Linguagens Imperativas



Linguagens Imperativas (i)

Linguagens imperativas ou procedurassio linguagens orientadas
a comandos ou declaracdes. Elas bassmma idéia de que a
menvria mantem uma aguina de estados que pode ser
modificada a cada execucao das declaracoes dadgagu

A Figura a seguir ilustra este processo.



Linguagens Imperativas (i)

Geralmente tem uma sintaxe do tipo:

declaracao 1,
declaracao 2;
declaracao 3;

A mendria € vista como
um conjunto de caixas
modificadas a cada
declaracao do programa.
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Linguagens Imperativas (lii)

Desenvolvimento de programas consiste na modiftcaca
consecutiva dos estado da n@gia até se chegue a uma
solucao desejada.

Este paradigma representa geralmente a primeirdadipem
gue alguém aprende em programacao (no MIT usava-se
programacéao funcional como primeiro curso). Alguaas
mais usadas linguagens de programacao usam esgtonaied
programacao:

C, FORTRAN, Algol, Pascal, COBOLC++", “Java’, etc.



Linguagens Orientadas a Objetos



Linguagens OO (i)

Linguagens orientadas a obje®ao linguagens que estendem a
linguagens imperativas com a introducao do congeléoobjetos.
Objetos sao conjuntos de dados geralmente comptexos
funcoes bem definidas que podem ser aplicadaskalagoes e
dados saencapsuladogelo objeto de forma a expor somente 0
gue se quer a outros objetos. Objetos se comurmpoam
mensagensgque chamam as funcdes expostas. Para faciliear est
pratica, funcoes similares podem ter o mesmo nasdjue
tenham estruturas diversas (polimorfismo em tengo d
compilacao), ou a associacao entre uma mensagemoejato (e

a funcao chamada) pode ser feita dinamicamentemmat de
execucaogolimorfismo real).



Linguagens OO (i)

Objeto 1




Linguagens OO (i)

Objetos sao definidos a partir de outros objetas genéricos
atraves de mecanismosliegranca




Linguagens OO (iv)

Ao construir objetos concretos na m@m, OO usa a eficiéncia da
programacao imperativa. Ao construir classes dedes que
aplicamse a um conjunto restrito de objetos, OO ganlavédrde
encapsulamente polimorfismoa flexibilidade e confiabilidade da
programacéao funcional (nossa proxima transparéncia)

Sao exemplos de linguagens OO as linguagens Sikafta
(nao tem polimorfismo real), C++, e Java.



Linguagens Funcionais



Linguagens Funcionais (i)

Linguagens funcionais ou aplicativasao linguagens orientadas a
funcao que um programa representa. Isto € consepgaitkando-

se na funcao gue deve ser aplicada num estadagiama inicial
para transfor@-lo em um estado deaqguina final desejado como

resposta.

Pode-se ver este processo como a construcao dentaaue
pega o estado inicial da ména e o “transforma” em um estado
final desejado. A Figura a seqguir ilustra estepsso.



Linguagens Funcionais (ii)

lente ou
I funcéo 2—>| Resultado
>

lente ou
funcao 1

—

A A

Geralmente tem uma
sintaxe do tipo:

funcaqy(
funcaq (...
funcag(
funcaq(dados)) ...
)

QaaE .

qgd



Linguagens Funcionais (i)

Desenvolvimento de programas consiste em sucessniam
desenvolver funcoes a partir de funcoes previamente
existentes (bottorap), até chegar uma funcéo final
(geralmente complexa) gue consegue computar astspo
desejada a partir do conjunto inicial de dados.

Em vez de olhar para sucessivaainas de estados de uma
computacao, a programacao aplicativa considera siuass
transformacoes funcionais. LISP, ML e HASKELL $&s

da mais conhecidas linguagens funcionais.



Linguagens bgicas



Linguagens bgicas (i)

Linguagens logicas ou baseadas em regsa®e linguagens
baseada na logica de predicados, onde uma saregides Sao
definidas para gue o programa tome acoes aproprgata cada
estado habilitador na méma do computador.

Pode-se ver este processo como a construcao deanmale
filtros (as regras) que sucessivamente habilitamanga de
estados. A figura a seqguir ilustra este processo.



Linguagens bgicas (2)

condicao habilitadora _ _
(5 acao habilitada Geralmente tem uma sintaxe do tipo:

- condicdg -> acdQ
condicaq -> acagq

condicaq -> acaq




Linguagens bgicas (3)

Desenvolvimento de programas consiste em conseuim
conjunto de regras que trate (tenha condicOesitaalmfas e
tome acbes adequadas) todos 0s possiveis estannsale
do programa.

