Classes e objetos

Classe: parte de um programa que define “estrutura” e
“comportamento” de grupo de objetos

Objeto — Instdncia de uma classe — existe durante a
execucao de um programa
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class Ponto
{ int =z, ¥;

Ponto (int a, int b) { z = a; y = b; }

void move (int dz, int dy) {z+=dz; y+=dy; }

double distancia (Ponto p)
escute { int dzr = this.z - p.x;
int dy = this.y - p.y;

return Math. sqrt (de*xdz + dy*dy); }

analise
}

pergunte class TestePonto
{ public static void main(String[l a)

{ Ponto pl = new Ponto(0,0);
o Ponto p2 = new Ponto(10,20);
pl.move(3,25);
p2.move(1,14) ;
System. out. println (p1. distancia (p2)); }
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Criacao de objetos

Objeto criado por efeito colateral de expressao de
criacao de objeto — ex: new FPonto(0,0) — que
retorna referéncia ao objeto criado.
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Valor inicial de variaveis

Varidvel de objeto ou de classe tem valor inicial default,
atribuido se nenhum valor inicial for especificado na
declaracao, que depende do tipo da varidvel:

byte, short, int, long 0
char ’\u0000°
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Chamada de método

exp. método (paramy, ..., param,)

Tipo de exp deve ser alguma classe

Deve existir definicao do método meétodo nessa classe
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Associe itens nos quadros abaixo:

a. variaveis de objeto

b. método estético (método-de-classe) da classe TestePonto

c. tipo do resultado da chamada p1. distancia(p2)

d. referéncia ao objeto corrente

e. parametro de método

f. expressdo de criacdo de objeto (retorna referéncia ao objeto criado)
g. método estatico da classe Math

h

. métodos
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Indique Falso ou Verdadeiro

Definicao de construtor ndo precisa especificar tipo do resultado,
como no caso de métodos, porque “tipo = nome do construtor”

Construtor tem sempre mesmo nome da classe em que ocorre

Uma classe pode ter mais de um construtor

Método estatico funciona como funcio ou procedimento
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Associe itens nos quadros abaixo:

. resultado de new Ponto(0,0)

b. valor default armazenado em varidvel de tipo-classe, se nenhuma
inicializac3o for especificada na sua declaracao

. avaliacdo de expressdo de criacdo de objeto (new)

d. objetivo de parametros de construtores

e. denominacao dada ao objeto denotado por pI em p1.move(3,25)

oD)

@]

1. consiste em criar objeto (i.e. suas varidveis), executar corpo
do construtor, e finalmente retornar referéncia ao objeto criado
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Referéencias

- Em Java, uma varidvel de tipo-classe contém uma re-
feréncia a um objeto (n3o o objeto propriamente dito)
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Atribuicao de objetos = atribuicao de referéncias

Estado antes de | Estado depois de
b = null b= null;

Ponto a =
new Ponto(0,0);
Ponto b;
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Variaveis e métodos de objeto e de classe

Varidveis de classe (varidveis estdticas) armazenam valores
(informag¢do) comuns a todos os objetos da classe.

class C
{ static int z; int y;

Um método de classe sé pode static int mi (int p)
usar (diretamente) varidveis de { r = p+l; }
classe

int m2 (int p)
{ © =p+2; y = p+1; }
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Variaveis de classe

class C
{ static int z=0;

Variaveis de classe

public static void main (String[] a)

{ Ccl =new CQ;

Sao0 comuns a Cc2 = new CO;
cl.x 1;
todos os Objetos System. out. printin (c2.z) ;
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Classes e Objetos

Em LOOs, classes sao usadas para representar conjuntos
de valores compostos.

* pontos no plano cartesiano (com coordenadas x e y)
% datas

* dados sobre produtos de uma loja

* etc. etc. etc.
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Classes e Objetos

Tipo: Classe

class Ponto { int z,y;

Ponto(int a, int b) { x=a; y=b; }

Valor: Objeto

* Criacao: new Ponto
x Acesso: int f(Ponto p) { return p.z; }

Usados tipicamente em LOOs (ex: Java)
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Estruturas semelhantes
a classes e objetos
em outras linguagens

- Produtos e Tuplas



http://www.dcc.ufmg.br/~camarao
http://www.linc.dcc.ufmg.br/~lucilia

Produtos e Tuplas

Tipo: Produto (cartesiano)

type Ponto = (Int, Int)

Valor: Tupla

~
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Registros

Tipo: Registro

type Ponto = record { z:integer, y:integer };

Valor: Registro

* Criacao: var p:Ponto; p.x=10; p.y=20; (em geral valor default
criado em declaragdo de varidvel e modificado “seletivamente” — componente a componente)

* Acesso: function f(p:Ponto) begin f := p.x end;

Usados tipicamente em linguagens imperativas (ex: Pascal;
chamado de “estrutura” em C)
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Exemplo de uso de classe como produto
cartesiano ou registro

