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O PARADIGMA DE ORIENTACAO A OBJETOS:

INTRODUCAO;

CONCEITOS BASICOS:

- Objeto — (1) estado interno; (2) comportamento: métodos / mensagens.

- Classes — (1) estado; (2) comportamento: métodos / mensagens; (3) instancias de classe.
FUNDAMENTOS:

- Encapsulamento.

- Heranga.

- Polimorfismo.

CONCLUSAO.

A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA (ASPECTOS BASICOS):

INTRODUCAO A JAVA

- Execug¢do de Conteudo — (1) o que pode-se fazer com Java: o que € java / o que ¢ execucdo de conteudo / como Java muda a WWW; (2)
origens e futuro de Java: o estado corrente de Java / as possibilidades futuras de Java; (3) potencial da linguagem Java: animagdo / interagdo
interatividade e computagdo / comunicagdo / aplicagdes ¢ handlers; (4) o que se torna possivel com Java.

- Projeto Flexivel e Dindmico — (1) primeiro contato com Java: conexao com a WWW / alguns programas simples; (2) visdo geral de Java:
suporte a comunicagdo de rede / caracteristicas de Java enquanto uma linguagem de programacdo / HotJava / Java em agdo / componentes de
software de Java / especificagdo da maquina virtual de Java / seguranga em Java.

- Impactos na WWW — (1) visdo geral da WWW: ideias que levaram a8 WWW / uma definigdo de WWW; (2) como Java transforma a WWW:
suporte a interatividade / eliminacdo da necessidade aplicagdes auxiliares; (3) contribuigdes a comunicagdo na WWW; (4) impactos no
potencial da WWW.

- Paginas Animadas — (1) applets em movimento; (2) animacao; (3) sites comerciais.

- Péginas Interativas — (1) jogos interativos; (2) aplicagdes educacionais.

- Distribuicdo de Conteudo — (1) significado de distribui¢do e recuperacdo em rede; (2) como lidar com novos protocolos e formatos; (3)
recuperagdo e compartilhamento de informagdes em rede.

PRIMEIRO CONTATO
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A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA

PRIMEIRA PROVA
A LINGUAGEM DE PROGRAMACAO JAVA (ASPECTOS AVANCADOS):

RESISTENCIA A FALHAS

AS BIBLIOTECAS DE CLASSES DA LINGUAGEM JAVA

Ferramentas — (1) visdo geral; (2) navegadors; (3) ambientes de desenvolvimento; (4) bibliotecas de programacao; (5) recursos online.
O Kit de Desenvolvimento Java — (1) como obter a ultima versao; (2) visdo geral; (3) o compilador; (4) o interpretador para a execucao; (5) o
visualizador de applets; (6) o depurador; (7) engenharia reversa em arquivos de classe; (8) o gerador de arquivos header e strub; (9) o gerador de
documentagao.

Outros Ambientes e Ferramentas — (1) ambientes de desenvolvimento; (2) bibliotecas para programacao.

Fundamentos da Linguagem Java — (1) um primeor programa; (2) tokens: identificadores / palavras chave / literais / operadores / separadores
comentarios / espagos em branco; (3) tipos de dados: inteiros / reais / logico / caractere; (4) conversdo de tipo; (5) blocos e escopo; (6) vetores;
(7) strings.

Expressoes, Operadores ¢ Estruturas de Controle — (1) expressdes ¢ operadores: precedéncia de operadores / operadores de inteiros
operadores de reais / operadores logicos / operadores de strings / o operador de atribuigdo; (2) estruturas de controle: selecdes / repeticodes
break e continue.

Classes, Pacotes e Interfaces — (1) revisdo de conceitos de programacao orientada a objetos: objetos / encapsulamento / mensagens / classes
heranca; (2) classes: declarag@o / derivagdo / redefini¢do de métodos / sobrecarga de métodos / modificadores de acesso / classes e métodos|
abstratos; (2) criacdo de objetos: o método de criagdo / o operador new; (3) destruicdo de objetos; (4) pacotes: declaragdo / importacdo
visibilidade das classes; (5) interfaces: declara¢do / implementacao.

Tratamento de Excessdes — (1) programagdo em alto nivel de abstragdo; (2) programacdo em baixo nivel de abstracdo; (3) limitacdes do|
programador; (4) a clausula finally.

Visdo Geral das Bibliotecas de Classes — (1) o pacote Language; (2) o pacote Ultilities; (3) o pacote I/O; (4) classes relacionadas com threads;
(10) classes relacionadas com tratamento de erros; (5) classes relacionadas com processos.

O Pacote Language — (1) a classe Object; (2) classes relacionadas com os tipos de dados: a classe Boolean / a classe character / classes
relacionadas com inteiros / classes relacionadas com reais; (3) a classe Math; (4) classes relacionadas com Strings: a classe String / a classe]




StringBuffer; (5) a classe System; (6) a classe Runtime; (7) a classe Class; (8) a classe ClassLoader.

- O Pacote Utilities — (1) interfaces: enumeration / observer; (2) classes: BitSet / Date / Random / StringTokenizer / Vector / Stack / Dictionary
Hashtable / Properties / Observable.

- O Pacote I/O — (1) classes de entrada: a classe InputSream / o objeto System.in / a classe BufferedInputStream / a classe DatalnputStream / a
classe FileInputStream / a classe StringBufferlnputStream; (2) classes de saida: a classe OutputStream / a classe PrintSream / o objeto
System.out / a classe BufferedOutputStream / a classe DataOutputSream / a classe FileOutputStream; (3) classes relacionadas com arquivos: a
classe File / a classe RandomAccessFile.

PROGRAMACAO DE APPLETS

- Visdo Geral de Programagdo de Applets — (1) o que é uma applet: applets e a WWW / diferenca entre applets e aplicagdes; (2) os limites das
applets: limites funcionais / limites impostos pelo navegador; (3) nogdes basicas sobre applets: heranga da classe Applet / HTML; (4) exemplos
basicos de applets.

- O Pacote AWT (abstract window toolkit) — (1) uma applet AWT simples; (2) tratamento de eventos: tratamento de eventos em detalhes
handleEvent () ou action () / geragdo de eventos; (3) componentes: componentes de interface / containers / métodos comuns a todos os|
componentes; (4) como projetar uma interface de usuario.

- O Pacote Applets e Graficos — (1) caracteristicas das applets; o ciclo de vida de uma applet: init () / start () / stop () / destroy (); (2) como
explorar o navegador: como localizar arquivos / imagens / como usar o MediaTracker / audio; (3) contextos de uma applet: showDocument ()
showStatus () / como obter parametros; (4) graficos; (5) uma applet simples.

- Como programar Applets — (1) projeto basico de applets: interface do usudario / projeto das classes; (2) applets no munto real: applets devem|
ser pequenas / como responder ao usuario.

MULTIPROGRAMACAO

- Threads e Multithreading — (1) o que sdo threads e para que elas servem; (2) como escrever applets com threads; (3) o problema do conceito de
paralelismo; (4) como pensar em termos de multithreads; (5) como criar e usar threads; (6) como saber que uma thread parou; (7) thread|
scheduling: preemptivo X nao preemptivo; como testar.

ACESSO A BASES DE DADOS
- O Pacote SQL — (1) drivers; (2) classes: Connection, Statement, ResultSet.

PROGRAMACAO DISTRIBUIDA
- ServerSockets e Sockets.
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Conteudos selecionados

Meta-Paradigma de programagao declarativo (objetivos, limita¢des, consideracdes de hardware, consideragdes de software, motivagao).

Paradigma de programagdo funcional (funcdes matematicas, fungdes matematicas vs. fungdes de linguagens de programacao, caracteristicas das
linguagens funcionais).

M-Expressodes (atomos, S-expressoes, listas, fungdes primitivas, predicados, formas, expressdes condicionais e regras de avaliagdo, definicdo de
fungdes, invocacao de fungdes).

Linguagem de programacao Lisp

Paradigma de programagdo loégico (o que €, bancos de conhecimento, resolvedores de problemas, raciocinio reverso, ldgica simbolica formal,
calculo de predicados, proposigdes simples, proposi¢des compostas, quantificadores, forma clausal, resolugéo, clausulas de Horn).

Linguagem de programagdo Prolog (objetos, relagdes, fatos, regras, o ambiente turbo, divisdes de um programa, depuracdo, comentarios,
predicados, dominios, execucdo, operadores relacionais, operadores aritméticos, funcdes, recursdo, estratégia de busca, .predicados especiais,
instanciagdo e binding, functors, listas).
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Capitulo I
O Paradigma de
Orientacao a Objetos
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Introducao

Apesar de ser um paradigma relativamente novo, o paradigma de orientagdo a objetos ja pode

ser considerado um classico.

