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Objeto

Variavel formada por codigo e dados

Toda variavel € uma area de memoria para
armazenar dados e possui um nhome

O objeto, além de armazenar dados, possui
funcdes, as quais serao chamadas de métodos

Duas formas de se criar objetos:
— Objeto Literal
— Objeto instancia de Classe



Objeto Literal



Objeto Literal

Um objeto literal € uma estrutura de dados

composta por atributos e métodos
— Atributos: variaveis

— Meétodos: sao funcdes que, normalmente, manipulam
os dados dos atributos

Em um objeto literal, os dados (valores dos
atributos) sao inseridos na criacao

Exemplo: objeto quadrado (préximo slide)



Objeto Literal

var retangulo = {
base: 10,
altura: 5,
area: function(){
return this.base * this.altura

b

perimetro: function(){
return 2*this.base + 2*this.altura

}
}

document.write
document.write
document.write
document.write

'Base:'+retangulo.base)
'<br>Altura:'+retangulo.altura)
'<br>Area:'+retangulo.area())
'<br>Perimetro:'+retangulo.perimetro())

o p— p— p—



Sintaxe para criacao de objeto literal

var nomeDoObijeto = {
atributol: valorl,
atributo3: valor3,

metodol = function() {},
metodo2 = function() {},

Iy
e Membro de um objeto é um atributo ou um método
* Virgula(,) separa os membros

* Dois pontos ( : ) entre o nome do atributo e seu valor



O uso do this
* this € uma palavra reservada que quer dizer “o
proprio objeto”

e E utilizado dentro do objeto para acessar os
membros do proprio objeto



var pessoal = {

nome: 'José’,
saudacao: functi(m

return 'Oil Eu sou o'+ this.nome;

5

var pessoa2 = {

nome: 'Manuel’,
saudacao: function((N

return 'Oil Eu sou o'+ this.nome;

5

document.write(pessoal.saudacao()+ '+pessoa2.saudacao())



Tipos de Atribuitos e Métodos

Um objeto literal pode ter qualquer tipo de
atributo e qualquer tipo de método

Atributos e métodos sao tratados da mesma
forma que variaveis e funcoes, a diferenca é que
coloca-se o nome do objeto e um ponto (.) para
acessar-los.

Meétodos podem ser criados das trés formas,
como as funcoes



var pessoa = {

nome: 'Jose’, h

idade: 32, Varios tipos diferentes de dados: string,
sexo: 'masculino’, T numbere array.

interesse: ['musica’,'esquiar'],

bio: function() {
return this.nome +' tem '+this.idade+' anos e gosta de '+ this.interesse[0]+
'e '+this.interesse[1];
2
saudacao: function() {
return 'Oi! Eu sou o '+this.nome;

}
}

document.write('Nome:' + pessoa.nome);

document.write('<br>Interesses:' + pessoa.interesse[0])+ ‘ e '+ pessoa.interesse[1]);
document.write('<br>Saudacao:' + pessoa.saudacao());
document.write('<br>Biografia:' + pessoa.bio());



Atributo Sendo Objeto

e Os atributos podem ser objetos
O ponto (.) é utilizado para acessar

* No exemplo a seguir, nome € um objeto que
atributo de pessoa. Nome possui dois
atributos (primeiro e sobrenome)



var pessoa = {
nome: {primeiro: 'Jose', sobrenome: 'Manuel'},

idade: 32,
sexo: 'masculino’, nome é um objeto com dois atributos:

interesse: ['musica’,'esquiar'], primeiro e sobrenome

bio: function() {
return this.nome.primeiro +' tem "+this.idade+' anos e gosta de '+

this.interesse[0]+' e "+this.int 1];
1 Acesso aos atributos de nome de dentro

saudacao: function(){ / do objeto pessoa.

return 'Oil Eu sou o '+this.nome.primeiro + ' ' + this.nome.sobrenome;

}
}

document.write('Nome:' + pessoa.nome.primeiro);
document.write('<br>Sobrenome:' + pessoa.nome.sobrenome);
document.write('<br>Biografia:' + pessoa.bio());
document.write('<br>Saudacdo:' + pessoa.saudacao());



