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1 Conceito - Classes
Uma Classe € uma descricao de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos

atributos, operacoes, relacionamentos e semantica.

Caracteristicas:
Nome — que a diferencia das outras classes

Atributos — propriedades que descrevem um intervalo de Valores que as instancias da

classe podem apresentar.
Abstraem os tipos de dados ou estados que os objetos de uma classe Podem abranger.
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1 Conceito - Classes
Uma Classe € uma descricao de um conjunto de objetos que compartilham os mesmos
atributos, operacoes, relacionamentos e semantica.

Caracteristicas:

Operagoes(métodos) — implementam servicos que podem Ser solicitados por algum
objeto da classe para modificar o Comportamento. Abstraem algo que pode ser feito
com um objeto. Algumas vezes, a chamada a uma operacao de um objeto altera os

Atributos ou o estado do mesmo.

Definicao: Representacao de um conjunto de objetos do mundo real.



ATRIBUTOS

METODOS

CLASSE

SOCIO

+Nome

+Cpf

+Rg
+Nasdamento
+Telefone
+Endereco

................

+Cadastrar()
+ConfirmarCadastro()
+ValidarSodo()
+Alterar()

Tabela 1. Classe e Objeto.

OBIJETOS

Thiago

Marcos




Tipos de Classes

Na Programacao Orientada a Objetos contamos com diversos tipos de classes como:

Publicas

Privadas

Protegidas,

Estaticas

Abstrata

Seladas

Herdadas entre outras, sendo que todas possuem recursos que se encaixam ao decorrer
da analise do programador.



Publica (Public)

As classes publicas, assim como os atributos e métodos, permitem que qualquer pessoa instancie objetos.
O nome da classe é precedido pelo nivel de acesso (public) seguindo pela palavra chave “class”.

poblic class S50C10

]
S Codigos da Classe



Privada (Private)

Seguindo a mesma logica dos atributos e métodos, as classes privadas nao permitem acesso
externo. A sintaxe de criacao a seguir.

—————

Existem duas maneiras para declaracao de
/f Codigos da Classe classes privadas, a primeira utilizando a palavra
r “private” e a segunda sem nenhuma referéncia.
MIF}

class 5o0C10 : : : ;.
. Com o exemplo citado fica mais facil a

J// Codigo= da Classe visualizacao



Instanciaveis

Este tipo de classe € o mais utilizado, ou seja, toda vez que precisarmos criar um objeto, é
necessario instancia-lo, podendo assim criar varios objetos desta mesma classe.

Public class Socio Exemplo de utilizacao:
]

ffatribntos estaticos

private string nome; Socio soc = new Socio()

_ _ soCc.Nome = "Thiago Montebuognoli";
public string NHome

{
get { retorn nome;}
set { nome = wvalune;}



Estaticas

Quando utilizamos estes tipos de classes, deveremos por obrigacao, possuir todos os
atributos como estaticos.

A principal caracteristica destas classes € nao permitir realizar a instancia de um objeto, ou
seja, quando for utiliza-la basta fazer referéncia aos membros para poder trabalhar com os
mesmos

Poblic static class Socio Exemplo de utilizagéo:
f/atribntos estaticos

private static string nome: Socio.nome = “Thiago Montebongnoli®

public static string Nome

' Na sua utilizagdao basta atribuir o valor desejado. Como foi dito
anteriormente, a instancia ja é criada automaticamente quando
executamos o programa, podendo ser utilizada em todos os pontos do
software. A principal vantagem no uso desta classe é a automatizacao
na criacao da instancia.

get { return Socio.nome; }
gset { Socio.nome = wvalune;}
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2 Conceito — Atributos

Atributos de uma classe também conhecido como propriedades, descrevem um intervalo
de valores que as instancias da classe podem apresentar.

Um atributo é uma variavel que pertence a um objeto. Os dados de um objeto sao
armazenados nos seus atributos.

Informacoes sobre o objeto. Dados que posso armazenar.
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3 Conceito — Métodos

Os métodos sao procedimentos ou funcoes que realizam as acdes proprias do objeto.
Assim, os métodos sao as acoes que o objeto pode realizar.

Tudo o que o objeto faz é através de seus métodos, pois € através dos seus métodos que
um objeto se manifesta, através deles que o objeto interage com os outros objetos.

Sendo mais conhecidos como: Método Construtor, Métodos Get e Set, Métodos do
usuario e Método sobrescrito



//Declaragdao do método Cadastrar(), do tipo “wvoid” e “public” public void Cadastrar/()

Me==zageBox.5how ("Cadastrando =socio... ") :;

Sao as funcoes e Procedimentos dentro da classe.

