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Aula de hoje

» Retomaremos a discussao sobre paradigmas

» Estudaremos trés estruturas de encapsulamento da
Orientacao a Objetos
Métodos

Classes
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Retomando: paradigma estruturado

» Codigo mais facil de ler, mas ainda dificil para
sistemas grandes devido a repeticao de codigo

SO usa sequéncia, repeticao e decisao
» O que fazer se for necessario repetir uma sequéncia
de linhas de codigo em diferentes locais?




Encapsulamento

» Mecanismo utilizado para lidar com o0 aumento de
complexidade

» Consiste em exibir “o que” pode ser feito sem
informar “como” e feito

» Permite que a granularidade de abstracao do
sistema seja alterada, criando estruturas mais
abstratas

E¥
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» Sinbnimo: paradigma
procedural

» Uso de subprogramacao

Agrupamento de cddigo permitindo a criagcao de acoes
complexas

Atribuicao de um nome para essas acoes complexas

Chamada a essas acboes complexas de qualquer ponto
do programa

» Em Java, essas acoes complexas sao denominadas
métodos

Outras linguagens usam termos como procedimento,
sub-rotina e funcao

Paradigma /-
procedimental



Exemplo

import java.util.Scanner;
public class IMC {
public static void main (String[] args) { Powrecidos
Scanner teclado = new Scanner (System.in);

System.out.print ("Entre com a sua altura em metros: ");
double altura = teclado.nextDouble () ;

System.out.print ("Entre com a sua massa em kg: ");
double massa = teclado.nextDouble () ;

double imc = massa / Math.pow(altura, 2);
System.out.println("Seu IMC & " + imc);



Exemplo usando método

import java.util.Scanner;
public class IMC { N
public static double leia(String mensagem) { Cw@h”ﬁ%%“’
Scanner teclado = new Scanner (System.1n); oo~ metodlo-
System.out.print (mensagem) ;
return teclado.nextDouble () ;

}

public static void main(String[] args) {
double altura = leila("Entre com a sua altura em metros: ");
double massa = leia("Entre com a sua massa em kg: ");

double imc = massa / Math.pow(altura, 2);
System.out.println("Seu IMC & " + imc);

} Chawwados
} a.0- métoolo-



Dividir para conquistar

» Antes: um programa gigante

Programa Principal

» Depois: varios programas menores

i
Principal




Fluxo de execucao

» O programa tem inicio em um metodo principal (no
caso do Java € o método main)

» O meétodo principal chama outros métodos

» Estes métodos podem chamar outros métodos,
sucessivamente

» Ao fim da execucao de um método, o programa
retorna para a instrucao seguinte a da chamada ao

método
Programa Possivel sequencia de chamadas
Método Principal e e
Método A o Método A > Método B
Método B Maquina | Método <
: i '| Principal .
Método C Virtual Java rincipa o Método C
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Fluxo de execucao

Metodo Principal Meétodo A Método B
Método B
Y|« l A 4
Metodo A
Meétodo C

Meétodo C

t——— 4\ ¢
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Fluxo de execucao

» E equivalente ao que acontece quando
chamamos um método predefinido do Java
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Meétodo Principal

X = Math.pow(a.b);

V<

double pow(double x, double y)




Vantagens

» Economia de codigo
Quanto mais repeticdo, mais economia
» Facilidade na correcao de defeitos
Corrigir o defeito em um unico local
» Legibilidade do codigo
Podemos dar nomes mais intuitivos a blocos de codigo
E como se cridssemos nossos préprios comandos
» Melhor tratamento de complexidade

Estratégia de “dividir para conquistar” nos permite lidar
melhor com a complexidade de programas grandes

Abordagem top-down ajuda a pensar!
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Fluxograma

» O subprograma passa a ter um fluxograma proprio,
com o simbolo de inicio contendo o nome do
subprograma e o simbolo de término contendo o
retorno

» Além disso, um novo simbolo é utilizado no
programa principal para indicar a chamada a um
subprograma:

Chamada ao
método
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T

xemplo de Fluxograma

Inicio

altura < leia(“Altura?”) leia(pergunta)

Escreva pergunta

massa < leia(*"Massa?”)

