] Nesta aula sao introduzidos
conceitos Programacao
Orientada a Objetos, tambéem
denominada Object Oriented
Programming (OOP) e Tipos
Abstratos de Dados, também
denominados Abstract Data
Types (ADT)

1 OOP é um modelo de
programacao que suporta a
criacdo de novos ADT
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Que Objeto é este?

INao ha uma resposta
real para esta
guestao, mas nos
iIremos chama-lo
“capacete pensante”

JA idéia é descrevé-lo
por intermédio das
acoes que podem ser
realizadas por ele




Usando os Slots do Objeto

J Vocé pode colocar um
pedaco de papel em cada
um dos slots (setas), com
uma sentenca escrita
sobre cada um

J Vocé pode pressionar o
botao da esquerda e o
capacete pensante dira a
sentenca que esta sobre a
seta verde

J Ildem para o botio direito




Exemplo




Este teste foi um

sucesso !

A
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Exemplo

—

N

Eu deveria

estudar com afinco !

™
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Implementacao do Capacete
Pensante

INOGs podemos struct ThinkingCap
Implementar o {
capacete pensante
usando uma estrutura
similar a um registro
(record em Pascalou
struct em C++)




Implementacao do Capacete

Pensante

J Esta estrutura tera
dois campos
chamados LeftString
e RightString

JEstes campos sao
strings que irao
guardar a informacao
gue for colocada em
cada um dos dois
slots

struct ThinkingCap

{

5

string LeftString;
string RightString;




Implementacao do Capacete
Pensante

J Entretanto, em C++ class ThinkingCap
NnOs usaremos a {
palavra class ao invés
da palavra struct

1O uso de um objeto
(classe) oferece duas
novas caracteristicas 5

string LeftString;
string RightString;




Implementacao do Capacete

Pensante

© Os dois campos de
dados podem ser
declarados como
campos privados.
Isso restringe o
acesso externo aos
dados. Somente
através de funcoes e
procedimentos do
proprio objeto € que
se pode manusea-los

class ThinkingCap

{

5

private:
string LeftString;
string RightString;
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Implementacao do Capacete
Pensante

® Em um objeto, os class ThinkingCap
procedimentos que ¢
O manipulam
tambem sao
declarados como
campos

private:
string LeftString;
Os cabecalhos ou string RightString;
headers dos ¥
procedimentos do

capacete pensante
sao inseridos aqui
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Implementacao do Capacete
Pensante

® Em um objeto, os class ThinkingCap

meéetodos também {
sao declarados como
campos

private:
string LeftString;
Os cabecalhos ou string RightString;
headers dos ¥
meétodos do

capacete pensante
sao inseridos aqui
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Implementacao do Capacete
Pensante

1O corpo dos métodos  class ThinkingCap
do capacete pensante ¢
podem aparecer em
qgualquer lugar depois

da declaraggo de tipos ~ P"Vate;

string LeftString;
string RightString;

%
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Implementacao do Capacete
Pensante

INosso capacete pensante tem trés metodos:

class ThinkingCap
{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();
void PressRight();
private:
string LeftString;
string RightString;

55




Implementacao do Capacete
Pensante

J Vamos supor que a
declaracao completa do

y////////////////////////////////

Capacete Pensante esta

colocada em um arquivo Sec&o de Interface (.h) g
chamado Thinker.h, que » Declaracgéo de Tipo
nosso programa podera usar y ﬁaétt):gs;hos dos

] O corpo dos trés metodos do /
Capacete Pensante - /

aparecera na segao de Secio de
Implementacao Thinker.cpp
gue nos escreveremos
posteriormente

Implementacgao (.cpp)




Usando o Capacete Pensante

d0 programa /[ programa Exemplo
Exemplo (driver) #include ”"Thinker.h”

que utiliza o arquivo
Thinker.h
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Usando o Capacete Pensante

J0 programa // programa Exemplo
Exemplo ir3 #include "Thinker.h”
declarar duas int main®)
variaveis do tipO ¢ thinkingCap Estudante, Festa:
ThinkingCap
chamadas
Estudante e
Festa
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Usando o Capacete Pensante

