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Encerramento

Fizemos proaramas
Descrevemos alaoritmos passo-a-passo
Armazenamos dados em varidveis e arrays
Destacamos fungSes
Trechos autocontidos Que realizam tarefas
espedificas
Encontramos pro.lemas dentro de proelemas
malores
e aplicamos recursdo



Fizemos proaramas

Descrevemos alaoritmos passo-a-passo
Armazenamos dados em varidveis e arrays
Destacamos fungSes
Trechos autocontidos Que realizam tarefas
espedificas
Encontramos pro.lemas dentro de proelemas
maiores
e aplicamos recursdo
Tudo Que fizemos até agora se encaixa NO
paradiama de proaramagdo procedural
O "centro do universo" sdo 0s procedimentos

(fungSes)
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Em time Que estd aanhando. ..

Para proaramar proceduralmente, é preciso:
Acompanhar o £luxo do proarama
ldentificar a semanrtica de todas as varidveis em
t0dos Os possiveis estados do proarama
Garantir Que "estd tudo sor controle” (mesmo
Quando Varios procedimentos operam soBre Os
Mesmos dados)

Tudo isto é extremamente dificil de realizar
QuUaNdo projetos crescem
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Certas "metodologias de proaramagao” podem
ajudar
Modularizagdo de eddiao
Separac3o do cddiao em diferentes mddulos lidando
com diferentes aspectos da funcionalidade do
software
Clarifica as responsagilidades de diferentes trechos
de cddico
Ocuttamento de mﬁormaqao
ImpPosiq3o de restrigSes de acesso entre trechos de
cd dico
Evita Que tais responsagilidades sejam ianoradas
acidentalmente
Oejetivo: permitir @ue o cddiao tenha semsntica,
80s olhos de NS's, desenvolvedores
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Novo? paradiama de proaramagso
Proposto nos anos L0, dominante Nnos anos 90

l[deia fundanenttal: N30 pensar primeiro Nos
Procedimento, mas Nos dados, NO Que eles
representam e como eles se relacionam
Estrutura do cddico projetads para naturalmente
conterir semantica a0s seus elementos
Forqa rOas metodoloaias de proaramagao, inclusive
Na £ase de planejamento do desenvolvimento do
software
Ajuda a oraanizar o raciodnio durante O processo
de desenvolvimento
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Como O ser humano raciocina?

ldentificando conceitos (coneretos ou arstratos)
através de ocorréncias

Compreendendo suas propriedades
Compreendendo seus comportamentos
R_eunindo ocorréncias semelhantes em arupos
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Como o ser humano raciocina?

ldentificando conceitos (coneretos ou arstratos)
através de ogjetos

Compreendendo suas propriedades
Compreendendo seus comportamentos
Reunindo oBjetos semelhantes em Grupos
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Como o ser humano raciocina?

ldentificando conceitos (coneretos ou arstratos)
através de ogjetos

Compreendendo suas propriedades
Compreendendo seus comportamentos
Reunindo oBjetos semelhantes em classes
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Como o ser humano raciocina?

ldentificando conceitos (coneretos ou arstratos)
através de ogjetos

Compreendendo seus
Compreendendo seus comportamentos
Reunindo oBjetos semelhantes em classes
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Como o ser humano raciocina?

ldentificando conceitos (coneretos ou arstratos)
através de ogjetos

Compreendendo seus
Compreendendo seus métodos
Reunindo oBjetos semelhantes em classes
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representagdo de um elemento (conereto
ou aBstrato) do mundo real. Ex:

Os computadores desta sala

Os professores da UNIRIO

As misicas Que voeés ouviram hoje
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representagdo de um elemento (conereto
ou arstrato) do mundo real. Ex:

Os computadores desta sala

Os professores da UNIRIO

As misicas Que voeés ouviram hoje
tiPO 80 Qual este OBjeto pertence. Ex:

Computador
Professor
Mdsica
Classes s3o £&8rmas, moldes para oBjetos



| Orientagdo a objetos X Encerramento
| 000000e000

Orjetos e classes

Exemplo: modelando esta turma

public class Pessoa {

}

... // em outro ponto do cdédigo (ex: fungio Main)
Pessoa professor = new Pessoa();

Pessoa monitor = new Pessoa();

Pessoa aluno = new Pessoa();

O aue esse cddico $az?
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Exemplo: modelando esta turma

public class Pessoa {
3,
// em outro ponto do cbédigo (ex: fungio Main)
Pessoa professor = new Pessoa();
Pessoa monitor = new Pessoa();
Pessoa aluno = new Pessoa();

O aue esse cddiao $az2?7 Tecnicamente N30 £az nada!

Mas comeRa 8 representar NOssO Mundo de
interesse ‘
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Exemplo: modelando esta turma

public class Pessoa {
3,
// em outro ponto do cbédigo (ex: fungio Main)
Pessoa professor = new Pessoa();
Pessoa monitor = new Pessoa();
Pessoa aluno = new Pessoa();

O aue esse cddiao $az? Tecnicamente N30 £az Nada!
Mas comega a representar N0OssO MUNdo de
interesse (declaragdo de uma classe, instanciagdo de
3 orjetos)
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Oegjetos podem possuir atrisutos
R_epresentam propriedades, caracteristicas
Varidveis "locais" — cada oBjeto possui as suas

Classes definem atrisutos dos oBjetos

public class Pessoa {

public int /71 ‘emicm
l

// em algum outro ponto do cddigo
Pessoa professor = new @

new oa();
professor. = Ak
aluno. = 210;

Pessoa aluno
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Ogjetos podem possuir métodos

R epresentam comportamentos, atividades
FungSes “locais” — cada OBjeto pOssui as suas

Classes definem atrigutos dos oBjetos

public class Pessoa {

public int ; // em cm

public void fazerPilates () {
H=dp Rl

}

}
. // em algum outro ponto do coédigo
Pessoa professor = new Pessoa();
Pessoa aluno = new Pessoa();
professor. = 172;
aluno. = 210;
professor.fazerPilates();
System.out.println( professor. Y5 //=175
System.out.println( aluno. ); // 210
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Oegjetos s30 instdncias de classes
Restritos 3 descrigdo Que 8 dlasse determina para
eles — através de atrisutos e métodos
Classes (tipos) definem O Que oBjetos (varisveis)
podem ser
Classes s30 0Os Blocos de construgdo mais
fundamental de orientagdo a oBjetos

A escolha de atrirutos e métodos £az parte do
Processo de modelagem

"All models are wrona. Some models are useful.”
(Georee E. P. Box)
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Projete classes para representar Os seauintes
conceitos e procedimentos relacionados:

iMPressao em tela (fragdo e decimal,

incremento e complementar

cdleulo de normas de Manhattan,
Euclideana e de Cheryshev

BASnus: generalize para R” (para

Qualauer n)

incrementos e decrementos (em
seaundos), iMmpress3o em tela em formato
curto e lonao
adigdo de valores, Busca

POr valor minimo e Mméximo, cdleulo de média
e desvio padrao
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Exercicios

Mais detalhes:

2. Se (x,y,2),(X,y', Z') sBo vetores em R3:
Norma de Manhattan ||(x,y,z)|l1.= |x| + l¥| + |z|

Norma Euclideana ||(x,y, z)||2 = v/x% + y? + 22

Norma de Chebyshev ||(x,y, z)|lco = max{|x|, |y|, |z|}
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Projete classes para representar Os seauintes
conceitos. Desta vez voeés irado decidir Quais atrirutos
e métodos vocés v3o modelar =)

Carro
Elevador

Joao da velha
Conta Bancéria
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Raseado em slides de Gleison Santos e Séraio
Villas-Boas
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