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      Capítulo 1


      Fundamentos da programação orientada a objetos

    

    Bem-vindo ao mundo da orientação a objetos. Neste capítulo faremos uma viagem abrangente por esse mundo, partindo de algumas perguntas: o que são objetos? Como representá-los através de classes? Além disso, você será apresentado a uma visão geral sobre outros conceitos-chave relacionados ao assunto, como abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo.


    No desenvolvimento de softwares complexos, é importante ter ferramentas para projetar o que será feito. Por isso, estudaremos também os primeiros passos na criação de diagramas UML (unified modeling language), que ajudam pessoas de negócio e desenvolvedores a ter uma visão do software a ser desenvolvido.


    Todos esses conceitos e técnicas serão abordados utilizando a linguagem de programação C#, criada e mantida pela Microsoft.


    1 Orientação a objetos: um jeito de olhar o mundo


    A programação orientada a objetos (POO) é um jeito de olhar o mundo e buscar soluções computacionais (programas) para suas necessidades. Há várias formas de pensar a construção de um programa, e a elas damos o nome de “paradigmas de linguagem de programação”. Entre esses paradigmas, a POO é um dos mais difundidos atualmente.


    Pensar nas coisas do nosso mundo como objetos é algo natural para o ser humano. Com a POO, pensamos nos programas de computadores utilizando representações de grupos de objetos do mundo real, levando em conta seus comportamentos (funções) e suas características (atributos).


    Na orientação a objetos, a grande questão é desenvolver técnicas de abstração do mundo real, ou seja, conseguir converter as coisas que vemos para um trecho de código que tenha as características e os comportamentos desejados e reproduza o objeto do mundo real no nosso programa.


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR


      Já parou para pensar como representar um personagem de um jogo em um programa de computador? E se esse personagem coleta itens, que podem ser usados em sua aventura, como seria a relação desses itens com a representação do personagem?


      
        


        

      

    

    Nas próximas seções você poderá se aprofundar mais nesses conceitos e entender o mundo fascinante da orientação a objetos. Como são as linguagens de programação online orientada a objetos? Quais recursos elas oferecem?


    2 Definição de objetos


    Nosso mundo é composto por diversos objetos, mas será que sabemos definir o que é objeto? Segundo o dicionário online Dicio, um objeto é uma “coisa material que pode ser percebida pelos sentidos (visão, audição, tato, olfato e paladar): uma bola é um objeto, um lápis é um objeto, um celular é um objeto” (OBJETO, 2023). Partindo dessa definição, percebemos que praticamente qualquer coisa pode ser um objeto, algo que conseguimos ver, ouvir, tocar ou até mesmo comer e cheirar.


    Como no exemplo do dicionário, uma bola é um objeto. Mas uma bola tem uma cor, uma textura, pode ou não ter desenhos, e é feita com algum material específico. Logo, é importante entender que podemos ter uma coleção de bolas, mas cada uma terá características diferentes.


    Um colecionador de selos postais possui diversos selos diferentes, na cor, no formato, no país de origem e no material de fabricação. Você saberia classificar esses selos? Qual critério usaria? Cada selo é um objeto diferente e pode ser diferenciado de outro por um conjunto de atributos. Mas que atributos seriam esses?


    Segundo a Federação Brasileira de Filatelia ([s. d.]), as formas mais comuns de classificar selos postais são: por país, por data de emissão, por tipo de picote das bordas e pela marca d’água, entre outras. Se você não conhece muito sobre selos, provavelmente pensou em outras formas de classificá-los, e isso é normal.


    Segundo Barnes e Kölling (2010), “os objetos podem ser categorizados e uma classe descreve – de maneira abstrata – todos os objetos de um tipo particular”. Categorizar os objetos é um passo importante quando queremos representá-los em um programa de computador. No entanto, um mesmo objeto pode ser visto de perspectivas diferentes, a depender do observador.


    
      [image: Ícone] IMPORTANTE


      Lembre-se: um objeto não é uma definição genérica sobre algo, mas uma coisa material. Uma bola vermelha de borracha é um objeto, e uma bola branca com detalhes pretos e fabricada com couro é outro objeto. Ainda que as duas sejam bolas (mesma categoria), trata-se de objetos distintos.


      
        


        

      

    

    3 Definição de classes


    Já sabemos que objetos são coisas específicas do mundo real. Como no exemplo do quadro “Importante”, uma bola vermelha de borracha é um objeto, e uma bola branca com detalhes pretos e fabricada em couro é outro objeto, mas podemos chamar as duas de “bola”. Quais são as características comuns entre elas? O que as define como bola?


    Pensar em classes é construir uma representação genérica de um conjunto de objetos. Voltando ao nosso exemplo, uma bola pode ser definida como uma classe que possui os atributos cor e material. Ao criar formalmente essa representação genérica, estamos definindo uma classe, mas, se dermos valores aos atributos, estamos definindo objetos.