Classe Fquacao? a seguir:

Define tipo de objetos que representam equacao de
segundo grau ax” + bx + c.
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class Fquacao?2
{ float a, b, ¢, 11, 12;
int num—_raizes;

Fquacao?2 (float a, float b, float c)
{ if (a==0) { num_raizes = 1; r1 = r2 = ¢/b;
else { float d = bxb - 4xaxc;
if (d<0) num—_raizes = 0;

else { if (d==0) num_raizes = 1;
else num—_raizes = 2;
rl = (=b + d)/(2%a);
r2 = (=b - d)/(2xa); } }

Programac3o de Computadores em Java, Carlos Camarao e Lucilia Figueiredo, LTC, 2003
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Criacao e uso de objetos

class ExemploEquacao?2
{ static void main(String[]1 args)
{ Equacao2 eq = new FEquacao2(1.0f,2.0f,-8.01);
if (eq.num_raizes == 0)
System . out . printin ("Equagdo ndo tem raizes reais");

else if (eq.num_raizes == 1)
System . out . printin ("A raiz da equagdo é " + eq.r1);
else
System . out . printin ("As raizes da equagdo sdo "
+eq.r] +" e " + eq.r2); }
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Subclasse

Classe pode ser definida como subclasse de outra classe

Indicacao feita explicitamente na definicao da subclasse

class B extends A
// indica que B é subclasse de A

(.00

class A { ... }
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Subclasses e heranca

Subclasses visam facilitar aproveitamento de classes
ja desenvolvidas na definicao de novas classes

|| Subclasse herda métodos e variaveis das superclasses
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class Ponto3D extends Ponto
{ int z;

Ponto3D (int a, int b, int c¢)
{ super(a,b); z =

void move (int a, int b, int c¢)
{ super.move(a, b); z += c; }

// continua
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Subclasse e heranca

njetos da classe FPonto3l) representam pontos em
naco tridimensional (isto é, pontos que podem ser
oresentados com 3 coordenadas cartesianas).

asse Ponto3D é subclasse de Ponto — objetos da

classe Ponto representam pontos do plano (espaco bidi-
mensional, isto é, pontos que podem ser representados
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super

-~ super usada para executar corpo do construtor da
superclasse: super (a,b)
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Ponto3D (continuacao)

class Ponto3D

[

double distancia (Ponto3D p)
{ int dxr = = - p.x;
int dy =y - p.y;
int dz = z - p.z;
return Math. sqrt (de*dx + dy*dy + dzxdz); }

Programacdo de Computadores em Java, Carlos Camarao e Lucilia Figueiredo, LTC, 2003
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Subclasses: relacao

Se A é subclasse de B, entao B é superclasse de A
(relacdo inversa)

Relacoes de subclasse e superclasse sao transitivas
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Subtipagem

- Subclasse é subtipo: objeto de subclasse C' pode ser

usado em qualquer lugar em que objeto de superclasse
de C' pode.
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Associacao dinamica

Em chamada e.m(...), onde: m definido em C e
redefinido em subclasse de ('’ com mesma assinatura

método chamado depende do tipo do objeto denotado por e

(método de C' se tipo = C' e da subclasse se tipo = subclasse).

/
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Unidades de Compilacao

- Unidade de compilacdo: parte de programa que pode
ser compilada separadamente.

- Programas médios e grandes sao geralmente divididos
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Visibilidade de nomes

- Existe em geral mecanismo em linguagens para controle
da visibilidade dos nomes definidos.

- Mecanismo permite- encapsulamento (restricdo da visi-
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Gerenciamento da visibilidade de nomes

Nomes exportados e importados definem interface
de uma unidade de compilacao ou de uma construcao
sintatica da linguagem

Decomposicao adequada de um programa em partes,

/
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Pacotes

Construcao sintatica para divisao de programas em
partes, organizadas hierarquicamente, com controle de
visibilidade de nomes.
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Pacotes: exemplo

package P;

public class C

{ public static int z = 1; }

package [/; Indica inicio de declaracao de pacote
de nome P.
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Clausula de importacao

// ausencia de package nome;

// corresponde a definicao de pacote sem nome
import P.(';

class D
{ static int y = C.z; }
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Nomes qualificados

// Clausula de importacao evita nomes qualificados
// e vice-versa

// P.C.x em vez de import P.C;

class D
{ static int y = P.C.z; }
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Nomes qualificados

Nomes qualificados evitam conflito de nomes iguais de
classes definidas em pacotes diferentes.

import F.*; Indica importacao de todos os nomes

/7
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Pacotes X unidades de compilacao

Pacote pode ser dividido em varias unidades de compilacao.

Estrutura hierarquica de pacotes e sub-pacotes segue
estrutura hierarquica de diretorios.

Compilador procura, para cada pacote, diretério de

Ve
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