Realizam operacgoes sobre as informagoes contidas nos atributos de uma
classe.

Os métodos podem ser entendidos como mensagens trocadas entre
diferentes objetos.

Assim como os atributos, os métodos também podem ser do tipo publico ou
privado.



Métodos do tipo “void” podem ser comparados aos procedimentos, ou seja, nao retornam

nenhum valor.
Para retornar algum dado vemos o exemplo a seguir:

[ /Declaragac do metodeo ConfirmarCadastro(), do tipe “bool” e “public” public bool
ConfirmarCadastro({int tipo)
1f (tipo = 1)
retorn true:;
el=e

TESLOrn LTIme:;

O método criado anteriormente esta a retornar um valor do tipo Booleano
utilizando a clausula “return”, que significa retorno.



Construtores e Destrutores

Toda classe criada devera possuir dois métodos:
o Construtor (Construct) que é chamado no momento quando instanciamos a Classe e
o Destrutor (Destruct) quando liberamos o objeto criado por esta classe da memoria

No C# temos o denominado “Garbage Collector”, trocando em miudos seria um “Coletor de Lixos”.

Ele é responsavel pela destruicao de todo objeto que nao é mais utilizado, sendo um recurso capaz de oferecer uma
solu¢ao automatizada ao gerenciamento de memoaria.

O método Construtor sera

//Construtor invocado quando instanciamos a
R Classe “Socio” e para fins de

MessageBox.Show ("Objeto Criado com sSucessol"); aprendizagem utilizei a sintaxe do
) bestrator Destrutor, que normalmente nao
~Sccic{jda classe precisamos de nos preocupar, pois

contamos com o recurso “Garbage
Collector” citado anteriormente.
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4 Conceito — Objeto

Objetos sao instancias de classes, que determinam qual informacao um objeto contém e
como ele pode manipula-la.

E uma entidade capaz de reter um estado (informac3o) e que oferece uma série de
informacdes (comportamento) ou para examinar ou para afetar este estado.

E através deles que praticamente todo o processamento ocorre em sistemas
implementados com linguagens de programacao orientada a objetos.

Definicao: Elemento encontrado no contexto do sistema a ser desenvolvido
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5 Conceito — Estado

O estado de um objeto € representado pelas variaveis definidas na propria classe.

* Sendo eles:
Concreto: que existe fisicamente.

e Abstrato: é um conceito
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6 Conceito — Escopo e variavel

O codigo que “vé&” uma determinada variavel é chamada o escopo da variavel. Podendo
definir uma variavel em global ou local.

Assim, o escopo de uma variavel global é a classe inteira, e o escopo de uma variavel
local € o método, ou bloco contido dentro do método, ao qual ela pertence.

As variaveis declaradas fora de qualguer método (usualmente no cabecalho da classe) e
sao acessiveis por qualquer método da classe sao chamadas globais.


https://dicionario.priberam.org/escopo
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6 Conceito — Escopo e variavel

Muitas vezes, variaveis auxiliares sao declaradas dentro de um determinado método, ou
até dentro de um bloco menor.

Tais variaveis sao chamadas locais. Elas existem somente durante a execucao daquele
método ou bloco.


https://dicionario.priberam.org/escopo
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7 Conceito — Passagem de parametros

As passagens de parametros ocorrem na troca de mensagens através da chamada aos
métodos de um objeto por outro objeto.
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8 Conceito — Abstracao

Ocorre quando se consegue dar uma identidade e a identidade deve ser unica dentro do
sistema colando em si as suas propriedades, ex: “Genero” e “ldade”
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9 Conceito — Visibilidade

Sao distribuidas em trés tipos, private (privado), public (publico) e protect (protegido)
Privado: uma funcao local e um unico bloco de codigo

Publico: visivel para tudo uma funcao a ser chamada a qualquer momento

Protegido: esse caso restringe o parametro fora da classe, mas ainda acessivel as suas
subclasses (heranca)
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10 Conceito — Encapsulamento
Trata-se do fato de esconder as propriedades, criando uma espécie de caixa preta.

Sempre com os métodos privados ligadas a métodos especiais chamados getteres e
setteres, que irao retornar e “setar” o valor da propriedade, respetivamente.

O encapsulamento evita o acesso direto a propriedade do objeto, adicionando uam
outra camada de seguranca a aplicacao.



S /Encapsulamento do atribnto Pablico Nome

public string Nome

|

get
{

retorn nome;

NOoOnE

valnoe :

Deixamos o atributo “Nome”
dinamico, POIS poderemos
retornar e atribuir valores
dinamicamente com 0S
operadores “Get” e “Set”
respetivamente, permitindo criar
regras e logicas para acesso a
dados e publico permitindo uma
visibilidade e  acessibilidade
externa a Classe.