Seu uso vem aceleradamente aumentando com o tempo, tendo se firmado praticamente como
um “modismo” dos dias atuais. Parece a concretizagdo da previsdo anunciada em
[Takahashi88], que dizia que a orientagdo a objetos viria a ser nos anos 80 e 90 aquilo que

programacao estruturada foi nos anos 70.

Como praticamente todos os paradigmas de programacao, o paradigma de orienta¢do a objetos

também surgiu juntamente com o desenvolvimento de uma linguagem de programacao.

A primeira linguagem a implementar conceitos de orientacdo a objetos foi a linguagem
Simula, proposta por Dahl e Nygaard em 1966. Posteriormente o conceito foi refinado e

desenvolvido na linguagem SmallTalk, proposta por Alan Kay em 1972.

A linguagem SmallTalk ndo somente norteou o desenvolvimento do paradigma, mas, ainda

hoje, ¢ considerada a linguagem que suporta de forma mais completa e pura os seus conceitos.

Motivagao
Podemos dizer que um programa de computador implementa uma solugdo computacional para

um problema do mundo real.

Assim sendo, construir um programa de computador envolve varios processos de abstragdo e
concretizagdo entre dois mundos, o real (onde existe o problema, a solucdo, e o procedimento
para se chegar do problema a solucdo) e o virtual (onde existe uma abstracdo do problema,

uma abstrag@o da solugdo, e um procedimento abstrato para chegar de uma na outra).

Naturalmente, existe uma distancia conceitual inevitavel entre este dois mundos. Diminuir

esta distancia ¢ justamente uma das principais propostas deste paradigma.

Para tanto, o paradigma parte da premissa de que o mundo real ndo é composto nem por dados

(como pretendem os paradigmas orientados a dados), nem por processos (como pretendem os
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paradigmas orientados a processos), e sim por entidades semi-autdbnomas que trabalham e

interagem cooperativamente.

Tais entidades sdo os elementos constituintes fundamentais do paradigma e recebem o nome

de objeto.

Instancias

Todo instancia possui um estado interno para registrar e se lembrar do efeito de sua operagao.
O estado interno de uma instancia ¢ representado por uma area de memoria local ao instancia,

que ¢ inacessivel e indevassavel.

Todo instancia possui ainda um comportamento, que ¢ representado por um repertorio de
operacdes que o instancia dispde para responder a mensagens externas ou mesmo internas a

propria instancia.

O resultado da operacdo de uma instancia depende ndo s6 da mensagem que ele recebeu, mas

também de seu estado interno.

Mensagens sdo enviadas de uma instidncia a outro com a finalidade de que a instancia

receptora produza algum resultado desejado.

A natureza das operagdes que a instdncia receptora executa para produzi-lo ¢ ela quem
determina, e podera provocar alteracdes em seu estado interno, o envio de novas mensagens

para outras instancias e mesmo para si propria, e até a criagdo de novas instancias.

Parametros podem acompanhar as mensagens dirigidas a uma instancia. Tais parametros, por
sua vez, também sdo instancias, e poderdo ter algum efeito sobre as operagdes que a instancia

receptora executara quando receber a mensagem que elas acompanham.

A descrigdo das operagdes que uma instancia executa quando recebe uma mensagem ¢

chamada método. O conceito de método € muito parecido com o conceito de procedimento.

A relacdo que existe entre mensagens € métodos em uma instancia ¢ sempre biunivoca, i.e.,
uma mesma mensagem somente poderia resultar em métodos diferentes quando enviada para

instancias diferentes.
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A associacdo entre mensagens e métodos ¢ sempre pré-definida e estatica, i.e., ndo pode ser

alterada em tempo de execugdo.

Classes

Uma classe ¢ um modelo de instancia, i.e., consiste de descricoes de estado, métodos, e
associacdes entre mensagens ¢ métodos, que todas as instincias pertencentes aquela classe

irdo possuir.

O conceito de classe ¢ muito parecido com o conceito de tipo abstrato de dados, na medida
que uma classe define uma estrutura interna e um conjunto de operagdes que todas as

instancias daquela classe irdo possuir.

Classes também podem receber mensagens, ter métodos e ter um estado interno.

Objetos

Todo objeto tem uma classe ¢ serve ao proposito de armazenar instincias da classe a qual

pertence.

Instancias podem ser criadas a partir de uma classe e, no ato de sua criagdo, ser solicitadas
através de uma mensagem a prestar algum servigo, o que sera feito pelas execucdo do método

associado aquela mensagem.

Instancias somente podem ser solicitadas através de uma mensagem a prestar algum servigo,
em um momento posterior aquele de sua criagdo, quando estiver armazenada em um objeto,

que lhe prove, com seu nome, uma forma de ser referenciada.

Assim sendo, se ndo estiverem armazenadas em um objeto, as instancias tem uma sobrevida

breve, ja que perdem a utilidade logo apos sua criacdo.

Membros de Classe e de Instancia

Todos os dados e métodos definidos em uma classe podem ser ditos membros daquela classe.
Podemos classificar os membros de uma classe em (1) dados e métodos de classe; e (2) dados

e métodos de instancia.
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Entendemos que membros de classe, sejam eles dados ou métodos, sdo membros relativos a
uma classe como um todo e ndo a nenhum instancia individual da classe. Membros de classe
expressam propriedades e agdes aplicaveis a toda uma classe de instdncias € ndo a uma

instancia especifica.

Entendemos que membros de instincia de classe, sejam eles dados ou métodos, sdo membros
relativos a instancias individuais e ndo a classe como um todo. Membros de instincia
expressam propriedades e agdes que sdo aplicdveis as instdncias de uma classe

individualmente e ndo a classe de modo geral.

Encapsulamento

O conceito de encapsulamento de certa forma resume tudo o que foi dito até agora sobre o

modelo de computagdo proposto pelo paradigma.

Ele determina que uma instancia pode ser vista como o encapsulamento de seu estado interno

e de seu comportamento. O mesmo ocorre com uma classe.

Heranca

O conceito de heranca se baseia em uma estrutura hierarquica de classes. Em tal estrutura de

classes, cada classe pode ter zero ou mais subclasses e zero ou mais superclasses.

Uma dada subclasse herda todos os componentes (representacdo de estado interno e
comportamento) de suas superclasses. A classe, em adigdo as propriedades que herda, pode

definir componentes proprios, além de poder redefinir componentes que recebeu por heranga.

Vale observar que os componentes de uma subclasse recebidos por heranca que ndo forem
redefinidos, comportar-se-do exatamente como componentes definidos na propria classe, e

isto sem a necessidade de nenhuma defini¢do ou indicagdo especial.

Esta propriedade encoraja a defini¢do de novas classes, sem no entanto, requerer uma

extensiva duplicagdo de codigo [Dershem90].
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No paradigma imperativo, o conceito mais proximo de heranca ¢ o de subtipos. Da mesma
forma que uma subclasse herda as propriedades de suas superclasses, um subtipo herda as de

seu supertipo.

O conceito de subtipo, no entanto, ¢ muito mais limitado do que o conceito de heranca,
porque ¢ aplicavel somente a um conjunto limitado de tipos basicos, em geral, aos tipos

escalares.

O paradigma imperativo ndo generaliza esta definicdo para contemplar tipos abstratos de
dados, o que faz do conceito de heranca uma grande contribuicdo do paradigma de orientacao

a instancias.

Polimorfismo

Polimorfismo ¢ a propriedade que possibilita que se envie uma mesma mensagem a diferentes

instancias, provocando em cada uma delas uma operacao diferente.

Isto acontece porque cada uma das diversas instancias receptoras potenciais de uma

determinada mensagem possui um método proprio para responder a chegada daquela

mensagem, dependendo da classe a qual ela pertence.

E importante ressaltar que, ao se enviar uma mensagem, nao ha a necessidade de se saber nem

a classe da instancia receptora, nem a forma que esta utilizara para responder a mesma.

No paradigma imperativo, o conceito mais proximo de polimorfismo ¢ o de sobrecarga de

operadores e de procedimento.

O conceito de polimorfismo estabelece que a determinagdo do método a ser invocado, quando
da recepgdo de uma mensagem por uma instancia, ¢ feita com base na classe a qual a instancia

receptora pertence.

Sobrecarga

O conceito de sobrecarga estabelece a possibilidade de se definir 2 ou mais fungdes com o

mesmo nome de forma que, quando ocorrer a chamada de uma fungo, dentre as diversas
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funcdes de mesmo nome, vai-se determinar aquele que sera executado pelo niimero, tipo e

ordem dos pardmetros reais fornecidos por ocasido de sua chamada.

