A prépria funcdo area do retdngulo é utilizada para
imprimir a drea.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

b
Note que funcdo ndo recebe pardmetros pois tudo

que ela precisa é dos préprios atributos do
retdngulo.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

¥

int main(){
Retangulo r;
r.set_valores(3,4);
cout << “A drea de r é " << r.area() << endl;
return 0;

A drea de r é 12




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

by

int main(){
Retangulo a,b;
a.set_valores(3,4);
b.set_valores(4,5);
cout << “A &rea de a é " << a.area() << endl;
cout << "A drea de b é " << b.area() << endl;
return 0;

Veja agora um exemplo com dois retdngulos a e b.



Um objeto funciona independentemente do outro...

#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

by

int main(){
Retangulo a,b;
a.set_valores(3,4);
b.set_valores(4,5);
cout << “A 4rea de a é " << a.area() << endl;

cout << "A drea de b é " << b.area() << endl;
return 0;

A drea de a é 12
A drea de b é 20




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
¥

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = x;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo a;
Retangulo *b = new Retangulo();
a.set_valores(3,4);
b->set_valores(4,5); // ou (xb).set_valores(4,5);
cout << “A drea de a é " << a.area() << endl;
cout << "A drea de xb é " << b->area() << endl;
return 0;

Podemos também criar ponteiros para um obijeto.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
¥

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = x;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo a;
Retangulo *b = new Retangulo();
a.set_valores(3,4);
b—->set_valores(4,5); // ou (xb).set valores(4,5);
cout << "A drea de a é " << a.area() << endl;
cout << "A &rea de xb é " << b->area() << endl;
return 0;

}
Assim, como fazemos com structs, podemos utilizar o

operador de ponteiro —> em objetos.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = x;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo a;
Retangulo xb = new Retangulo();
a.set_valores(3,4);
b->set_valores(4,5); // ou (xb).set_valores(4,5);
cout << “A drea de a é " << a.area() << endl;
cout << "A &rea de xb é " << b->area() << endl;
return 0;

A drea de a é 12

A 4rea de xb é 20




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo al[2];
alo].set_valores(3,4);
all].set_valores(4,5);
cout << "A drea de al0] é " << al[0].area() << endl;
cout << "A &rea de al[l] é " << a[l].area() << endl;
return 0;

y
Como qualquer outro tipo de dado, podemos
também criar arranjos de objetos.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo al2];

alo].set_valores(3,4);
all]l.set _valores(4,5);
cout << "A drea de al[0] é " << al0].area() << endl;
cout << "A drea de al[l] é " << alll.area() << endl;

return 0;

A area de al[0] é 12

A adrea de all] é 20




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
I

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo *a = new Retangulo[2];
alo].set_valores(3,4);
all].set_valores(4,5);
cout << "A area de al[0] é " << al@].area() << endl;
cout << "A drea de al[l] é " << all].area() << endl;
return 0;

}

Podemos também alocar arranjos de objetos
dinamicamente.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
void set_valores(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

void Retangulo::set_valores (int x, int y) {
largura = Xx;
altura = vy;

}

int main(){
Retangulo *a = new Retangulo[2];
alo].set_valores(3,4);
all]l.set_valores(4,5);
cout << "A &rea de alo0]
cout << "A &rea de al1ll
return 0;

<< al[0].area() << endl;

é
é " << a[l].area() << endl;

A area de al[0] é 12

A adrea de all] é 20




Programacdo Orientada a Objetos

(POO)

* Como vimos, a POQO serve para modelar
sistemas mais complexos.

* Ja que o mundo é rodeado de objetos, o
conceito de objeto é util para modelagem
de coisas reais.

* Na POQO, devemos modelar quais sao os
atributos (varidveis) e quais sao os
comportamentos (func¢des) de um objeto.



Construtores

* Quando um objeto é criado, uma
funcido construtora é chamada.

* Esta funcdo constroéi o objeto dando
valores iniciais a seus atributos.

e Para definir o construtor, criamos uma
funcao com o0 mesmo nome da classe.



class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
¥

Nosso objeto tem agora uma funcdo construtora que
recebe dois nimeros inteiros.



class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

b

Na implementacdo da funcéo construtoraq,
guardamos o primeiro pard@metro como largura e o
segundo como altura.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

int main () {
Retangulo ra (3,4);
Retangulo rb (5,6);
cout << "A drea de ra é " << ra.area() << endl;
cout << "A drea de rb é " << rb.area() << endl;
return 0;

Ao criar um objeto do tipo Retangulo, os
pardmetros para o construtor jG@ devem ser
declarados.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

int main () {
Retangulo ra (3,4);
Retangulo rb (5,6);
cout << "A drea de ra é " << ra.area() << endl;
cout << "A drea de rb é " << rb.area() << endl;
return 0;