Prolog (linguagem de programacao logica) € o exemgiis
conhecido desta faia de linguagens, mas qualquer qualquer
linguagem ou ferramenta baseada em tabelas dédscis
podem ser vistas como linguagens baseadas em.regras
Exemplos incluem ferramentas pi@singtais como YACC

(Yet Another Compiler Compiler) ou JavaCC.



Introducao a POO



Programagao OO

Programacao imperativa separa (ou tende a separar)
dados dos procedimentos usados para manipular estes
dados.

Programacao OO concentra-se definir os objetos
dentro de um certo ddmo com um conjunto “estado”
e “comportamento”.



Conceltos BRsicos em OO

 Encapsulamento: os detalhes de implementacao dos
objetos sao “escondidos” dos usuarios deste objet@ Sua
Interface e comportamento € de interesse real).

 Heranca: novas classes de objetos podem ser criadas a
partir de outras classes de objetos mais abstiastss novos
objetos herdam e estendem as propriedades dos®hpais
abstratos.

e Polimorfismo (um nome muita formas). o remetente da
mensagem nao precisa se preocupar em saber dseedadak
objetos destinatarios desta mensagem. A mesma g&nsa
pode ser dinamicamente enviada para muitos tipos de
objetos.
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POO e o Gaemantico

O Gap Semanticoé a diferenca entre a forma como o modelo
representa a realidade, e a realidade propriandéate

 Quanto menor o intervalo, mais facil sera a commae do
sistema e a forma de altera-lo. As alteracdoes serdnaioria das
vezes locais, afetando um ou poucos “individuos” Gae

representados por codigos contidos em objetos.

POO tenta reduzir o GAP Semantico !



Objetos

* Objeto: € uma entidade habilitada a ter um estedor(nacao)
e oferece um determinado numero de operacoes (ctanpo
mentos) que podem examinar ou afetar o estadojdtoob

* Modelo Orientado a Objeto: refere-se a modelososcu
componentes sao representados por objetos.



Caracteristicas da POO (1)

» Acesso a Informacdesa Unica forma de acesso externo ao
objeto sera atraves dosetndos, suas particularidades internas
devem ser protegidas do mundo externo.
* Encapsulamento:variaveis e matodos associados a um objeto
sao encapsulados. Esta € uma idéia simples e padgues
proporciona duas vantagens:

Protecao dos Dadog Modularidade.

« Comunicacao:a comunicacao entre os objetos ocorre por

Passagem de mensagens (chamada a ungtigldo)



Caracteristicas da POO (2)

Tipo Abstrato de Dados encapsulammplementacaoe
Interface em umeclasse de objetas

Uma ou maisnstanciasde umaclassepodem entao ser
Instanciadas

Umainstanciade umaclasseé conhecida como uwmbjeto.

Todoobjeto tem umestadoe comportamento. Aonde oestado
é determinado pelos valores atuais armazenadosnaseis de
iInstanciae ocomportamentoe determinado pelasétodos de
Instanciada classe da gualabjeto foi instanciada



Classes e Instancias

e Classe:é uma definicdo, um modelo existente para a
criacao de novos objetos. Pode ser considerada comc
uma abstracao que descreve todas as caracteristica
comuns dos objetos criados a partir dela.

e Usando o conceito de classe, caracteristicas psdem
assocladas a um grupo inteiro de objetos.

e Instancia: um objeto que pertenca a uma classe é
chamado de instancia desta classe.



Mais Classes e Instancias

 Umaclasseé uma forma que descreve de forma
genérica grupos de objetos com caracteristicas
similares.

« Umainstanciade uma classe é um objeto real.

A classe representa a descricao do que seria um
objeto (ex., um Carro que deve ter modelo, cor, ano

e dono) enquanto uma instancia € uma representacao
concreta de um destes objetos na wr@a(ex., o

Escort verde, ano 2001, do Prof. Manoel).