A diferenca entre este conceito e o conceito de polimorfismo reside no tempo em que ¢ feita a

associacdo do procedimento a ser executado com a chamada de procedimento.

No polimorfismo, a associagdo ocorre dinamicamente, uma vez que a classe a qual um
instancia pertence ndo ¢ conhecida sendo em tempo de execugdo. Na sobrecarga, tudo se passa
como se o numero € o tipo dos parametros constituissem uma extensdo do nome do

procedimento, e a associacdo pode ser estatica.

Assinatura
O nome de um método, juntamente com o conjunto ordenados dos tipos dos parametros que

ele recebe, costuma ser chamado de assinatura .

Heranca Multipla

Heranca Multipla € um recurso previsto pelo paradigma de orientacdo a objetos cuja

finalidade ¢ permitir que classe herde caracteristicas ndo de uma, mas de varias outras classes.

Embora ndo seja um recurso do qual se precise langar mdo com tanta freqiiéncia, trata-se de

um recurso que pode por vezes ser muito util.

Por exemplo: mesmo dispondo de um conjunto amplo de classes base desenvolvidas, pode ser
que, num dado momento, nos vejamos confrontados com a necessidade de um novo tipo de

objeto.

Pode ser ainda que este novo tipo de objeto guarde muita semelhanga, ndo com uma, mas com
muitas das classes que ja temos. Trata-se de um caso tipico a ser resolvido com heranca

multipla.

Quando uma classe ¢ derivada de mais de uma classe, ela pode ser usada em todos os lugares
onde for esperada uma de suas classes base. Trata-se de uma extensdo do conceito de

polimorfismo.
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Classes Abstratas

Numa situagdo convencional de heranga, tem-se que classes bases compartilham com suas

classes derivadas, tanto a seu comportamento, quanto sua implementacao.

Entretanto, podem haver situacdes nas quais quase ndo exista, de fato, o compartilhamento de

implementagdo, embora haja um efetivo compartilhamento de comportamento.

Geralmente ndo ¢ possivel escrever codigo para muitos dos métodos dessas classes, que,
apesar de declarados, ndo sdo de fato definidos, existindo sem um corpo onde ocorra sua

implementagao.

Chamamos este tipo de método de Métodos Abstratos e classes que contem um ou mais

métodos abstratos sdo chamadas de Classes Abstratas.

Nao ¢ permitido criar instincias de classes abstratas, mas, apesar disso, elas podem ser muito

uteis por propiciarem o polimorfismo.

Conclusao

As linguagens orientadas a objetos nos apresentam uma nova forma de organizar e estruturar
programas e isto leva a necessidade de desenvolver uma nova forma de pensar em resolugao

computacional de problemas.

O Paradigma de Orientagdo a Objetos conduz naturalmente a implementacdo de modulos
fortemente coesos e fracamente acoplados. Isto torna os programas orientados a objetos mais
manuteniveis e suas partes mais reusaveis, facilitando o que em Engenharia de Software

chamamos de Peca de Software.

Por tudo isso, cada vez mais encontramos o Paradigma de Orientagdo a Objetos incorporado

nos mais diversos ambientes de computagdo de uso contemporaneo.
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Introducao

Em meados dos anos 90 a WWW transformava o mundo online. Com um sistema de
hipertexto, usuarios da WWW se tornaram capazes de selecionar e visualizar informagdes de

toda parte do mundo.

Apesar permitir a seus usudrios um alto nivel de seletividade de informagdo, a WWW se
limitava a distribuir arquivos de texto, imagem e som, ndo lhes fornecendo condi¢des para

interagir adequadamente com a informagao recebida.

Em outras palavras, faltava interatividade verdadeira, em tempo real, dindmica e visual entre

usuarios e aplicagdes WWW.

Java vem suprir esta lacuna, tornando possivel a distribui¢do de aplicagdes ativas através da
WWW, aplicagdes que podem interagir continuamente com 0s usuarios através do mouse e do

teclado e dar-lhes respostas imediatas.

Caracteristicas enquanto
Linguagem de Programacao
E sabido que linguagens de programagdo que encorajam o desenvolvimento de programas

robustos, habitualmente, impdem ao programador boa dose de disciplina na escrita de codigo

fonte. A lingaugem C ¢ notoriamente falha neste sentido.

A linguagem C++, que deriva da linguagem C, foi projetada para ser menos permissiva que
sua predecessora (e de fato ¢) mas ainda guarda uma influéncia excessiva desta linguagem.

Isso € um problema e, neste sentido, a linguagem Java ¢ mais rigorosa.

Sabe-se ainda que C++ ¢ uma poderosa linguagem de programag@o orientada a objetos e,
como acontece com a maioria das linguagens projetadas para serem poderosas, ela apresenta
uma série de caracteristicas que propiciam condi¢des favoraveis para o programador desatento

cometer erros de programacao.

Apesar de se basear na linguagem C++, a Java ¢ uma linguagem de programagdo

estruturalmente bastante mais simples que sua predecessora, j4 que de seu projeto foram
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elimidadas caracteristicas que em C++ eram raramente usadas (ou mal usadas) e que podiam

levar o programador a incorrer em erros de programacao.

Especificamente, Java difere de C++ nos seguintes pontos:

1. Java ndo suporta structs, unions ¢ ponteiros;

2. Java ndo suporta typedef nem #define;

3. Java apresenta diferencas em certos operadores ¢ ndo suporta sobrecarga de operadores;
4. Java ndo suporta heranga multipla;

5. Java lida com parametros da linha de comando de forma diversa daquela utilizada por C

ou por C++;

6. Java tem strings como parte do pacote Java.lang, o que difere dos vetores terminados com

null das linguagens C e C++;

7. Java tem um sistema automatico para alocar e liberar memoria (coleta de lixo), o que torna
desnecessario o uso de fungdes de alocacdo e desalocacdo de memoria como € preciso em

Ce Ct++.

A linguagem Java suporta multithreading, i.e., oferece facilidades para o programador
implementar aplicagdes que apresentam diversas linhas de execucdo (aplicacdes nas quais

podem ser encontradas diversas tarefas em processo de execucdo num mesmo instante).

Diferentemente das linguagens C e C++, a linguagem Java foi especificamente projetada para
trabalhar em ambiente de rede, possuindo uma vasta biblioteca de classes para comunicagao

através de protocolos para Internet da familia TCP/IP (HTTP, FTP, etc).

Por esta razdo, Java ¢ capaz de manipular recursos via URLs com tdo facilmente quanto

linguagens como C ou C++ acessam um sistema de arquivos local.

E importante ressaltar que, a0 mesmo tempo que essas caracteristicas representam facilidades
para a programagdo de sistemas distribuidos, representam também uma intensa preocupacgio

com a questdo da seguranga computacional no sentido mais amplo da expressao.
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Java € uma linguagem de arquitetura neutra e ¢ implementada através de uma técnica que leva

o nome de interpretacdo impura.

Tal técnica de implementagdo de linguagens de programacdo se caracteriza, principalmente,
por lancar mao de um compilador e de um interpretador articulados da seguite forma: o
compilador compila o programa fonte mas, em vez de gerar codigo executavel por uma
maquina real, ele gera cédigo apra uma maquina virtual implementada em software, ou seja,

pelo interpretador.

Em outras palavras, para poder ser executado, o cddigo gerado pelo compilador devera ser
interpretado por um interpretador que implementa a maquina virtual para a qual o compilador

gerou codigo.

Assim, o codigo compilado pode rodar em qualquer maquina real, naturalmente, desde que
haja para tal maquina um interpretador que implemente nela a maquina virtual da linguagem

Java.

A linguagem intermediaria, na qual o compilador escreve o programa a ser interpretado,
chama-se ByteCode. E virtude do processo de interpretacdo, um programa em Java nem
sempre tem o mesmo desempenho que um programa equivalente compilado para uma

particular plataforma de hardware.

Por isso, Java prevé a possibilidade de traduzir ByteCodes para a linguagem de maquinas
reais, ensejando assim condi¢des para se alcangar a mesma eficiéncia de um processo de

compilacdo tradicional.

E importante ressaltar que, dizer que uma linguagem ¢é de arquitetura neutra, ¢ muito mais

forte e contundente do que dizer que uma linguagem ¢ portavel.

Sabemos que é possivel acontecer de linguagens como C e C++ (reconhecidamente portaveis)
gerarem programas que rodem de maneira ligeiramente diferente em plataformas de hardware

diferentes.

Tal se deve, principalmente, a diferenga de tamanho da palavra de memoria nas diferentes
arquiteturas de maquina, o que leva variaveis de um mesmo tipo, em diferentes plataformas,

terem capacidades diferentes de representacao de valores.
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Em Java isso ndo acontece. Internamente, os dados sdo representados sempre da mesma
forma, ndo importando a plataforma de hardware. Isso faz com que seja possivel ter a certeza
de que programas Java produzem sempre o mesmo resultado, ndo importando a plataforma na

qual executem.