Criacao de Membros em Tempo de Execucao

* O JavaScript nao é fortemente tipado

* [sso quer dizer qgue em tempo de execucao:
— Variaveis podem mudar de tipos

— Objetos podem receber novos métodos e
atributos



var pessoa = {

nome: {primeiro: 'Jose', sobrenome: 'Manuel'},

idade: 32,

sexo: 'masculino’,

interesse: ['musica’,'esquiar'],

bio: function() {
return this.nome.primeiro +' tem '+this.idade+' anos e gosta de '+ this.interesse[0]+
" e '+this.interesse[1];

2

saudacao: function(){
return 'Oi! Eu sou o '+this.nome.primeiro + ' ' + this.nome.sobrenome;

}

pessoa.olhos = 'castanhos’;

pessoa.despedida = function () {
alert('Tchau galera!’);

Iy

document.write('Olhos:' + pessoa.olhos);

pessoa.despedida();



Criando um Objeto Literal a Partir de Outro

O método Object.create(obj) cria um objeto a
partir do objeto obj

* O novo objeto possuira os mesmos metodos e
0S mesmos atributos, com seus respectivos
valores

* O objeto criado é independente do primeiro



var pessoa = {
21

nome : 'zé
}
document.write('pessoa:'+pessoa.nome);
var gente = Object.create(pessoa);
document.write("<br>gente:"+gente.nome);
gente.nome='Mané’
document.write('<br>pessoa:'+pessoa.nome);
document.write("<br>gente:"+gente.nome);



Classe



Classe

Classes sao tipos de dados definidos pelo programador
A variavel cujo tipo € uma classe é chamada de objeto
A criacao de um objeto € chamada de instanciacao

— Um objeto é uma instancia de uma classe

Uma classe é formada por
— Atributos: variaveis
— Métodos: funcdes que normalmente manipulam os atributos.

Veja exemplo da classe Pessoa no proximo slide



Classe

class Pessoa{

nome

altura } Definicdo dos atributos

peso

imc = function(){

return this.peso / (this.altura*this.altura) } < Definicao de método

}
}
p = new Pessoa() < Criacdo do objeto (instanciacao)
p.nome = 'Zé'
p.altura=1.72 } < Modificando atributos
p.peso =75
document.write(p.imc()) Chamada de método




Sintaxe para Criacao de Classe

class NomeClasse{

atributol — :
atributo? Definicao dosl-atrr]lbutos, um
atributo3 por nne

—

nomeMetodo = () => {
... Cédigo do método ... < Definigcao de metodo
}

... Definicao de métodos, quantos forem necessarios ...

}



Varios Objetos de uma Classe

* Pode-se instanciar de uma classe quantos objetos
forem necessarios

* Cada objeto sera uma area de memoria

— A estrutura é a mesma
— O estado dos objetos muda (estado corresponde aos
valores dos atributos)
* No exemplo do proximo slide, foram instanciados
0s objetos p e p1, todos do tipo Pessoa.



class Pessoa{ —

nome
altura
peso
imc = function(){
return this.peso / (this.altura*this.altura)

} —

p = new Pessoa()
p.name = 'Z¢é'
p.altura=1.72
p.peso =75
console.log(p.imc())
pl=new Pessoa()
pl.name = 'Mané'
pl.altura=1.8
pl.peso =80
console.log(pl.imc())

Uma classe

Dois objetos do tipo Pessoa

Resultados diferentes pois
0s objetos tém estados
diferentes




Método Construtor



Método Construtor

Meétodo executado logo ap0ds a criacao do objeto
Definido pela palavra reservada constructor
Utilizado para definir o estado inicial de objetos
Estabelece os parametros para criacao de objetos

Se o construtor nao for declarado o JavaScript
considera um construtor vazio



class Pessoa{
constructor (nome,idade){
this.nome = nome;

this.idade = idade;

—_—

Definicdo do construtor que
recebe dois parametros e cria
dois atributos para a classe.

