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Como é constituido o software?

e As aplicacoes informaticas (software) sao, em geral,
sistemas bastante complexos.

e Um programa descreve uma tarefa particular
o ordenar uma lista de numeros
o resolver um sistema de equacoes
o visualizar uma fotografia
o ...
e Uma aplicacao realiza certas funcionalidades
o edicao de texto
o sistema de base de dados
o editor grafico.
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Objectos

e Na sua maioria, os sistemas de software sao
organizados com base em componentes
elementares, chamados objectos.

e No mundo real, um objecto € uma entidade
fisica autobonoma que desempenha uma

determinada finalidade:
O caneta
terminal multibanco

O

o televisor
o leitor MP3
o automovel
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Objectos Fisicos (analogia)

e Qualquer objecto fisico suporta um conjunto de operacoes
particulares, que Ihe permitem ser utilizado (ou seja
manipular o seu estado) pelo utilizador interessado.

P :

CREATIVE
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Objectos (Programacao)

e Actualmente, os sistemas de software sao
organizados com base em componentes
elementares, chamados objectos.

e No mundo virtual da programacao, um objecto
é uma entidade autonoma que desempenha

uma determinada finalidade:
o ficheiro

contador

conta bancaria

agenda electronica

base de dados

O O O O
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Interface do MP3

e Os utilizadores interagem com os objectos
atraves da sua interface.

e [ecnicamente, chama-se interface a lista das
operacoes suportadas por um objecto :

Interface do MP3:
» Previous

> Play

> Next

» Back

> Ok

> Playing”?

-

» Memory?
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Interface do MP3

e Algumas das operacoes sao accoes que podem ser

aplicadas ao objecto, alterando o seu estado. Por exemplo,
o Next, muda para a musica seguinte;
o Stop, para a musica corrente;

e Qutras operacoes permitem apenas consultar o estado do
aparelho;

o Playing?, mostra no écran a musica corrente;
o Memory?, mostra no ecran a memoria livre;

e Em geral, todos os objectos apresentam estes dois tipos de

operacoes na sua interface:
o Operacoes Modificadoras ( mutators )
o Operacoes de Consulta ( accessors )
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O primeiro objecto (de software)
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O primeiro objecto (de software)

e Objectivo
o Simular uma lampada.
e Descricao
o Uma lampada pode estar acesa ou apagada.
e Funcionalidades
o O estado da lampada pode mudar atraves das operacoes de
“‘on” (acesa) e “off’ (apagada).
o Deve sempre ser possivel verificar se a lampada se encontra
acesa com a operacao “isOn”.
o Quando a lampada € criada o seu estado € “apagado”.
e Interaccao com o utilizador

o ApOs criar uma lampada, pode invocar as operacoes da
lampada.
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O primeiro objecto (de software)

Y/

e Como escrever a interface do objecto em Java? Ei;
o As operacoes sao fungcbes £: D - C ,que em Java se
escrevem da forma:

e Qual o objecto a definir?
o Um objecto (de software) que representa
uma lampada, que tem um estado (“aceso”
ou “apagado”).

Cc £(D)
m Operacao constante (D vazio), em Java escreve-se:
C £()
m Operacio que nao devolve nada (C vazio), em Java
escreve-se:
void £ (D)

10
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e Interface do objecto (trés operacoes):
void on()

O primeiro objecto (de software)
coloca a lampada no estado “aceso’

void off() Y/

coloca a lampada no estado “apagado” @
boolean isOn()

indica se o estado corrente da lampada € “aceso”

e As operacoes “on” e “of £’ sao modificadores e nao
devolvem nada (void);

e A operacao "isOn” € de consulta (devolve true, se estado
aceso, e false, caso contrario — boolean).