J0 programa // programa Exemplo
Exemplo ir3 #include "Thinker.h”
declarar duas
instancias do
tipo
ThinkingCap
chamadas
Estudante e
Festa

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;
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Usando o Capacete Pensante

1O programa
Inicia pela
chamada ao
procedimento

Slots de
Estudante

// programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots(”0Ola”, "Tchau”);
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Usando o Capacete Pensante

1O programa /I programa Exemplo
inicia ativando o #include "Thinker.h”

meétodo Slots do main()
objeto Estudante { ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots(”0Ola”, "Tchau”);
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Usando o Capacete Pensante

O O método de
ativacao
consiste de 4
partes, iniciando
com 0 home da
instancia

// programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots(”Ola”, "Tchau’);

AN

Nome da
Instancia
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Usando o Capacete Pensante

® O nome da
Instancia é
seqguido por um

// programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()

onto, similar ao { ThinkingCap Estudante, Festa;

modo como
qualquer struct
pode ser
seguida por um
ponto

Estudante.Slots(”Ola”, "Tchau’);

_

Um ponto
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Usando o Capacete Pensante

©® Depois do ponto
vem o nome do
metodo que
voceé esta
ativando

// programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots(”Ola”, "Tchau’);

Nome do
Método
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Usando o Capacete Pensante

O Finalmente, os
argumentos
para o método.

/I programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()

Neste exemplo o { ThinkingCap Estudante, Festa;

primeiro
argumento
(NewLeft) e
"Ola”eo
segundo
argumento
(NewRight) e
"Tchau”

Estudante.Slots(”Ola”, "Tchau”);

Argumentos

/
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Um Teste Rapido

1 Como vocé
poderia ativar o
metodo
PresslLeft do
objeto
Estudante?

1 Qual seria a
saida do metodo
PresslLeft neste
ponto do
programa?

// programa Exemplo
#include "Thinker.h”

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots("Ola”, "Tchau”);
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Resposta do Teste Rapido

JINote que o /I programa Exemplo
método #include "Thinker.h”

PresslLeft ndo
tem argumentos

I Neste ponto,

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

ativando Estudante.Slots("Ola”, "Tchau”);

Estudante.PressLeft():
Estudante.Press  CStudante.PressLett()

Left() sera

Impressa a string
Ola
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Outro Teste Rapido

4 Faga o trace I/ programa Exemplo
(rastrear) do #include "Thinker.h

programa e diga main()
a saida completa | thinkingcap Estudante, Festa;

Estudante.Slots("Ola”, "Tchau”);
Festa.Slots("Huura!”, "Buu!”);
Estudante.PressLeft();
Festa.PressLeft();
Estudante.PressRight();

return O;
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Resposta do Outro Teste Rapido

D Ola /[ programa Exemplo .
Huura! #include "Thinker.h”

Tchau

AN

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots("Ola”, "Tchau”);
Festa.Slots("Huura!”, "Buu!”);
Estudante.PressLeft();
Festa.PressLeft();
Estudante.PressRight();

return O;
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O que voceé sabe sobre Objetos

v Objeto = Dados (Atributos) + Métodos
(Funcionalidade) + Encapsulamento

v Vocé sabe como declarar um novo tipo de objeto
e colocar a declaracao em um arquivo .h

v Vocé sabe como usar o arquivo .h em um
programa que declara instancias desse mesmo

tipo
v Vocé sabe como ativar os métodos

X Mas voceé ainda precisa aprender como escrever
0 corpo dos métodos dos objetos
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Implementacao do Capacete
Pensante

J Lembre-se que o corpo dos metodos aparece abaixo da
declaracao de tipo

class ThinkingCap
{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();
void PressRight();
private:
string LeftString;
string RightString;
J
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Implementacao do Capacete
Pensante

J Nos veremos o corpo de Slots, que precisa copiar seus
argumentos para os campos de dados privados

class ThinkingCap
{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();
void PressRight();
private:
string LeftString;
string RightString;
J
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Implementacao do Capacete
Pensante

Na maioria das vezes, o corpo dos
procedimentos de um objeto nao diferem do
corpo de qualquer outro procedimento

void ThinkingCap::Slots(string NewLeft, string NewRight)

{
LeftString = NewlLeft;
RightString = NewRight;

}

Mas ha duas caracteristicas especiais
sobre o corpo dos metodos. . .

