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OBSERVAÇÕES SOBRE A DISCIPLINA

Objetivo 
Introdução ao desenvolvimento de software orientado a objetos utilizando Java.

Bibliografia
· Rafael Santos, Introdução à Programação Orientada a Objetos usando JAVA, Ed. Campus, 2003.  (livro-texto)

· Cay S. Horstmann, Gary Cornell, Core Java volume I – Fundamentals, Sun Microsystems, Inc, 1999.

Software 

· Java 2 SDK, SE v1.4.2 (Freeware, obtido no site da Sun)

(SDK - Software Development Kit)

Sun - http://java.sun.com/j2se/1.5.0/download.jsp
· JCreatorV3 LE (Freeware, obtido no site Xinox Software)

É um IDE (Integrated Development Environment) bem simples 
Xinox Software - http://www.jcreator.com/download.htm
Organização

Aulas:

 1 – Apresentação do curso e dos conceitos básicos da orientação a objetos

 2 – Conceitos de orientação a objetos

 3 - Cast, aplicações interativas, construtores e o método toString

 4 -  Reutilização de classes através de delegação, sobrecarga de métodos e This em    construtores

 5 - Campos estáticos, constantes, métodos estáticos e estruturas de repetição (contadores e for)

 6 - Estruturas condicionais (cont.), estruturas de repetição (while e do-while), métodos estáticos (cont.), a classe GregorianCalendar e introdução ao uso de pacotes.

 7 – Exercícios

 8 – Teste no Laboratório

 9 - Herança: introdução

10 - Herança: Tipos de reuso, sobreposição, classe declarada como final, ocultação e polimorfismo

11 – Classes abstratas

12 – Interface

13 – Prova

14 - Arrays unidimensionais de tipos nativos

15 - Arrays unidimensionais de instâncias de classes

16 – Arrays multidimensionais

17 - Exercícios

18 – Strings

19 - Coleções de objetos: conjuntos e listas

20 - Coleções de objetos: mapas ou arrays associativos

21 – Teste no Laboratório

22 – Exercícios
23 – Exercícios
24 – Exercícios

25 – Exercícios

26 – Prova

27 - VS

Avaliação

Nota 1 = Teste 1 (2 ptos)  + Prova 1 (8 ptos)

Nota 2 = Teste 2 (2 ptos) + Prova 2 (8 ptos)

Testes -  utilizando o computador, no laboratório

· Aprovado:   

Presença,

( Nota 1 + Nota 2) /2 > = 6.0

· Em VS: 

Presença,

( Nota 1 + Nota 2) /2 > = 4.0

INTRODUÇÃO

Leituras

Capítulos 1, 2 e 3 (até a pg 45)

Diferença básica entre a Programação Orientada a Objetos e a Programação Orientada a Procedimentos

Progr. Orientada a Procedimentos:

· É comum que seja identificada a tarefa a ser realizada e através de refinamentos sucessivos, quebra-se essa tarefa em subtarefas menores, e estas em subtarefas ainda mais simples até que estas subtarefas estejam simples o suficiente para que possam ser implementadas.

· Após a implementação destas tarefas elas costumam ser combinadas para formar procedimentos mais complexos.

Programação orientada a objetos: 

· Considera que os dados a serem processados e os mecanismos de processamento destes dados devem ser analisados em conjunto. 

· Assim, programadores que utilizam o paradigma de programação orientada a objetos criam e usam objetos.

· Na abordagem orientada a objetos os dados são subdivididos em objetos
· Cada objeto tem sua própria identidade. Assim, dois pedidos, no sistema de venda de livros, por mais semelhanças que contenham constituem cada um, um único objeto

· Objetos com a mesma estrutura de dados (atributos), com o mesmo comportamento (operações) e relacionamentos são agrupados numa classe. 

1o Exemplo:

Embora Java possua classes para representar datas, suponha que desejamos criar um novo tipo de dados com este objetivo. 