Encapsulamento

O encapsulamento é o processo de ocultar ou esconder os membros de uma classe
do acesso exterior usando modificadores de acesso. O encapsulamento tambéem é
chamado de ocultacao de informacao ou information hiding.

O encapsulamento fornece uma maneira de preservar a integridade do estado dos
dados. Ao invés de definir campos publicos devemos definir campos de dados
privados.

A classe bem encapsulada deve ocultar seus dados e os detalhes de implementacao
do mundo exterior. Isso € denominado programacao caixa preta. Usando o
encapsulamento, a implementacao do método pode ser alterada pelo autor da
classe sem quebrar qualquer codigo existente fazendo uso dela.



Encapsulamento

Um modificador de acesso define o escopo e a visibilidade de um membro da
classe. A linguagem C# suporta os seguintes modificadores de acesso:
*Public

Private

‘Protected

Internal

‘Protected Internal

O modificador de acesso Public
O modificador de acesso Public permite que uma classe exponha suas variaveis de

membros e funcdes de membros a outras funcdes e objetos.
Qualgquer membro publico pode ser acedido de fora da classe.



using static System.Console; class Program

namespace Cshp_Encapsulamento {
{ static void Main(string[] args)
class Retangulo {
{
//variaveis membros varr = IIIEW REtﬂﬂg“lD{},
public double comprimento; r.comprimento = 2.5;
public double largura; r.Iargura = 1.5;
public double GetArea() r.Exibir();
{ ReadLine();
return comprimento * largura; !
b
public void Exibir() ]
{ }

WriteLine("Area do Retangulo\n");
WriteLine($"Comprimento: {comprimento}”);
WriteLine($"Largura: {largura}");
WriteLine($"Area: {GetArea()}");

©  ch\_cshp_jan_2018\Cshp_Encapsulamento\Cshp_Encaps... — O *

Area do Retangulo

! Comprimento: 2,5
- Largura: 1,5
Area: 3,75




O que foi feito
Neste codigo definimos a classe Retangulo contendo dois campos : comprimento
e largura que foram declarados como pubilicos.

Dessa forma eles podem ser acessados diretamente a partir do méetodo Main()
usando uma instancia r da classe Retangulo.

Os métodos Exibir() e GetArea() tambem podem acessar esses campos
diretamente pois estao na mesma classe.

Aqui o codigo nao esta encapsulado e pode ser alterado por qualquer programa
exterior.

Agora vamos usar o codigo anterior alterando o escopo dos campos comprimento
e largura para privados. Fazemos isso usando o modificador de acesso private.

Ao fazer isso vocé vera que 0s campos nao estao mais acessiveis no método Main()
da classe Program, pois o modificador de acesso private permite apenas o acesso
local aos campos.



25 class Program

26 {

27 E static void Main(string[] args)

28 {

29 var r = new Retangulo();

30 r.comprimento =-2.5;

31 r.1largui®a a qruct system.Double

32 r.EXibir( Representsa double-precision floating-point number,
33 Read!.ine( 'Retangulo.comprimento’ isinaccessible due to its protection level
34 }

35 }

36 [}

Os campos agora somente podem ser acessados pelos méetodos GetArea() e
Exibir() da classe Retangulo. Esses métodos sao publicos e podem ser acessados
no método Main().



Como entao aceder aos valores de
comprimento e largura ?

Podemos declarar um método publico chamado InformarValores() e permitir que o
valores sejam informados e atribuidos a esses campos:

2TGl - 19 Out 2021



using static System.Console;

namespace Cshp_Encapsulamento public void InformarValores()

{
{ class Retangulo WriteLine("Informe o comprimento: ");
i comprimento = Convert.ToDouble(Console.ReadLine()):
WriteLine("Informe a largura : ");

[/variaveis membros .
largura = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());

private double comprimento;

private double largura; } i

public double GetArea() class Program

{ {
return comprimento * largura; static void Main(string[] args)

] {

public void Exibir() var r = new Retangulo();

{ r.InformarValores();
WriteLine("Area do Retadngulo\n’ r.Exibir();
WriteLine($"Comprimento: {com ReadLine();
WriteLine($"Largura: {largura}"); 1

WriteLine($"Area: {GetArea()}"); !
1 1



Executando o projeto iremos obter o seguinte resultado:

| ch_cshp_jan_2018\Cshp_Encapsulamentoh\Cshp_Encapsulamento_Pri..  — O >
Informe o comprimento: : ~ , : :
o Essa implementacao é mais robusta pois
Informe a largura : oculta o valor dos campos largura e
30 comprimento permitindo que eles sejam
Area do Retangulo : ,
acedidos somente pelo metodo
Comprimento: 50 InformaVanres().