11
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A “vida” de um objecto

e Como sao fabricados os objectos de software?
o Os objectos sao criados por componentes de
software chamados “classes” (veremos adiante)
o Classes funcionam como “fabricas” de objectos
o Todos os objectos criados por uma classe sao
semelhantes a nascenca:
m apresentam a mesma interface
m executam as mesmas operacoes
m podem ter evolugcoes diferentes
m as operacoes de um nao “‘mexem” com 0 outro

12
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A “vida” de um objecto

<Y —0lass Lamp

7
pnew

e Em Java, se Lamp for o nome de uma classe de objectos, entao
a expressao ‘mew Lamp () ” representa a criacao de um novo

objecto da classe Lamp:
Lamp lampl = new Lamp() ;

“lampl” € 0 nome do novo objecto da classe L.amp criado pela
expressao new Lamp (), ou como se diz em Java, a sua "referéncia”.

Usa-se este nome para aceder ao objecto no contexto de um programa.
13
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A “vida” de um objecto

of £ on v
class Lamp |—new -» — —| lampl

e Cada objecto tem a sua vida propria
e Cada objecto tem o seu estado proprio
e Cada objecto tem uma identidade propria:
o Que € um codigo unico, gerado pelo sistema
e Cada objecto evolui autonomamente

14
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Demo

*Interaccao com objectos da classe Lamp
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Comportamento esperado da lampada

Lamp lampl = new Lamp () ;

lampl.isOn() ;

// false (boolean)
lampl.on() ;
lampl.1s0n() ;

// true (boolean)
lampl.on();
lampl.1s0n() ;

// true (boolean)
lampl.off();
lampl.i1s0n() ;

// false (boolean)
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- Criacao de uma

nova lampada

16



Comportamento esperado da lampada

Lamp lampl = new Lamp() ;

tampl.1s0n(): ——_ | |nvocagdo da operacdo ison
// false (boolean)

lampl.on() ; \ Resposta da operacao isOn

lampl.1s0n() ; Nota: o resultado devolvido pelas operacoes
// true (boolean) de consulta é apresentado a verde

lampl.on();
lampl.1s0n() ;

// true (boolean)
lampl.off();
lampl.i1s0n() ;

// false (boolean)

17
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Comportamento esperado da lampada

Lamp lampl = new Lamp() ;
lampl.isOn() ;
// false (boolean)

lampl.on() ;
lampl.isOn ();\s Invocacao da operacao on

// true (boolean) A 5 o :
lampl.on () ; operacao on NAao tem resposia

lampl.isOn () ; (limita-se a alterar o estado do
// true (boolean) objecto lampada)

lampl.off () ; Nota: as operacdes on e of £ sd0 modificadores
lampl.isOn() ;

// false (boolean)

18
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Definicao de objectos em Java

e A programacao em Java consiste, em larga medida, na
definicao de novos objectos.

e Cada objecto disponibiliza um conjunto de operacoes, 0
programador tem que definir com rigor o efeito de cada uma
dessas operacoes.

e Cada operacao de um objecto € definida por um “pequeno
programa” (em geral, com menos de 10 linhas de texto).

e No contexto da programacao, esses pequenos programas,
que definem as operacoes dos objectos, chamam-se
metodos.

e Para alem dos méetodos, cada objecto possui uma memoria
propria privada, que estes podem utilizar.

19
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Definicao de classes em Java

e A programacao em Java consiste, em larga medida, na
definicao de novos objectos.

e No entanto, nao e pratico definir cada objecto de forma
independente.

e Assim, a linguagem Java permite a definicao de classes, €
nao de objectos directamente.

e Uma classe € uma fabrica inesgotavel de objectos do
mesmo tipo.

e Exemplo: uma vez definida a classe Lamp, podemaos criar 0s

objectos da classe Lamp que quisermos:
Lamp mylampl = new Lamp () ;
Lamp mylamp?2 = new Lamp () ;

20
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Comportamento esperado da lampada

Lamp mylampl = new Lamp () ;
Lamp mylamp?2 = new Lamp () ;
mylampl.isOn() ;

// false (boolean)
mylamp2.on () ;
mylampl.isOn() ;

// false (boolean)
mylampl.on () ;
mylamp2.1isOn () ;

// true (boolean)
mylampl.isOn() ;

// true (boolean)

As operacoes efectuadas entre
objectos diferentes da mesma
classe nao interferem umas
com as outras