32



Implementacao do Capacete
Pensante

ONo cabecalho, 0o nome dos procedimentos e
precedido pelo nome do objeto, seguido
por ::, caso contrario o compilador C++ nao
0s consideraria como méetodos do objeto

void ThinkingCap::Slots(string NewLeft, string NewRight)

{
LeftString = NewlLeft;
RightString = NewRight;

}
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Implementacao do Capacete
Pensante

@®Dentro do corpo do método, os campos
de dados do objeto e outros métodos
podem ser utilizados por todos

void ThinkingCap::Slots(string NewLeft, string NewRight)

{
LeftString = NewLefft;
RightString = NewRight;

}
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Implementacao do Capacete
Pensante

@®Dentro do corpo do método, os campos
de dados do objeto e outros métodos
podem ser utilizados por todos

-

Mas que campos

, o _ de dados sao estes?
void ThinkingCap::Slots(string N{ 550 eles:

{ | « Estudante.LeftString
LeftString = Newleft; - Estudante.RightString
RightString = NewRight; » Festa.LeftString

}  Festa.RightString ?
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Implementacao do Capacete

Pensante

@®Dentro do corpo do método, os campos

de dados do objeto e

outros meéetodos

podem ser utilizados por todos

-~

void ThinkingCap::Slots(string N
{
LeftString = NewlLefft;

RightString = NewRight;
}

Se nds ativamos

Estudante.Slots:
Estudante.LeftString
Estudante.RightString
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Implementacao do Capacete

Pensante

@®Dentro do corpo do método, os campos

de dados do objeto e

outros meéetodos

podem ser utilizados por todos

-

void ThinkingCap::Slots(string N
{
LeftString = NewlLefft;

RightString = NewRight;
}

Se nds ativamos

Festa.Slots:
Festa.LeftString
Festa.RightString
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Implementacao do Capacete
Pensante

JAqQqui esta a implementacao do método
PressLeft, que imprime a mensagem da
esquerda

void ThinkingCap::PressLeft( )
{

}

cout << LeftString << endl;
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Implementacao do Capacete
Pensante

JAqQqui esta a implementacao do método
PressLeft, que imprime a mensagem da
esquerda

void ThinkingCap::PressLeft( )
{

}

cout << LeftString << end];

Note como esta implementacao do método
usa o campo de dados LeftString do objeto
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Implementacao do Capacete
Pensante

JAqQqui esta a implementacao do método
PressRight, que imprime a mensagem da
direita

void ThinkingCap::PressRight( )
{

}

cout << RightString << endl;

Note como esta implementacao do método
usa o campo de dados RightString do objeto
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Um Padrao Comum

JFrequentemente, um ou mais metodos
colocarao dados no campo de dados...

class ThinkingCap

{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();

void PressRight();
private:

string LeftString;

string RightString;

It

"
PressLeft & PressRight

...assim outros metodos podem utilizar
os dados
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Um Padrao Comum

JAssim, a declaracao do objeto é geralmente

colocada num arquivo de header (.h) separado...

/I Thinker.h

// Declaragaol/interface para capacete pensante
#include <string>
using namespace std;

class ThinkingCap
{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();
void PressRight();
private:
string LeftString;
string RightString;

%
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Um Padrao Comum

J...e a implementacao (.cpp) também

/l Thinker.cpp

// Implementagao para capacete pensante

#include <iostream>

#include <string>

#include “Thinker.h”

using namespace std;

void ThinkingCap::Slots(string NewLeft, string NewRight)

{
LeftString = NewLeft;
RightString = NewRight;

}

void ThinkingCap::PressLeft( )

{
}
void ThinkingCap::PressRight( )
{

!

cout << LeftString << endl;

cout << RightString << endl;
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Um Padrao Comum

