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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Abstracao

» E o principio de ocultar detalhes
complexos de mplementacado,
expondo apenas uma interface
simplificada e relevante para o
usuario, permitindo que ele interaja
com objetos sem se preocupar com
suas complexidades infernas
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Encapsulamento

» E o principio de restringir o acesso
direto aos dados de um objeto,
permitindo que eles sejam
manipulados apenas por meio de
metodos definidos, protegendo a
INfegridade do estado inferno do
objeto.
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Encapsulamento

Meétodos Publicos

Chamadas de Métodos

L

M¢étodos e Atributos privados
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Heranca

» E 0 mecanismo pelo qual uma
classe (subclasse) pode
herdar atributos e métodos de
outra classe (superclasse),
permitindo reutilizacao de
codigo e estabelecimento de
hierargquias entre classes.
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Paradigma Orientacao a Objetos

v Heranca

Para viabilizar a hierarquia entfre objetos, as
classes sao organizadas em estruturas
Hierarguicas

= A classe gue forneceu os elementos herdados &
chamada de superclasse

= A classe herdeira € chamada de subclasse

= A subclasse pode herdar os métodos e atributos
de suas superclasses

= A subclasse pode definir novos tributos e
métodos especificos
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Polimorfismo

Uma subclasse pode redefinir (sobrescrever) um método herdado
= Este mecanismo € chamado de polimorfismo

= O polimorfismo se realiza atravées da recodificacdo de um ou mais
Mmétodos herdados por uma subclasse

» Em tempo de execucdo, o Compilador/Interpretador saberda qual
Implementacao deve ser usado
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I Paradigma Orientacao a Objetos

v Polimorfismo

O polimorfismo € a capacidade de objetos de
diferentes classes responderem ao mesmo
método de formas distintas. Isso permite tratar
objetos de classes diferentes de maneira
uniforme, promovendo flexibilidade e
extensibilidade no codigo.
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Paradigma Orientacao a Objetos

v Encapsulamento

= A partir da versdo ES2020 do Javascript foi possivel declarar atributos privados
INcluindo “#" antes do nhome do atributo na declaracao das classes.

= =y |.-\.I| . = | et |-\. = oy
T B o - B’ - e

class Alimento {

1

2 argImagem="alimento.png’;

3 #tamanho;

4 ;

5 #x;

6 #y;

7 #imagem;

8 constructor(valor,tamanho){

o this.#tamanho = tamanho;

16 this.#valor = valor;

11 this.#x = Math.round(this.#tamanho+(tela.largura-2*this.#tamanho)*Math.random())
12 this.#y = Math.round(this.#tamanho+placar.altura+(tela.altura-2*this.#tamanho)*Math.random())
13 this.#imagem = new Image();

14 this.#imagem.src = this.argImagem;

15 f

16 desenhar(){

17 canvasCitx.drawImage(this.#imagem, this.#x, this.#y, this.#tamanho, this.#tamanho)
18 ]

19 1}
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Paradigma Orientacao a Objetos

v Heranco
= Objetos herdam atributos e métodos dos seus ancestrais na hierarquia.

cobra objetoJogo.s
1 class Objetologo{
2 constructor(args){
3 this.tamanho = 28;
4 this.x = Math.round(this.tamanho+(tela.largura-2*this.tamanho)*Math.random());
5 this.y = Math.round(placar.altura+(tela.altura-2¥this.tamanho)*Math.random());
6 1t (args.length »>= 1} this.tamanho = args[@];
7 it (args.length »>= 2) this.x = args[1];
8 1t (args.length »>= 3) this.y = args[2];
9
16 teveColisao(obj){
11 const distX = this.x - obj.x;
12 const distY = this.y - obj.vy;
13 1T (((distX »>= ©) && (Math.abs(distX) < obj.tamanho)
14 | (distX < 8) && (Math.abs(distX) < this.tamanho))
15 &&
16 ((distY »= 8) && (Math.abs(distY) < obj.tamanho)
17 | | (distY < @) && (Math.abs(distY) < this.tamanho)))
18 return true;
19 return false;
20
21 B
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Paradigma Orientacao a Objetos

v Heranco
= Objetos herdam atributos e métodos dos seus ancestrais na hierarquia.

o b — e B T
- ,l =1
L

1 :
T o " ™ -l e

1 class Alimento extends Objetologo {

2 argImagem="alimento.png’;

3 #imagem;

4 constructor(valor,...args){

5 super(args);

6 this.valor = valor;

7 this.#1imagem = new Image();

8 this.#1magem.src = this.arglmagem;
=

16 desenhar(){

11 canvasCtx.drawImage(this.#imagem, this.x, this.y, this.tamanho, this.tamanho);
12

13 B
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Paradigma Orientacao a Objetos

v Polimorfismo

Objetos podem responder de maneira diferente aos mesmos méetodos, permitindo
que um programa seja mais flexivel e genérico.

cobra > jogo.js » & document.addEventListener("keydown”) callback cobra > J0go.Js D docu ment.addEventListener("keydown") callback
1 function jogar ()1 . . :
X tel gﬁg hht* 187 let alimento = new Alimento(l)
S teeE aPRI% 197 //let alimento = new Alimento(1,38)
3 placar.desenhar() : _ _
A cobra.desenhar() Eﬁ% //let alimento = new Alimento(1,36,408)
5| alimento.desenhar() 21% //1let alimento = new Alimento(1,30,468)
6 cobra.mover() 22% jogar()
7 it (alimento.teveColisao(cobra)){ 237 document.addEventListener("keydown", (evento) => {
8 placar.gtdPontos+=alimento.valor; Eilg if (evento.key == 6 )} cobra.direcao=0;:
i, . ~ ) : . : _ . _
1; alimento = new Alimento(alimento.valor++) 25 7 if (evento.key == 2 ) cobra.direcao=90;
- ¥
" . (cobra.vida > 0) 26 ¢ if (evento.key == 4 ) cobra.direcao=180;
" .-'I ,."':- " 1 "
19} . . - 1 27 ¢ if (evento.key == 8 ) cobra.direcao=270;
: requestAnimationkFrame(jogar) ; _
13 else{ 28% // console.log("Tecla Pressionada: " + evento.key);
14 placar.nomelogo = "Fim de Jogo"; 29% H) s
15 placar.desenhar()
16 7
177 1}
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Duvidas?

9 fernando.alves@ifrj.edu.br @ fftamberlini.dev.br

Prof. Fernando Tamberlini Alves | Modelagem de Dominio e Conceitos de Orientacdo a Objetos| Aula 10 - POO



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14