O Java Development Kit (JDK)

Distribuido pela SUN Microsystems, o JDK engloba, entre outras ferramentas:

1. Um compilador Java (javac);

2. Um interpretador de ByteCode que interpreta aplicacdes para console (java);

3. Um interpretador de ByteCode que interpreta aplicagdes para ambiente de janelas (javaw);

4. Um interpretador de ByteCode que interpreta aplicacdes integradas em uma pagina da

WEB (appletviewer);
5. Um depurador (jdb);
6. Um compactador (jar);

7. Um utilitario para extrair informagdes sobre dados e fungdes, publicos ou ndo, de um

arquivo de ByteCode (javap);

8. Um utilitario gerador de header files (.h) para integrar ByteCodes em aplicacdes feitas em

linguagem C ou C++ (javah);

9. Um gerador de documentacao (javadoc).

ldentificadores

Identificadores introduzem nomes no programa. Em Java podem ser uma seqiiéncia
arbitrariamente longa de letras, digitos, sublinhados () e cifrdes ($). O primeiro caractere de

um identificador deve necessariamente ser uma letra, sublinhado (_) ou cifrdo ($).

E importante ressaltar que, diferentemente de outras linguagens de programagio, a linguagem

Java diferencia letras maiusculas de letras minusculas. Em Java, identificadores que sdo lidos
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da mesma forma, mas que foram escritos de forma diferente no que tange ao emprego de

letras maiusculas e minusculas, sdo considerados identificadores diferentes.

Palavras Reservadas

Estas palavras sdo identificadores predefinidos e reservados pela linguagem Java para

propositos especificos.

abstract
case
const
double
finally
if

int

new
protected
static
this

try

boolean
catch
continue
else
float
implements
interface
null
public
super
throw
void

Operadores

Os caracteres e as combinagdes de caracteres abaixo sdo reservados para uso como operadores

break
char
default
extends
for
import
long
package
return
switch
throws
volatile

byte

class

do

final

goto
instanceof
native
private
short
synchronized
transient
while

e ndo podem ser utilizados com outra finalidade. Cada um deles deve ser considerado como

um unico simbolo.

<= >=

e --

Y%= &=
>>>=

Qutros Separadores

/ %
| !
>> >>>
4= =
N—= | —
] (

& |
< >
= ?
* /=
<<= >>=
)

Os caracteres abaixo sdo reservados para uso como sinais de pontuacdo e ndo podem ser

utilizados com outra finalidade.
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Comentarios

Em Java existem trés formas de escrever comentarios:

— Iniciando o comentario com os caracteres /* e terminando com os caracteres */
— Iniciando o comentario com os caracteres // e terminando no final da linha

— Iniciando o comentario com os caracteres /** e terminando com os caracteres */

Este ultimo tipo de comentario permite sua extragdo para fins de geracdo automatica de

documentag@o pelo programa javadoc.

Saida de Dados

Para escrever na saida padrdo, basta o envio da mensagem System.out.print (para escrever sem
pular de linha) ou System.out.println (para escrever e em seguida pular para a proxima linha).

Essas mensagens aceitam um unico parametro (aquilo que desejamos escrever).

Para escrever na saida padrao de erros, basta o envio da mensagem System.err.print (para
escrever sem pular de linha) ou System.err.println (para escrever e em seguida pular para a
proxima linha). Essas mensagens aceitam um uUnico pardmetro (aquilo que desejamos

escrever).

(X35

Cadeias de caracteres podem ser escritas delimitadas por aspas (“”’). Se desejarmos escrever

varios itens com o envio de uma tinica mensagem, basta separa-los por um sinal de mais (+).

Classes

Classes sao definidas mencionando a palavra chave class, seguida pelo identificador da classe,
seguido por uma série de definicdes de variaveis (que servem ao proposito de definir a
estrutura necessaria para representar o estado interno da classe e de suas instancias) e funcdes
(que servem ao proposito de definir as acdes de que dispdem a classe e suas instancias para
responder mensagens que lhes sejam enviadas) delimitados por um par de chaves ({}).

Chamamos essas variaveis e fungdes de membros da classe.
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Toda classe que deve ser capaz de ser executada deve possuir uma fun¢do de nome main que
representa o local de inicio da execu¢do do programa. Esta fung@o devera receber um vetor de
objetos da classe String de tamanho indefinido (cada objeto do vetor representa um parametro

fornecidos ao programa na linha de comando) e ndo devera possuir retorno.

[C:\ExplsJava\Expl Ol1\Primeiro.java]

cl ass BoasVi ndas

{
public static void main(String Args [])
{
Systemout.println ();
Systemout.println ("Bem vindos ao estudo de JAVA!");
Systemout.println ();
}
}

Compilacédo e Execucéao
O programa acima, para poder ser executado, devera primeiro ser compilado através do

seguinte comando:
C:\ExplsJava\Expl 01> javac -classpath . Primeiro.java

O compilador Java gera, para cada classe presente no arquivo compilado, um arquivo com os
ByteCodes resultantes de sua compilagdo. Tais arquivos recebem sempre o mesmo nome da

classe a qual se referem e tém extensao .class.

Assim, apos ter sido dado o comando acima, tera sido gerado em disco um arquivo de nome

BoasVindas.class. Para executar seu programa, basta dar o seguinte comando:
C:\ExplsJava\Expl 01> java -classpath . -classpath . BoasVindas
Isso produzira no console a seguinte saida:

Bem vindos ao estudo de JAVA!

Tipos Basicos

1. Inteiros:
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Os tipos inteiros permitem a declaragdo de varidveis capazes de armazenar nimeros

inteiros. Existem em quatro tamanhos, a saber:

— byte: 8bits (de -128 a 127);

— short: 16 bits (de -32768 a 32767);

— int: 32 bits (de -2147483648 a 2147483647);

— long 64 bits (de -9223372036854775808 a 9223372036854775807).
2. Reais:

Os tipos reais permitem a declaragdo de varidveis capazes de armazenar nimeros reais.

Existem em dois tamanhos, a saber:

- float: 32 bits (de 3,4 x 10°%a 3,4 x 107*);

— double: 64 bits (de 1,7 x 10°%® a 1,7 x 10%).
3. char:

O tipo char permite a declaragdo de varidveis que ocupam 16 bits e que sdo capazes de
armazenar um unico caractere. Java ndo emprega o conjunto ASCII, mas sim o conjunto

de caracteres UNICODE, no qual existem 65536 caracteres diferentes.
4. boolean:

O tipo boolean permite a declaracdo de variaveis booleanas (ou logicas). Variaveis desse

tipo sdo capazes de armazenar valores que expressam a verdade ou a falsidade.
5. void:

O tipo void especifica um conjunto vazio de valores. Ele ¢ usado como tipo de retorno
para func¢des que ndo retornam nenhum valor. Nao faz sentido declarar variaveis do tipo

void.
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Classes Wrapper

A Classe Number
A classe Number ¢ uma classe que oferece uma interface com todos os tipos escalares padrio:
int, long, float ¢ double. Possui métodos que retornam o valor potencialmente arredondados

do objeto em cada um desses tipos escalares.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para ser compartilhada por todas aquelas classe

que dela derivarem:

e Métodos:

int byteValue ():

Retorna um byte;

— double doubleValue ():

Retorna um double;

— float floatValue ():

Retorna um float;

- intintValue ():

Retorna um int;

— long longValue ():

Retorna um long;

— short shortValue ():

Retorna um short.

