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Revisao Orientacao a Objetos




O que € um Objeto?

» Um Objeto € instancia de uma Classe

Quartos Telhado

Classe

Piso Banheiro

Objeto A

Casa de

Maria




Métodos:

void chorarNota(){
Classe Estudante while(1){
printf(“ponto extra”);

3
B void pedirProvaEmDupla(){

while(1){
A A printf(“Professor, podemos fazer a prova em Dupla?”);

3

void pedirAdiamentoDoTrabalho(){
while(1){
printf(“Professor, adia o trabalho, nao consegui terminar”)

Atributos 3

nermno



Comparacao Procedural x POO

Procedural: Object-oriented:
Separation of data and functions Encapsulation of data
and functions
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Linguagem Procedural

#include <stdio.h>

struct retangulo{
float base;
float altura;
float area;

}i

typedef struct retangulo Retangulo;
float calculaAreaRetangulo (Retangulo r) {
return r.base * r.altura;

int main() {
Retangulo r;
r.base = 10;
r.altura = 10;

return 0;




Linguagem OO

Classe Retangulo{ Retangulo ret1;

float altura;

float base; -

float area; ret1 = novo Retangulo(); g

ret1.altura = 10; —10
void calculaArea(){ ret1.base = 10;
area = altura*base: ret1 -CalCUlaArea()\
’ 10

) J escreva(retl.area);




Exercicio

» Desenvolva um dominio de seguros de carro,
modelando as seguintes classes:

» Carro: ano, marca, modelo, cor, placa;
» Modelo (Carro): nome;

» Seguro: carro, cliente, valor, vigéncia;
» Cliente: nome, cpf;




Resolucao

proprietario p» |1
Cliente
assequraP> 4 » :
= - nome : string
- cpf: string
1 1 Veiculo
Seguro - ano :int 1 1 I Modelo
-valor : float > 1 IfHca: SHinNg possui’i - nome : string
i asseqgura - cor stri -
- vigencia : boolean ! ’ £Ox= s?nng |
- placa: string

\ 4




Introducao a C++




Mas primeiro...

» Qual a diferenca entre C e C++?

» O principio basico da programacao estruturada (tal como a da
linguagem C) é que um programa pode ser divido em trés partes que
se interligam:

» Sequéncia: sao implementados os passos de processamento necessarios para
descrever determinada funcionalidade.

» Selecdo: o fluxo a ser percorrido depende de uma escolha. Ex: If, Else, Switch e
Case;

» Iteracdo: € permito a execucao de instrucées de forma repetida, onde ao fim de
cada execucao a condicao € reavaliada e enquanto seja verdadeira a execucao de
parte do programa continua. Ex: While e For.




O que C++ traz de novo?

» Em primeiro lugar a mudanca de paradigma, agora Orientado a
Objetos.

» C++ faz uso a estrutura definida na linguagem anterior (e.g., tipos
primitivos, selecao, interacao, ponteiros) e adiciona novos conceitos
que aumentam o poder da linguagem.

» O beneficio de reutilizar a estrutura é nao precisar reinventar a roda.

» E o problema nisso é a linguagem permitir que em um mesmo programa sejam
mesclados os paradigmas, tornando o codigo confuso e problematico.

» As linguagens orientadas a objetos (tal como C++) prezam pela
organizacao, simplificacdo e reuso de codigo.




Sintaxe da Linguagem




Definindo Classes

NomeClasse Pessoa

l

UML

struct nomeEstrutura({ struct pessoaf{

}; };

typedef struct nomeEstrutura RedefinigdoNome;

typedef struct pessoa Pessoa;

class nomeClasse{ class Pessoaf{
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Definindo Atributos

nomeClasse

- nomeAtributo ;- tipo

Pessoa

- nome : string

nomeClasse

classeftributo

- nomeAtributo ; tipo

possui

struct estruturaAtributo{

};

typedef struct estruturaAtributo RedefinicdoNome ;

struct nomeEstrutura{

tipo nomeAtributo;

EstruturaAtributo estruturaAtributo;
};

tvpedef struct nomeEstrutura RedefinicdoNome;

paossui

struct segurovidaf{
int codigo;

}i

typedef struct segurovida Segurovidas

struct pessoaf
char* nome;
SegurovVida seguro;

}i

typedef struct pessoa Pessoa;

class ClasseAtributo({
public:

};
class nomeClasse{

public:
tipo nomeAtributo;

ClasseAtributo classeAtributo;

class Segurovidaf{
public:
int codigo;

class Pessoaf
public:
string nome;
SeguroVida sequro;




Definindo Métodos

nomecClasse Pessoa

- nomeAtributo tipo

UML

l

- nome : string

+ nomehletadal]) : fipo

+ imprimeMaomed) : void

struct nomeEstrutura{ struct pessoa{
tipo nomeAtributo; char* nome;

}; }:

typedef struct nomeEstrutura RedefinicdoNome; typedef struct pessoa Pessoa;

void nomeMetodo (NomeEstrutura x){ void imprimeNome (Pessoa p) {
imprime (x.nomeAtributo); printf ("%*s", p.nome);
} }
class nomeClasse{ class Pessoa{
public: public:
tipo nomeAtributo; string nome;
void nomeMetodo () — void imprimeNome ()
{ {
} }
}; };




