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Paradigmas de programacao

e Antes da programacao estruturada, programas
utilizam desvios incondicionais no fluxo de
execucao das instrucoes.

e Dependendo do tamanho do programa, essa

abordagem podia tornar muito dificil a manutencéo do
programa

e Uso indiscriminado da instrucao GOTO



Paradigmas de programacao

e Programacao nao estruturada




Paradigmas de programacao

e O uso indiscriminado de transferéncia de controle era
considerado a raiz de muitos problemas

e Legibilidade
e Podemos usar o comando GOTO (com cuidado)

e Na programacao estruturada os comandos de um
programa sao executadas seguencialmente

e Varios comandos permitem gue essa sequéncia seja
guebrada, causando o que € chamado de
transferéncia de controle

e Poréem, de forma organizada



Programacao estruturada

e Programacao Estruturada

e Estabelece que um programa pode ser composto por
blocos elementares de codigo que se interligam através
de trés mecanismos basicos

0 Sequéncia
0 Selecao
0 Repeticao

e Cada uma destas construcdes tem um ponto de inicio
(o topo do bloco) e um ponto de termino (o fim do bloco)
de execucao.



Programacao estruturada

e Programacao Estruturada
e Sequéncia

O Implementa os passos
de processamento
necessarios para descrever
gualquer programa.

[ Inicio ]

“Digite dois
numeros”




Programacao estruturada

e Programacao Estruturada
e Selecao

0 Especifica a possibilidade
de selecionar o fluxo de
execucao do processamento
baseado em ocorréncias
l0gicas.

o IF e SWITCH

{ IniT:iu ]

Digite dois
numeros




Programacao estruturada

e Programacao Estruturada
e Repeticao (iteracéo)

0 Permite a execucao
repetitiva de segmentos
do programa.

0 FOR e WHILE

[ Inicio ]

v

“Digite dois
numeros”

A
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Programacao estruturada

e A experiéncia tem mostrado que a melhor forma de se

desenvolver programas de grande porte € dividi-los
em pequenas partes

e Dividir para conquistar

e Em programas estruturados essas partes sao
denominadas funcoes ou procedimentos



Programacao estruturada

e A chamada de procedimento e utilizada para invocar o
procedimento.

e Transferéncia de controle

e ApOs a execucao do procedimento, o fluxo de controle
retorna para o ponto imediatamente apos a chamada

main program  procedure




Programacao estruturada

e Os procedimentos sao combinados para prover a
funcionalidade desejada

e O programa pode ser visto como uma sequéncia de
chamadas de procedimento. Programa principal é
responsavel por passar os dados para as chamadas
Individuais para serem processados

program

main program
cfc!fu

|]'Jmccdurc| I pruucdurc;.l | procedure, I

EX.: C, Pascal, Fortran



Programacao estruturada

e Programacao Estruturada
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Programacao Orientada a Objetos

e Devido aos requisitos atuais, os softwares tém se
tornado cada vez mais complexos e maiores

e |Sso tem levado a busca de meios para tornar a tarefa
de programacao mais produtiva

e Ainda nao existe uma resposta definitiva a essa
busca, mas ha um consenso de que a Programacéao
Orientada a Objetos (POO) consegue produzir
resultados mais competitivos do que as outras
abordagens

e Os programa OO sao mais faceis de entender, corrigir
e modificar



Programacao Orientada a Objetos

e POO e caracterizado pelo uso de um conjunto de
objetos interagentes, cada qual responsavel pelo

gerenciamento de seu estado interno
e Os objetos interagem uns com 0s outros através da

troca de mensagens
e Cada objeto é responsavel

program

pela inicializacao e destruicao
de seus dados internos

.

objecy
data

kﬁkﬂ

objecty
data

N

object
data

object,
data

)

Ex.: Eiffel, SmallTalk, C++, Java, C#



Programacao Orientada a Objetos

e Na programacao estruturada

e Procedimentos sao implementados em blocos e a
comunicacao entre eles se da pela passagem de dados

e Um programa estruturado, quando em execucao, &
caracterizado pelo acionamento de procedimentos cuja
tarefa € a manipulacédo de dados

e Na programacao orientada a objetos

e Dados e procedimentos sdo encapsulados em um soé
elemento denominado objeto

e O estabelecimento de comunicacéao entre objetos (envio
e recebimento de mensagens) caracteriza a execucao
do programa