A Classe Integer

Derivada da classe Number, a classe Integer possui também outros membros além daqueles

herdados de sua classe base.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas

instancias:
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» Campos:

static final int MIN_VALUE:
Representa o valor do menor inteiro que uma instancia da classe Integer ¢ capaz de

representar;

static final int MAX_VALUE:
Representa o valor do maior inteiro que uma instancia da classe Integer ¢ capaz de

representar;

e Construtores:

Integer (int N):

Constroi uma instancia da classe Integer a partir do valor N do tipo int;

Integer (String S):

Constroi uma instancia da classe Integer a partir da instancia S da classe String;

» Meétodos:

byte byteValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um byte;

int compareTo (Integer N):
Compara este Integer com o Integer N; retorna um numero negativo no caso do
primeiro ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e

retorna um nimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo;

static Integer decode (String S):

Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor numérico expresso
pelos caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor
numérico valido em decimal, octal ou hexadecimal, caso contrario a excecao
NumberFormatException sera langada; o prefixo '0' indica octal; os prefixos '#', "0x"
ou "0X" indicam hexadecimal; a auséncia de prefixo indica decimal; o caractere '-' no

inicio do String S indica um valor negativo.
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— double doubleValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um double;

— float floatValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um float;

— static Integer getinteger (String S):
Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor da propriedade do

sistema chamada S;

— static Integer getInteger (String S, int D):
Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor da propriedade do
sistema chamada S (retorna o valor padrao Integer (D) no caso da referida propriedade

ndo existir);

— static Integer getinteger (String S, Integer D):
Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor da propriedade
sistémica de nome S (retorna o valor padrao D no caso da referida propriedade nao

existir);

— intintValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um int;

- long longValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um long;

— static int parselnt (String S):
Retorna um int que representa o valor numérico expresso pelos caracteres de S; o
String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido em decimal,

caso contrario a excecdo NumberFormatException sera langada;

— static int parselnt (String S, int B):
Retorna um int que representa o valor numérico expresso na base B pelos caracteres de
S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido na base

B, caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera lancada;
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short shortValue ():

Retorna o valor deste Integer na forma de um short;

static String toBinaryString (int N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos binarios

que expressam o valor numérico de N;

static String toHexString (int N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos

hexadecimais que expressam o valor numérico de N;

static String toOctalString (int N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos octais que

expressam o valor numérico de N;

static String toString (int N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos decimais

que expressam o valor numérico de N;

static String toString (int N, int B):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos validos na

base b que expressam o valor numérico de N na base B;

static Integer valueOf (String S):

Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor numérico expresso
pelos caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor
numeérico valido em decimal, caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera

lancada;

static Integer valueOf (String S, int B):

Retorna uma instancia da classe Integer que representa o valor numérico expresso na
base B pelos caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um
valor numérico valido na base B, caso contrario a excecdo NumberFormatException

sera lancada.
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A Classe Long

Derivada da classe Number, a classe Long possui também outros membros além daqueles

herdados de sua classe base.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas

instancias:

e Campos:

static double MIN_VALUE:
Representa o valor do menor inteiro longo que uma instancia da classe Long ¢ capaz

de representar;

static double MAX_VALUE:
Representa o valor do maior inteiro longo que uma instancia da classe Long € capaz de

representar;

e Construtores:

Long (long N):

Constroi uma instancia da classe Long a partir do valor N do tipo long;

Long (String S):

Constroi uma instancia da classe Long a partir da instancia S da classe String;

» Meétodos:

byte byteValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um byte;

int compareTo (Long N):
Compara este Long com o Long N; retorna um niimero negativo no caso do primeiro
ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e retorna um

niimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo;

static Long decode (String S):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor numérico expresso pelos

caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico
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valido em decimal, octal ou hexadecimal, caso contrario a exce¢ao
NumberFormatException serd langada; o prefixo '0' indica octal; os prefixos '#', "0x"
ou "0X" indicam hexadecimal; a auséncia de prefixo indica decimal; o caractere '-' no

inicio do String S indica um valor negativo.

— double doubleValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um double;

— float floatValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um float;

— static Long getLong (String S):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor da propriedade do

sistema chamada S;

— static Long getLong (String S, int D):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor da propriedade do
sistema chamada S (retorna o valor padrao Long (D) no caso da referida propriedade

ndo existir);

— static Long getLong (String S, Long D):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor da propriedade sistémica

de nome S (retorna o valor padrdo D no caso da referida propriedade nao existir);

— intintValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um int;

- long longValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um long;

— static long parseLong (String S):
Retorna um long que representa o valor numérico expresso pelos caracteres de S; o
String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido em decimal,

caso contrario a excecdo NumberFormatException sera lancada;

— static long parseLong (String S, int B):

Retorna um long que representa o valor numérico expresso na base B pelos caracteres
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de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido na

base B, caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera lancada;

— short shortValue ():

Retorna o valor deste Long na forma de um short;

— static String toBinaryString (long N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos binarios

que expressam o valor numérico de N;

— static String toHexString (long N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos

hexadecimais que expressam o valor numérico de N;

— static String toOctalString (long N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos octais que

expressam o valor numérico de N;

— static String toString (long N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos decimais

que expressam o valor numérico de N;

— static String toString (long N, int B):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos validos na

base b que expressam o valor numérico de N na base B;

— static Long valueOf (String S):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor numérico expresso pelos
caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico

valido em decimal, caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera lancada;

— static Long valueOf (String S, int B):
Retorna uma instancia da classe Long que representa o valor numérico expresso na
base B pelos caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um
valor numérico valido na base B, caso contrario a excecdo NumberFormatException

sera lancada.
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A Classe Float
Derivada da classe Number, a classe Float possui também outros membros além daqueles

herdados de sua classe base.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas
instancias:

e Campos:

— static float MIN_VALUE:
Representa o valor do menor real que uma instancia da classe Float ¢ capaz de

representar;

— static float MAX_VALUE:
Representa o valor do maior real que uma instancia da classe Float € capaz de

representar;

- static float NEGATIVE_INFINITY:

Representa o valor especial -oo;

— static float POSITIVE_INFINITY:

Representa o valor especial +oo;

— static float NaN:

Representa o valor especial que simboliza algo que ndo ¢ um ntimero (not a number);
» Construtores:

— Float (double N):

Constroi uma instancia da classe Float a partir do valor N do tipo double;

— Float (float N):

Constroi uma instancia da classe Float a partir do valor N do tipo float;

— Float (String S):

Constroi uma instancia da classe Float a partir da instancia S da classe String;

» Meétodos:
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byte byteValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um byte;

int compareTo (Float N):
Compara este Float com o Float N; retorna um niimero negativo no caso do primeiro
ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e retorna um

nimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo;

double doubleValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um double;

static int floatTolntBits (float N):

Retorna em um int a seqiiéncia de bits que forma N;

float floatValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um float;

static float intBitsToFloat (int N):

Retorna em um float a seqiiéncia de bits que forma N;

int intValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um int;

boolean isInfinite ():

Verifica se este Float vale infinito;

static boolean isInfinite (float N):

Verifica se N vale infinito;

boolean isNaN ():

Verifica se este Float vale NaN (not-a-number);

static boolean isNaN (float N):

Verifica se N vale NaN (not-a-number);

long longValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um long;




Fundamentos da Linguagem de Programacao Java Pégina 38

static float parseFloat (String S):
Retorna um float que representa o valor numérico expresso pelos caracteres de S; o
String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido em decimal,

caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera lancada;

short shortValue ():

Retorna o valor deste Float na forma de um short;

static String toString (float N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos decimais

que expressam o valor de N;

static Float valueOf (String S):
Retorna uma instancia da classe Float que representa o valor numérico expresso pelos
caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico

valido em decimal, caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera langada.

A Classe Double

Derivada da classe Number, a classe Double possui também outros membros além daqueles

herdados de sua classe base.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicagdo com ela propria e com suas

instancias:

* Campos:

static double MIN_VALUE:
Representa o valor do menor real de dupla precisdo que uma instancia da classe

Double ¢ capaz de representar;

static double MAX_VALUE:
Representa o valor do maior real de dupla precisdo que uma instancia da classe Double

¢ capaz de representar;

static double NEGATIVE_INFINITY:

Representa o valor especial -oo;
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— static double POSITIVE_INFINITY:

Representa o valor especial +oo;

— static double NaN:

Representa o valor especial que simboliza algo que ndo ¢ um ntimero (not a number);
» Construtores:

— Double (double N):

Constroi uma instancia da classe Double a partir do valor N do tipo double;

— Double (String S):

Constroi uma instancia da classe Double a partir da instancia S da classe String;
« Métodos:

— byte byteValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um byte;

— intcompareTo (Double N):
Compara este Double com o Double N; retorna um niimero negativo no caso do
primeiro ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e

retorna um nimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo;

— static long doubleToLongBits (double N):

Retorna em um long a seqiiéncia de bits que forma N;

— double doubleValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um double;

- float floatValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um float;

— intintValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um int;

— boolean isInfinite ():

Verifica se este Double vale infinito;
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— static boolean isInfinite (double N):

Verifica se N vale infinito;

— boolean isNaN ():

Verifica se este Double vale NaN (not-a-number);

— static boolean isNaN (double N):

Verifica se N vale NaN (not-a-number);

— static double longBitsToDouble (long N):

Retorna em um double a seqiiéncia de bits que forma N;

— long longValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um long;

— static double parseDouble (String S):
Retorna um double que representa o valor numérico expresso pelos caracteres de S; o
String S deve conter caracteres que expressam um valor numérico valido em decimal,

caso contrario a exce¢do NumberFormatException sera lancada;

— short shortValue ():

Retorna o valor deste Double na forma de um short;

— static String toString (double N):
Retorna um String que contém somente caracteres que representam digitos decimais

que expressam o valor de N;

— static Double valueOf (String S):
Retorna uma instancia da classe Double que representa o valor numérico expresso
pelos caracteres de S; o String S deve conter caracteres que expressam um valor
numérico valido em decimal, caso contrario a exce¢cdo NumberFormatException sera

lancada.