21
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Programando a classe Lamp

Java
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i s

James Gosling
Criador da linguagem Java
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Programando a classe Lamp em Java

e Programar em Java consiste em definir uma ou mais
classes de objectos.

e Definir uma classe em Java consiste em:

o Escrever a sua especificacao rigorosa, usando um
editor de texto (integrado no IDE Eclipse).

e A linguagem Java, como qualquer linguagem de
programacao obedece a regras muito precisas, que €
preciso conhecer com rigor.

e Nos slides seguintes, vamos introduzir passo a passo
0s varios elementos presentes na definicao de uma
classe Java usando como exemplo a classe de
objectos Lamp.

23
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Construcao de um Programa

Texto do Programa Java Bytecode

Lamp.java * Compilador Lamp.class

(javac)

public class Lamp{

private boolean lampIsOn; 1001001001001110
public Lamp () { 1001001110100100
lampIsOn = false; 1110100100111010
} 0100111010010011
} 1010010011101001 ‘ Java Program
0011101001001110 wiritten by a human

_ i ) 1001001110100100
o compilador javac é 1110100100111010 .
. e 010011101001 Compiler
uma aplicacao que

traduz o texto do nosso
programa em codigo ‘ Java Bytecode

maquina |
( Java interpretter )
criado com um v

Machine Language
Program

axaculaed by a compuler

editor de texto

computador com

uma maquina java >
iInstalada

24
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O IDE Eclipse

Texto do Programa Classes do Programa

Lamp.java

Java -Lamp_Project/src/Lamp.java - Eclipse Platfor

File Edit Source RefaNgr Mavigate Search Project Run Window Help

i =l

{% Package Explorer 2 [] *Lampjava 22 . [J] Mainjava = O || 3= outline &2 =

0% 8 W e W ¥

lic class Lamp {
w = Lamp_Project

v B sre }
+ i (default package)
b [J] Lamp.java
b [J] Mainjava
b =i |RE System Library [JavaSE-1

(2. Problems | @ Javadoc |[2, Declaration | Bl Console &2

La;

Mo consoles to display at this time.
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Classe Lamp
(geradora de objectos “lampada”)

Aspecto geral da classe Lamp:

_” Nome da classe

public class Lamp {

private boolean lampIsOn ;

public Lamp() { lampIsOn = false; }
public void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }
public boolean i1sOn () { return lampIsOn; }
| N
Definicao das operacdes dos objectos da classe Lamp
26
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Classe Main

(Onde se criam e testam objectos “lampada”)

Relembrando:

Classes sao "moldes” de objectos; "saem" iguais mas cada individuo € distinto.
Como sao criados? com um comando especifico: new NomeDaClasse (argumentos)
Onde sao criados: no corpo de metodos de outra classe.

O inicio de qualquer aplicacao em Java:

Se a criacao de objetos de uma classe € feita (em geral) no corpo de um método de outra
classe, onde se criam objectos dessa classe?

Em Java, todas as aplicacoes tém um ponto de entrada pre-definido: um método
denominado main, a partir do qual serao invocados todos os outros metodos necessarios
a aplicacao.

Normalmente criamos uma classe de topo na nossa aplicacao, denominada Main, onde
definimos o0 metodo main.

A classe Main, muito brevemente (mais pormenores mais tarde):

Define 0 modo como a aplicagao vai ser executada.

Nao se criam objectos da classe Main - 0 compilador executa sempre primeiro o seu
método main.

No metodo main sdo criados e usados os objectos de quaisquer outras classes (ja
definidas), para realizar as tarefas da aplicacao.

