Missdo

Modelagem e Programacao  Apresentar e exercitar conceitos de
Orientada a Objetos desenvolvimento de software orientado a
objetos

* Destacar a importancia de modelagem com

UML (Linguagem de Modelagem Unificada)

BSI — DE - E . . .
= INFO = UFRP * Motivar, apresentar, exercitar e consolidar o

2010.1 uso de técnicas de programacado orientada a
objeto que tenham um impacto consideravel
sobre qualidade de software.

Objetivos Relevdncia e Motivacgéo
Discutir aspectos de qualidade e * Técnicas a serem utilizadas na pratica
modularidade de software * Desenvolver software de qualidade
Introduzir conceitos de mOdelagem (0]0] * Java Corresponde ao estado-da-arte

Indicar como programas em Java podem ser
adequadamente escritos e estruturados

Utilizar ambientes de programacao em Java
Desenvolver uma aplicagdo de médio porte




Clareza versus Eficiéncia

* Pensamento a longo prazo e elegancia, ao
invés de imediatismo e resultados de qualquer
jeito

* Software tem que ser adaptavel, flexivel, facil
de mudar (custos baixos, mudancas rapidas)

Unified Modeling Language (UML)

* Precisamos de uma linguagem para expressar
modelos
— Vocabulario e regras
— Permite visGes variadas (decomposicdo),
abstratas, conectadas entre si
* UML (1997): Padrao para “plantas” de
software

Historico

Aceitagdo OMG, Nov de 1997

Interagao R
com a Submissao final para OMG, Set de 97
comunidade
Primeira submissio para OMG, Jan de 97 UML 1.0
UML 0.9
Unified Method 0.8
Outros métodos / \
Método de OMT OOSE

Booch

UML é uma Linguagem

* Padrdo para “plantas” de software
— Mas pode servir para outras representagées

* Oferece multiplas perspectivas de um problema
* Nao definem como o desenvolvimento sera realizado
— Esse é o papel de um processo (métodos)

APS — UML/processos de software




Programacdo Orientada a Objetos

* Foco nos dados (objetos) do sistema, ndo nas
funcoes

* Estruturagdo do programa é baseada nos
dados, ndo nas funcdes

* As fungées mudam mais do que os dados

Objeto Conta Bancdria

875,32 | 21.342-7

Estados do Objeto Conta

Saldo Numero Saldo Niimero

875,32 | 21.342-7 895,32 | 21.342-7
=

O que é Java?

“Java ¢ uma linguagem simples, orientada a
objetos, distribuida, interpretada, robusta,
segura, independente de arquitetura,
portavel, de alto desempenho, concorrente e
dinamica”




Implementacgbes de Java

* Interpretada

— Bytecodes da JVM

— Independente de plataforma
* Compilada

— Cddigo nativo em C ou C++
* Alto desempenho?

Alta Performance?

* Java oferece alternativas, compromissos

* Cédigo do cliente pode ser interpretado
— compiladores JIT aumentam desempenho
— cliente universal

— cédigo moével, carregado pela rede, evitando
instalacOes, conflito entre versdes, etc.

* Cédigo do servidor pode ser compilado
para cédigo de maquina
— desempenho similar a C++

Java é Simples

* Sintaxe familiar a varios programadores
(baseada em C e C++)

* Elimina varias redundancias de C++

* Simples para algumas aplicacdes, desde que
se conheca alguns pacotes

* Simples, dado tudo que a linguagem oferece

Java eliminou...

Ponteiros

goto, struct e union

Numero varidvel de argumentos
Tipos fracos

Criacdo e remocao de objetos
— alocar e liberar meméria explicitamente




Java é Orientada a Objetos

* Objetos e Classes
* Encapsulamento de dados e operacdes
* Subtipos e Heranga
* Polimorfismo
* Ligacdes dindamicas (dynamic binding)
* Criacdo e remocao dinamica de objetos
— alocagdo e liberagdo automatica de memoria

Java é Portavel

* Em tese, reducdo de custos com migracao,
instalacdo, treinamento, etc.

* Na pratica, ainda é necessario depurar
programas antes de migrar para outra
plataforma (awt)

* Mas toda a arquitetura esta pronta (swing)

Java é Distribuida

* Oferece suporte de alto nivel para acesso a
Internet/WWW (pacote java.net)

* Objetos distribuidos com RMI e CORBA

* Suporte para acesso a arquivos remotos,
banco de dados, etc.

Java é Robusta

* Auséncia de ponteiros

* Fortemente tipada

* Coleta de lixo automatica

* ExcecOes tipadas

* Acesso a arrays é verificado

e Variaveis sdo inicializadas automaticamente

— com excecao de variaveis locais de métodos
gue devem ser inicializadas explicitamente




Java é Concorrente

Essencial para implementar interfaces graficas
decentemente

Métodos sincronizados
Monitores

Java: linguagem e ambiente

* Acesso a Internet e WWW (java.net)
Applets (java.applet)

Definicao de interfaces graficas (java.awt)
Suporte a objetos distribuidos (java.rmi)
Interface com Banco de Dados (java.sql)

Basicos: threads e excecdes (java.lang),
arquivos (java.io), utilitarios de propdsito
geral (java.util)
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Avaliacao

*« 1VA
— Exame escrito

* 2VA
— 50% exame escrito
— 50% projeto
* 50% das versGes 1 e 2 (25% cada)
* 50% da versdo 3

* a pontualidade na entrega das etapas do projeto é um
fator de avaliagao

* 10% de penalidade por aula de atraso
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