A classe Boolean
Veja abaixo a interface que a classe Boolean especifica para comunicacdo com ela propria e

com suas instancias:
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» Campos:

— static Boolean FALSE:

Representa uma instancia da classe Boolean que vale o correspondente a false;

— static Boolean TRUE:

Representa uma instancia da classe Boolean que vale o correspondente a true;
« Construtores:

— Boolean (boolean V):

Constroi uma instancia da classe Boolean a partir do valor V do tipo boolean;

— Boolean (String S):

Constroi uma instancia da classe Boolean a partir da instancia S da classe String;
» Métodos:

— boolean booleanValue ():

Retorna o valor deste Boolean na forma de um boolean;

— static boolean getBoolean (String S):
Retorna um valor boolean que representa o valor da propriedade do sistema chamada

S;

— static Boolean valueOf (String S):
Retorna uma instancia da classe Boolean que representa o valor logico expresso pelos

caracteres de S; o String S deve conter apenas "true" ou "false".

A classe Character
Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas

instancias:
e Construtores:

— Character (char C):

Constroi uma instancia da classe Character a partir do valor C do tipo char;

e Métodos:
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— char charValue ():

Retorna o valor deste Character na forma de um char;

— intcompareTo (Boolean B):
Compara este Boolean com o Boolean B; retorna um numero negativo no caso do
primeiro ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e

retorna um nimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo;

— static int digit (char C, int B):

Retorna o valor numérido do caractere C enquanto digito da base B;

— static char forDigit (int D, int B):

Retorna o caractere que, enquanto digito da base B, corresponde ao valor numérido D;

— static int getNumericValue (char C):

Retorna o valor numérico que correspondo ao caractere C na tabela UNICODE;

— static int getType (char C):

Retorna o valor numérico indicando classe a qual pertence C;

— static boolean isDefined (char C):
Verifica se o caractere C esta definido na tabela UNICODE;

— static boolean isDigit (char C):

Verifica se o caractere C ¢ um digito;

— static boolean isDefined (char C):
Verifica se o caractere C esta definido na tabela UNICODE;

— static boolean isLetter (char C):

Verifica se o caractere C é uma letra;

— static boolean isLetterOrDigit (char C):

Verifica se o caractere C ¢ uma letra ou entdo um digito;

— static boolean isLowerCase (char C):

Verifica se o caractere C é um caractere minusculo;
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— static boolean isSpaceChar (char C):

Verifica se o caractere C € um espacgo;

— static boolean isUpperCase (char C):

Verifica se o caractere C é um € um caractere maitasculo;

— static boolean isWhiteSpace (char C):

Verifica se o caractere C ¢ um espago;

— static char toLowerCase (char C):

Retorna o correspondente minasculo do char C;

— static char toUpperCase (char C):

Retorna o correspondente maitisculo do char C;

Constantes

Constantes sdo instincias de tipos das linguagens. Temos duas variedades de constantes, a

saber, constantes literais e constantes simbolicas.

Constantes Literais
Constantes literais sdo aquelas que especificam literalmente uma instancia de um tipo da

linguagem. A seguir apresentaremos as constantes literais existentes na linguagem Java.
1. Constantes Literais do Tipo Inteiro

Uma constante inteira ¢ constituida por uma seqiiéncia de digitos (eventualmente

precedida por um hifen indicando sinal negativo).

Se terminar com letra 1 (ou L) serd considerada do tipo long, caso contrario, sera

considerada do tipo int.
Se ndo comecar com um digito 0, sera considerada decimal.

Se for precedida por 0x (ou 0X) sera considerada hexadecimal. Neste caso, além dos

digitos, também as letras de a (ou A) até h (ou H) podem ser empregadas.
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Se for precedida por 0, sera considerada octal. Neste caso os digitos 8 e 9 ndo podem ser

empregados, ja que ndo sdo digitos octais validos.
2. Constantes Literais do Tipo Real

Uma constante real ¢ constituida por uma constante inteira (indicando a parte inteira da
constante real), seguido pelo caractere ponto (indicando o ponto decimal), seguido por
outra constante inteira (indicando a parte fracionaria da constante real), seguido pelo
caractere ¢ (ou E) e por outra constante inteira (indicando a multiplicagdo por uma

poténcia de 10).

Se terminar com letra f (ou F) serd considerada do tipo float, caso contrario, sera
considerada do tipo double. Também sera considerada do tipo double se terminar com a

letra d (ou D).

Tanto a parte inteira como a parte fracionaria podem ser omitidas (mas ndo ambas). Tanto
o ponto decimal seguida da parte fracionaria como o € (ou E) e o expoente podem ser

omitidos (mas ndo ambos). O sufixo de tipo também pode ser omitido.
3. Constantes Literais do Tipo char

Uma constantes caractere ¢ constituida por um tnico caracteres delimitado por apostrofes

(‘c’). Constantes caractere sao do tipo char.

Certos caracteres ndo visiveis, o apostrofe (°), as aspas (“) e a barra invertida (\) podem ser

representados de acordo com a seguinte tabela de seqiiéncias de caracteres:

b’ retrocesso (backspace)

At tabulacdo (tab)

“\n’ nova linha (new line)

Vi avango de formulario (form feed)
“r’ retorno do carro (carriage return)
a7 apostrofe (single quote)

\ aspas (double quote)

Y barra invertida (backslash)

“uHHHH’  caractére unicode (HHHH em hexa)

Uma seqiiéncia como estas, apesar de constituidas por mais de um caractere,

representam um Unico caractere.
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4. Constantes do Tipo boolean
Existem somente duas constantes booleanas, a saber: true e false.
5. Constantes do Tipo String

Toda constante literal do tipo String ¢ constituida por uma seqiiéncia de zero ou mais

caracteres delimitados por aspas (“”).

Constantes Simbalicas
Constantes simbdlicas sdo aquelas que associam um nome a uma constante literal, de forma

que as referenciamos no programa pelo nome, e ndo pela mencao de seu valor literal.

Sendo Tipo um tipo, Const; nomes de identificadores e Expr; expressoes que resultam em
valores do tipo Tipo, temos que a forma geral de uma declaragdo de constantes simbolicas é

CcOomo seguc:

final Tipo Const; = Expr;, Const, = Expry,..., Const, = Expry;

Cadelas de Caracteres

A Classe String
Esta classe implementa objetos que representam cadeias de caracteres. Tais objetos sdo

inalteraveis uma vez criados.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicagdo com ela propria e com suas

instancias:
e Construtores:

— String ():

Constroi um string vazio;

— String (byte VB []):

Constroi um string a partir do vetor de caracteres VB;
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— String (byte [], int P, int Q):
Constroi um string a partir do vetor de bytes VB (para tanto, usa a partir da posigdo P
de VC, Q bytes);

— String (char VC []):

Constroi um string a partir do vetor de caracteres VC;

— String (char VC [], int P, int Q):
Constroi um string a partir do vetor de caracteres VC (para tanto, usa a partir da

posicdo P de VC, Q caracteres);

— String (String S):

Constroi um string a partir de uma instancia da classe String;

— String (StringBuffer B):

Constroi um string a partir de uma instancia da classe StringBuffer B.
* Métodos:

— char charAt (int P):
Retorna o caractere que esta na posicao P deste String (¢ importante ressaltar que, em

Java, os strings comecam da posi¢ao zero);

— intcompareTo (String S):
Retorna (1) um numero negativo se este String for menor que o String S; (2) zero, se o
este String for igual ao string S; e (3) um numero positivo se este String for maior que

o String S;

— int compareTolgnoreCase (String S):
Ignorando diferengas entre mintisculas e maiusculas, retorna (1) um nimero negativo
se este String for menor que o String S; (2) zero, se o este String for igual ao string S;

e (3) um namero positivo se este String for maior que o String S;

— String concat (String S):

Retorna a concatenagdo deste String com o String S;
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— static String copyValueOf (char VC []):

Retorna um String construido a partir do vetor de caracteres VC;

— static String copyValueOf (char VC [], int P, int Q):
Retorna um String tring a partir do vetor de caracteres VC (para tanto, usa a partir da

posicao P de VC, Q caracteres);

— boolean endsWith (String S):

Verifica se este String termina com sufixo S;

— boolean equalslgnoreCase (String S):
Ignorando diferengas entre mintisculas e maiusculas, verifica se este String ¢ igual ao

String S;

