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Resumo. A fim de acompanhar as constantes evolucBes tecnoldgicas, os softwares
aumentam a sua complexidade e consequentemente o tamanho do cddigo necessario para
suprir tal evolucdo. Portanto, com o objetivo de melhorar o desenvolvimento e reduzir o
numero de falhas geradas pelo aumento de codigo, surgiu a Programacdo Orientada a
Objetos (POO). A POO, refere-se a um modelo de desenvolvimento de software que visa
propor uma nova forma de organizacdo do codigo, separando-o em varias partes a fim de
facilitar a sua manutencéo e reutilizacdo, reduzindo dessa forma o nimero de falhas e
erros.
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1.  Introducéo

Atualmente no mercado de trabalho, o desenvolvimento de software apresenta uma vasta
variedade de principios e conceitos que sdo aplicados, e dentre 0s quais a programacao orientada a
objeto ganhou destaque, tornando-se a principal forma de desenvolvimento aplicada
(GASPAROTTO, 2014). Linguagens como Java, C#, Python e C++ sdo orientadas a objeto e
mesmo possuindo formas diferente de implementacdo, todas seguem 0s mesmo principios e
conceitos (EDUARDO, 2005).

O presente documento tem por objetivo explicar de forma simples e clara o paradigma da
orientacdo a objeto, através de uma apresentacdo objetiva envolvendo os principais conceitos e
pilares que constituem este modelo, buscando desta forma solucionar duvidas existentes na
implementacdo dessa pratica de desenvolvimento, a qual se tornou uma das principais na construgao
de softwares de qualidade, gracas aos beneficios que ela proporciona ao possibilitar uma melhor
organizacdo e reutilizacdo de cddigo, e consequentemente gerando uma reducdo no numero de
problemas e gastos.

2. Desenvolvimento

2.1. Contextualizacdo

O termo “orientagdo a objeto” é mais antigo do que muitas pessoas imaginam. Ele foi criado
por Alan key, um dos criadores da linguagem de programacdo Smalltalk em 1969 e se tornou
publica apenas em 1980, quando sua versdo estavel foi finalizada. Esta foi uma das primeiras
linguagens a incorporar o paradigma da orientacdo a objeto, onde todos os dados como: numeros,
métodos e blocos de codigo, eram considerados objetos. Entretanto, apds algumas pesquisas, foi
relatado que este paradigma ja havia aparecido anteriormente, incorporado em 1967 na linguagem
de programacdo “Simula 67, desenvolvida em 1962 por Ole-Johan Dahl e Kristen Nygaard
(MONQUEIRO, 2007).

Dessa forma, o modelo de programacédo orientada a objeto pode ser considerado como
antigo e, entretanto sua aplicacdo no mercado s6 tomou maiores proporc@es recentemente, com a
expansdo de linguagens no mercado de trabalho, como: Java, Delphi, C++, C#, Ruby, Python, entre
outras (MONQUEIRO, 2007).

Revista Ada Lovelace  ISSN: 2596-3058 ¢ http://anais.unievangelica.edu.br/index.php/lovelace ¢ v. 2 (2018) jan-dez ¢ p. 106-110
106



Matheus Vieira Gongalves

2.2. Ideia Basica da POO

O principal objetivo da criagdo da Programacéo Orientada a Objeto (POO), baseou-se numa
aproximacdo do mundo virtual com o mundo real (MONQUEIRO, 2007). Como meio para se
alcancar tal objetivo, longas linhas de cdédigos foram separadas e transformadas em varios objetos,
possibilitando que o desenvolvedor possa pensar em um objeto por vez e posteriormente conecta-lo
aos demais, ao invés de pensar em uma unica légica que envolvesse todo o codigo, a qual era
utilizada anteriormente na programagéo estruturada.

Dessa forma, torna-se mais facil desenvolver o software, trabalhando separadamente em
cada objeto, possibilitando a reutilizacdo de codigo, consequentemente reduzindo o nimero de erros
e facilitando a sua manutencao.

2.3.  Os 4 Pilares da Programacéo Orientada a Objetos

Para aprofundar os conhecimentos sobre orientagdo a objeto, primeiramente, torna-se
necessario conhecer os quatro pilares fundamentais para o funcionamento desse modelo, 0s quais
sdo eles: Abstracdo, Encapsulamento, Herangca e Polimorfismo. Cada pilar apresenta suas
caracteristicas, capazes de revelar sua total eficiéncia quando trabalhadas em conjunto com os
demais pilares.

2.3.1. Abstracédo

A abstracdo é o principal conceito abordado na orientacéo a objeto, sendo indispensavel para
o seu funcionamento (MONQUEIRO, 2007). De forma simples, este conceito revela a capacidade
de recriar os objetos existentes no mundo real no mundo digital e utiliza-los em um programa,
contudo, levando em consideracdo somente as caracteristicas do objeto que séo relevantes para o
funcionamento do codigo (PEREIRA, 2010). Para alcancar seu objetivo, trés pontos devem ser
levados em consideracdo dentro da abstracdo, sendo eles: a identidade, as propriedades e 0s
métodos.