JFinalmente, os programas que usam o objeto
devem incluir o arquivo header do objeto

// Programa Exemplo
I/ Testa objeto capacete pensante
#include "Thinker.h”

int main()
{ ThinkingCap Estudante, Festa;

Estudante.Slots("Hello”, "Goodbye”);
Festa.Slots("Hooray!”, "Boo!”);
Estudante.PressLeft( );
Festa.PressLeft( );
Estudante.PressRight( );

return O;
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Evitando Multiplas Inclusdes do
Arquivo .h

JQuando construimos grandes programas,
outras definicoes e declaracoes, alem dos
objetos, sao tambem colocadas em arquivos
header (.h)

JPara evitar gue um mesmo arquivo header
seja incluido varias vezes, € comum usar a
seqguinte tecnica...

// Programa 1 // Programa 2 // Programa 3
#include "Thinker.h” #include "Thinker.h” #include "Thinker.h”
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Evitando Multiplas Inclusdes do

Arquivo .h

// Thinker.h

/[ Declaracaol/interface para capacete pensante
#include <string>

using namespace std;

#ifndef THINK_H
#define THINK_H

class ThinkingCap
{ public:
void Slots(string NewLeft, string NewRight);
void PressLeft();
void PressRight();
private:
string LeftString;
string RightString;
I

#endif
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Evitando Multiplas Inclusdes do
Arquivo .h

// Thinker.h

/[ Declaracao/interface para capacete pensante
#include <string>

using namespace std;

#ifndef THINK_H
#define THINK_H

As diretivas do pré-processador

class ThinkingCap evitam que o cddigo entre

{ public:

void Slots(string NewLeft, string #ifndef e #endif

void PressLeft(); seja incluido (em outros
p;’i?/';:reSSR'ght(); programas que usam o objeto)

string LeftString; se o nome THINK H foi

string RightString; definido anteriormente

|»

#endif |
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Evitando Multiplas Inclusdes do
Arquivo .h

// Thinker.h

/[ Declaracao/interface para capacete pensante
#include <string>

using namespace std;

#ifndef THINK_H
#define THINK_H

Se o0 header nao foi incluido

class ThinkingCap anteriormente (no programa que

{p\l/J(t))iltle'Slots(string NewLeft, string USa@ 0 objeto), o nome THINK_H
void PressLeft(); e definido pela diretriz
p;’i?/'adt:reSSR'ght(); #define e codigo entre
string LeftString; #ifndef e #endif
string RightString; é incluido no programa

X

#endif |




Evitando Multiplas Inclusdes do
Arquivo .h

// Thinker.h

/[ Declaracao/interface para capacete pensante
#include <string>

using namespace std;

#ifndef THINK_H
#define THINK_H

Se o header foi incluido

class ThinkingCap anteriormente (no programa que

{p\lljct))iltle.Slots(string NewLeft, string USa@ 0 objeto), o nome THINK_H
void PressLeft(); foi definido anteriormente e
p;’ﬁg:ressmght(); o codigo entre #ifndef e #endif
string LeftString; nao é incluido novamente
string RightString; no programa

|»

#endif |




Evitando Multiplas Inclusdes do
Arquivo .h

// Thinker.h

/[ Declaracao/interface para capacete pensante
#include <string>

using namespace std;

#ifndef THINK_H
#define THINK_H Geralmente, o nome a ser

definido € o nome do arquivo

class ThinkingCap header (em letras maiusculas),

{ public: TN

void Slots(string NewLeft, string Substituindo o ponto por

void PressLeft(); sublinhado:

void PressRight();

private:

string LeftString; Exemplo:

string RightString; Arquivo header: Think.h
b Nome definido: THINK_H

#endif |




Pontos Importantes

1Objetos sdo como registros (structs) com
“campos” extras que sao os metodos

JVocé deve saber como declarar um novo
tipo de objeto, como implementar seus
tipos e como usa-lo

JFrequentemente, os metodos de um objeto
= colocam informacdes nos campos de dados ou
= usam as informacodes contidas nos mesmos
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Tipos Abstratos de Dados