Vamos ver um exemplo, útil para introduzir vários conceitos, mas que tem uma série de problemas que serão resolvidos passo a passo nas próximas aulas. 

Classes DataSimples e DemoDataSimples

Na UML (Unified Modeling Language):
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 class DataSimples  


{



byte dia,mes;



short ano;



void inicializaDataSimples (byte d, byte m, short a)




{ 




if (dataÉValida (d,m,a))





{





dia = d; mes = m; ano = a;





}




else





{





dia = 0; mes = 0; ano = 0;





}




}



boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)




{




if ((d >= 1) && (d<= 31) && (m >= 1) && (m <= 12))





return true;




else 





return false;




}



boolean éIgual (DataSimples outraDataSimples)




{




if ((dia == outraDataSimples.dia) &&





(mes == outraDataSimples.mes) &&





(ano == outraDataSimples.ano))





return true;




else 





return false;





}



void mostraDataSimples ()




{




System.out.print (dia);




System.out.print ("/");




System.out.print (mes);




System.out.print ("/");




System.out.println (ano);




}


}
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Métodos em classes 

· Nomes de métodos seguem as mesmas regras de nomes de campos:

boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)

· Devem se iniciados por uma letra (incluindo _ e $)

· Devem ser compostos por uma única palavra

· Podem ser compostos por letras e números

· Podem conter acentos

· Tradicionalmente começam com caracteres minúsculos alternando com maiúsculos. 

boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)




{




if ((d >= 1) && (d<= 31) && (m >= 1) && (m <= 12))





return true;




else 





return false;




}

Métodos em classes 

· Podem ser declarados na forma: 
 modificador-de-acesso tipo-ou-classe-de-retorno nome-do-método (lista-de-argumentos)  


Atenção – a declaração de métodos não é terminada por ;

boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)

· Caso o método não retorne nada, isto é, caso só execute alguma operação sem precisar retornar um valor, o valor de retorno deverá ser void. (indica que o retorno deve ser desconsiderado)

void inicializaDataSimples (byte d, byte m, short a)




{ 




if (dataÉValida (d,m,a))





{





dia = d; mes = m; ano = a;





}




else





{





dia = 0; mes = 0; ano = 0;





}




}

· Métodos que retornam algum valor diferente de void devem ter, em seu corpo, a palavra-chave return seguida de uma constante ou variável do tipo ou classe que foi declarada como sendo a de retorno do método.  Já os métodos que retornam void não precisam ter a palavra-chave return em seu corpo e se tiverem, esta não deve ser seguida de nenhuma constante ou variável.

boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)




{




if ((d >= 1) && (d<= 31) && (m >= 1) && (m <= 12))





return true;




else 





return false;




}

· Métodos podem ter listas de argumentos, ou seja, variáveis contendo valores que podem ser usados pelos métodos para efetuar suas operações. Cada argumento passado para um método deve ter uma referência ou nome de variável correspondente e cada argumento deve ser precedido de seu tipo ou classe. 

boolean dataÉValida (byte d, byte m, short a)
Criando aplicações



class DemoDataSimples


{



public static void main (String[ ] args)



{




DataSimples  hoje = new DataSimples ();




DataSimples independenciaDoBrasil = new DataSimples ();




byte umDia, umMes;




short umAno;




umDia = 26; umMes = 1; umAno = 2004;




hoje.inicializaDataSimples (umDia, umMes, umAno);




hoje.mostraDataSimples ();




umDia = 7; umMes = 9; umAno = 1822;




independenciaDoBrasil.inicializaDataSimples (umDia, umMes, umAno);




independenciaDoBrasil.mostraDataSimples ();




if (hoje.éIgual (independenciaDoBrasil))





System.out.println ("As datas são iguais!");




else





System.out.println ("As datas são diferentes");



}


}

Criando aplicações

· Classes não são programas de computador. 

· Programas completos devem ser capazes de executar um algoritmo, ou seja, uma tarefa com passos definidos para a solução de um problema. 

