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Programacao em Java

Introducao

Programacéo em Java 2006-2007

&Objectivos

Estudo de técnicas que conduzam ao uso eficaz do computador,
como uma ferramenta auxiliar na resolugao de problemas

O que impde:

= compreender os conceitos basicos sobre programagdo que permitam
adquirir competéncias ao nivel do desenvolvimento de programas de
pequena e média complexidade.

= identificar areas de aplicagdo e limitacdes dos computadores na
resolucdo de problemas.

= saber especificar de forma precisa os problemas a resolver e construir
descricdes detalhadas e rigorosas de solugbes que possam ser
implementadas usando os computadores.

= implementar essas solugdes em linguagem Java

= usar um ambiente de desenvolvimento, onde os programas possam ser
escritos, documentados, testados e validados.
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& O que é um computador?

Uma maquina programavel capaz de efectuar qualquer tipo de
processamento automatico de informagao.

Computador = Hardware (parte fisica) + Software (programas e dados)
Elementos mais importantes de hardware:

= memoria central (RAM - Random Acces Memory): armazena programas
e dados temporarios

= unidade processadora central (CPU — Central Process Unit ): executa
instruces que sdo reconhecidas por esse tipo de CPU

Dispositive
Dispositivo ll de saida

de enfrada

Dados de Dados de 1
m—. . Dadosde ]
entrada Computador saida

Teclado

O computador executa programas sobre Logo encaminha os resultados desse
dados comunicados do exterior por um processamento, também para o exterior,
dispositivo de entrada através de um dispositivo de saida;
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&O que é um programa?

Uma sequéncia de operagdes elementares (instrugoes)
que pode ser executada por um computador

Programa = Algoritmos + Estruturas de Dados

Um bom programa impée:

= Clareza: O programa deve reflectir claramente a estrutura do
algoritmo. Deve ser facil de ler, corrigir, ampliar ou modificar, mesmo
por outro programador

= Correccao: O programa deve cumprir exactamente as especificagdes.

= Eficiéncia: O programa deve tentar minimizar, tanto o seu tempo

de execugdo, como o espaco de memaria utilizado.
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Programar = Resolver Problemas

{ Programa = Solucao de um Problema }

Problema
Ny

Especificagao
Elaboragao do Algoritmo

Construgao das Estruturas de Dados

N

Escrita do Programa

N

Implementagéo

N

Compilacéo

N

Execucéo

N

Analise dos Resultados
N

Correcgdo dos Erros
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iProblema: Fazer um Bolo

19, Especificacao completa do problema

Bolo

Ingredientes

entrada

v 250 g de margarina Processo

v 250 g de agucar
v 5 ovos

v 250 g de farinha
V..

Esta descrigdo é muito
geral. Serd necessdrio
decompi-la em partes

Culinario:
Misturar e cozinhar
os ingredientes de
forma a produzir o
bolo

Solucdo
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saida

Estado Final




Problema: Fazer um Bolo

2°. Descrigao detalhada da solugao  1.1. Bater a margarina e 0

acUcar até obter um creme
1. Misturar [ 1.2. Adicionar os ovos
ingredientes
Misturar e cozinhar os |, 1.3.Juntar a farinha e o
. : fermento
ingredientes de forma —
a produzir o bolo L, 1.4. Colocar a massa numa

forma

2. Cozinhar o { 2.1. Aquecer o forno a 180° C

bolo
2.2. Colocar a forma e cozer
45 minutos
Decomposigio Decomposicao
ao Nivel 1 ao Nivel 2
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Especificacao do Problema

Tipos de problemas que o computador resolve:
= problemas completamente especificados

= problemas que se podem decompor numa combinagdo de um
numero finito de problemas completamente especificados.

Um problema completamente especificado é aquele em que:
= as variaveis de entrada e de saida estdo perfeitamente identificadas

= Se conhece uma solugdo, ou seja, um método que permite obter, de
forma univoca, os valores das variaveis de saida em funcdo dos
valores das variaveis de entrada.