Como os objetos ra e rb ja foram construidos com
os valores de altura e largura, jG podemos
imprimir a drea.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int, int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

int main () {
Retangulo ra (3,4);
Retangulo rb (5,6);
cout << "A drea de ra é " << ra.area() << endl;
cout << "A drea de rb é " << rb.area() << endl;
return 0;

Area de ra: 12

Area de rb: 30




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

}

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb;
cout << "Area de ra:
cout << "Area de rb:
return 0;

<< ra.area() << endl;
<< rb.area() << endl;

+
Podemos também sobrecarregar construtores. Assim
temos diferentes versées que dependem dos
parametros.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb;

cout << "Area de ra: " << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb: " << rb.area() << endl;
return 0;

¥
No primeiro construtor, se nenhum pardmetro é
passado, o Retangulo é criado com alturae
largura 5.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb;
cout << "Area de ra:
cout << "Area de rb:
return 0;

<< ra.area() << endl;
<< rb.area() << endl;

No segundo construtor, se os par@metros sdo
passados, eles sdo atribuidos aos membros.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb;

cout << "Area de ra: " << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb: " << rb.area() << endl;
return 0;

}

Criamos entdo neste exemplo um retdngulo com cada
construtor.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

+;

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb;

cout << "Area de ra: " << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb: " << rb.area() << endl;
return 0;

Area de ra: 12

Area de rb: 25




#include <iostream>

using namespace std; POdemos Criqr qUCIni'CIS
class Retangulo { sobrecqrgqs

public:
Retangulo (); .
Retangulo (int); qU|Sermos,,,
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}

private:
int largura, altura;

Fi

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

}

Retangulo: :Retangulo (int a) {
largura = a;
altura = a;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3);
Retangulo rb = 4;
cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int);
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

}

Retangulo: :Retangulo (int a) {
largura = a;
altura = a;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3);
Retangulo rb = 4;
cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;

Neste exemplo, se
apenas um pardmetro é
passado, ele é atribuido
tanto a altura quanto

\

a largura.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int);
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

}

Re{:?g:}.g:;R:?angulo (int a) { Como VimOS, O
altura = a; PN
} parametros ou os

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {

largura = o parGmetros devem ser
¥ .
- passados para o objeto
1n§e$:;nu{g Ea(3)' . o~

Retangulo rb = 4; em sua criacao.

cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int);
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

}

Re'{angulo::Retangulo () { COI‘ISi‘I"Ui‘OI"eS com
argura = 5;

y e apenas um parametro

Retangulo: :Retangulo (int a) { sdo interessantes pois

altura = a;

} podem ser utilizados
etangulo: :Retangulo (int a, int b) { . . .
Claroura 2 ai para atribuir um tipo de
altura = b;
' . dado a outro. Neste
int main
Retangulo b = 4 exemplo, atribuimos um

cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;

cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl; lnt em Retangu-l_o.

return 0;



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo ();
Retangulo (int);
Retangulo (int,int);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo () {
largura = 5;
altura = 5;

}

Retangulo: :Retangulo (int a) {
largura = a;
altura = a;

¥

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3);
Retangulo rb = 4;
cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;

Area de ra: 9

Area de rb: 16




#include <iostream> OUtro HPO COmum de
using namespace std; construtor € o construtor

class Retangulo { ,r o
public: de cépia.
Retangulo (int,int);
Retangulo (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
Fi

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo: :Retangulo (const Retangulo &direita) {
largura = direita. largura;
altura = direita.altura;

by

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb = ra;
cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;
cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo (int,int);
Retangulo (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo: :Retangulo (const Retangulo &direita) {
largura = direita. largura;
altura = direita.altura;

I
int main () { Este construtor recebe

Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb = ra;

cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl; OUh’O elemento do

cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl;
return 0;

} mesmo tipo e faz uma
copia.



#include <iostream>

using namespace std; NO exemplo ClgOI'CI CI'iCI

class Retangulo { I
public: um Retangulo ra e uma
Retangulo (int,int);
Retangulo (const Retangulo &); Z
int ares () {roturn (1arguratoltura);} cépia dele em rb.
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

}

Retangulo: :Retangulo (const Retangulo &direita) {
largura = direita. largura;
altura = direita.altura;

}

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb = ra;
cout << "Area de ra:" << ra.area() << endl;

cout << "Area de rb:" << rb.area() << endl; Area de ra: 12
return 0; Area de rb: 12




Sobrecarga de operadores

* Imagine ter também a possibilidade de
somar, dividir ou comparar dois objetos

* A sobrecarga de operadores define o que
fazer quando sdo chamados os operadores
para uma classe

* Os operadores que podem ser
sobrecarregados sdo:

delete new| ] delete] ]



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

Neste exemplo criamos uma funcdo nos permitird
somar dois retdngulos.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

Para definir a funcéo de soma usaremos como nome
da funcdo o operator +



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: "
return 0;

<< rc.area() << endl;

Esta operacdo de soma receberd um outro Retdngulo
ao qual a instancia da classe serd somada.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

O resultado da soma serd também um outro
retdngulo.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: "
return 0;

s
Na implementacdo da funcéo, um novo Retdngulo

temp construido com a soma das larguras e alturas é
construido.