- byte[] getBytes ():

Retorna a conversao deste String em um vetor de bytes;

— void getChars (int 10, int FO, char[] D, int ID):
Instancia e preenche o vetor D, a partir da posicao ID, com os caracteres deste String

compreendidos entre IO e FO;

— intindexOf (char C):
Retorna a primeira posi¢do deste String onde encontramos o caractere C (retorna —1

caso C ndo ocorra neste String);

— intindexOf (char C, int P):
Retorna a primeira posi¢do a partir da posicdo P deste String onde encontramos o

caractere C (retorna —1 caso C ndo ocorra neste String);

— int indexOf (String S):
Retorna a primeira posi¢do deste String onde se encontramos o substring S (retorna —1

caso S ndo seja substring deste String);

— int indexOf (String S, int P):
Retorna a primeira posicao a partir da posi¢ao P deste String onde se encontramos o

substring S (retorna —1 caso S ndo seja substring deste String);
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— int lastindexOf (char C):
Retorna a ultima posicdo deste String onde encontramos o caractere C (retorna —1 caso

C nio ocorra neste String);

— int lastindexOf (char C, int P):
Retorna a ultima posicdo a partir da posicao P deste String onde encontramos o

caractere C (retorna —1 caso C ndo ocorra neste String);

— int lastindexOf (String S):
Retorna a ultima posigdo do string onde se encontramos o substring S (retorna —1 caso

S ndo seja substring deste String);

— int lastindexOf (String S, int P):
Retorna a ultima posi¢do a partir da posi¢ao P deste String onde se encontramos o

substring S (retorna —1 caso S ndo seja substring deste String);

— intlength ():

Retorna o tamanho deste String;

— boolean regionMatches (boolean IC, int P, String S, int PS, int Q):
Verifica se, a partir da posi¢do P, Q caracteres deste String, sdo iguais a Q caracteres
de S, a partir da posigdo PS; ignorar-se-a diferencas de mintsculas e maiusculas se IC

for true, e considerar-se-a tais diferencas, caso contrario;

— boolean regionMatches (int P, String S, int PS, int Q):
Verifica se, a partir da posi¢do P, Q caracteres deste String, s3o iguais a Q caracteres

de S, a partir da posigdo PS;

— String replace (char V, char N):
Retorna um String em tudo idéntico a este String, exceto pelo fato de que, no primeiro,

todos as aparigdes do caractere V foram trocadas pelo caractere N;

— boolean startsWith (String S):

Verifica se este String tem o String S como prefixo;

— boolean startsWith (String S, int P):

Verifica se este String tem o String S como substring a partir da posicao P;
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— String substring (int I):
Retorna o substring deste String se inicia na posi¢ao I e vai até a ltima posi¢do deste

String;

— String substring (int I, int F):

Retorna o substring deste String que se inicia na posicao I e vai até a posicao F;

— char[] toCharArray ():

Retorna, num vetor de char, todos os caracteres deste String;

— String toLowerCase ():
Retorna um String em tudo idéntico a este String, exceto pelo fato de que, no primeiro,

todas as letras serdo transformadas em minusculas;

— String toUpperCase ():
Retorna um String em tudo idéntico a este String, exceto pelo fato de que, no primeiro,

todas as letras serdo transformadas em maiusculas;

— String trim ():
Retorna um String em tudo idéntico a este String, exceto pelo fato de que, no primeiro,

todos 0s espagos iniciais e finais terdo sido removidos;

— static String valueOf (boolean B):

Retorna um String que representa o boolean B;

— static String valueOf (char C):

Retorna um String que representa o char C;

— static String valueOf (char VC []):

Retorna um String que representa os caracteres de VC;

— static String valueOf (char VC [], int P, int Q):

Retorna um String que representa Q caracteres de VC a partir da posicdo P;

— static String valueOf (int I):

Retorna um String que representa o int [;
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static String valueOf (double D):

Retorna um String que representa o double D;

— static String valueOf (float F):

Retorna um String que representa o float F;

— static String valueOf (long L):

Retorna um String que representa o long L;

— static String valueOf (Object O):
Retorna um String que representa o Object O; o objeto O deve possuir uma fungao

membro de instancia chamada toString () quer resulta nessa representacao;

A Classe StringBuffer
Esta classe implementa objetos que representam cadeias de caracteres alteraveis apos terem

sido criadas.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas

instancias:
e Construtores:

— StringBuffer ():

Constroi um StringBuffer vazio;

— StringBuffer (int T):

Constroi um StringBuffer de tamanho T;

— StringBuffer (String S):

Constroi um StringBuffer a partir de uma instancia da classe String;
« Métodos:

— void append (boolean B):

Acrescenta ao StringBuffer o boolean B representado sob a forma de um String;

— void append (char C):

Acrescenta ao StringBuffer o caractere C;
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— void append (char VC []):

Acrescenta ao StringBuffer os caracteres do vetor de caracteres VC,;

— void append (char VC [], int I, int Q):
Acrescenta ao StringBuffer Q caracteres a partir da posicao I do vetor de caracteres

VG,

— void append (double D):
Acrescenta ao StringBuffer o real de dupla precisdo D representado sob a forma de um

String;

- void append (float F):

Acrescenta ao StringBuffer o real F representado sob a forma de um String;

— void append (int I):

Acrescenta ao StringBuffer o inteiro I representado sob a forma de um String;

— void append (long L):

Acrescenta ao StringBuffer o inteiro longo L representado sob a forma de um String;

— void append (Object O):
Acrescenta ao StringBuffer o Object O representado sob a forma de um String (o
Object O deve possuir uma fun¢do membro de instancia chamada toString () que

resulta nessa representagao);

— void append (String S):

Acrescenta ao StringBuffer o String S;

— int capacity ():

Retorna a capacidade do StringBuffer;

— char charAt (int P):
Retorna o caractere que esta na posi¢do P do StringBuffer (¢ importante ressaltar que,

em Java, os StringBuffer comeg¢am da posi¢do zero);

— StringBuffer delete (int I, int F):

Retorna um StringBuffer idéntico a este StringBuffer, exceto pelo fato de que os
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caracteres localizados entre as posi¢des entre [ e F deste StringBuffer foram

removidos, i.e., ndo estdo presentes no resultado;

— StringBuffer deleteCharAt (int P):
Retorna um StringBuffer idéntico a este StringBuffer, exceto pelo fato de que o
caractere localizado na posigdo P deste StringBuffer foi removido, i.e., ndo esta

presente no resultado;

— void EnsureCapacity (int M):
Assegura que no minimo a capacidade deste StringBuffer seja no minimo igual a M

posicdes;

— void getChars (int 10, int FO, char[] D, int ID):
Instancia e preenche o vetor D, a partir da posicao ID, com os caracteres deste

StringBuffer compreendidos entre IO e FO;

— void insert (int P, boolean B):
Insere na posicao P deste StringBuffer o boolean B representado sob a forma de um

String;

— void insert (int P, char C):

Insere o caractere C na posi¢do P deste StringBuffer;

- void insert (int P, char VC []):

Insere os caracteres do vetor VC na posi¢ao P deste StringBuffer;

- void insert (int P, char VC [], int I, int Q):

Insere na posicdo P deste StringBuffer Q caracteres a partir da posigado I do vetor VC;

— void insert (int P, double D):
Insere na posigdo P deste StringBuffer o double D representado sob a forma de um

String;

— void insert (int P, float F):
Insere na posigdo P deste StringBuffer o float F representado sob a forma de um

String;
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— void insert (int P, int 1):

Acrescenta ao StringBuffer o inteiro I representado sob a forma de um String;

— void insert (int P, long L):
Insere na posicdo P deste StringBuffer o long L representado sob a forma de um

String;

— void insert (int P, Object O):
Insere na posigdo P deste StringBuffer o Object O representado sob a forma de um
String (o Object O deve possuir uma fungdo membro de instancia chamada toString ()

que resulta nessa representacao);

— void insert (int P, String S):

Insere na posigdo P deste StringBuffer o String S;

- intlength ():

Retorna o tamanho do StringBuffer;

— void replace (int I, int F, String S):
Substitui os caracteres localizados entre as posicdes I e F deste StringBuffer pelo

String S;

— void reverse ():

Inverte a seqiiéncia dos caracteres deste StringBuffer;

— char setCharAt (int P, char C):
Coloca o caractere C na posi¢ao P do StringBuffer (¢ importante ressaltar que, em

Java, os StringBuffer comegam da posicao zero);

— void setLength (int T):
Ajusta o tamanho do StringBuffer para T;

— String substring (int P):

Retorna um String contendo os caracteres a partir da posicao P deste StringBuffer;
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— String substring (int I, int F):
Retorna um String contendo os caracteres compreendidos entre as posi¢oes I e F deste

StringBuffer.