Largura: 30
Area: 1500




Criando propriedades Publicas

Podemos melhorar o codigo definindo duas propriedades publicas Comprimento e
Largura que permitem acessar o valor dos campos comprimento e largura.

Na definicao das propriedades podemos incluir uma logica nao permitindo que
valores menores que zero sejam incluidos, se isso ocorrer lancamos uma excecao.

Removemos também o método Exibir() da classe Retangulo que estava com a
responsabilidade de exibir o resultado e usava para isso recursos da interface do
usuario.



1) Como ficou o codigo

using System;
using static System.Console;

namespace Cshp_Encapsulamento_Private

{

class Retangulo

{
private double comprimento;
private double largura;

public double Comprimento
{
get { return comprimento; }
set
{
if (value <= 0)
{

throw new ArgumentException("O valor do comprimento ndo pode ser menor que zero");

i

else

{

comprimento = value;

}



2) Como ficou o codigo

public double Largura
{

get { return largura; }
set

{

if (value < 0)

{

throw new Exception("O valor da largura ndo pode ser menor que zero");

}

else

{

largura = value;

}

i

public double GetArea()
{

return Comprimento * Largura;

i



3) Como ficou o codigo

public double GetArea()

{
return Comprimento * Largura;
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
var r = new Retangulo();
try
{
WriteLine("Informe o comprimento: *);
r.Comprimento = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());
WriteLine("Informe a largura : ");
r.Largura = Convert.ToDouble(Console.ReadLine());
WriteLine($"Area do Retangulo: {r.GetArea()}");
i
catch (ArgumentException argEx)
{
WriteLine($"Erro : {argEx} ");
i
ReadLine();
}
;



Neste codigo temos o encapsulamento aplicado de forma que o codigo esta mais aderente as boas praticas.

Agora a classe Retangulo tem somente uma responsabilidade: calcular a area do retangulo.

Nota: Podemos tornar a propriedade somente leitura ndo definindo a propriedade set.

public double Comprimento

1

get { return comprimento; }

Vantagens de programar desta forma:

« Podemos criar as referéncias as campos apenas quando formos usa-los;

 Podemos verificar ou definir restricdes na atribuicao/obtencao de valores das
propriedades;

* As propriedades permitem um acesso controlado aos campos;

« Como os estado da classe depende dos valores dos campos, usando propriedades
podemos assegurar que valores invalidos nao sejam atribuidos aos campos;



Que outros motivos para preferir usar propriedades publicas ao invés de
campos ???

Campos(fields) nao podem ser usados em interfaces
Campos(fields) nao permitem ser validados diretamente

A implementacao do databingind é feita pela vinculacao de propriedades e ndo de
campos.

Encapsulamento



file:///C:/Users/atom-ant/source/repos/Cshp_Encapsulamento/Cshp_Encapsulamento/Cshp_Encapsulamento.sln
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11 Conceito — Associacao

Sempre utilizada para relacionar duas classes sendo que os objetos podem se comunicar.
Diria que seria como se uma conhecesse a outra.
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12 Conceito — Agregacao

Sendo visto que uma agregacao indica que uma das classes do relacionamento é uma
parte ou esta contida em outra classe.

Sendo assim pode se dizer que seria uma uniao de classes.

Para formar uma uUnica resposta!
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13 Conceito — Composicoes

Seria um relacionamento com caracteristicas todo por parte onde existe um
entendimento entre todas as partes desta forma, se o todo nao existir, as partes também
nao existirao.

Um exemplo de composicao é o pé:

e Um pé é composto por dedos.

e Os dedos compdem o pé.

 N3ao ha logica em existir um dedo sem o pé, porém pode-se ter um pé sem um ou
mais dedos.
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14 Conceito — Heranga
Uma caracteristica bem pensada como uma familia.

Imaginemos :

 Uma crianca esta a herdar as caracteristicas dos pais

* Os pais herdaram algo dos avos, o que faz com que a crianca também tenha
caracteristicas de seus avos, e a sucessivamente.
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15 Conceito — Dependéncia

A dependéncia deixa visto qgue uma mudanca na especificacao de um elemento pode
alterar o valor do elemento dependente.
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16 Conceito — Interface

Pode-se dizer que a interface seria um contrato entre a classe e o mundo exterior.

Quando uma classe implementa uma interface, se compromete a fornecer o
comportamento publicado por esta interface.

As classes ajudam a definir um objeto e seu comportamento e as interfaces que auxiliam
na definicao dessas classes.

As interfaces sao formadas pela declaracao de um ou mais métodos, os quais
obrigatoriamente nao possuem corpo.