27
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O IDE Eclipse

Texto do Programa Classes do Programa

Lamp.java

Java - Lamp_Project/src/Lamp.java - Eclipse Platform

File Edit SourceNRefactor Navigate Search Project Run Window Help

C1= SN T Q> (W | HE |- B (e v "
3 vk
{8 Package Explorer 3 = 8 || J] Lampjava 22 . [J] Mainjava = 0O || 5= outline 2 =0O\p

=R R % e e
public class Lamp { “ﬂ"_lz L .
(=4 Lamp_Project private boolean lampIsOn ; AE.C N
- public Lamp() {lampIsOn = false; }
v Bsrc public void on() {lampIsOn = true; }
v 3 (default package) public void off() {lampIsOn = false; } @ © Lamp()
public boolean isOn(} {return lampIsOn; }

¥ —

o lamplsOn : boolear

.

b [J] Lampjava @ onf): void
b [J] Mainjava }| @ off() : void
b =i |RE System Library [|avaSE-1.7] @ isOn() : boolear i
(2¢ Problems | @ Javadoc | [&, Declaration | B Console 2 s Tl

Mo consoles to display at this time.

i Writable Smart Insert 9:2
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O IDE Eclipse

Texto do Programa
Classes do Programa

Main.java

Java - Lamp_Project/src/Main.java - Eclipse Platform

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

r

o (eval v

v ERE R R R
[ Package Explorer &3 = 0| [1] Lampjava 4] Mainjava &2 = O || 2= outline &3 =i
0% v e SB R e T
. public static void main(String[] args) {
¥ (=> Lamp_Project v Auto-generated method stub v O, Main
- 5ic Lamp lampl = new Lamp(); =
N System.out.println(lampl.isOn()); =1in
w [ (default package) lampl.on();
b [3) Lampjava %yst?m.o?§.printlnflampl.isﬂnf]J;
- ampl.on();
¥ LJ] Mainjava System.out.println(lampl.isOn());
b = JRE System Library [JavaSE-1.7] lampl.off();
System.out.println(lampl.isOn());
}
ESCﬂta de Valores na % Problems | @ Javadoc | [, Declaration| Bl Console 2 ) ® ad |EHE| sal N T
COﬂSO|a ( <terminated> Main (1) [Java Application] fusr/lib/jvm/java-7-openjdk-i386/bin/j§va (Sep 6, 2016 9:34:35 PM)
false
“System.out.printin”). Frne
| true
Nﬁlse
Interaccao com objectos.
Teste a classe Lamp (feito na classe Main)

29
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Classe Lamp

(geradora de objectos “lampada”)
A especificacao de uma classe em Java tem

sempre esta forry Nome da classe

public class ?77?77 |
Aqui: Definicao das variaveis e do

Declaramos a
classe como
publica

(public), para

construtor... veremos mais adiante podermos
aceder a ela
Aqui: Definicdo das operacoes livremente.
(chamadas tecnicamente "metodos”)
dos objectos da classe Lamp.
) A ordem de declaragao dos metodos

deve facilitar a compreensao da
classe por parte do programador
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Classe Lamp

(geradora d

‘/)V

public class Lamp {

J
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e objectos “lampada”)

Nome da classe

O nome da classe € um
identificador qualquer,
escolhido pelo programador
(por si!)

Para identificador da classe
use um nome (substantivo),
‘iniciado por uma maiuscula
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ldentificadores (nomes) em Java

e NOS programas é necessario dar nomes a varios
ingredientes (operacoes, classes, variaveis, etc).

e Os identificadores sao escolhidos livremente pelo
programador, e devem ser bons nomes para as coisas
que pretendem identificar.

e Os identificadores na linguagem Java
o Podem incluir letras, digitos e o caracter
o Nao podem comecar por um digito
o Nao podem conter espacos
o Nao podem ser palavras ja reservadas pela linguagem

Java (por exemplo, class, int, €etc.).

1 b

32
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ldentificadores (nomes) em Java

e |dentificadores validos:
O mySpace
O BladeRunner
O this i1s an identifier
O agent007

e Sequéncias de caracteres que nao sao identificadores:
o0 Othesis(comeca por um digito)

My My (contém um espaco em branco)

class (palavra ja reservada pela linguagem)

what? (contém um caracter especial “?")

O O O
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Classe Lamp (definicao dos metodos)

Cada declaracao de método indica o programa associado a

uma certa operacao da interface do objecto

public class Lamp {

-public void off () { .. } ;

IPUbllC boolean isOn () { .. } .