JOs Tipos Abstratos de Dados tambéem
denominados Abstract Data Types (ADT),
consistem em uma forma de definir um
novo tipo de dado juntamente com as
operacoes que manipulam este novo tipo

1O Capacete Pensante, por exemplo, € um
ADT

JVeremos um outro exemplo, o ADT Sacola
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Sacolas (Bags)

JINo nosso primeiro
exemplo, pense em
uma sacola

&~
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Sacolas (Bags)

JINo nosso primeiro
exemplo, pense em
uma sacola

JDentro desta sacola
estao alguns numeros

54



Estado Inicial de uma Sacola

. Quando vocé comecar G

a usar uma sacola, ela
estara vazia

INOs assumimos isto
como sendo o estado
inicial de qualquer
sacola que seja usada

Esta sacola
esta vazia!
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Inserindo Numeros em uma
Sacola

I NuUmeros podem ser
Inseridos em uma
sacola

/ Eu estou

colocando o
numero 4
dentro da

\ sacola /




Inserindo Numeros em uma
Sacola

I NuUmeros podem ser
Inseridos em uma
sacola

04
esta na
sacola
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Inserindo Numeros em uma

Sacola

I NuUmeros podem ser
inseridos em uma

sacola

JUma sacola pode
armazenar varios

numeros

-

N

Agora eu

estou colocando

outro numero
na sacola
—um 8

/
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Inserindo Numeros em uma
Sacola

I NuUmeros podem ser
inseridos em uma

sacola )
JUma sacola pode
armazenar varios ;@
>

numeros =

e

O 8 também

esta na
sacola
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Inserindo Numeros em uma
Sacola

I NuUmeros podem ser
Inseridos em uma
sacola

JUma sacola pode
armazenar varios ‘/ ‘
numeros

N6s podemos até > 4
mMesmo INserir o Agora eu

estou

mesmo numero colocando

mais de uma vez um segundo
\4 na sacola




Inserindo Numeros em uma
Sacola

I NuUmeros podem ser
Inseridos em uma
sacola

JUma sacola pode
armazenar varios
numeros

INO&s podemos ate
Mesmo INSerir o
mesmo numero
mais de uma vez

e

Agora a
sacola
possui dois 4
eums8
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Examinado uma Sacola

INOGs podemos
perguntar a respeito
do conteudo de uma
sacola

Vocé
poSsui
algum 47?

Sim,
eu tenho
dois 4
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Apagando um Numero de uma
Sacola

INOGs podemos
apagar um numero
de uma sacola

e

Este 4 esta
fora da
sacola!
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Apagando um Numero de uma
Sacola

INOGs podemos

apagar um numero
de uma sacola

r r 4 \
JPorém nos Um 4 esta
fora, mas o
apagamos apenas ? outro 4
um numero por vez permanece
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Verificando se a Sacola esta
Chela

JUma outra operacao €
verificar se uma Desculpe,
sacola possui espaco mas esta

sacola esta

para outros numeros cheia. ..
%
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Resumo das Operacoes sobre
Sacolas

1.

Uma sacola pode ser colocada em seu
estado inicial, que corresponde a uma
sacola vazia

Numeros podem ser inseridos na sacola

Vocé pode verificar quantas ocorréncias
de um certo numero estao na sacola

Numeros podem ser apagados da sacola

Vocé pode verificar se uma sacola esta
cheia
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O ADT Sacola

JUma Sacola pode ser
Implementada em
uma linguagem de
programacgao como
C++
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O ADT Sacola

JUma Sacola pode ser
Implementada em
uma linguagem de
programacgao como
C++

1 Como um ADT, a
Implementacao inclui:

» Uma declaracao de
tipo

class Bag

{

};

public:

private:
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O ADT Sacola

J Uma Sacola pode ser
implementada em uma
linguagem de
programacao como C++

 Como um ADT, a
Implementacao inclui:

= Uma declaracio de tipo

= Cinco funcdes ou
procedimentos para
Implementar as cinco
operacoes

class Bag

{ public:
Bag (
void Insert (
int Occurrence (
void Remove (

bool Full (
private:
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O Procedimento de Inicializagao