" e tenho "+this.idade+" anos.";

}
saudacao(){

return "Oi, sou o " + this.nome +
}

}

var p = new Pessoa('Zé',18); <
document.write(p.saudacao());

A criacao do objeto deve
respeitar os parametros
definidos no construtor.




class Person{

O construtor vazio pode ser
COI’]StI‘UCtOIl’l(I?{} declarado ou omitido
nome =,
idade = 0;
saudacao(){

return "Oi, sou o " + this.nome +
" e tenho "+this.idade+" anos.";

}

Neste caso, a chamada do

var p = new Person(); 0 -
construtor nao tem parametros

p.nome = 'Zé’;
p.idade = 18;
document.write(p.saudacao());



Passagem Por Referéncia entre
Objetos



Passagem Por Referéncia entre
Objetos

* Quando um objeto recebe outro, ocorre uma
passagem por referéncia = os dois objetos
correspondem a mesma area de memoria



Passagem Por Referéncia entre
Objetos

class Person {

constructor(){
this.nome=String;
}
}
var p = new Person();
p.nome = 'Zé' Um objeto recebe o outro.
var p2 = p; p e p2 ocupam a mesma area de

memoria. Alterando um

2.nome = 'José' ]
P também altera o outro.

console.log(p.nome)
console.log(p2.nome)

Resultado
José
José




Criando um objeto a partir de um ja

existente

class Person {

constructor(){

this.nome=String;

}
} Resultado:
var p = new Person();
p.nome = 'Z¢é' )
var p2 = Object.create(p); e
p2.nome = 'José’ José

console.log(p.nome)
console.log(p2.nome)



Heranca



Heranca

Heranca é a forma de utilizacao de software
em que novas classes sao criadas a partir de
classes existentes, absorvendo seus atributos
e comportamentos, e adicionando nhovos
recursos que as novas classes exigem.



Heranca

Em outras palavras ...

Cria-se uma classe que recebe (herda) os os
membros que foram definidos em outra classe.

O objeto dessa nova classe tera os membros das
duas classes

A classe que fornece os membros é chamada mae
A classe que recebe é chamada de filha



Heranca

class Person{
constructor (nome,idade){
this.nome = nome;
this.idade = idade;
}
saudacao(){
return "Oi, sou 0 " + this.nome +

" e tenho "+this.idade+" anos.":

Classe Mae

class Staff extends Person{
constructor(nome, idade, matricula){
super(nome,idade);
this.matricula=matricula;
}
apresentacao(){
return "Oi, sou 0" + this.nome +
" e tenho "+this.idade+" anos,"+
"'matricula:"+this.matricula;

Classe Filha




Heranca

e Atencao a class Staff
— A palavra reservada extends define a heranca

— A chamada super(nome,idade) representa a chamada
do método construtor da classe mae

* Como Person tem construtor, se torna obrigatério chamar
super() na 12 linha do construtor da classe filha

* Se super nao for chamado, aparece um erro
* No navegador esse erro so aparece ao clicar F12



Heranca

Instanciacao e utilizacdao de objetos das classes Person e Staff:
var s = new Staff('Mané',10,12345);
document.write("<br>"+s.saudacao());
document.write("<br>"+s.apresentacao());

O objeto s possui:

— o0s atributos nome e idade = recebeu de Person

— O método saudacao() = recebeu de Person

— O atributo matricula = definido em Staff

— O método apresentacao() = definido em Staff



Sobrecarga de Método



Sobrecarga de Métodos

* QOcorre quanto as classes mae e filha possuem um
meétodo com 0 mesmo nome

* Regra basica:
— O meétodo da filha é sempre chamado
* No exemplo a seguir

— O método run() é declarado na classe mae (Carro) e nas
classes filhas (Mercedes e Honda).

— Quando esse método € chamado a partir do objeto, é
executado o run() que foi definido na classe filha



class Carro{
nome
constructor(nome){
this.nome = nome

}

run (vel=0){

console.log(this.nome + ' estd em velocidade '+vel+' Km/h.")

}

class Mercedes extends Carro{
constructor(nome){
super(nome)
}
run(vel = 150){
console.log('Mercedes iniciou!')
super.run(vel)

Declaracao do método
run() na classe mae.

