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Programacao Estruturada

» Composicao dos Programas
— Um programa é composto por um conjunto de rotinas
— A funcionalidade do programa é separada em rotinas
— Os dados do programa sao variaveis locais ou globais

» Fluxo de Execucdo
— O programa tem inicio em uma rotina principal
— A rotina principal chama outras rotinas
— Estas rotinas podem chamar outras rotinas, sucessivamente
— Ao fim de uma rotina, o programa retorna para a chamadora



Programacao Orientada a Objetos

» Composicao do programa
— A funcionalidade do programa é agrupada em objetos
— Os dados do programa sao agrupados em objetos
— Os objetos agrupam dados e funcoes correlacionados

» Fluxo de Execucdo
— Similar ao anterior
— Os objetos colaboram entre si para a solucao dos objetivos
— A colaboracao se realiza através de chamadas de rotinas



Programacao Estruturada x OO

Encapsulamento
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Objetos

» Definicao
— Um objeto é a representacao computacional de um elemento
ou processo do mundo real

— Cada objeto possui suas caracteristicas e seu comportamento

» Exemplos de Objetos

cadeira mesa caneta lapis
carro piloto venda mercadoria
cliente aula programa computador

aluno avido



Caracteristicas de Objetos

» Definicao
— Uma caracteristica descreve uma propriedade de um objeto, ou
seja, algum elemento que descreva o objeto.

— Cada caracteristica é chamada de atributo do objeto

» Exemplo de caracteristicas do objeto carro
— Cor
— Marca
— Numero de portas
— Ano de fabricacao
— Tipo de combustivel



Comportamento de Objetos

» Definicao
— Um comportamento representa uma a¢ao ou resposta de um
objeto a uma acao do mundo real

— Cada comportamento € chamado de método do objeto

» Exemplos de comportamento para o objeto carro
— Acelerar
— Parar
— Andar
— Estacionar



Mapeamento de Objetos

Objeto no Mundo Real

Caracteristicas

Comportamento

—

Objeto Computacional

Atributos

Métodos




Encapsulamento

Interface Visivel

Pedido de Servigo

/

Implementacao




Encapsulamento

» Atributos e Métodos

— Os métodos formam uma “cerca” em torno dos atributos
— Os atributos nao podem ser manipulados diretamente

— Os atributos somente podem ser alterados ou consultados
através dos métodos do objeto
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Beneficios do Encapsulamento

» Chamamos de clientes de um objeto X aos outros objetos
qgue utilizam métodos de X

» Pelo encapsulamento:

— Clientes de um objeto podem utilizar seus métodos sem
conhecer os detalhes de sua implementacao

— A implementacao de um objeto pode ser alterada sem o
conhecimento de seus clientes, desde que a interface visivel
seja mantida



Mensagens

» Colaboracao
— Um programa OO é um conjunto de objetos que colaboram
entre si para a solucao de um problema

— Objetos colaboram através de trocas de mensagens
— A troca de mensagem representa a chamada de um método
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Mensagens

» Um envio de mensagem sempre possui:
— Um emissor
— Um receptor
— Um seletor de mensagens (nome do método chamado)
— Parametros (opcionais)

» Uma mensagem pode retornar um valor



Classes

» A classe descreve as caracteristicas e comportamento de um
conjunto de objetos
— Cada objeto possui uma unica classe
— O objeto possuira os atributos e métodos definidos na classe
— O objeto é chamado de instancia de sua classe
— A classe é o bloco basico para a construcao de programas OO
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Meétodos Especiais

» Criacao de Objetos
— A classe é responsavel pela criacao de seus objetos

— Esta criacao é realizada através de um método especial,
chamado de construtor

» Eliminacao de Objetos

— A classe é responsavel pela eliminacao de seus objetos, quando
eles nao podem mais ser utilizados pelo sistema

— Esta eliminacao é realizada por um método especial, chamado
de destrutor



Heranca

» Classes sdo organizadas em estruturas hierarquicas
— Uma classe pode herdar caracteristicas e comportamento de outras
classes

— A classe que forneceu os elementos herdados é chamada de
superclasse

— A classe herdeira é chamada de subclasse
— A subclasse herda todos os métodos e atributos de suas superclasses
— A subclasse pode definir novos atributos e métodos especificos
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Polimorfismo

» Uma subclasse pode redefinir um elemento herdado
— Este mecanismo é chamado de polimorfismo
— Normalmente se aplica sobre o comportamento herdado

— O polimorfismo se realiza através da recodificacao de um ou
mais métodos herdados por uma subclasse

> Polimorfismo em Java

— Todos os métodos herdados podem ser redefinidos em uma
subclasse (exceto métodos finais)



Interfaces

» Extensdo Java para complementar a heranca simples
— Uma interface define um protocolo
— Classes de objetos podem suportar uma ou mais interfaces
— Suportar uma interface implica em implementar o protocolo

» Protocolo
— Um protocolo é composto de um conjunto de métodos
— Os métodos do protocolo sao abstratos

— Os métodos do protocolo devem ser codificados nas classes que
implementam a interface