}
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Meéetodos

Declaramos os

: métodos como

publicos
(public), para
podermos
usa-los
livremente.
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Classe Lamp (definicdo dos metodos)

Cada declaracao de método indica as instrucoes
associadas a uma certa operacao da interface do objecto

As Instrucoes associadas ao méetodo
public class Lamp {O° S€rao escritas aquientreas {...}

public void off () { .. }
{

public boolean 1s0n ()

Declaracao do método on

35
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Classe Lamp (definicdo dos metodos)

Cada declaracao de método indica as instrucoes
associadas a uma certa operacao da interface do objecto

As Instrucoes associadas ao método
public class Lamp {off serdo escritas aquientreas {...}

public void on () { ..

lpubllc void off () { ..

public boolean 1isOn () { .. } \\\\\\\
}

Declaracao do metodo off

36
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Classe Lamp (definicdo dos metodos)

Cada declaracao de método indica as instrucoes
associadas a uma certa operacao da interface do objecto

As Iinstrucoes associadas ao método isOn
serao escritas aquientreas {. ..}
public class Lamp {

public wvoid on () { ... }
publlc void off () { .. }

Declaracao do metodo isOn
37
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Classe Lamp

O estado da lampada, resultante da ultima operacao
modificadora efectuada, tera que ser guardado em memaoria

Vamos guardar o estado da lampada numa variavel, a qual
vamos dar o nome lampIsOn

public class Lamp {

public wvoid on () { ... }
public void off () { .. }
public boolean 1sOn () { .. }
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Variavels e Memoria

e Uma variavel em Java designa uma zona na memoria do
computador que pode guardar um valor de certo tipo.

e As variaveis sao referidas pelo seu nome (identificador).
e Quando um objecto e criado, devemos assumir que todas
as suas variaveis contem um valor desconhecido.

e Para definir (ou substituir) o valor guardado numa
variavel, podemos usar a instrucao de afectacao
(tambem conhecida como atribuicao).

public void on () { 14gfady = trus; jr-alrbuicao do
public void off () { lampIsOn = false; } Valor true a
variavel

lampIsOn

39
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Variavels e Memoria

e Uma variavel em Java designa uma zona na memoria do
computador que pode guardar um valor de certo tipo.

e As variaveis sao referidas pelo seu nome (identificador).
e Quando um objecto e criado, devemos assumir que todas
as suas variaveis contem um valor desconhecido.

e Para definir (ou substituir) o valor guardado numa
variavel, podemos usar a instrucao de afectacao
(tambem conhecida como atribuicao).

public void on() ( lampIsOn = true; j atribuigao do
public void off () {__l_ng_I_s_Qr}__—_ _f_a_u]_._s_e___.-}-walor false a
variavel

lampIsOn

40
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Memoria de um Objecto

publlc class Lamp f{ A/“memc')ria” de cada objecto

A memoria propria de cada objecto € especificada por um
conjunto de declaracoes de variaveis de instancia

Em Java, as declaracoes de variaveis de instancia escrevem-se sempre na

forma seguinte:
Acesso DescritorDeTipo Identificador ; // recomendada
Acesso DescritorDeTipo Identificador = ValorInicial ;//ndo recomendada

41
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Declaracao de Variavels

Modificador de acesso private. As variaveis de
iInstincia nao devem ser acessiveis fora da classe.

DescritorDeTipo (boolean)

publlc class Lamp {

_______ 2,/Identiﬁc:ador (LampIsOn)
- private boolean lampIsOn ;.

A memoria propria de cada objecto € especificada por um
conjunto de declaracoes de variaveis de instancia

) Em Java, as declaracoes de variaveis de instancia
escrevem-se sempre na forma seguinte:

Acesso DescritorDe Tipo Identificador ;
private boolean lampIsOn ;

42
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Identificador na Declaracao de Variavel

O Identificador da o nome a variavel.
Esse nome € escolhido livremente pelo programador!