Programacao Orientada a Objetos

e Vantagens da POO em relacao a programacao
estruturada

Maior indice de reaproveitamento de codigo
Maior facilidade de manutencao

Menos codigo gerado

Maior confiabilidade no codigo

Maior facilidade de gerenciamento do codigo (reduz
grandes problemas para problemas menores);



Programacao Orientada a Objetos

e Programacéo estruturada € baseada na definicao de
acoes (funcoes)
e \erbos

e Programacéo orientada a objetos é focada na
definicao de coisas ou objetos

e Substantivos

e Mais proximo da percepcéo que o programador tem do
mundo real



Classes e ODbjetos

e Um objeto € uma entidade que formaliza o0 modo pelo
gual compreendemos algo no dominio do problema
e Reflete a capacidade do sistema de guardar

iInformacdes sobre o elemento abstraido e interagir
com ele

e Entidade o mais proximo possivel das entidades do
mundo real - aquilo que e tangivel ou visivel

e Dessa forma, os objetos sdo uma forma de diminuir o
gap semantico
0 Diferenca entre o dominio de problemas e solucbes



Classes e ODbjetos

e A um objeto sempre estarao associados

e Estado

0 Definido pelas propriedades (atributos) que ele possui e
pelos valores que elas estdo assumindo

e Comportamento

0 Denido pela forma como ele age e reage, em termos de
mudanca de seu estado e o relacionamento com 0s
demais objetos do sistema (métodos)

e Identidade
0 Cada objeto € unico



Methods
(behavior)

Fields
(state)
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Classes e ODbjetos

e Exemplos de objetos no mundo real
e Cachorro, mesa, televisao, bicicleta, lampada, ...
e Lampada
0 Atributos: ligada, desligada
o Métodos: ligar, desligar
e Radio
o Atributos: ligado, desligado, volume, estacao, ...

o Métodos: ligar, desligar, aumentar/abaixar volume,
sintonizatr,...

e Cachorro

0 Atributos: nome, cor, raca, peso, ...

0 Métodos: latir, morder, correr, dormir, ...
e Bicicleta - ??



Classes e ODbjetos

e Bicicleta
0 Atributos: marcha, cadéncia do pedal, velocidade, ...
o Métodos: mudar marcha, mudar cadéncia do pedal, frear,

e Objetos podem conter objetos como atributos

18 mph

20 rpm

\_
Change
cadencs
5th gear




Classes e ODbjetos

e Uma classe descreve um conjunto de objetos
semelhantes

e Atributos e métodos que resumem as caracteristicas
comuns de varios objetos

e Diferenca entre classe e objeto

e Objeto constitui uma entidade concreta com tempo e
espaco de existéncia

e Classe é tdo-somente uma abstracao

e Em termos de programacao, definir uma classe
signica formalizar um tipo de dado (TAD) e todas as
operacoes associadas a esse tipo, enquanto declarar
objetos signica criar variaveis do tipo definido



Classes e ODbjetos

e Classe é um template (“forma”) para a criacao de
objetos

e Uma classe especifica os tipos de dados (atributos) e
operacdes (métodos) suportadas por um conjunto de
objetos

e Um objeto é uma instancia de uma classe

e Criacao de um objeto a partir de uma classe € chamada
de instanciacao

e E muito comum que em um programa existam varias
Instancias de uma mesma classe

o O que diferencia cada uma?