<< rc.area() << endl;



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

Este retGngulo temp é retornado como resultado da
soma de dois retdngulos.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

Na funcéo principal, usamos estes recursos para criar
um retdngulo rc como a somade rae rb



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int, int);
Retangulo operator + (const Retangulo &);
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
}i

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

Retangulo Retangulo::operator+ (const Retangulo& direita) {
Retangulo temp(largura + direita.largura, altura + direita.altura);
return temp;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(4,5);
Retangulo rc = ra + rb;
cout << "Area de rc: " << rc.area() << endl;
return 0;

Area de rc: 63




#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
bool operator < (Retangulo &dir) {return area() < dir.area();}
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

+;

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(5,3);
if (ra < rb){
cout << “A area de ra é menor que a de rb" << endl;
} else {
cout << “A area de rb é menor que a de ra" << endl;
¥

return 0;

Neste exemplo usamos o recurso de sobrecarga de
operadores para podermos comparar dois retdngulos
de acordo com suas dreas.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int,int);
bool operator < (Retangulo &dir) {return area() < dir.area();}
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(5,3);
if (ra < rb){
cout << “A area de ra é menor que a de rb" << endl;
} else {
cout << “A area de rb é menor que a de ra" << endl;
¥

return 0;

O operador < retorna um bool de acordo com a
drea de cada retangulo.



#include <iostream>
using namespace std;

class Retangulo {
public:
Retangulo(int, int);
bool operator < (Retangulo &dir) {return area() < dir.area();}
int area () {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;
b

Retangulo: :Retangulo (int a, int b) {
largura = a;
altura = b;

¥

int main () {
Retangulo ra(3,4);
Retangulo rb(5,3);
if (ra < rb){
cout << “A area de ra é menor que a de rb" << endl;
} else {
cout << “A area de rb é menor que a de ra" << endl;
¥

return 0;

A area de ra é menor que a de rb




Setters e Getters

* FuncOes que atribuem ou retornam
atributos de um objeto.

* Deixam o objeto menos propenso a
erros do que se deixassemos 0s
atributos como publicos.



class Retangulo {
public:

Retangulo(int, int);

void setAltura(int x);

void setLargura(int x);

int getAltura() {return altura;}

int getLargura() {return largura;}
int area() {return (largurakaltura);}

private:

int largura, altura;

};

Retangulo: :Retangulo(int a, int b) {

setAltura(a);

setLargura(b);

void Retangulo::setAltura(int x) {

setLargura(int x) {

¥
if (X >=@){
altura = x;
} else {
altura = 0;
b
¥
void Retangulo::
if (X >:@){
largura = Xx;
} else {
largura = 0;
b

Na nova classe temos
2 setters e 2 getters
que servem para
enviar e receber
valores relativos as
variaveis.



class Retangulo {
public:
Retangulo(int, int);
void setAltura(int x);
void setLargura(int x);
int getAltura() {return altura;}
int getLargura() {return largura;}
int area() {return (larguraxaltura);}
private:
int largura, altura;

};
Retangul:::Re1(:ar)lgulo(int a, int b) { AS fungaes qUe CIEIO
setAltura(a);
,  setlarguralb); valores aos atributos
voidiie?ing:;?i:setAltura(int x) A Conferem seé 0OS Vqlores
altura = Xx; ~ .
e {0 sdo maiores do que
) altura = 0; .
} zero pois a altura e
voidiléeting:é?i:setLargura(int x) o Iargurq de um
largura = x; - ~
pase { retdngulo ndo podem
¥

} ser valores negativos.



class Retangulo {
public:
Retangulo(int, int);
void setAltura(int x);
void setLargura(int x);
int getAltura() {return altura;}
int getLargura() {return largura;}
int area() {return (larguraxaltura);}

pr%vate: , -~
,, int lorgura, altura; J& a funcdo construtora
Retazg:kg;;?:}::??ulo(int a, int b) { que deﬁne 0OS Valores
setLargura(b); o o o o
y ST iniciais de altura e
voidiﬁefinggé?i:setAltura(int x) { Iargura UﬁliZCI oS
altura = x;
F e a0 proprios setters para
} .
} garantir que os valores
void.Retangulo::setLargura(int x) { ~ s e
i serdo validos.
} else {

largura = 0;

}



#include <iostream> Na fungao pl"inCipCII,
“ii“g Rt"l :t‘“ tentamos atribuir valores
cLass .e.angu (0] . 0o A