Declaracao do método
run() na classe filha.




class Honda extends Carrof
constructor(nome){
super(nome)
}
run(vel= 100){
console.log('Honda iniciou!’)
super.run(vel)

}

let objcarro = new Carro('Fusca’)

Declaracao do método
run() na classe filha.

let objmercedes = new Mercedes('Mercedes GTA')

let objhonda = new Honda('Honda Fit')

objcarro.run() < {  O método run() da filha é chamado.
objmercedes.run()

objhonda.run()



Funcoes como Objetos



Funcoes como Objetos

* No JavaScript, uma funcao é tratada como um
objeto

 Como visto anteriormente, toda funcao € filha
de Function, que é filha de Object

* O comando new pode ser utilizado para criar
objetos cujo tipo € uma funcao



Funcoes como Objetos

 fé um objeto cujo tipo é Figura, que € uma funcao

function Figura(cor){
this.cor = cor;

}

f = new Figura('azul');

console.log(f.cor);

f € um objeto do tipo Figura.




Encapsulamento



Encapsulamento

Encapsulamento quer dizer encapsular ou esconder

Define quais atributos e métodos estarao disponiveis para acesso
em objetos e em classes filhas

Utilizado para garantir que o acesso a um determinado recurso seja
realizado de uma Unica forma

Duas formas de encapsulamento:
— Publico
— Privado

Obs: o Javascript nao possui encapsulamento protegido (protected)



Encapsulamento

Em uma classe, todos os membros sao publicos por definicao

Um membro privado é definido com um # na frente de seu nome
O membro privado s6 pode ser utilizado dentro da classe

O membro publico pode ser utilizado em qualquer lugar

Obs: o # nao esta implementado em versdes mais antigas do JS. O
padrao é utilizar “_” no inicio do nome dos atributos para identificar

atributos privados. Mas isso é s6 convencao, nao esta na sintaxe de
JS antigo.



Encapsulamento

class Pessoa{

#nome O atributo nome é privado.
getNome = function(){

return this.#nome Ele s6 pode ser utilizado dentro
} da classe Pessoa.

setNome = function(nome){
this.#nome = nome

}
} Tente: console.log(p.#nome)
p = new Pessoal(); Isso leva a um erro, pois #nome é
p.setNome('z¢é') private

console.log(p.getNome())



Encapsulamento

* O padrao utilizado em diversas linguagens de
programacao é proteger o atributo e criar métodos get
e set para leitura e escrita em cada atributo.

* Atributos privados nao sao acessiveis nas classes filhas
POIS Nao sao passados ha heranca
 No exemplo a seguir, o atributo cor é privado.
— Pode ser utilizado dentro da classe Figura
— Nao pode ser utilizado dentro da classe Quadrado
— Nao pode ser utilizado no objeto



Encapsulamento

class Figura{
#cor
getCor = () =>{
return this.#cor
}
setCor = (cor) => {
this.#cor = cor

class Cubo extends Figura{

#lado

getlado = () => {
return this.#lado

}

setLado = (lado) => {
this.#lado = lado

}

} Dentro da classe Cubo nao é
possivel acessar o atributo #cor




Encapsulamento

e Utilizacao das classes no corpo principal

C=new CUbO() O objeto c tem acesso aos métodos

c.setCor('Vermelho') setCor() e setLado(), pois sdo publicos.
c.setlado(10)
console.Iog('Cor:'+c.getCor()) Ao final, digite c. e espere o

autocomplemento. Verifique que
somente os métodos publicos estarao
disponiveis.

console.log('Lado:'+c.getLado())




UML
Unified Modeling Language



UML

Linguagem para modelagem de sistemas computacionais
Formada por varios diagramas padronizados
Utilizaremos somente o Diagrama de Classes
Define uma representacao grafica para:

* Classes

* Relacionamentos entre classes

e Atributos

* Encapsulamento



UML

class Pessoa {

#nome Pessoa
getNome = () => { - nome: string
return this.#nome

+ getNome(): string
+ setNome(nome:string)

}

setNome = (home) => {
this.#nome = nome

}

} = - privado

+ - publico




UML

Nome da classe

Pessoa

Atributos

- nhome: string

Métodos

+ getNome(): string
+ setNome(nome:string)




UML

class Cliente extends Pessoa{ Pessoa
#epf - nome: string
getCpf = () => { + getNome(): string
return this.#cpf + setNome(nome:string)
} Herancga 7T
setCpf = (cpf) => { _
Cliente
this.#cpf = cpf ,
SHERTEEP - cpf: string

+ getCpf():string
+ setCpf(cpf:string)