Classes e Objetos

Classe
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Classes e ODbjetos

e Cada instancia e formada por valores de atributos
unicos e um comportamento comum definido pela

classe
e Inumeras instancias podem ser criadas a partir de uma
classe

e O estado de cada instancia é representado pelos
valores de seus atributos, que podem ser diferentes

e Diferentes objetos de uma mesma classe possuem
suas proprias copias de cada atributo
0 A menos gue isso seja desejado e explicitamente
declarado

0 Neste caso, um unico atributo pode ser compartilhado
para todas as instancias



Classes e ODbjetos

e Os métodos sao operacoes que podem ser
executadas pelos objetos
e Valores dos atributos sdo (normalmente) acessados
atraves dos métodos definidos pela classe
0 Information-hiding
e O servico oferecido pelos método € um comportamento

especifico, residente no objeto, que define como ele
deve agir quando exigido



Tipos de Acesso

e Uma classe pode definir o tipo de acesso a seus
membros (atributos e métodos)
e Publico

0 Atributo ou método da classe pode ser acessado por
todas as demais entidades do sistema

e Protegido

0 Atributo ou método da classe pode ser acessado somente
por classes da mesma hierarquia € mesmo pacote

e Privado

0 Atributo ou método da classe pode ser acessado somente
por métodos da propria classe



Tipos de Acesso

e A escolha dos tipos de acesso € muito importante na
POO

e Define o escopo dos atributos e métodos

e Em geral, atributos sao declarados privados
e Métodos da propria classe sao responsaveis por
modificar e recuperar o estado dos atributos
0 Tais métodos s&o publicos
O Setters e getters
0 Garantem a estabilidade e seguranca
o0 Information-hiding



Representacao Grafica

e A notacao grafica de uma classe permite visualizar
uma abstracao independente de qualguer linguagem
de implementacéo especifica, dando énfase as partes
mais importantes: seu home, atributos e métodos
(operacoes)

e Tambem é possivel representar tipos de acesso

Nome

Atributo1:
Atributo2;

Metodo1();
Metodo2();




Relembrando...

e Objetos
e Atributos + Métodos

e Objetos x Classes

e |nstancias

e Acesso: publico, protegido, privado



Pilares da POO

e O paradigma orientado a objetos define alguns
principios basicos que devem ser seguidos

Abstracao
Encapsulamento
Heranca
Polimorfismo
Mensagens



Abstracao

e Consiste em identificar os requisitos de software e
modela-los em classes

e Ignorar aspectos nao-relevantes, concentrando-se
apenas nos aspectos principais do problema
e Classes sao abstracoes de conceitos

e Consiste basicamente no processo de retirar do
dominio do problema os detalhes relevantes e
representa-los na linguagem de solucao (ex.: Java)

e Classes (objetos) podem ser qualquer entidade
reconhecida como um elemento da solucao

e Objeto real ou néo



Abstracao

e Exemplos
e Quadrado, Livro, Televiséao, Prontuario, ...

e ContaCorrente, Conversor, Processo, ...

e Quais seriam os atributos e metodos dessas classes?



Encapsulamento

e A propriedade de implementar dados e procedimentos
correlacionados em uma mesma entidade recebe o
nome de encapsulamento

e Aideia por tras do encapsulamento € a de que um
sistema orientado a objetos nao deve depender de
sua implementacao interna, e sim de sua interface

e Information-hiding
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Encapsulamento

e Exemplo: objeto Bicicleta

e Atributos (estados) nao sao alterados diretamente pelas
outras entidades

e Métodos da propria classe sao definidos para fazé-lo
0 Permite controle total de como os atributos variam
0 Ex: limite para nUmero de marchas

18 mph

20 rpm

\x_
Change
cadence
5th gear




Encapsulamento

e Transparéncia
e N&o importa como 0s metodos sdo implementados

e Para as outras entidades, o importante & saber como se
comunicar com o objeto
0 Quais metodos estao disponiveis

0 Assinatura dos métodos
— Interface

e Isso permite que a implementacéo de um metodo seja
facilmente reescrita, sem prejuizo para as outras
entidades

0O EX: carros



Heranca

e Permite a hierarquizacao das classes em um sistema

e Uma classe mais especializada (sub-classe ou classe-
derivada) herda as propriedades (metodos e
atributos) de uma classe mais geral (super-classe ou
classe-base)

e Uma sub-classe pode sobrescrever o comportamento
de uma super-classe (polimorfismo)

e Promove reuso UM DIA TUDO ISSO

SERA SEU.




