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Paradigmas de Programacéao

e Programacdo Funcional
e Programagdo Procedural
e Programagcdo Orientada por Objetos

PUC-Rio
Nomenclatura
e A unidade bésica de programagdo em
linguagens orientadas a objetos é a classe
Paradig ma OO0 o Classes definem atributos e métodos

comuns a varios objetos
e Todo objeto é uma instancia de uma classe

Nomenclatura

e Objetos possuem um estado representado
pelos valores dos atributos definidos em sua
classe

e O conjunto de métodos que um objeto pode
executar € definido pela sua classe

Tipos Abstratos de Dados
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TAD

e Modela uma estrutura de dados através de
sua funcionalidade.

e Define a interface de acesso a estrutura.

e Nao faz qualquer consideracdo com relacéo
a implementacé&o.

Exemplo de TAD: Pilha

e Funcionalidade: armazenagem LIFO

e Interface:  bool ean i sEnpt y()
verifica se a pilha esta vazia
push(int n)
empilha o nimero fornecido
int pop()
desempilha o nimero do topo e o retorna
int top()
retorna o nimero do topo

TAD x Classes

e Uma determinada implementacgdo de um
TAD pode ser realizada por meio de uma
classe.

e A classe deve prover todos os métodos
definidos na interface do TAD.

e Um objeto dessa classe implementa uma
instancia do TAD.

Classes & Objetos
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Classes em Java

e Em Java, a declaracdo de novas classes €
feita através da construgdo class.

e Podemos criar uma classe Point para
representar um ponto (omitindo sua
implementacédo) da seguinte forma:

class Point {

}

1

Atributos

e Como dito, classes definem dados que suas
instancias conterao.
e A classe Point precisa armazenar as

coordenadas do ponto sendo representado
de alguma forma.

class Point {
int x, vy;

}

12
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Instanciacéo

e Uma vez definida uma classe, uma nova
instancia (objeto) pode ser criada através do
comando new.

e Podemos criar uma instancia da classe
Point da seguinte forma:

Point p = new Point();
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Uso de Atributos

e Os atributos de uma instancia de Point
podem ser manipulados diretamente.

Point pl = new Point();

pl.x = 1;

pl.y = 2;

/!l pl representa o ponto (1,2)
Point p2 = new Point();

p2.x = 0;

p2.y = 0;

/Il e p2 o ponto (0,0)
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Referéncias para Objetos

e Em Java, nés sempre fazemos referéncia ao
objeto. Dessa forma, duas variaveis podem
se referenciar a0 mesmo ponto.

Point pl = new Point();

Point p2 = pl;

p2.x = 2;

p2.y = 3;

/1 pl e p2 representamo ponto (2,3)

15

Métodos

e Além de atributos, uma classe deve definir
0s métodos que ira disponibilizar, isto é, a
sua interface.

e A classe Point pode, por exemplo, prover
um método para mover o ponto de um dado
deslocamento.

16

Declaracédo de Método

e Para mover um ponto, precisamos saber
guanto deslocar em x e em y. Esse método
ndo tem um valor de retorno pois seu efeito
é mudar o estado do objeto.

class Point {
int x, y;
void nmove(int dx, int dy) {
X += dx;
y += dy;
}
}
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Envio de Mensagens:
Chamadas de Método

e Em Java, 0 envio de uma mensagem ¢ feito
através de uma chamada de método com
passagem de parametros.

e Por exemplo, a mensagem que dispara a
acao de deslocar um ponto é a chamada de
seu método move.

pl. move(2,2);

I/ agora pl esté deslocado de duas uni dades,

/1 no sentido positivo, nos dois eixos.
18
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this

e Dentro de um método, o objeto pode
precisar de sua propria referéncia.

e Em Java, a palavra reservada this significa
essa referéncia ao proprio objeto.

class Point {
int x, y;
void nove(int dx, int dy) {
this.x += dx;
this.y += dy;
}
}
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Inicializacbes

e Em varias circunstancias, é interessante
inicializar um objeto.

e Por exemplo, poderiamos querer que todo
ponto recém criado estivesse em (0,0).

e Esse tipo de inicializacéo se resume a
determinar valores iniciais para os atributos.