Identificador (1ampIsOn)

publlc class Lamp {

A memoria propria de cada objecto € especificada por um
conjunto de declaracoes de variaveis de instancia

) Em Java, as declaracoes de variaveis de instancia
escrevem-se sempre na forma seguinte:

Acesso DescritorDe Tipo Identificador ;
private boolean lampIsOn ;

43
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Identificador na Declaracao de Variavel

O Identificador da o nome a variavel.
Esse nome € escolhido livremente pelo programador!

Identificador (1ampIsOn)

publlc class Lamp {

Para nome da variavel use um nome (substantivo),
Iniciado por uma minuscula, e.g. 1ampIsOn

) Em Java, as declaracoes de variaveis de instancia
escrevem-se sempre na forma seguinte:

Acesso DescritorDe Tipo Identificador ;
private boolean lampIsOn ;
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Descritor de Tipo na Declaracao de Variavel

DescritorDeTipo (boolean) O DescritorDeTipo
indica que valores

\L podem ser guardados
publlc class Wamp { na variavel

A memoria propria de cada objecto € especificada por um
conjunto de declaracoes de variaveis de instancia

) Em Java, as declaracoes de variaveis de instancia
escrevem-se sempre na forma seguinte:

Acesso DescritorDe Tipo Identificador ;
private boolean lampIsOn ;

45
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Tipos de dados em Java

e A linguagem Java suporta muitos tipos de dados

e Um tipo € um conjunto de valores da mesma natureza .

e Para ja, vamos conhecer 0s tipos boolean € int :

e O tipoboolean
o E o tipo dos valores logicos (booleanos).
o SO existem dois valores booleanos: false e true.

e Otipo int
o E o tipo dos naturais positivos e negativos (inteiros).
o Existem muitos valores inteiros : 0, 1, -10, 1000, etc.
o Em Java, os inteiros sao limitados ao que € possivel representar em 4
bytes [-2.147.483.648,2.147.483.647 ], ou seja, [-231,2°1-1].
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Definicao do método isOn

O estado da lampada, resultante da ultima operacao

modificadora efectuada, € guardado na variavel 1ampIsOn:

true —-> aceso; false —-> apagado

Instrucoes
public class Lamp ({ associadas ao
private boolean lampIsOn ; metodo isOn
public wvoid on () { ... }
public void off () { ... }
public boolean isOn() {'return lampIsOn;i }

A instrucao “return lampIsOn” devolve o valor da
variavel lampIsOn como resultado do método isOn
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A Instrucao “return”

return Expressao

Para devolver o resultado de uma operacao de um objecto é
necessario usar a instrugcao return.
A forma geral da instrucao return €

return Expressdao

Expressdo € uma composicao de constantes e/ou variaveis,
envolvendo eventualmente outras operacoes, que calcula o valor a
devolver como resultado do metodo.

Depois de executar a instrucao

return Expressdao

O conjunto de instrugcdes no corpo do método termina, devolvendo
o valor retornado ao utilizador.
O valor da Expressao deve ser do mesmo tipo que o da operacao.

48
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Definicao do metodo isOn

DescritorDeTipo (boolean) Lista de argumentos vazia ()

Indica que o0 metodo devolve indica que o método nao
um valor booleano recebe dados de entrada

public boolean 1sOn () { return lampIsOn; }

™

Corpo : return lampIsOn;

Define o programa que
Identificador . 1sOn implementa o método isOn
Indica 0 nome do metodo return lampIsOn;
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Definicao do método on

DescritorDeTipo (void) Lista de argumentos vazia ()

Indica que o0 metodo nao indica que o método nao

devolve nenhum resultado recebe dados de entrada
public void on() { lampIsOn = true; }

™~

Corpo : lampIsOn = true;

Define o programa que
Identificador : on implementa o método on
Indica 0 nome do método lampIsOn = true;
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Definicao do metodo of £

DescritorDeTipo (void) Lista de argumentos vazia ()
Indica que o0 metodo nao indica que o método nao
devolve nenhum resultado recebe dados de entrada

public void off () { lampIsOn = false; }

N

Corpo : lampIsOn = false;

Define o programa que
Identificador : of £ implementa o método of £
Indica 0 nome do método lampIsOn = false;
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A Instrucao de "afectacao’

variablelId = expressao

e Uma variavel em Java € uma zona na memoria do computador, que
pode guardar um valor de certo tipo.

e Para definir (ou substituir) o valor guardado numa variavel é
necessario usar a instrucao de afectacao (ou seja, atribuicao).

e A forma geral da instrucao de afectacao é:

varlablelId = expressao

® variableId € o identificador da variavel a afectar.