Leia resposta

imc € massa/altura?

retorna resposta
Escreva imc




Sintaxe de um meétodo

Voo uwsor esses

Qualguer

modifieadores por fuypo- da
w»q/wm (nguage/m/_/

publlc static

int lelde int a, int b)

/

Mesma regrao oe
nome e vourionel

=

MODIFICADORES| TIPO DE RETORNO| NOME

(ARGUMENTOS)

N

public static

void

maln

(String[] args)

Synifiea gue
nd.o- tenww reforno-
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Acesso a variaveis

» Um método nao consegue acessar as variaveis de

outros métodos

Cada método pode criar as suas proprias variaveis locais
Os parametros para a execucao de um meétodo devem

ser definidos como argumentos do método

» Passagem por valor

Java copiara o valor de cada argumento para a

respectiva variavel

Os nomes das variaveis podem ser diferentes

z = calculal(a, b);

D

public static double calcula(int

16
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Exemplo

public class Troca {
public static void troca(int x, int y) {

int aux = x;
X = y;
Yy = aux;

}
public static float media (int x, int vy) {

return (x + vy) / 2f;
}

public static void main (String[] args) {
int a = 5;
int b = 7;
troca(a, b):;
System.out.println("a: " + a + ", b: " + b);
System.out.println("média: " + media(a,b));
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Sobrescrita de métodos

» Uma classe pode ter dois ou mais métodos com o
mesmo nhome, desde que o0s tipos de seus
argumentos sejam distintos

» Isso é util quando queremos implementar um
método em funcao de outro

» Exemplo baseado na classe Sitring:

public 1nt 1ndexOf (String substring) {

return 1indexOf (substring, 0);
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Métodos sem argumentos

» Nao € necessario ter argumentos nos métodos

Nestes casos, é obrigatorio ter () depois do nome do
meétodo

A chamada ao método também precisa conter ()

» Exemplo de declaracao:

public static void pulaLinha () {
System.out.println () ;

}

» Exemplo de chamada:
pulalLinha () ;
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Paradigma orientado a objetos (OQ)

» Classes de objetos
Agrupamento de métodos afins

» Pacotes de classes
Agrupamento de classes afins
Representam bibliotecas de apoio
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Classes x Objetos

» Uma classe é como se fosse uma férma, capaz de
produzir (instanciar) objetos com caracteristicas
distintas

Carro




Objetos

» Definicdo
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 canela lapis
carro piloto venda mercadoria
cliente aula programa computador

aluno aviao
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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
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Comportamento de Objetos

» Definicdo
Um comportamento representa uma acao ou resposta de
um objeto a uma acao do mundo real

Cada comportamento é chamado de método do objeto

» Exemplos de comportamento para o objeto carro
Acelerar
Frear
Virar para direita
Virar para esquerda
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Mapeamento de Objetos

Objeto no Mundo Real

Caracteristicas

Comportamento
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—

Objeto Computacional

Atributos

Métodos




Encapsulamento

» Atributos e Métodos
Os meétodos formam uma “cerca” em torno dos atributos
Os atributos ndo devem ser manipulados diretamente

Os atributos somente devem ser alterados ou
consultados através dos métodos do objeto

> \ 4
¢
o*"'
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Chamada de métodos

» Colaboracao

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

Objetos colaboram através de chamadas de métodos uns
dos outros

Freia()
Carro

Motorista
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Classes

» A classe descreve as caracteristicas e
comportamento de um conjunto de objetos

28

Em Java, cada objeto pertence a 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



Exemplo de Classe

public class Carro {

Atribwtoy (coracteristicas)
sdo varianels globaily
acessivels por todoy oy

private int velocidade;

public void acelera() { metodoy da classe
velocidade+t+;
}
, Métodloy (comportamentos)
public void freia () {

velocidade—--;
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Classe & Objetos

Carro

Velocidade
Cor
Cor Lateral

Freia

Acelera

Vira para direita
Vira para esquerda
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Criacao de objetos

» A classe € responsavel pela criacao de seus objetos
via método construtor

Mesmo nome da classe
Sem tipo de retorno

public Carro(int velocidadelInicial) {

velocidade = velocidadeInicial;
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Criacao de objetos

» Objetos devem ser instanciados antes de utilizados

O comando new instancia um objeto, chama o seu

construtor
» Exemplo:
Carro fusca = new Carro(10); Qual a velotidade de
Carro bmw = new Carro(1l5); cada corvro- em cada

momento?

fusca.freia () ;

bmw.acelera () ;

fusca = bmw;——————-\\\\‘*______ )
O gue aconfece agu?
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Criacao de objetos

» Valor null.
Utilizado para representar um objeto nao inicializado

Quando um meétodo retorna um objeto, ele pode retornar
null para indicar, por exemplo, que o objeto nao foi
encontrado

E possivel atribuir null para descartar um objeto
previamente instanciado

» Exemplo:

Carro fusca = new Carro(10);
fusca.acelera () ;
fusca = null;
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Heranca

» Classes sao organizadas em estruturas hierarquicas

34

Uma classe pode herdar caracteristicas e
comportamento de outras classes

A classe que forneceu os elementos herdados €
chamada de superclasse

A classe herdeira é chamada de subclasse

A subclasse herda os métodos e atributos de suas
superclasses

A subclasse pode definir novos atributos e métodos
especificos



Exemplo de Heranca

Veiculo
Bicicleta Automovel Navio Aviao
Furgao Carro Caminhao Trator
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Exemplo de heranca