O primeiro ponto é a identidade e que consiste em atribuir um nome ao objeto de criagdo.
No entanto, 0 nome deve ser Unico e sem ambiguidade evitando dessa forma conflitos dentro do
sistema, por exemplo atribuir 0 nome “Carro” a um objeto ao invés de "Automovel”, j& que a
segunda opcao pode englobar carros, motocicletas, 6nibus, entre outros. O segundo ponto sdo as
propriedades, definidas basicamente como as caracteristicas que o objeto apresentaria, e da mesma
forma que os objetos do mundo real, tais como: modelo, tamanho, cor, entre outras. Por fim, o
terceiro ponto denominado de métodos, o qual vai definir as acBes que sdo executadas pelos
objetos, como por exemplo, “acelerar” e “frear”.

2.3.2. Encapsulamento

O encapsulamento é o segundo pilar aplicado na POO, sendo o responsavel pela seguranca
da aplicacdo. Ele possibilita ocultar ideias, propriedades e métodos, gerando uma maior eficiéncia
na realizacdo de manutencdes, reduzindo o risco de comprometer toda a aplicacéo.

Grande parte das linguagens que aplicam o encapsulamento utilizam propriedades privadas,
que sdo ligadas a métodos especiais denominados de getters e setters, responsaveis por retornar e
setar o valor da propriedade, respetivamente. Gragas a isso, 0 acesso direto a propriedade do objeto
é bloqueada, criando dessa forma uma nova camada de seguranca (GASPAROTTO, 2014).

Um exemplo de encapsulamento é dado por Thiago Vinicius em seu artigo sobre os quatro
pilares da orientacdo a objeto:

Como um exemplo mais técnico podemos descrever o que acontece em um sistema de
vendas, onde temos cadastros de funciondrios, usuarios, gerentes, clientes, produtos entre
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outros. Se por acaso acontecer um problema na parte do usuario é somente nesse setor que
serd realizada a manutencdo ndo afetando os demais (PALMEIRA, 2012).

Portanto, a utilizacdo do encapsulamento possibilita diversas vantagens durante o
desenvolvimento do software, facilitando ndo apenas a leitura e manutencdo do cddigo, como
também gerando uma maior seguranca para a aplicacdo, tornando-se dessa forma essencial para a
orientagéo a objeto.

2.3.3. Heranca

Heranca é o terceiro pilar da orientacdo a objeto, sendo responsavel por possibilitar que os
atributos e métodos pertencentes a uma classe, sejam atribuidos a outra. Dessa forma o trabalho é
otimizado, reduzindo a quantidade de cddigo que seria duplicado e, consequentemente, o tempo
para a sua producao.

A heranca é definida por autores como Julio César Monqueiro como a capacidade que uma

classe possui de:
[...] estender todas as caracteristicas de outra e adicionar algumas coisas a mais. Desta
forma, a classe SerHumano sera uma especializacdo (ou subclasse) da classe Animal. A

classe Animal seria a classe pai da SerHumano, e logicamente, a classe SerHumano seria a
classe filha da Animal (MONQUEIRO, 2007).

Apesar de o conceito ser 0 mesmo para todas as linguagens que aplicam a heranga em seus
codigos, a forma de sua aplicacdo pode sofrer as variagfes. Um exemplo pratico seria na linguagem
C++, a qual utiliza herangas madltiplas, possibilitando que a “classe filha” possam herdar
caracteristicas de varias “classes pais”. J& linguagens como C#, assim como afirma Gasparotto
(2014), “trazem um objeto base para todos 0s demais”, ou seja, € criado apenas uma "classe pai"
que fornecera caracteristicas para todas as demais "classes filhas".

2.3.4. Polimorfismo

Polimorfismo é o quarto e Gltimo pilar da orientacdo a objeto, entretanto apresenta tanta
importancia quanto os demais. E através da sua utilizacdo que objetos criados através da heranca
entre as classes pai e filha, tornam-se capazes de modificar suas propriedades e métodos,
adaptando-se conforme o necessario.

Um exemplo mais pratico é abordado por autores como Gasparotto, como:

[..] temos um objeto genérico ‘Eletrodoméstico’. Esse objeto possui um método, ou agéo,
‘Ligar ()’. Temos dois objetos, ‘Televisdo’ e ‘Geladeira’, que ndo irdo ser ligados da mesma
forma. Assim, precisamos, para cada uma das classes filhas, reescrever o método ‘Ligar ()’
(GASPAROTTO, 2014).