JColocar uma sacola em seu estado inicial
(uma sacola vazia)

Bag::Bag() // construtor para ADT Bag
I/l Pré-condicao: Nenhuma
Il Pés-condicao: A sacola é iniciada vazia

{
-
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O Procedimento de Inicializagao

JColocar uma sacola em seu estado inicial
(uma sacola vazia)

Bag: Bag() Il construtor para ADT Bag

N

O construtor de um ADT em C++ tem
sempre o mesmo nome do ADT
(classe) e € executado
automaticamente quando se declara

variaveis do ADT definido
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O Procedimento de Inicializagao

JColocar uma sacola em seu estado inicial
(uma sacola vazia)

Bag: Bag() Il construtor para ADT Bag

™

Note que um construtor ndo possui
tipo associado, nem mesmo void

7




O Procedimento de Insercio

Jdlnserir um novo numero na sacola

void Bag::Insert(int NewEntry)

Il Pré-condicao: Bag ja esteja previamente

/Il inicializada e nao esteja cheia

/| Pés-condicao: Uma nova cépia de NewEntry
/| é adicionada a sacola

{
-
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Arquivos para o ADT Sacola

E'ga%%?av oin colocado om | i
dosta forma avalauer | Sesodemeraco )
programador pode usar o y ﬁz?sgséhos dos
novo tipo sacola

INO6s vamos olhar as partes ////////////////////////////////;

Secao de
do ADT sacola > Z Implementagcéo (.cpp)




Arquivos para o ADT Sacola

J Existe uma secao chamada de

Zsf)qrecificagéo ou interface do g ////////////////////////////////

] Esta secao lista o nome do Secao de Interface (.h)
novo tipo de dado (Sacola) e » Declaragéo de Tipo
também fornece cabecalhos e » Cabecalhos dos

Métodos

especificacoes para as cinco

operacoes sobre a sacola //////////////////////////////////// /

] Procedimentos e dados podem Secao de

ser publicos ou privados Implementagao (.cpp)




Arquivos para o ADT Sacola

1 Na secao de implementacao
sao colocados os

procedimentos e funcoes
(metodos) que implementam Secao de Interface (.h)

o ADT Sacola » Declaragéo de Tipo
« Cabecalhos dos

Métodos

J Seguem os cabecalhos +
corpos das cinco operacoes

J Cada cabecalho deve ser
precedido pelo nome do ADT Secgéo de

. /

seguido de :: Implementagao (- CPP) /




Questao

Suponha que um Benfeitor @ Sim
Misterioso forneca a vocé um @ Nzo. Nao sem poder

ADT Sacola, mas vocé pode ler a secdo de
apenas ler a especificacao implementac3o para
do ADT. Vocé nao pode ler o tipo sacola

como o ADT foi
Implementado. VVocé pode
escrever um programa que
utiliza este ADT sacola?

® Nao. Nao sem poder
ler a secao de
declaracao para o
tipo sacola e tambem
Ver a secao de
Implementacao
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Questao

Suponha que um Benfeitor

O Sim

Misterioso fornega a vocé um \/gcé sabe o nome do

ADT Sacola, mas vocé pode
apenas ler a especificacao
do ADT. Vocé nao pode ler
como o ADT foi
Implementado. VVocé pode
escrever um programa que
utiliza este ADT sacola?

novo tipo de dado, o
gue e suficiente para
voceé declarar
variaveis do tipo
sacola. Vocé tambem
sabe os cabecalhos e
especificacoes para
cada operacao
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Detalhes de Implementagéo » /™

JAs entradas em uma sacola
serao armazenadas no inicio
de um vetor, como mostra
este exemplo

[1]1 [2] [3] [4] [35] [6]
4 8 4

Um vetor de inteiros \_V_

NOs nao nos interessamos para o que

esta armazenado nesta parte do vetor
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Detalhes de Implementagéo » /™

JAs entradas podem
aparecer em qualquer
ordem. A figura abaixo
representa a mesma sacola
gue a anterior...