20

Inicializac&o de Atributos

e Por exemplo, a classe Point poderia
declarar:

class Point {
int x =0;
int y=0;
void nmove(int dx, int dy) {
this.x += dx;
this.y += dy;
}
}

21

Construtores

e Ao invés de criar pontos sempre em (0,0),
poderiamos querer especificar a posi¢do do
ponto no momento de sua criagéo.

e O uso de construtores permite isso.

e Construtores sdo mais genéricos do que
simples atribuicdes de valores iniciais aos
atributos: podem receber parametros e fazer
um processamento qualquer.

22

Declaracao de Construtores

e O construtor citado para a classe Point pode
ser definido da seguinte forma:

class Point {

int x, y;

Point(int x, int y) {
this.x ;
this.y

}

23

Usando Construtores

e Como o construtor € um método de
inicializacéo do objeto, devemos utiliza-lo
no momento da instanciag&o.

new Point(1,2); // pl é o ponto (1,2)
new Point(0,0); // p2 é o ponto (O,0)

Point pl
Poi nt p2

24
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Construtor Padrao

e Quando ndo especificamos nenhum
construtor, a linguagem Java declara,
implicitamente, um construtor padréo,
vazio, que ndo recebe parametros.

e Se declararmos algum construtor, esse
construtor padrao ndo sera mais declarado.

25

Finalizacbes

e Pode ser necessario executar alguma agéo
antes que um objeto deixe de existir.

e Para isso sdo utilizados os destrutores.

e Destrutores sdo métodos que sdo chamados
automaticamente quando um objeto deixa
de existir.

o Em Java, destrutores sdo chamados de
finalizadores.

26

Geréncia de Memoria

e Java possui uma geréncia automatica de
memoria, isto é, quando um objeto ndo é
mais referenciado pelo programa, ele é
automaticamente coletado (destruido).

e A esse processo chamamos “coleta de lixo”.

e Nem todas as linguagens OO fazem coleta
de lixo e, nesse caso, o programador deve
destruir o objeto explicitamente.

27

Finalizadores em Java

e Quando um objeto Java vai ser coletado, ele
tem seu método finalize chamado.

e Esse método deve efetuar qualquer
procedimento de finalizacdo que seja
necessario antes da coleta do objeto.
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Membros de Classe

e Classes podem declarar membros (atributos
e métodos) que sejam comuns a todas as
instancias, ou seja, membros compartilhados
por todos os objetos da classe.

e Tais membros s&o comumente chamados de
‘membros de classe’ (versus ‘de objetos’).

e Em Java, declaramos um membro de classe
usando o qualificador static. Dai, 0 nome
‘membros estaticos’ usado em Java.
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Membros de Classe:
Motivacao

e Considere uma classe que precise atribuir
identificadores univocos para cada objeto.

e Cada objeto, ao ser criado, recebe 0 seu
identificador.

e O identificador pode ser um nimero gerado
sequiencialmente, de tal forma que cada

objeto guarde o seu mas o proximo nimero
a ser usado deve ser armazenado na classe.

30
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Membros de Classe:
Um Exemplo

e Podemos criar uma classe que modele
produtos que sdo produzidos em uma
fabrica.

e Cada produto deve ter um cddigo Unico de
identificacéo.

31

Membros de Classe:
Codificagao do Exemplo

class Produto {
static int proxino_id = 0;
int id;
Produto() {
id = proéxino_id;
pr oxi nmo_i d++;

}

32

Membros de Classe:
Andlise do Exemplo

/1 Considere que ainda ndo ha nenhum produt o.
/!l Produto.préxinmo_id = 0

Produto | apis = new Produto();
/1 léapis.id =0
/1 lapis.proximo_id =1 Um s6 atributo!
Produto caneta = new Produto();
!/ caneta.id = 1
/1l caneta.proéxino_id = 2
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Membros de Classe:
Acesso Direto

e Como os membros estaticos sdo da classe,
nado precisamos de um objeto para acessa-
los: podemos fazé-lo diretamente sobre a
classe.

Pr odut 0. pr6xi no_i d = 200;
/1 O proéxino produto criado terda id = 200.
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Membros de Classe:
Outras Consideracdes
e Java possui apenas declaragdes de classes: a

Unica forma de escrevermos uma funcéo é
como um método em uma classe.
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this revisitado

NOs vimos que um método estatico pode ser
chamado diretamente sobre a classe. Ou seja,
nado é necessario que haja uma instancia para
chamarmos um método estético. Dessa forma,
ndo faz sentido que o this exista dentro de um
método estético.