E valido ressaltar que, assim como na heranca, o polimorfismo apresenta 0 mesmo conceito
para todas as linguagens que o utilizam, entretanto, a sua forma de implementacao sofrer variacfes
de linguagem para linguagem. Portanto, independente da linguagem utilizada, é por meio do
polimorfismo que os objetos que utilizam a heranga, tornam-se aptos a modificar seus atributos e
métodos conforme 0 necessario.

2.4.  Principais Conceitos

Apo6s analisar todos os principais conceitos aplicados no quadro pilares de orientacdo a
objeto, tornasse possivel estudar os demais conceitos essenciais, presentes para o funcionamento
deste modelo de desenvolvimento de software, sendo eles: Classes, objetos, interfaces e classes
abstratas.
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2.4.1. Classes

Uma classe é uma abstracdo que pode ser descrita como um modelo com todas as
caracteristicas que 0s objetos criados através dessa classe devem ter, ou seja, todos os atributos e
métodos que ele deverd incorporar.

De forma analoga, podemos comparar uma classe com uma receita de bolo. A receita de
bolo apresenta todos os atributos que um bolo devera ter, entretanto ela é apenas um modelo a ser
seguido. A classe é justamente este modelo, ela servird como base para a criacdo de objetos, dessa
forma, cada objeto distinto possui sua modelo de criacdo ou classe. Portanto, de forma mais simples
podemos definir classes como um modelo para a criagédo de um ou mais objetos.

2.4.2. Objetos

Objetos sdo definidos como instancias de classes, as quais determinam quais informacdes o
objeto devera conter, ou seja, eles podem ser descritos como um exemplar da classe. Cada objeto
possui todos os atributos que sdo passados na classe, entretanto cada um apresenta atributos
diferentes do objeto anterior.

Uma forma mais simples de entender os objetos seria através da analogia feita anteriormente
com a classe e a receita de bolo. No entanto, dessa vez a comparacao sera entre o objeto e o bolo. A
classe como citada anteriormente seria a receita do bolo e o objeto seria o bolo propriamente dito.
Cada bolo possui todos os ingredientes (atributos) e forma de preparacdo (metodo) presentes em sua
classe, entretanto, por mais que um bolo seja parecido com o anterior é impossivel que todas as suas
caracteristicas sejam iguais, isto porque para a sua criacao devera ser utilizado novos ingredientes e
0 seu modo de preparagdo pode sofrer pequenas variagdes. Portanto, podemos definir objetos como
algo sélido construido através de uma classe.

2.4.3. Interface

Interface é definida por alguns autores como Camargo (2010) como um “contrato entre a
classe e 0 mundo exterior” (p. ?). Em outras palavras ela pode ser definida como um conjunto de
métodos e atributos que ao implementada por outra classe, todos os atributos e métodos presentes
na interface obrigatoriamente deveréo ser utilizados na classe que a implementou.

Dessa forma, as interfaces sdo basicamente um auxiliador na criacdo de classes que deverdo
apresentar atributos e métodos iguais, evitando assim que exista variagdes entre as classes, tais
como: atributos e métodos declarados de forma diferente e que posteriormente possam ocasionar
conflitos. E valido ressaltar que uma interface ndo pode ser instanciada, ou seja, ela ndo deve ser
utilizada na criacédo de objetos.

2.4.4. Classes Abstratas

As classes abstratas sdo definidas por Camargo (2010) como “classes feitas especialmente
para serem modelos para suas classes derivadas”. Gragas a isso, como medida de seguranga a
criacdo de instancias atraves das classes abstratas é evitada.

Outro fator de relevancia é que as classes derivadas da classe abstrata, necessariamente
deverdo sobrescrever os métodos para realizar a implementacdo dos mesmos, isso pois na classe
abstrata todos os métodos séo declarados de forma genérica, desta forma ao implementa-lo em uma
classe em especifico torna-se necessario a sua modificacdo de genérico para especifico,
possibilitando a sua utilizag&o.
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3.  Consideracoes Finais

Por intermédio da pesquisa realizada anteriormente, torna-se visivel que a programacdo
orientada a objeto se tornou um dos principais modelos adotados no mercado de trabalho, inclusive
dentro da Fabrica de Tecnologias Turing, gracas a sua eficiéncia na melhora do desenvolvimento de
software, proporcionando ndo apenas um codigo melhor estruturado como reduzindo também o
namero de erros e falhas.

Diversas linguagens que apresentam grande influéncia no mercado, tais como Java
(atualmente utilizada dentro da Fabrica) e C# ja utilizam de tal modelo, tornando-se necessario o
seu aprendizado a fim de acompanhar as evolugdes que ocorrem no mundo da tecnologia. Portanto,
apos os estudos sobre os principais conceitos abordados na programacao orientada a objeto presente
neste trabalho, recomenda-se o estudo mais aprofundado sobre uma linguagem em especifico, a
qual faz uso da orientacdo a objeto em sua aplicacdo, complementando desta forma os
conhecimentos adquiridos no presente documento.
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