Heranca

e Novos atributos e métodos podem ser definidos nas

sub-classes, além dos herdados

| )'-\“) Class Vehicle

f
oy
Subclass Car . ‘}'

Subclass Truck Subclass Tractor
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Heranca

e Exemplo com a classe Bicicleta

e Diferentes modelos de bicicleta possuem algumas
caracteristicas em comum

e Porém, cada uma tera caracteristicas que as distinguem
0 TandemBikes possuem dois assentos e dois guidoes
0 RoadBikes possuem guiddo mais baixo
0 MountainBikes possuem uma roda dentada a mais

e Todos os campos e métodos de Bicycle serao herdados

e Apenas as partes especificas de cada um deverao ser
codificadas



e Exemplo com a classe Bicicleta

&3

Bicycle

&3

Mountain Bike Road Bike Tandem Bike

&3
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Heranca

e Outros exemplos

Mamifero

Cachorro

Beija-Flor
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Heranca

e Outros exemplos
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Heranca

e Outros exemplos

Document

-authors : String[ ]
-date : Date

+getAuthors() : String[ ]
+addAuthor(name) : void
+getDate() : date

Book

-title : String

+getTitle() : String

EMail

-subject : String
-to : String[ ]

+getSubject() : String
+getTo() : String| ]
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Polimorfismo

e Polimorfismo, em biologia, € um principio no qual um
organismo pode surgir de formas diferentes.

e Individuos de uma mesma espécie possuem muitas
caracteristicas similares.

e Contudo, algumas caracteristicas sao peculiares.




Polimorfismo

e O mesmo principio se aplica no paradigma de POO

e Heranca permite gue subclasses herdem as
caracteristicas de sua classe pai (mae).

e Contudo, propriedade particulares da subclasse podem
ser redefinidas.

e Em POQO, polimorfismo €& a capacidade de uma
mesma operacao (méetodo) comportar-se de maneira
diferente nas diferentes classes de uma hierarguia

e Método com a mesma assinatura, porem com Servicos
diferentes



Polimorfismo

“Hnw
Speak'

é‘ﬁ?
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Mensagens

e Ao dirigir um carro, o ato de pressionar o acelerador
envia uma mensagem para o veiculo realizar uma
tarefa — isto &, ir mais rapido.

e Em POO, mensagem € a transmisséao de uma
requisicao por um objeto emissor para um objeto

receptor para que este execute um comportamento
(método) desejado

e As mensagens enviadas devem corresponder aos
metodos definidos pelo objeto receptor

e Meétodos respondem com um retorno a chamada



Outras Consideracoes

e Interface
e Pontos de interacao entre dois meios, objetos, etc.

e EX: Televisao

0 As interfaces da TV sao os botdes de ligar/desligar, mudar
canais, ...

0 Pontos de interacao da entidade com o mundo externo

e Uma interface em Java representa uma declaracao de
um conjunto publico de operacdes

0 Define um contrato
0 Nao pode ser instanciada
0 Garante que 0s objetos terdo esta forma de comunicacao



Outras Consideracoes

e Interface

s E \
' @; Implementation as a

.. L
.
External HDD with usb - / usb storge

g/ . §

Headset with usb
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Outras Consideracoes
e Interface

I:Hﬂlfl_--[ FI i:. : t
.Ihc I-_-I i': r _l'. o I

Perspective §

Fesemeed Shell

T E\Tﬂ i\

Data
Ahstractinn

Application Implementation




Outras Consideracoes

e Pacotes e bibliotecas

e Pacote &€ um conjunto de classes e interfaces
relacionadas de alguma forma

e Biblioteca € o conjunto de pacotes
e API (Application Programmin Interface)

o0 Muito util: reuso de codigo
o API Java

e Antes de definir uma nova classe, verifique se ja nao
existe uma solucao

o A validacao do codigo € demorada



Resumo

Paradigmas de Programacao
Os pilares da POO

Classes e Objetos

Tipos de acessos

Interfaces



Duvidas?

-

Evror Emror

2\

An emor occurred while dispiaying e previous emor.




Exerciclo

Definir as classes abaixo utilizando diagramas
e Animal, Homem, Cachorro, Carro, Casa

Defina atributos e métodos destas classes, pensando
na interacao entre objetos desses tipos

e Lembre gque atributos podem ser objetos

Onde pode haver heranca?

Simule troca de mensagens entre 0s objetos