® cxpressdo € Uma expressao que calcula qual o valor a afectar a
variavel.

e Depois da afectacao ser executada, o valor previamente guardado
na variavel perde-se para sempre.
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Definicao dos metodos

Em Java, as declaracoes de métodos escrevem-se sempre na forma seguinte:
Acesso DescritorDeTipo Identificador (1ista de parametros) {Corpo }

public class Lamp

public void on() { lampIsOn = true; }
public void off () { lampIsOn = false; }
public boolean 1s0n() { return lampIsOn; }
J \
Nestas operacoes, a lista de parametros € vazia!
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Definicao dos metodos

Em Java, as declaracoes de metodos escrevem-se sempre na
forma seguinte:
Acesso DescritorDeTipo Identificador (parametros) {Corpo }

public class Lamp f Corpo (return lampIsOn;)
public void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0n() { return lampIsOn; }

} \
Identificador (1s0On)

DescritorDeTipo (boolean)

Departamento de Informatica FCT UNL (uso reservado © )



Definicao dos metodos

Em Java, as declaracoes de metodos escrevem-se sempre na
forma seguinte:
Acesso DescritorDeTipo Identificador (parametros) { Corpo }

_ Identificador (on)
public class Lamp {
DescritorDeTipo (void) Corpo (lampIsOn = true; )
public\tbid on() { lampIsOn = true; |}

public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1sOn() { return lampIsOn; }
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Construtor da classe Lamp

Todas as classes tém que definir ainda um construtor

construtor de cada objecto

da classe Lamp
public class Lamp {

private boolean lampIsOn ; ;//

publlc void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0On() { return lampIsOn; }

} . —
Em geral, a funcao do construtor € definir os valores

iniciais das variaveis de instancia de cada objecto.
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Construtor da classe Lamp

construtor de cada objecto

da classe Lamp
public class Lamp {

O construtor deve definir qual é o valor inicial de
todas as variaveis de instancia do objecto.

\ Neste caso, define-se que o valor inicial da variavel
lampIsOn € o valor booleano false.

o7
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Construtor da classe Lamp

construtor de cada objecto

da classe Lamp
public class Lamp {

O construtor escreve-se:

Acesso NomeDaClasse () {
} afectacdo de valores iniciais

}
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Construtor da classe Lamp

public class Lamp {

public Lamp () { lampIsOn = false; }
O construtor escreve-se (neste exemplo):

public Lamp () { lampIsOn = false; }

} Define o valor inicial de variavel 1ampIsOn de cada
objecto como sendo o valor booleano false
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A classe Lamp (Resumo)
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A Classe Lamp (Resumo)

“memoria” de cada objecto
publlc class Lamp { “~

publlc Lamp () { lampIsOn = false; }

public void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0On() { return lampIsOn; }
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A Classe Lamp (Resumo)

Em Java, a "memoria” de cada objecto
consiste num certo conjunto de variaveis

“memoria” de cada objecto
publlc class Lamp {

public Lamp () { lampIsOn = false; }

public void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0On() { return lampIsOn; }

Neste exemplo, a memoria € a variavel LlampIsOn que

guarda o estado da lampada (true : acesa; false : apagada)
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A Classe Lamp (Resumo)

A definicao dos métodos associa o corpo do meétodo ao
nome de cada operacao da interface dos objectos

public class Lamp {

private boolean lampIsOn ;
public Lamp () { lampIsOn = false; } )//

Ipubllc void on() { lampIsOn = true; }

|
|
.publlc void off () { lampIsOn = false; } |
|
|

|pub11c boolean 1s0n() { return lampIsOn; }

} . _: ___________________________________ A ________________
Os metodos on e of £ alteram o estado da lampada, enquanto