· Em Java podemos criar em uma classe um método especial (chamado main ) que será considerado o ponto de entrada de um programa. 

· O método main deve ter obrigatoriamente os modificadores public static, devendo retornar void e receber como argumento um array de instâncias da classe String:

public static void main (String[] argumentos)

· Static - dispensa a criação de uma instância de sua classe para que possamos chamá-lo. 

· O método main poderia pertencer a qualquer classe, até mesmo a uma classe que representa um modelo qualquer. Em vez de usar este estilo de programação, vamos tentar fazer com que o método main, sempre que possível, seja o único método de uma classe, estando separado da representação dos modelos. 

A palavra-chave new


class DemoDataSimples


{



public static void main (String[ ] args)



{




DataSimples  hoje = new DataSimples ();




DataSimples independenciaDoBrasil = new DataSimples ();




byte umDia, umMes;




short umAno;




umDia = 26; umMes = 1; umAno = 2004;




hoje.inicializaDataSimples (umDia, umMes, umAno);




hoje.mostraDataSimples ();




umDia = 7; umMes = 9; umAno = 1822;




independenciaDoBrasil.inicializaDataSimples (umDia, umMes, umAno);




independenciaDoBrasil.mostraDataSimples ();




if (hoje.éIgual (independenciaDoBrasil))





System.out.println ("As datas são iguais!");




else





System.out.println ("As datas são diferentes");



}


}

A palavra-chave new

New – possibilita a criação e uso de instâncias de classes em métodos

Exemplo de criação de duas instâncias:

 hoje e independenciaDoBrasil.

DataSimples  hoje = new DataSimples ( );


DataSimples independenciaDoBrasil = new DataSimples ( );

- Poderíamos ter feito:  DataSimples hoje;

e estaríamos declarando uma referência (hoje) a  uma instância da classe Data.


hoje 

(??? - null- indica que a referência não está apontando para nada)

Neste caso a referência não está associada a uma instância e não poderá ser usada antes que a associação seja feita. 

- Já o  comando:  DataSimples  hoje = new DataSimples ( );
tem como objetivo além de declarar a referência, criar uma instância da classe DataSimples. 

1.    new DataSimples

dia

mês

ano

2.  hoje = new DataSimples


hoje 

dia

mês

ano

a variável hoje recebe uma referência para um objeto do tipo DataSimples

Classe


Uma classe em Java é sempre declarada com a palavra-chave class seguida do nome da classe








Nome da classe





Atributos


(campos)





Operações


(métodos)





Dependência





Campos da classe 


Cada campo (ou variável) deve ser representado por um determinado tipo de dado. 








Método


não pode ser criado dentro de outros métodos, nem fora da classe a qual pertence (não podemos ter métodos isolados, fora de todas as classes)








0x01abcd





 Nome da classe:





não pode conter espaços, 


deve sempre ser iniciado por uma letra. (sublinhado e o sinal $ são considerados letras para nomes de classes). Tradicionalmente os nomes de classes começam com caracteres maiúsculos.


não deve conter acentos (é possível conter acentos mas não é aconselhável já que o compilador cria arquivos com nomes baseados nos nomes das classes e dependendo das limitações do sistema operacional pode ser que acentos não sejam aceitos)


pode conter números


caracteres maiúsculos e minúsculos são diferenciados


é aconselhável que os arquivos criados em editores de texto contenham somente uma classe.   














 Conteúdo das classes:





É delimitado pelas chaves (caracteres { e })


Não existem regras especiais para o espaçamento vertical ou para a identação horizontal.


Comentários: Existem três tipos de comentários:


Comentários de uma única linha: começam com duas barras inclinadas (/ /) e terminam ao final da linha


Comentários em bloco: são delimitados pelos conjuntos de caracteres /* no início e */ no fim


Comentários em bloco para documentação: similares aos comentários em bloco comuns, exceto que são iniciados pela seqüência /** em vez de /*.  Estes comentários podem ser analisados pela ferramenta javadoc para a criação automática de documentação para a classe.


�






????
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