36
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Nocao de Programa

e Uma vez que tudo o que se escreve em Java
séo declaracOes de classes, 0 conceito de

programa também esté relacionado a classes:

a execucgdo de um programa é, na verdade, a
execucao de uma classe.

e Executar uma classe significa executar seu
método estatico main. Para ser executado, o
método main deve possuir uma assinatura
bem determinada.

37

Executando uma Classe

e Para que a classe possa ser executada, seu
método main deve possuir a seguinte
assinatura:

public static void main(String[] args)
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Ola Mundo!

e Usando o método main e um atributo
estatico da classe que modela o sistema,
podemos escrever n0sso primeiro programa:

class Mundo {
public static void main(String[] args) {
Systemout.println(“d & Mundo!");
}
}
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Idiossincrasias de Java

e Uma classe deve ser declarada em um
arquivo homonimo (case-sensitive) com
extensdo .java.

40

Tipos
Expressdes
Comandos

41

Tipos Basicos de Java

— boolean true ou false

— char caracter UNICODE (16 bits)

— byte nUmero inteiro com sinal (8 bits)

- short namero inteiro com sinal (16 bits)
—int nUmero inteiro com sinal (32 bits)
- long nUmero inteiro com sinal (64 bits)

— float ntmero em ponto-flutuante (32 bits)

— double ntmero em ponto-flutuante (64 bits)

42
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Classes Pré-definidas

Alguns Operadores

e Textos X = 5:

z=x+1;, [*z =6 *
e Vetores y =x-—-1; [*y =4~*]

y = X++; /*y =5ex =6 */
String texto = “Exenpl 0"; y = X--; /*y =6 e x =5 */
int[] lista = {1, 2, 3, 4, 5}; y = ++X; /*y =6ex =6 */
String[] nomes = {“Jodo”, “Maria’}; y = --X; /*y =5ex =5*

z=x%*y, [*z=25%
System out. println(nomes[0]); // Inprime “Jodo”. ;Vi ig é/oi(lé /;‘*WZ::7.05£/*/

3 44
Mais Operadores Expressoes

e Tipos de expressdes

k = x ==y, /* k = true porque x=y=5 */
k =xI=y; [* k = false */ — convers@es automaticas
k =((z == 0)&(y ==5)); /* k =true */ ~ o
k=((z=0)]I(y '=x)); /* k =true */ — conversdes explicitas
k = (x >=y); /* k = true */
k = (x >vy); /* k = false */ byte b = 10;
wW=X>2z7?X: z /* w=5.0f */ float f = 0.0F;
z += 3; /*z =2z +3=3*/
X -= 3; * X =X - 3=2%*
z [ = 3 z=2z1/ 3=1%
X *= 4; X =Xx* 4=28*
45 46
Comandos Controle de Fluxo

e Comando - if-else

— expressdo de atribuicio ~ switch-case-default

— formas pré-fixadas ou pds-fixadas de ++ e -- — while .

. — do-while

— chamada de métodos for

— criagdo de objetos _ break

— comandos de controle de fluxo — return

— bloco
e Bloco = { <lista de comandos> }

47
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if-else switch-case-default
if (a>0 && b>0) int i =f();
m = média(a, b); switch (i)
el se {
{ case -1:
errno = -1;
m= 0; br eak;
} case O:
i:).r;aak;
defaul t:
}
49 50
while do-while
int i =0; int i =0;
while (i<10) do
{ {
i+ i ++;
Systemout. println(i); Systemout. println(i);
} }
while (i<10);
51 52
for break
for (int i=1; i<=10; i++) int i =0;
Systemout.println(i); while (true)
{

53

if (i==10) break;

i++;

Systemout. println(i);
}

54
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label

inicio:
for (int i=0; i<10; i++)
for (int j=0; j<10; j++)
{
if (v[i][j] < 0) break inicio;
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return

int média(int a, int b)
{

return (atb)/2;

}
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Proxima Aula de Laboratoério

Serédo realizados exercicios para fixar 0s
conceitos dados nesta aula.

O primeiro deles sera a implementagéo de
uma calculadora que possuira, apenas, as
quatro operagdes matematicas basicas.

O segundo sera a implementacdo de um
sistema bancério que contera, apenas, duas
classes: banco e conta corrente.
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