Interfaces

» Uma interface é um contrato assinado por uma classe
— Ainterface define as responsabilidades da classe
— As responsabilidades sao mapeadas em métodos abstratos
— A classe que implementa a interface implementa os métodos

» Métodos Abstratos (abstract)
— Nao possuem implementacao
— Apenas definem um protocolo
— Sao implementados em subclasses



Orientacao a Objetos em Java




Introducao

» Orientada a Objetos:
— Java é “pura” e possui grande diversidade de bibliotecas de classes;
» Simples:

— Java é mais simples que outras linguagens OO, como C++, e possui

facilidades como “Garbage Collector”;

» Distribuida:

— Suporta aplicacdes em rede, objetos distribuidos e threads;



Introducao

» Independente de Plataforma:

— Java é interpretada, podendo rodar em qualquer plataforma (JVMs);

» Robusta:

— Java suporta o tratamento de excecoes;
» Performance:
— Mais rapida que linguagens script;

— Passivel de compilacao just-in-time;



Introducao

» Java reforca bons padroes de programacao:
— Orientacao a Objetos;
— Reutilizacao;
— Utilizagao de componentes de software (JavaBeans);
— Desenvolvimento de componentes de software (EJB);
— Modelo de comentario (JavaDoc);

— Geracao semi-automatica de documentacao;



Introducao (programa exemplo)

» Passos para criar uma aplicacao Java:
— Edicao do cédigo fonte;
— Compilacao;

— Execucgao via interpretador;

// Meu primeiro programa Java
class AloMundo

{
public static void main(String[] args)

{

System.out.printin("Alé Mundo!");
}



Introducao (rotina principal)

> A rotina main

— A rotina principal determina o inicio do programa Java;

— Um programa pode ser composto por diversas classes com

diferentes rotinas principais;

— O método main possui o seguinte formato:

public static void main(String[] args)
— O parametro args indica os argumentos do programa;

— Os argumentos sao as palavras da linha de comando;



Introducao (pacotes)

» Sao utilizados para agregar classes relacionadas;
» O pacote de uma classe é indicado na declaracao package;

» Esta declaracdo normalmente se encontra no inicio do

arquivo onde a classe é declarada;

» Se uma classe nao declara seu pacote, o interpretador

assume que a classe pertence a um pacote default;

package meu.pacote;

public class MinhaClasse ...



Introducao (pacotes)

» Modificadores permitem que determinadas classes sejam
visiveis apenas para outras classes do mesmo pacote
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Introducao (pacotes)

> APl’s Java:

— As diversas API’s Java organizam suas classes em pacotes;
— Cada classe de cada APl esta em apenas um pacote;

— Uma classe pode utilizar diretamente os servigcos de outra classe

do mesmo pacote;

— Se uma classe deseja utilizar os servicos de uma classe de outro

pacote, ela deve fazer sua importacao;



Introducao (pacotes)

» Import

— A importacao se realiza através da palavra-chave import, seguida do

nome das classes desejadas;

— As importacoes sao apresentadas antes da declaracao da classe;

import java.util.*; // Importa todas as classes do pacote JAVA.UTIL
import java.swing.JFrame; // Importa a classe JAVA.SWING.JFRAME

public class QualquerClasse

{

< métodos que utilizem as classes importadas >



Introducao (pacotes)

» Principais pacotes da APl Java SE:
— java.lang.*: pacote fundamental da linguagem;
— java.math.*: rotinas matematicas para numeros grandes;
— java.net.*: acesso a rede;
— java.sql.*: acesso a SGBD;
— java.io.*: entrada e saida de dados;
— java.util.*: classes complementares (vetores, tabelas, ...);
— javax.swing.*: interface com o usuario;

— efc;



Classes em Java

public class Ferrari extends Carro implements Taxavel
{

<atributos da Ferrari>

<métodos da Ferrari>

<métodos redefinidos de Carro>

<métodos da interface Taxavel>



Interface em Java

» A definicdo de uma interface é similar a de uma classe:
— Utilizamos a palavra reservada interface;
— A palavra reservada deve ser seguida do nome da interface;
— Uma interface pode herdar de outras interfaces (extends);
— Ainterface possui apenas métodos abstratos e constantes;

public interface Taxavel

{
public final static int ANO_INICIO = 1996;

abstract double calculaTaxa();



Atributos em Java (exemplos)

private double

velocidade|=

SN

Modificadores

Tipo

e

Nome

Valor

\

public|double

VELOCIDADE_MAXIMA =

110.0;




Atributos em Java (tipos)

» Os tipos da linguagem Java sdo utilizados:
— Na declaracao de atributos;
— No tipo de retorno de um método;

— Na lista de parametros de um método;

— Nas variaveis locais de um método;
» A linguagem Java suporta:

— Tipos primitivos;

— Arrays;

— Classes e interfaces;



Atributos em Java (tipos primitivos)

» Inteiros:
byte: 8-bits; short: 16-bits;
int: 32-bits; long: 64-bit;

> NuUmeros Reais:

— float: precisao simples 32-bits (IEEE 754 SPFP);
— double: precisao dupla 64-bits (IEEE 754 DPFP);