Classe Carro
/ Informacéo Comportamentos\

Ano Fabricacao Liga()

Cor Desllga8

Marca Acelera

Velocidade Maxima Freia()

Partes Para criar instancia
Motor Dé Cor
Cambio Crie Motor
Chassis Crie Cambio

K Banco 1 Crie Chassis

instancia de instancia de instancia de




instancia de

/Classe Jogadonr Comportamento: \

Atr. Primitivos:
Nome

Idade
Endereco

Atributos:
Tronco

Perna Direita
Perna Esquerda

Dida

\Cabe(;a

Leia nome
Corra
Salte
Chute

Crie Instancia:
Crie Cabeca

Crie Tronco

Crie Nome

Crie Perna Direita

Crie Perna Esquerd/a

instancia de

Ronaldo

stténcia de

instancia de

Juninho

N




Atributos e Metodos

« Atributos
— As Informacoes e partes gue compoem o objeto
— Os valores dos atributos definem o estado dombijet

e Métodos

— Funcoes e Procedimentos gue alteram o estado do
objeto e modela o seu comportamento



Classe Carro
/ Informacéo Comportamentos\

Ano Fabricacao Liga()

Cor Desllga8

Marca Acelera

Velocidade Maxima Freia()

Partes Para criar instancia
Motor Dé Cor
Cambio Crie Motor
Chassis Crie Cambio

K Banco 1 Crie Chassis

instancia de instancia de instancia de




Herarca (1)

e Heranca:

— Quando varias classes tém informacf6es e compartasem
comum, estes podem ser abstraidos para evitardadcia de
Implementacao

— As Informacdes e comportamentos comuns podem ser
colocados em uma classe mais generica, chamadalsisse

— As classes mais especificas podem ent@odar estas
iInformacodes e procedimentos da superclasse

Considere como exemplo a necessidade de se constru
Caminhdes e Onibus, aléem de Carros. Os pontos en
comum destas classes poderiam ser abstraidosmpara u
superclasse “Veiculo”.



Herarca (2)

« Através da heranga, descricoes comuns podem ser re
utilizadas, promovendo o conceito de codigo re-
utilizavel.

« Heranca elimina a redundancia pelo fato de classes
descendentes apenas implementarem informacoes
comportamentos adicionais, que as diferenciam das
demais. Isto conduz a sistemas menores e mais deel
compreender.

« Quando modificacoes sao Implementadas nas parte:
comuns (superclasses), todas as classes descendent
automaticamente herdam estas modificacoes. Isto
possibilita a criacdo de modelos mais faceis de se
modificar.




f Classe Veiculo \
Informacéo Comportamentos
Ano Fabricacédo Liga()
Cor Deshga%
Marca Acelera
Velocidade Maxima Freia()
Partes Para criar instancia
Motor Dé Cor
Cambio Crie Motor
\ Banco 1 Crie Cambio /

Z} herda de

/ Classe Caminhae \ / Classe Carre \
Informacao Comportamentos Informacéo Comportamentos

Peso AbraCavalo() ] Port

Tonelagem DesmonteCar() T AL oras AbraMala(

Tipo de Carroceria

Partes Para criar instancia Partes Para criar instancia
Super() -
Cavalo . Chassis Super()
- Crie Cavalo - -
'(ID'arrocerla Crie Carroceria / ?rle C%assm /




Polimorfismo

e superclasses também podem ser wusadas par:
“prometer” um comportamento gue as subclasses
devem implementar

e desta maneira o0 remetente de uma mensagem S(
precisa saber a um nivel abstrato que o objeto tem
aguele comportamento

e ISt0 permite criar situacoes em gue o0 comportament
real de um objeto é definido em tempo de execucao



Classe Veiculo ~

___________________________

i | Comportamentos Prometidos
I

. Liga(); |
i Freia(); |
N )
Z} herda de
Classe Carre ~ Classe Onibus ~
Comp. Implementados Comp. Implementados
Liga() { >> liga o carro}; Liga() >>I|19a Onibus};
Freia() {>> freia o carro}; Freia(){>>freia o onlbus
L % N /

Ao saber que um objeto € Wreiculg outros objetos sabem que
podem enviar para ele a mensadaga(), independente de sua
classe real. Devido as diferentes implementacdéts neensagem
gerara comportamentos diferentes para diferentssaedale
objetos.



Exemplo de Polimorfismo

Considere gque a variavel “v” € definida com um vedcul

funcéo ligueVeiculo( Veiculo v) {
v.liga();
}

Qualquer carro ou Onibus pode entdo ser associada a

Carro c1 = CrieCarro();
Onibus 03 = CrieOnibus();
ligueVeiculo(cl);
ligueVeiculo(03);

Ambos veiculos sao ligados através da mensagega(y,limas
se as classes carro e Onibus tém implementacOpsga@ara a
rotina liga(). A mensagem “liga()” chamara rotinasecentes
guando “v” for um carro ou um caminhao.