Instanciacao

struct pessoa{
char* nome;
}

typedef struct pessoa Pessoa;

void imprimeNome (Pessoa p) {
printf ("%s", p.nome);

}

int main()

{
Pessoa p;
p.nome = "Gabriel";
imprimeNome (p) ;

class Pessoaf{
public:
string nome;

void imprimeNome ()

{

imprime (nome) ;
}
}:

int main ()
Pessoa p;
p.nome = "Gabriel"™;
p.imprimeNome () ;

struct pessoalf
char®* nome;

}
typedef struct pessoa Pessoa;

oid imprimeNome (Pessoa * p){
printf ("%s", p=>nome);

}

int main()
{
Pessoa * p;

p = {(Pessca*) malloc (sizeof(Pessca));

p-»nome = "Gabriel®;
imprimeNome (p) ;

class Pessoa{
public:
string nome;

void imprimeNome ()
{
imprime (this->nome) ;
}
bi

int main()
Pessoa *p;
P = new Pessoal();
p->nome = "Gabriel";
p->imprimeNome () ;

Por que ponteiros?

Economia de Memoria RAM.
Passagem por referencia em

funcoes.
Melhora no Tempo de
Compilacao.

O Objeto é criado e destruido
pelo usuario, nao ocupando a
memoria todo tempo de
execucao do programa.

Vocé pode apenas usar o
polimorfismo se tiver a
referencia do objeto.




Criando e Destruindo Objetos

» Anteriormente na linguagem C para » Em C++ nos utilizaremos os comandos new e
alocacao e liberacao de memoria delete para alocacao e liberacao de memoria
dinamicamente em um programa nos dinamicamente.
utilizavamos a biblioteca <stdlib.h>

#include <stdlib.h> int main()

Pessoa* p;

P = new Pessoal();
delete p;
return 0;

int main() {
Pessoa *p;
P = (Pessoa *) malloc(sizeof (Pessoa));
free(p):
return (; }




Meéetodo Construtor

» Uma metodo construtor € uma funcao especial que € executada no
momento que criamos novos objetos de uma classe utilizando o new;

» O nome do construtor deve ser exatamente o mesmo que da classe, e
nao deve ter qualquer tipo de retorno.

» Ex:

zlass Pessoaf
string nome;

Pezsoal() {
: imprime {"Estou sendo instanciado®™) ;

}

int main()

Feszoa *p;

P = new Pessoal):
p->nome = "Gabriesl";
p—>imprimeNome () ;




Metodo Construtor Parametrizado

» Uma meétodo construtor pode ser parametrizado, ajudando a
inicializar o objeto no momento da instanciacao.

» Ex:

clazzs Pessoaf{
string nome;

Peszsoa(string =) {

; this->nome = 3;
}

1

int main()

Pessoa *p;

P = new Pessoa("Gabrisl");
p->imprimeNome () ;




Meéetodo Destruidor

» Uma meétodo destruidor € uma funcao especial que é executada de
forma automatica ao final do programa ou pode ser chamada pelo
usuario através do comando delete;

» O nome do destruidor deve ser exatamente o mesmo que da classe
com um simbolo ‘~’ antes do nome, e nao deve ter qualquer tipo de
retorno.

» Ex: claszs Pessoaf
String nome;

~Pezszoal() {
: imprime ("Estou sendo destruido™);

}

int main{)
Pezsoa* p;
p = new Pessoal):
p—>nome = "Gakbriesl";
p->inmprimelNome () ;
delete p;




Ponteiro This

» A funcao do ponteiro this € explicitar que as variaveis sendo
manipuladas dentro dos métodos do objeto sao atributos do
proprio objeto.

» Em outras palavras pode ser usado para diferenciar um
atributo do objeto de um parametro do método:

class Num {
int 1; € ]
void somar(int 1) { this->1 += 1; }

» Neste caso, o this é necessario!




Bibliotecas Padroes em C++




Exemplo de Bibliotecas Padrao

Classes

“ size

<vector> std::vector empty

Funcbes

std::cin

<iostream>

std::cout

| size
std::string empty g E

<string>




Entrada e Saida de Dados

» Anteriormente na linguagem C para » Em C++ nos utilizaremos um abstracao chamada
leitura e escrita de dados em um streams para realizar as operacoes de entrada e
programa nos utilizavamos a saida de dados. Essas funcoes estao localizadas na

biblioteca <stdio.h> biblioteca <iostream>

#include <stdio.h> #include <iostream>

int main(){ int main() {
int x; int x:
scanf("=d", &x): std::cin »» x;
printf{"Valor de x: 4", x); std:cout << "Valor de x: " << x <£<std::endl;
retarn O retuorn C;

} }




Usando Namespaces

» Considere a situacao que nos temos 2 pessoas com 0 mesmo home, 0s
Namespaces seriam uma tipo de sobrenome, ou seja, uma informacao
adicional além do nome para identificar unicamente um elemento.