P etangulo(int, int); invalidos para um retangulo

void setAltura(int x);

void setLargura(int x); f ~ I~

int getAltura() {return altura;} mas ad Un(,:qo nao nos
int getLargura() {return largura;}

int area() {return (larguraxaltura);} perm“e,

private:
int largura, altura;
b int main () {
Retangulo ra(3,2);
Retangulo: :Retangulo(int a, int b) { cout << “A &rea de ra é " << ra.area() << endl;
setAltura(a); ra.setAltura(4);
setLargura(b); ra.setlLargura(7);
¥ cout << “A drea de ra é " << ra.area() << endl;
ra.setAltura(3);
void Retangulo::setAltura(int x) { ra.setLargura(-5); // tentando passar um valor invalido
if (x >=0){ cout << “A &rea de ra é " << ra.area() << endl;
altura = x; return 0;
} else { ¥
altura = 0;
}
¥
void Retangulo::setLargura(int x) { A drea de ra é 6
if (x >=0){ A area de ra é 28
largura = x; A area de ra é 0
} else {
largura = 0;
¥



Setters and Getters

* A utilizacdo deste recurso tem varias vantagens:

e Se for necessario alterar vdarias varidaveis no
objeto, o usudrio da classe nao precisa fazer
1sto

* Os dados podem ser validados

* O c6digo do usudrio continua valido se vocé
quiser alterar como o setter funcionard

* O modo como o objeto estd sendo
representado fica oculto



Destrutores

* Além dos construtores, podemos definir
quais comandos serdo executados
quando um objeto for destruido

* Pode parecer estranho, mas isto é
especialmente importante para evitar
vazamento de memoria quando
destruimos objetos que haviam alocado
espago na memoria



class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-11];}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Suponha uma classe utilizada para representar
listas de nimeros inteiros. Como ndo sabemos
qual serd o tamanho da lista, utilizaremos
alocacdo dindmica de membéria.



class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-11];}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Um ponteiro px apontard para o arranjo alocado
na meméria e um outro membro guardard o
tamanho do arranjo alocado, que é também o
tamanho da lista.



class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-11];}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}

O construtor recebe o tamanho da lista de
elementos.



class Lista {
public:

Lista(int);

void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}

int getElemento(int pos) {return px[pos-11];}
private:

int *xpx;

int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; 1 < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Em sua implementacdo, o construtor aloca um
arranjo do tamanho pedido e da valores de 1 an
para os elementos da lista.



class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Os setters e getters retornam o elemento em uma
posicdo da lista. A funcdo considera que as
posicdes na lista séo de 1 até n.



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:
int *px;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}

Veja agora o que acontece em relacdo aos
atributos do objeto quando ele é construido.

10



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:
int *px;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}

s

Apenas o ponteiro e o tamanho sdo atributos da
ista. O arranjo, apesar de ser usado para
representar a lista, estd alocado na meméria.



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:
int *px;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}

s

Quando esta lista é destruida, apenas o ponteiro
é destruido. O arranjo continua existindo, o que
causa um vazamento de meméria.



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:
int *px;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; i < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Para que isto ndo ocorra, precisamos definir na
funcdo destrutora que o arranjo serd desalocado.



class Lista {
public:
Lista(int);

~Lista();

void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}

int getElemento(int pos) {return px[pos-11;}
private:

int *xpx;

int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; 1 < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Lista::~Lista(){
delete[] px;
}

Nesta nova definicdo da classe, temos uma funcdo
destrutura. A funcdo destrutura tem o mesmo
nome da classe precedido de um til ~.



class Lista {
public:
Lista(int);
~Lista();
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-11;}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
px = new int[n];
for (int 1 = 0; 1 < n; i++){
px[i] = i+1;
}

}

Lista::~Lista(){
delete[] px;
}

A funcdo ndo recebe pardmetros e é executada
sempre que um objeto serd destruido.



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
~Lista();
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}

int getElemento(int pos) {return px[pos-1];}
private:

int *xpx;

int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
pX = new int[n];
for (int 1 = 0; 1 < n; i++){
px[i] = i+1;
}
}

Lista::~Lista(){
delete[] px;
}

Na implementacdo do destrutor pedemos dizer ao
objeto para desalocar a meméria apontada por
pX antes de excluir os atributos da lista.



Atributos da lista

tamanho 10 pX

class Lista {
public:
Lista(int);
~Lista();
void setElemento(int pos, int x) {px[pos-1] = x;}
int getElemento(int pos) {return px[pos-11];}
private:
int *xpx;
int tamanho;

};

Lista::Lista(int n){
tamanho = n;
pX = new int[n];
for (int 1 = 0; 1 < n; i++){
px[i] = i+1;
}

}

Lista::~Lista(){
delete[] px;
}

Apenas apds a execucdo do destrutor é que os
atributos da lista sdo deletados.