» Qutros:

— char: caractere 16-bit (Unicode);

— boolean: pode receber dois valores (true ou false);



Atributos em Java (associacoes)

class A

{

Classe A

private B b;

class B

{

Classe B private A a;




Métodos em Java (exemplos)

public|int|calculaDivisaq(

int a, int b)

N

Modificadores

Retorno

Nome

Argumentos

T

public static

void

main(String[] args)




Codigo em Java

» O codigo em Java é colocado no interior dos métodos;

» O codigo de um método Java:

— Muito similar ao codigo de um método em C++;
— Apresentado logo ap6s o cabecalho do método;

— Delimitado por um par de chaves;

» Principais diferencas em relacdo a C++:
— Nao existe aritmética de ponteiros;

— Objetos ndo precisam ser liberados (“garbage collection”);



Cddigo em Java (exemplos)

int contador, X, V;
double valor;

contador = 0;
contador++;
valor = 20.0 * x + Math.exp(y);

(x> 10)

|(valor <= 0)

(x >0) && (x < 100)
(y==1) || (y==2)

Declaracao de Variaveis

Expressdes de Calculo

Expressdes de Controle



Cddigo em Java (fluxo)

» Blocos de Comandos;

» Decisoes:
— if-else;
— switch-case;
» Repeticoes:
— while;
— do-while;

— for;



Cddigo em Java (decisdes — if-else)

if (x> 0){
X=X+ 10;
System.out.println (“x foi acrescido de 10”);

if (y<10 && y>0)

System.out.println (“Y esta entre 0 e 10”);
else

System.out.println (“Y fora do intervalo 0-10”);



Cdodigo em Java (repeticoes — while)

» Executa um bloco de comandos enquanto uma condicao for
verdadeira. A condicao é testada no inicio do loop.

Condicao

Comandos do Loop

while (j < 10])

System.out.println (“Numero: “ + j++)]




Cdodigo em Java (repeticoes — do-while)

» Executa um bloco de comandos enquanto uma condicao for
verdadeira. A condicao é testada no fim do loop.

do {

Comandos do Loop

System.out.printin (“Numero: “ + j++);

} while

] <10

);

T~

Condicao



Cddigo em Java (repeticoes — for)

» Executa um bloco de comandos enquanto uma condicao for
verdadeira. A condicao é testada no inicio do loop;

Inicializagao (roda 1 vez)

Condicao (inicio de cada loop)
Atualizacao (fim de cada loop)
/ Comandos do loop

for (|l = Q;[] < 10;[j++
System.out.println (“Numero: “ + j);




Cdodigo em Java (excecoes)

» Conceito:

— ExcecOes representam situacdes de erro, ocorridas durante a

execucao de um programa;

— Exemplos de excecdes sao divisao por zero ou incapacidade de ler

dados de um arquivo;

» Geradores de excecoes:

— Interpretador Java: quando percebe uma situacao de erro padrao

(divisao por zero, falha de seguranca, ...);

— Métodos do programa: quando percebe uma situacao de erro interna

do programa (informacao invalida, ...);



Cdodigo em Java (excecoes)

» A palavra reservada throws, seguida pela classe de excecao
gerada, deve ser indicada no cabecalho de um método que

gere uma excecao;

» Os comandos try-catch-finally executam um cédigo que pode
gerar excecoes de maneira segura, realizando o tratamento

das excecoes;

public int gravaRegistro () throws IOException

{

// Codigo que gera a excegao



Cdodigo em Java (excecoes)

try {

// Cédigo que pode disparar excecoes
}
catch (Excecao1 e) {

// Cédigo executado caso o codigo no bloco try dispare uma
excecao tipo Excecaot

}

catch (ExcecaoN e) {

/I Cédigo executado caso o codigo no bloco try dispare uma
excecao tipo ExcecaoN

}
finally {

/I Codigo executado mesmo que tenha ocorrido uma excecao no
bloco try

}



Cdodigo em Java (excecoes)

» Fluxo de execucdo do programa:

A ocorréncia de uma excecdo transfere o fluxo de execucdo para o

primeiro catch que trate a excecao

A ordem dos tratadores de excecao é definida pela ordem com que os

métodos foram chamados durante a execucao

Apos o tratamento da excecao no catch, o fluxo é transferido para o

finally do mesmo grupo try-catch-finally

Na falta de um catch para o tratamento da excecao, o fluxo é

transferido diretamente para o finally

Na falta de qualquer try-catch-finally, o interpretador Java realiza o

tratamento da excecdo



Cdodigo em Java (excecoes)

» Exemplo de propagacao de excecoes

getContent() | ;"’ | e e
try {
v cpenConnection(); 1’ openConnection(]) w,t’ﬁ;*t'lﬂl:‘mtiﬂ {\I*
g readbata(); '-n__‘ openfocket();
., FEE ~-- sendRequest () sendRequest () throws Iﬂhmntim 1
"t gatech |(I0Exception &) { receivelegponse| weite[ beader);

//handle I/0 error 1 ~-. write { body); //Write Errorl
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