[1]1 [2] [3] [4] [35] [6]
4 4 8

Um vetor de inteiros ¥_V_

NOs nao nos interessamos para o que

esta armazenado nesta parte do vetor
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Detalhes de Implementagéo » /™

... e esta também
representa a mesma
sacola

[1]1 [2] [3] [4] [35] [6]
8 4 4

Um vetor de inteiros ¥_V_

NOs nao nos interessamos para o que

esta armazenado nesta parte do vetor
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Detalhes de Implementagéo » /™

JINOGs precisamos também armazenar
guantos numeros estao na sacola

3 Um inteiro armazena
o tamanho da sacola

[1]1 [2] [3] [4] [5] [6]
8 4 4

Um vetor de inteiros ¥_V_

NOs nao nos interessamos para o que
esta armazenado nesta parte do vetor
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Questao

JUtilize estas ideias para
escrever uma declaracao
de tipo que poderia
Implementar o tipo de
dado sacola. A declaracao
deve ser um objeto com
dois campos de dados.
Faca uma sacola capaz
de armazenar 20 inteiros
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Uma Solucao

const int CAPACITY = 20;
class Bag
{ public:
Bag( ...
void Insert( ...
int Occurrence(
void Remove( ...
bool Full ( ...
private:
int Data[ CAPACITY+1];
iInt Used;

X

84



Um Exemplo de Chamada a
Insert

void Bag::Insert(int NewEntry)

Antes de chamar Insert,
nos supomos ter uma sacola B:

[1] [2] [3] ...
8 4

Data
2

Used
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Um Exemplo de Chamada a
Insert

void Bag::Insert(int NewEntry)

Nos fazemos uma chamada a

B.Insert(17)
[1] [2] [3] ... Quais valores serao
armazenados em
8 4 Data e Used
Data

depois que a chamada
de procedimento
2 termina?

Used
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Um Exemplo de Chamada a
Insert

void Bag::Insert(int NewEntry)

Depois da chamada a B.Insert(17),
nos teremos esta sacola B:

[1] [2] [3]... [1] [2] [3]...
8 4 8 4 | 17
Data
2 3
Used




Pseudo-codigo para Insert

@ Se a sacola esta cheia (Used =
CAPACITY) entao imprima uma
mensagem de erro e aborte

® Adicione um a Used

® Coloque NewEntry na posicao apropriada
de Data

Qual é a “posicao
apropriada” de Data?
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Pseudo-codigo para Insert

@ Se a sacola esta cheia (Used =
CAPACITY) entao imprima uma
mensagem de erro e aborte

® Adicione um a Used

® Coloque NewEntry na posicao apropriada
de Data

Data] Used | = NewEntry;




Outras Operacoes de Sacola

JdLembre-se: Se vocé esta somente usando
o ADT sacola, entao vocé nao precisa
saber como as operacoes foram
implementadas

JMais tarde vocé podera reimplementar a
sacola usando um algoritmo mais eficiente.
Mas os programas que utilizam a sacola
nao terao que ser alterados
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Uma Grande ldéia

N
/Ie alterar a implementagéo

i)

S~

N

6s temos que ser capazes

de um ADT sem ter que
alterar os programas

que utilizam este ADT

7

1 Mais tarde vocé podera reimplementar a sacola
usando um algoritmo mais eficiente

J Entretanto, os programas que utilizam a

sacola nao terao que

ser alterados
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Outros Tipos de Sacolas

INeste exemplo, nds implementamos uma
sacola contendo inteiros

JIMas nos poderiamos ter uma sacola de
numeros reais, uma sacola de caracteres,
uma sacola de strings...

JEXxercicio: Suponha que vocé deseja uma
destas implementacdes. O que voceé tera a
modificar na implementacao atual?
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Resumo

JdUm ADT € um novo tipo de dado, juntamente
com operagoes que o manipulam, tal como o
ADT de sacola e suas cinco operacoes

1O ADT é colocado em dois arquivos (.h e .cpp)
JQualquer programa pode usar o ADT

JSe a implementacao for modificada, os
programas que utilizam o ADT nao terao que ser

alterados

JADT geneéricos sao um topico importante que
sera abordado no restante do curso
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