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História POO

O termo Programação Orientada a Objetos (POO) foi criado por Alan Kay, autor da linguagem de programação Smalltalk. Mas mesmo antes da criação do Smalltalk, algumas das idéias da POO já eram aplicadas, sendo que a primeira linguagem a realmente utilizar estas idéias foi a linguagem Simula 67, criada por Ole-Johan Dahl e Kristen Nygaard em 1967. Entretanto só veio a ser aceito realmente nas grandes empresas de desenvolvimento de Software por volta dos anos 90.

O que significa Orientação a objetos ?

Orientação a objeto  é um conceito que esta relacionado com a ideia de classificar , organizar e abstrair coisas. Veja a definição formal:
"O termo orientação a objetos significa organizar  o mundo real como uma coleção de objetos que incorporam estrutura de dados e um conjunto de operações que manipulam estes dados. "

Programação estruturada é uma forma de programação de computadores que preconiza que todos os programas possíveis podem ser reduzidos a apenas três estruturas: sequência, decisão e iteração (esta última também é chamada de repetição), desenvolvida por Michael A. Jackson no livro "Principles of Program Design" de 1975.(Wikipédia)

Orientação a objetos é um modelo de análise, projeto e programação de sistemas de software baseado na composição e interação entre diversas unidades de software chamadas de objetos. Em alguns contextos, prefere-se usar modelagem orientada ao objeto, em vez de programação. 


Porque usar POO no curso?
O curso construindo security tools em python red team tem como objeto mostrar passo a passo como são construido ferramentas para segurança ofensiva usando a linguagem Python, daí que surge a importância de desenvolver ferramentas usando o paradigma de orientação a objeto para construir um software bem estruturado.


O que é um objeto?

Em programação orientada a objetos, um objeto passa a existir a partir de um "molde" (classe); a classe define o comportamento do objeto, usando atributos (propriedades) e métodos (ações). 

O que é uma classe?
Classe é uma descrição que abstrai um conjunto de objetos com características similares. Mais formalmente, é um conceito que encapsula abstrações de dados e procedimentos que descrevem o conteúdo e o comportamento de entidades do mundo real, representadas por objetos. 

Classes na linguagem Python 
Checklist prática de classes:
- Exemplo da classes 
- Criando uma classes em python
- Definindo os primeiros atributos 
- Definindo os primeiros métodos e Métodos Estáticos
- Construtor padrão do python
- Criando o primeiro objeto
- Estrutura de orientação a objeto 
- Criando objetos com parâmetros no construtor 
- Padrões de POO para métodos [getter e setter]

Lista de exercícios:

Exercício 1 - A fim de representar empregados em uma firma, crie uma classe chamada Empregado que inclui as três informações a seguir como atributos:
• um primeiro nome,
• um sobrenome, e
• um salário mensal.
Sua classe deve ter um construtor que inicializa os três atributos. Forneça um método set e get para cada atributo. Se o salário mensal não for positivo, configure-o como 0.0. Escreva um aplicativo de teste que demonstra as capacidades da classe. Crie duas instâncias da classe e exiba o salário anual de cada instância. Então dê a cada empregado um aumento de 10% e exiba novamente o salário anual de cada empregado.

Exercício 2 - Crie uma classe chamada Empresa capaz de armazenar os dados de uma empresa (Nome, Endereço, Cidade, Estado, CEP e Fone) crie os métodos (getter, setter). Inclua um construtor sem argumentos. Escreva duas funções (fora da classe) para fazer a interface com o usuário da entrada de dados e armazenar os dados em uma lista instância da classe. Depois disso, crie uma função que imprima os dados, Print() em um lanço.

Exercício 3 - Use a classe Empresa como base para criar a classe Restaurante. Inclua o tipo de comida, o preço médio de um prato, a interface de entrada de dados, Get(), e a função que imprima os dados, Print(). Construa um programa para testar a classe Restaurante.
Conceitos básicos de POO

CheckList prática de conceitos básicos:
- Encapsulamento de dados [ métodos, atributos ]
- Exemplo de Herança em POO
- Herança Multipla como funciona em python
- Polimorfismo 
- Sobreposição de métodos
- Métodos abstratos [python 3/2]

Lista de exercícios:

Exercício 1 - Refaça os exercícios 1 e 2 usando os conceitos de encapsulamento de dados apresentados da aula.

Exercício 2 - Crie uma classe para representar uma pessoa, com os atributos privados de nome, data de nascimento e altura. Crie os métodos públicos necessários para sets e gets e também um método para imprimir todos dados de uma pessoa. Crie um método para calcular a idade da pessoa.

Exercício 3 - Crie uma classe Agenda que pode armazenar 10 pessoas e que seja capaz de realizar as seguintes operações:
armazenaPessoa(self, nome, idade, altura);
removePessoa(self, nome)
buscaPessoa(self, nome) return index
# informa em que posição da agenda está a pessoa
imprimeAgenda(self) 
# imprime os dados de todas as pessoas da agenda
imprimePessoa(self, index) 
# imprime os dados da pessoa que está na posição “i” da agenda


Exercício 4 - Crie uma classe denominada Elevador para armazenar as informações de um elevador dentro de um prédio. A classe deve armazenar o andar atual (térreo = 0), total de andares no prédio (desconsiderando o térreo), capacidade do elevador e quantas pessoas estão presentes nele. A classe deve também disponibilizar os seguintes métodos:
Inicializa : que deve receber como parâmetros a capacidade do elevador e o total de andares no prédio (os elevadores sempre começam no térreo e vazio);

Entra : para acrescentar uma pessoa no elevador (só deve acrescentar se ainda houver espaço);

Sai : para remover uma pessoa do elevador (só deve remover se houver alguém dentro dele);

Sobe : para subir um andar (não deve subir se já estiver no último andar);

Desce : para descer um andar (não deve descer se já estiver no térreo);

Encapsular todos os atributos da classe (criar os métodos set e get).

Exercício 5 -  Crie uma classe Televisao e uma classe ControleRemoto que pode controlar o volume e trocar os canais da televisão. O controle de volume permite:(Usando herança)

· aumentar e diminuir o número do canal em uma unidade
· trocar para um canal indicado;
· consultar o valor do volume de som e o canal selecionado
· aumentar ou diminuir a potência do volume de som em uma unidade de cada vez;
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