Transformacao

Estado Inicial : = método => Estado Final
de resolugao

varidveis varidveis
de entrada de saida
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Especificacao Completa do Problema

Consideracdes a ter em conta:

= Considerar a resolugdo de classes de problemas e ndo de
problemas particulares, o que implica uma descricao
algébrica da solucdo do problema

= Estabelecer claramente a gama de valores permitida para as
variaveis de entrada

= A solucdo descrita deve contemplar alternativas para toda a
gama de valores das variaveis de entrada, eliminando toda e

qualquer ambiguidade.
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io que € um algoritmo?

Uma sequéncia ndo ambigua de instrugdes (operacées sobre os dados)
que num numero finito de passos ou produz os resultados de um
problema ou indica que a solucdo nao pode ser obtida

= Um algoritmo é uma descricdo detalhada e rigorosa da solucdo de
um problema. Uma maneira de escrever algoritmos é usando
pseudo cddigo:
= escrita abreviada, que pode ser baseada em portugués

= cada uma das operagOes (passo do algoritmo) tem que ser enunciada
sem ambiguidade, numa forma clara e concisa
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iRegras para descrever algoritmos

A transcricdo do pseudo codigo para uma linguagem de
programacdo da origem ao programa
= Para se garantir uma passagem natural do pseudo cédigo ao programa:
= as operacgoes descritas devem reproduzir as operagdes que o
computador seja capaz de executar
= Receber e fornecer informacao '
» Guardar informacgdo para posterior utilizacao
» OperagGes Aritméticas
= OperagGes Logicas
= Instruges decisdrias: seleccdo (escolher entre variaveis)
» InstrugOes repetitivas: repetir um grupo de acgbes
= as regras gramaticais do pseudo cédigo devem ser semelhantes as da
linguagem de programacao que se vai utilizar.
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iDecomposigéo da solucao

= Nivel 1 (modelo bdsico):
1. Leitura dos valores das variaveis de entrada
2. Processamento
3. Escrita dos valores das variaveis de saida

i ' Escrita
Leitura Processamento T—
varidveis de entrada varidveis de sa

As trés etapas correspondem directamente a descrigcdo funcional do
que é um computador, e de como ele executa um programa.

s Nivel 2 (modelo bdsico refinado):

= As etapas do modelo basico podem a sua vez ser
decompostas em sub seguintes sub-etapas.
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Exemplo 1: Conversao de distancias
(milhas para quilémetros)

Formulagdo do problema: ler uma distancia expressa em milhas
a partir do teclado, converté-la para quilémetros e apresentar o
resultado no ecra.

Variavel de entrada: MILHAS (distdncia expressa em milhas)
valor numérico positivo ou nulo

Variavel de saida: KM (distancia expressa em quilometros)
valor numérico positivo ou nulo

Solugao: KM = 1.609 x MILHAS
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Exemplo 1: Conversao de distancias
Algoritmo (decomposicio ao nivel 1)

Nome: Conversdo de distancias em milhas para km
{
Leitura e validagdo de uma distancia em milhas (MILHAS);
Conversao da distancia de milhas para km (MILHAS, KM);

Impressao no ecrd da distancia em km (km);
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Exemplo 1: Conversao de distancias

Algoritmo (decomposicdo ao nivel 2)
leimra ——— Nome: Leitura e validagdo de uma distancia em milhas (MILHAS)
{
repetir {

impressdo no ecrd da mensagem “Distdncia em milhas?";

leitura do valor a partir do teclado (MILHAS);
} enquanto MILHAS < 0;

b
processamento — Nome: Conversdo da distancia de milhas para km (MILHAS, KM)
{
KM = 1.609 x MILHAS;
b
escrita Nome: Impressdo no ecra da distancia em kms (KM)
{

escrita no ecrd da mensagem “Distancia em kms= *;
escrita no ecra do valor de KM;
mudanca de linha

b
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iRegras para descompor a solucao

= descricdo ‘top-down’
= controlo do grau de abstracgao de cada nivel

= limitacdo do seu nimero de operagoes

= refinamento progressivo da descricao
= passagem gradual de uma descricao em linguagem natural para
uma descricdo algébrica mais detalhada

« faz-se, a medida das necessidades, a definicdo das variaveis
internas, a clarificagdo das expressGes booleanas decisorias ou de
terminagdo de ciclo repetitivo, etc;

= especificagdo formal de novas operacdes
= caracterizacdo rigorosa das dependéncias de informagao.
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