    Neste livro usaremos a linguagem C# para construir nossos programas, das nossas classes (MICROSOFT, 2022). Essa linguagem teve sua primeira versão em 2002 e era muito parecida com a linguagem Java, também orientada a objetos. Desde sua primeira versão, a linguagem já possuía os recursos mínimos que usaremos aqui, mas hoje, depois de evoluir muito, ela conta com diversos recursos mais modernos. Hoje, com C#, podemos construir aplicações desktop, servidores e até mesmo jogos.


    Mas, afinal, do que uma classe é composta? Como fazer isso em código? Bem, em C#, mas não só nessa linguagem, primeiramente uma classe deve ter um nome que a represente, mas, além do nome, ela pode ter:


    
      	campos/atributos/propriedades, que representam as características da classe (por exemplo, para uma cadeira, um campo pode ser a quantidade de pernas, e outro campo pode ser o material de fabricação);


      	métodos, que representam o comportamento de uma classe (por exemplo, a classe Calculadora possui métodos como somar, subtrair, etc., enquanto para a classe Cachorro um método possível poderia ser latir); e


      	construtores, métodos especiais que inicializam uma classe no momento de sua criação (veremos mais sobre construtores na prática). 

      
        [image: Ícone] IMPORTANTE


        O nome das classes deve ter um significado evidente, pois é por meio do nome que temos o primeiro contato com ela. Se você está criando uma classe para representar um aluno, chame a classe de Aluno, pois assim, ao ver o nome da classe, outros desenvolvedores já entenderão a quais objetos do mundo real ela se refere.
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    4 Definição de abstração, encapsulamento, herança e polimorfismo
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      Fonte: adaptado de Booch et al. (2007).
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    5 Apresentação dos conceitos de análise, design e programação orientada a objetos


    

    

    

    6 Introdução à UML
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      Anexos

    

    Anexo I


    
      
        

        
      

      
        
          	
            1

          

          	
            using System.Collections;

          
        


        
          	
            2

          

          	
            using System.Collections.Generic;

          
        


        
          	
            3

          

          	
            using UnityEngine;

          
        


        
          	
            4

          

          	
        


        
          	
            5

          

          	
            public class CameraController : MonoBehaviour {

          
        


        
          	
            6

          

          	
            Personagem personagemAtual;

          
        


        
          	
            7

          

          	
            public Personagem personagem1;

          
        


        
          	
            8

          

          	
            public Personagem personagem2;

          
        


        
          	
            9

          

          	
        


        
          	
            10

          

          	
            void Start() {

          
        


        
          	
            11

          

          	
            personagemAtual = personagem1;

          
        


        
          	
            12

          

          	
            personagem1.ativo = true;

          
        


        
          	
            13

          

          	
            personagem2.ativo = false;

          
        


        
          	
            14

          

          	
            }

          
        


        
          	
            15

          

          	
        


        
          	
            16

          

          	
            void Update() {

          
        


        
          	
            17

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.Alpha1))EscolherPersonagem1();

          
        


        
          	
            18

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.Alpha2)) EscolherPersonagem2();

          
        


        
          	
            19

          

          	
            SeguirPersonagem();

          
        


        
          	
            20

          

          	
            }

          
        


        
          	
            21

          

          	
        


        
          	
            22

          

          	
            void EscolherPersonagem1() {

          
        


        
          	
            23

          

          	
            personagemAtual = personagem1;

          
        


        
          	
            24

          

          	
            personagem1.ativo = true;

          
        


        
          	
            25

          

          	
            personagem2.ativo = false;

          
        


        
          	
            26

          

          	
            }

          
        


        
          	
            27

          

          	
        


        
          	
            28

          

          	
            void EscolherPersonagem2() {

          
        


        
          	
            29

          

          	
            personagemAtual = personagem2;

          
        


        
          	
            30

          

          	
            personagem1.ativo = false;

          
        


        
          	
            31

          

          	
            personagem2.ativo = true;

          
        


        
          	
            32

          

          	
            }

          
        


        
          	
            33

          

          	
        


        
          	
            34

          

          	
            void SeguirPersonagem() {

          
        


        
          	
            35

          

          	
            transform.position = new Vector3(

          
        


        
          	
            36

          

          	
            personagemAtual.transform.position.x,

          
        


        
          	
            37

          

          	
            personagemAtual.transform.position.y + 2.7f, -10);

          
        


        
          	
            38

          

          	
            }

          
        


        
          	
            39

          

          	
            }

          
        

      
    


    Anexo II


    
      
        

        
      

      
        
          	
            1

          

          	
            using System.Collections;

          
        


        
          	
            2

          

          	
            using System.Collections.Generic;

          
        


        
          	
            3

          

          	
            using UnityEngine;

          
        


        
          	
            4

          

          	
        


        
          	
            5

          

          	
            public class Personagem : MonoBehaviour {

          
        


        
          	
            6

          

          	
            public float velocidade;

          
        


        
          	
            7

          

          	
            protected Rigidbody2D rb;

          
        


        
          	
            8

          