0 metodo 1sOn apenas indica se o estado da lampada é aceso
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A Classe Lamp (Resumo)

Todas as classes tém que definir ainda um construtor

construtor de cada objecto
public class Lamp { ‘//
private boolean lampIsOn ;

public void on() { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0On() { return lampIsOn; }

Em geral, a funcao do construtor € definir os

valores iniciais das variaveis de cada objecto.
64
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A Classe Lamp

Verifique cuidadosamente se compreendeu a finalidade de
todos os elementos desta definicao.

public class Lamp {

private boolean lampIsOn ;

public Lamp () { lampIsOn = false; }
public void on () { lampIsOn = true; |}
public void off () { lampIsOn = false; }

public boolean 1s0On() { return lampIsOn; }

Se tem alguma duvida, procure esclarecé-la ja e agora!
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Forma das classes Java
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Classes Java (Resumo da Forma Geral)

nome da classe

public class classNameId ({
private tipo varlId; A

. . declaracao de variaveis
private tipo varlId; <& ¢

public classNameId() { corpo }

public tipo methodId() { corpo }
public tipo methodId() { corpo }
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Classes Java (Resumo da Forma Geral)

public class classNameId ({
private tipo varId;

private tipo varId;

/Construtor
public classNameId() { corpo }

public tipo methodId() { corpo }:>métodos
public tipo methodId() { corpo }
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A classe Counter
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O segundo objecto (de software)

e Objectivo
o Simular um contador de valores inteiros.
e Descricao
o Um contador manipula um valor inteiro.
o Funcionalidades

m O valor inteiro do contador pode ser incrementado e
decrementado atraves das operacoes de “inc” e “dec’,
respectivamente.

m Quando o contador € criado o seu valor € zero.

m Deve ser sempre possivel consultar o valor guardado no contador
com a operacao “status”, e reiniciar o contador com o valor zero
com a operacao “reset’.

o Interaccao com o utilizador
m ApOs criar um contador, pode invocar as operacoes do contador.
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O meu segundo objecto (de software)

Qual o objecto a definir?
o Um objecto que representa um contador simples de valores inteiros.
Interface:
void inc()
soma 1 (um) ao contador
void dec()
subtrai 1 (um) ao contador
void reset()
coloca o contador a O (zero)
int status()
consulta o valor corrente do contador

As operacoes “inc’, “dec” e “reset” sao modificadores.
A operacao “status” € de consulta (devolve um valor inteiro — int).
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Comportamento esperado do contador

Counter cl = new Counter();
cl.status () ;
// 0 (int)
cl.inc () ;
cl.status() ;
// 1 (int)
cl.inc () ;
cl.status () ;
// 2 (int)
cl.dec();
cl.reset();

cl.status () ;

// 0 (int)
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Comportamento esperado do contador

Counter cl = new Counter();
cl.status () ;

// 0 (int)

cl.dec ()

cl.status () ;

// -1 (int) ¢———
cl.inc () ;

repare que o contador pode
assumir valores negativos

cl.status () ;

// 0 (int)

cl.reset () ;
cl.status () ;

// 0 (int)
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Programacao da classe Counter

e Programe em Java uma classe Counter que cumpra
a especificacao indicada

e Para tal, precisa apenas de usar:
o 0S Ingredientes usados na classe Lamp

O as operacoes

use “x =
use “x =

X +

X

e — sobre os valores intelros

1" para somar 1 a variavel x
1" para subtrair 1 a variavel x

e EXxperimente a sua classe usando o Eclipse.
Implemente uma classe Main.
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Resumo

e [ivemos 0 Nosso primeiro contacto com o Java.

e Foram introduzidos varios aspectos importantes:
o Objectos e sua interface
o Definicao de classes em Java
o Variaveis e memoria
o Metodos construtores, selectores e modificadores
o Criacao e utilizacao de objectos
e Certifigue-se de que compreendeu bem cada aspecto,

nao so no contexto do problema, mas também em geral.
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