» Para dizermos que algo esta em um Namespace, utilizamos o seguinte
padrao:

namesSpace: ielemento

» As bibliotecas padrao da linguagem C++ utilizam o namespace std.
Como por exemplo: std::cout.

» Nao vamos estrar no meérito de como criar namespaces neste
momento.

» Vamos apenas abstrai-los e deixar o codigo mais limpo!




Usando Namespaces

» Para abstrair um namespace utilizando a palavra reservada using.

Finclude <iostream>

int main() {
int xX;
std::cin >>» x;
std: :cout << "Valor de x: " << X <<s5td::endl;

retuarn

#include <iostream>
n=sing namespace std;
int main{){

int xX;

cin >> X

cout €< "Valor de =x: " <£<€ x <<endl;

retarn O




Usando Namespaces

» Imagine que vocé esta usando duas bibliotecas, X e Y;
» Using namespace x;

» Using namespace vy;

Tudo esta funcionando perfeitamente.

Vocé usa uma funcao blablabla() da biblioteca x e uma funcao blebleble() da
biblioteca v.

Porém agora vocé atualizou suas bibliotecas e temos uma nova versao de x, x 2.0!
E agora x 2.0 possui uma funcao blebleble()!

Agora vocé tem um conflito na chamada das funcbes, porque vocé esta
importando duas funcoes de mesmo nome de bibliotecas diferentes! E pior: O
codigo pode chamar a funcdo errada silenciosamente! Ao invés de chamar a
funcao blebleble da biblioteca y, pode estar chamado a funcao da biblioteca x!

» E isso pode ser um problema ainda mais dificil de detectar se as duas funcoes
blebleble possuirem a mesma lista de parametros.




Manipulando Strings

» Anteriormente na linguagem C para
manipulacao de strings em um programa
nos utilizavamos a biblioteca <string.h>,
que nos provia apenas funcoes.

$§include <string.h>

int main() {
int tam;
char s1[10], *s2;
8]l = "Gabriel":
g2 = "Miranda":
strcpy(s2,sl):;
strcat(s2,sl);
tam = strlen(s2);

return /;

» Em C++, a biblioteca <string> nos prove a
classe string que possui um comportamento e
funcoes proprias.

$include <string>

int main() {
int tam;
string sl, s2;
5] = "Gabriel"™;
52 = "Miranda®;
sl = 52;
5l = s5l+4s52;
tam = sl.sizel();
return

-
¥




Manipulando Containers

» Um container € um objeto que armazena uma colecao de outros
objetos (seus elementos)

» O container gerencia o armazenamento de espaco para seus
elementos e prove funcoes para acessar eles.

» Na linguagem C nos utilizamos containers de diversas maneiras:

Finclude <stdlib.h>

int main () { ) ]
int w[10]: int ?aln ()1 N
int vy, n=10;

retorn O v = (int*) malloc(n¥*sizeof (int));

retarn

Tamanho Fixo I

Tamanho Dinamico




Tipos de Containers em C++

» Existem diversas bibliotecas na linguagem que trabalham com
containers:

<vector> <list> <deque>




Tipos de Containers em C++

C++

: - Lista Duplamente
Simplesmente
Encadeada
Encadeada




Estrutura <vector>

» Estrutura:

vector<?> nome;

» Exemplo:

$include <vector>
int main() {
vector<int>» * inteiros:;

vector<float> floats:

inteiros = new vector<int>():




Funcoes <vector>

» Size: retorna o numero de elemento de um vetor.

vector<int>» inteiros:;
inteiros.size() ;

» Empty: informa se o vetor esta vazio.

wveotor<int®» inteiros;
inteiros.empty () r

» At e Operator|[]: retorna o elemento da posicao desejada.

vector<int>» inteiros;
inteiros.at(C);
inteiros|[C]:;

» Push_Back: adiciona um novo elemento ao final do vetor.
vector<int> inteliros;
inteiros.push back(l0);




Funcoes <vector>

» Pop_Back: remove o ultimo elemento do vetor.

wvector<ints» inteiros;
inteiros.pop back():

» Insert: insere um novo elemento antes do elemento de um posicao
especifica. Obs: é necessario passar a referencia para o comeco do
vector utilizando a funcao begin.

vector<int> inteiros;

inteiros.insert(inteiros.begin(), 20); //Insere na posicao 0
inteiros.insert (inteiros.begin()+1l, 30); //Insere na posicao 1
inteiros.insert (inteiros.begin()+2, 40); //Insere na posicao 2

» Erase: remove um elemento de uma posicao especifica dado o inicio do
vetor. Neste exemplo sera removido o 5° elemento:

ector<int> inteiros;
inteiros.erase(inteiros.begin()+95);




Exercicios

» 1) Crie uma classe Pessoa, com atributos para nome e telefone;
» 2) Crie os seguintes métodos para a classe Pessoa:
» A) Construtor
» B) Destrutor
» C) Imprimir nome
» D) Imprimir telefone
» 3) Crie a funcao main;
» 4) Dentro da funcao main crie um vector;
» 5) Crie pelo menos 3 objetos do tipo Pessoa e insira no vector;
» 5) Percorra o vector, imprimindo ambas as informacoes de seus elementos.




That’s all Folks!