          	
            protected Animator animator;

          
        


        
          	
            9

          

          	
            protected bool faceDireita = true;

          
        


        
          	
            10

          

          	
            public bool ativo = true;

          
        


        
          	
            11

          

          	
        


        
          	
            12

          

          	
            protected void Start() {

          
        


        
          	
            13

          

          	
            rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

          
        


        
          	
            14

          

          	
            animator = GetComponent<Animator>();

          
        


        
          	
            15

          

          	
            }

          
        


        
          	
            16

          

          	
        


        
          	
            17

          

          	
            protected void Update() {

          
        


        
          	
            18

          

          	
            animator.SetFloat("velocidade", System.Math.Abs(rb.velocity.x));

          
        


        
          	
            19

          

          	
        


        
          	
            20

          

          	
            //Para a execução se o personagem estiver desativado

          
        


        
          	
            21

          

          	
            if (!ativo) return;

          
        


        
          	
            22

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.RightArrow)) MoverDireita();

          
        


        
          	
            23

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.LeftArrow)) MoverEsquerda();

          
        


        
          	
            24

          

          	
            Virar();

          
        


        
          	
            25

          

          	
            }

          
        


        
          	
            26

          

          	
        


        
          	
            27

          

          	
            void MoverDireita() {

          
        


        
          	
            28

          

          	
            rb.velocity = new Vector2(velocidade, rb.velocity.y);

          
        


        
          	
            29

          

          	
            faceDireita = true;

          
        


        
          	
            30

          

          	
            }

          
        


        
          	
            31

          

          	
        


        
          	
            32

          

          	
            void MoverEsquerda() {

          
        


        
          	
            33

          

          	
            rb.velocity = new Vector2(-velocidade, rb.velocity.y);

          
        


        
          	
            34

          

          	
            faceDireita = false;

          
        


        
          	
            35

          

          	
            }

          
        


        
          	
            36

          

          	
        


        
          	
            37

          

          	
            void Virar() {

          
        


        
          	
            38

          

          	
            if (faceDireita)

          
        


        
          	
            39

          

          	
            this.transform.localScale = new Vector3(1, 1, 1);

          
        


        
          	
            40

          

          	
            else

          
        


        
          	
            41

          

          	
            this.transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1);

          
        


        
          	
            42

          

          	
            }

          
        


        
          	
            43

          

          	
            }

          
        

      
    


    Anexo III


    
      Classe Abelha

      
        

        
      

      
        
          	
            1

          

          	
            using System.Collections;

          
        


        
          	
            2

          

          	
            using System.Collections.Generic;

          
        


        
          	
            3

          

          	
            using UnityEngine;

          
        


        
          	
            4

          

          	
        


        
          	
            5

          

          	
            public class Abelha : Personagem {

          
        


        
          	
            6

          

          	
            public float velocidadeVertical;

          
        


        
          	
            7

          

          	
        


        
          	
            8

          

          	
            void Update() {

          
        


        
          	
            9

          

          	
            base.Update(); //chama o Update da classe Personagem

          
        


        
          	
            10

          

          	
        


        
          	
            11

          

          	
            if (!ativo) return;

          
        


        
          	
            12

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.UpArrow)) Voar();

          
        


        
          	
            13

          

          	
            if (Input.GetKey(KeyCode.DownArrow)) Descer();

          
        


        
          	
            14

          

          	
            }

          
        


        
          	
            15

          

          	
        


        
          	
            16

          

          	
            public void Voar() {

          
        


        
          	
            17

          

          	
            rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, velocidadeVertical);

          
        


        
          	
            18

          

          	
            }

          
        


        
          	
            19

          

          	
        


        
          	
            20

          

          	
            public void Descer() {

          
        


        
          	
            21

          

          	
            rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, -velocidadeVertical);

          
        


        
          	
            22

          

          	
            }

          
        


        
          	
            23

          

          	
            }

          
        

      
    


    
      Classe Coelho

      
        

        
      

      
        
          	
            1

          

          	
            using System.Collections;

          
        


        
          	
            2

          

          	
            using System.Collections.Generic;

          
        


        
          	
            3

          

          	
            using UnityEngine;

          
        


        
          	
            4

          

          	
        


        
          	
            5

          

          	
            public class Coelho : Personagem {

          
        


        
          	
            6

          

          	
            public float alturaPulo;

          
        


        
          	
            7

          

          	
        


        
          	
            8

          

          	
            void Update() {

          
        


        
          	
            9

          

          	
            base.Update();

          
        


        
          	
            10

          

          	
        


        
          	
            11

          

          	
            if (!ativo) return;

          
        


        
          	
            12

          

          	
            if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) Pular();

          
        


        
          	
            13

          

          	
            }

          
        


        
          	
            14

          

          	
        


        
          	
            15

          

          	
            void Pular() {

          
        


        
          	
            16

          

          	
            rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, alturaPulo);

          
        


        
          	
            17

          

          	
            }

          
        


        
          	
            18

          

          	
            }
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