» Declaracao:

public class CarrolInteligente extends Carro {

public void estaciona() {
// cbébdigo madgico para estacionar sozinho

)
» Uso:

CarrolInteligente tiguan = new CarrolInteligente(10);
for (int i = 10; i > 0; i--) {
tiguan.freial();

}

tiguan.estacional() ;
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Pacotes

» Utilizados para agregar classes relacionadas

» O pacote de uma classe € indicado na primeira linha
da classe
Declaracao package

» Se uma classe nao declara seu pacote, o interpretador
assume que a classe pertence a um pacote default

package br.uff.ic.progl;

public class Fisica {

}
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Pacotes

» Modificadores permitem que determinadas classes
sejam visiveis apenas para outras classes do
mesmo pacote

e e R R R R R R N R R R R R R e

| package mytools.text
| th!is Text(ompe I public closs TextEditor I | visible ——e
| public dass TextAren extends TextComponent — visibls —»
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Pacotes

» Sempre que for usar uma classe de outro pacote, €
necessario importar

» Alimportagao se realiza através da palavra-chave import,
seguida do nome da classe desejada

» As importagoes sao apresentadas antes da declaragao
da classe mas depois da declaracao do pacote

package br.uff.ic.progl;
import java.utilil.Scanner;

public class Fisica {
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Regra de ouro para classes e pacotes

» Classes devem ser mapeadas em arquivos com O
mesmo nome

Classe Fisica
Arquivo Fisica.java
» Pacotes devem ser mapeados em diretorios
Pacote br.uff.ic.progi
Diretorio br\uff\ic\prog1

» Se 0 nome completo da classe €
br.uff.ic.prog1.Fisica

Deve haver br\uffiic\prog1\Fisica.java
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Retornando aos métodos

» Modificadores
Estamos até agora usando somente public static
O que significam esses modificadores?
Quais outros modificadores existem?

» Passagem de parametros

O que acontece quando passamos objetos nos
argumentos de um metodo?
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Modificador de visibilidade

» Indica quem pode acessar o0 método (atributo ou
classe):

O modificador private indica que o método pode ser
chamado apenas por outros metodos da propria classe

A auséncia de modificador é conhecida como package, e
indica que o método pode ser chamado somente por
classes do mesmo pacote

O modificador protected indica que o0 método pode ser
chamado somente por classes do mesmo pacote ou
subclasses;

O modificador public indica que o0 método pode ser
chamado por qualquer outra classe
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Modificador de escopo

» Indica a quem pertence o método
Ao objeto (instancia)
A classe como um todo
» Métodos estaticos (static) pertencem a classe como
um todo

Podem ser chamados diretamente na classe, sem a
necessidade de instanciar objetos

SO podem manipular atributos estaticos
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Passagem por valor vs.
passagem por referéncia

» Algumas linguagens permitem passagem de
argumentos por referéncia

Nao € o caso de Java, que sempre faz passagem por
valor

» Diferencas
Passagem por valor = copia dos valores para outra
posicao de memoaria
Passagem por referéncia = reuso da mesma posicao de
memoaria

» Quando é passado um objeto por valor...
Mudancas nos atributos dos objetos sao vistas de fora

Instanciacoes de novos objetos nas variaveis nao sao
vistas de fora
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Exercicio

» O professor deseja dividir uma turma com N alunos
em dois grupos: um com M alunos e outro com (N-
M) alunos. Faca o programa que |é o valor de N e M
e informa o numero de combinacoes possiveis

Numero de combinacobes é igual a N!/(M! * (N-M)!)

» Faca uma funcao que informe o status do aluno a

partir da sua media de acordo com a tabela a seguir:
Nota acima de 6 - “Aprovado”
Nota entre 4 e 6 = “Verificagcao Suplementar”
Nota abaixo de 4 - “Reprovado”
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Exercicio

» Faga uma calculadora que fornega as seguintes opgoes
para o usuario, usando metodos sempre que necessario

Estado da memdria: O
Opcdes:

sSomar

Subtrair
Multiplicar
Dividir

Limpar memdria
Sair do programa

O O x W DN -

Qual opcdo vocé deseja?
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Exercicio

» Refaca o programa anterior para adicionar uma
OpCcao para escrever um numero por extenso, agora
aceitando numeros de até 9 digitos e usando
meétodos para as traducoes
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Exercicio
» Faca um programa que, dado uma figura geometrica que

pode ser uma circunferéncia, triangulo ou retangulo,
calcule a area e o perimetro da figura
» O programa deve primeiro perguntar qual o tipo da
figura:
(1) circunferéncia
(2) triangulo
(3) retangulo
» Dependendo do tipo de figura, ler o (1) tamanho do raio
da circunferéncia; (2) tamanho de cada um dos lados do
triangulo; (3) tamanho dos dois lados retangulo

» Usar métodos sempre que possivel
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Referéncias

» Slides de Leonardo Murta
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