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Encapsulamento




o Pr1nc1plos do Paradlgma
Encapsulamento

= "Objetos do mundo real encapsulam em si 0s
proprios atributos, quer sejam descritivos,
partes componentes ou funcoes.” (Meyer,
1997)

= Objetos e mensagens

= “Na programacao orientada a objetos, os objetos
comunicam-se entre si atraves de mensagens. A Unica
coisa que um objeto conhece sobre outro objeto é a sua
interface de comunicacao. Os dados e a logica de cada
objeto sao mantidos escondidos dos outros objetos. Em
outras palavras, a interface encapsula o codigo e os
dados do objeto”. (IBM)




o Encapsulamento
Interface x Implementacao

» Interface: descreve como as partes do objeto
se relacionam com o exterior.

» Implementacao: dados e codigo que
implementam o comportamento dos objetos
da classe; esta parte nao e visivel
externamente.




Encapsulamento
Niveis de Acesso

» Privada: nao visivel a nenhuma classe externa;
visivel apenas dentro da classe.

¢

» Piblica: completamente visivel internamente
e para outras classes e elementos externos.

» Protegida: nao visivel a classes e elementos
externos; visivel apenas dentro da classe e
para seus herdeiros.




Encapsulaménto
Atributos Privados e Metodos Publicos

= Na POO uma classe possui, em geral, os
atributos privados e os métodos podem ser
publicos, tornando o objeto como uma caixa

preta onde so aparece o suficiente para que o
programa possa utiliza-lo.




Java
Niveis de Acesso

= Privada (private): visivel exclusivamente
dentro da classe.

= Pablica (public): completamente visivel
* dentro e fora da classe.

= Protegida (protected): visivel apenas dentro
da classe, pelos seus herdeiros e pelas classes
no mesmo pacote.

= Pacote (padrao): visivel apenas dentro da
classe e pelas classes que estao ho mesmo
pacote.




Atributo final

= Atributo que recebe o prefixo final

= SO pode receber o valor uma vez na declaracao
Ou no construtor

¢

= Depois que recebe o valor nao pode ser
modificado

» = Usualmente associado ao static para a criacao
de uma constante




Sobrecarga de Métodos




Assinatura de um Método

= Envolve
o nome do método
o numero de parametros

o tipos dos parametros

» Métodos que nao tenham o mesmo nome,
mesmo numero de parametros com 0os mesmos
tipos (na ordem) nao tém a mesma assinatura




Sobrecarga de Métodos

» Sobrecarga de método: tecnica que envolve
criar varios metodos com 0 mesmo nome e
implementacoes diferentes.

* = Tipos:
o sobrecarga na mesma classe

o assinaturas tém que ser diferentes
o identificados pela assinatura

o sobrecarga em classes herdeiras

o assinaturas podem ser iguais ou diferentes

o tratado na aula de heranca
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JavaScript

» Nao permite mais de um método com o mesmo
nome

o Se for feito, o segundo metodo substitui o primeiro
= Pode ser simulado:

o pela verificacao de parametros “undefined”

o uso de vetor de parametros
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= These slides are shared under a Creative Commons License.

Under the following conditions: Attribution, Noncommercial
and Share Alike.

= See further details about this Creative Commons license at:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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