A Classe StringTokenizer
Esta classe implementa métodos capazes de quebrar um string em tokens. O delimitador pode
ser especificado quando da instanciagdo da classe ou a cada token. Tem-se que o delimitador

default ¢ o caractere espago em branco.

Classes que fazem uso desta classe em sua implementagdo, devem ter logo no inicio do

arquivo onde forem definidas a seguinte diretiva:
import java.util.StringTokenizer;
ou
import java.util. *;
Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunica¢do com ela propria ¢ com suas
instancias:
« Construtores:

— StringTokenizer (String S):
Constroi uma nova instancia da classe StringTokenizer para extrair tokens do String S

(considera o caractere em branco como delimitador);

— StringTokenizer (String S, String D):
Constroi uma nova instancia da classe StringTokenizer para extrair tokens do String S,

considerando como delimitadores os caracteres presentes no String D;

— StringTokenizer (String S, String D, boolean DT):
Constroi uma nova instancia da classe StringTokenizer para extrair tokens do String S,
considerando como delimitadores os caracteres presentes no String D; se DT for true,
os delimitadores também serdo considerados tokens e retornados como Strings de

comprimento unitario e se DT for false, os delimitadores serdo ignorados;
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» Meétodos:

int countTokens ():

Retorna a quantidade de tokens disponiveis para serem extraidos;

— boolean hasMoreElements ():
Como a classe StringTokenizer implementa a interface Enumeration, este método

existe e implementa a mesma funcionalidade que o método hasMoreTokens;

— boolean hasMoreTokens ():

Verifica se existem mais tokens para serem estraidos do StringTokenizer;

— boolean nextElement ():
Como a classe StringTokenizer implementa a interface Enumeration, este método

existe e implementa a mesma funcionalidade que o método nextToken.

— String nextToken ():

Retorna o proximo token disponivel.

Funcoes
Convencionalmente entendemos que fungdes sdo abstracdes de processo, i.e., pelo nome de

uma fungdo identificamos e ativamos o processo que ela abstrai, e através de seu retorno e de

seus eventuais efeitos colaterais obtemos os resultados de seu processamento.

Num programa orientado a objetos, no entanto, entendemos que as fungdes representam a
descri¢do das agdes que uma classe ou um objeto dispdes a fim de responder mensagens que

lhes sdo dirigidas.

Por isso entendemos que toda funcdo estd vinculada a uma classe ou a um objeto, i.e., ndo faz

sentido imaginar uma funcdo “avulsa” como temos em um programa convencional.

Além disso, entendemos que a chamada de uma fun¢ao representa o envio de uma mensagem
a classe ou ao objeto ao qual ela se vincula, e que seu retorno representa a resposta aquela

mensagem.
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Por isso ndo faz sentido simplesmente chamar uma fung¢do como fazemos numa linguagem
convencional. J& que entendemos uma chamada de fungdo como o envio de uma mensagem, ¢
preciso mencionar o destinatario dessa mensagem, i.e., a classe ou o objeto que devera

recebé-la.

Fungdes sdo definidas mencionando o tipo do retorno da fungao, seguido pelo identificador da
funcdo, seguido por um par de parénteses (()) contendo, opcionalmente, a lista dos pardmetros

formais da fung¢@o, seguido por um bloco de comandos representando o corpo da fungao.

Uma lista de pardmetros formais nada mais ¢ do que uma série de definicdes de parametros
formais separadas por virgulas (,). A defini¢do de um pardmetro formal ¢ feita mencionando o
nome do tipo do pardmetro e em seguida o identificador do parimetro formal. E importante

ressaltar que, em Java, a inica mecanismo de passagem de parametro ¢ a passagem por valor.

Nao existe em Java o conceito de procedimento, muito embora possamos definir fungdes que
ndo retornam valor nenhum, o que da no mesmo. Isto pode ser feito dizendo que o tipo do

retorno da fungdo € void.

O comando return seguido pela expressdo cujo valor se de deseja retornar ¢ empregado para

fazer o retorno do resultado da funcdo a seu chamante.

., .
Variavels
Convencionalmente entendemos que variaveis sdo ce€lulas de memoria capazes de

armazenarem valores para serem futuramente recuperados.

Num programa orientado a objetos, no entanto, o principal papel das variaveis ¢ o de
representar o estado interno de uma classe ou de um objeto. Em Java poderemos ainda
encontrar variaveis locais servindo a propositos temporarios. Ndo encontramos variaveis

globais em Java.

Variaveis sao definidas quando mencionamos o nome de um tipo, € em seguida uma série de
identificadores separados por virgulas (,) e tendo no final um ponto-e-virgula (;). Cada um dos

identificadores sera uma variavel do tipo que encabegou a definigdo.
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Sendo Tipo um tipo e Var; nomes de identificadores, temos que a forma geral de uma

declaracao de variaveis ¢ como segue:

Tipo Vary, Var,..., Var;

Variaveis podem ser iniciadas no ato de sua definicdo, i.e., podem ser definidas e receber um
valor inicial. Isto pode ser feito acrescentando um sinal de igual (=) e o valor inicial desejado

imediatamente apos o identificador da variavel que desejamos iniciar.

Sendo Tipo um tipo, Var; nomes de identificadores e Expr; expressdes que resultam em
valores do tipo Tipo, temos que a forma geral de uma declaragdo de varidveis iniciadas ¢

como Sseguc:

Tipo Var| = Expry, Var, = Expry,..., Var, = Expry;

Acessibilidade de Membros

Podemos estabelecer trés niveis de prote¢do de acesso aos membros de uma classe através do
uso ou ndo de qualificadores especificos. Nesta secdo estudaremos dois desses modificadores:

o modificador public e o modificador private.

Membros qualificados com public s@o acessiveis a qualquer fungao, seja ela também membro
da classe ou ndo. Membros qualificados como private sdo acessiveis somente as demais

fun¢des membro da classe.

Um programador disciplinado evita qualificar dados variaveis membro com public, ja que o
principal papel destes ¢ descrever o estado interno de classes o objetos (e como o proprio
nome diz, o estado interno ¢ interno). O mesmo ndo diriamos com respeito aos dados

constantes (qualificados com final).

Um programador disciplinado também evita qualificar indiscriminadamente fungdes membro
com public. Apenas as fungdes que descrevem as acgdes que servem para responder a

mensagens externas a classe devem ser publicas.
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Entrada de Dados

Para que seja possivel fazer entrada de dados, ¢ preciso, antes de mais nada, importar, da
biblioteca de entrada e saida, as classes necessarias a realizacdo da referida operacdo. Para
tanto, os comandos abaixo devem ser incluidos no inicio do arquivo que contém a fungdo que
realizara operagdes de entrada:

import java.io.JOException;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.InputStreamReader;

ou
import java.io.*;

Mais adiante, neste texto, teremos a oportunidade de compreender melhor as razdes da
exigéncia que ora serd feita, bem como de conhecer alternativas que permitiriam descumpri-
la. No momento, diremos que ¢ preciso que toda fungdo que realiza operagdes de entrada,
assim como toda funcdo que a ativar direta ou indiretamente uma fungdo que realize

operacgdes de entrada, tenham acrescentado no final do seu cabegalho a expressao:
throws IOException

Deve-se entdo declarar um objeto da classe BufferedReader que atuard como um prestador de

servigos de entrada de dados. Isto pode ser feito como segue:
BufferedReader Entrada = new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));

Objetos da classe BufferedReader, como ¢ o caso do objeto Entrada, somente podem ser
usados para ler cadeias de caracteres. A solicitagdo deste servigo pode ser feita como no

comando abaixo:
String S = Entrada.readLine ();

Cadeias de caracteres que contém somente caracteres que conformam constantes literais dos
tipos primitivos da linguagem Java, podem ser convertidas nesses mesmos tipos conforme

segue:
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» Conversdo de String para char:
char C = S.charAt (0);

» Conversdo de String para byte:
byte b = Byte.parseByte (S);
ou, se preferirmos,
byte b = new Byte (S).byteValue ();
ou, se preferirmos,

byte b = Byte.valueOf (S).byteValue ();

» Conversdao de String para short:
short s = Short.parseShort (S);
ou, se preferirmos,
short s = new Short (S).shortValue ();
ou, se preferirmos,

short s = Short.valueOf (S).shortValue ();

» Conversdo de String para int:
int i = Integer.parselnt (S);
ou, se preferirmos,
int 1 = new Integer (S).intValue ();
ou, se preferirmos,

int 1 = Integer.valueOf (S).intValue ();

» Conversao de String para long:
long 1 = Long.parseLong (S);
ou, se preferirmos,
long 1 = new Long (S).longValue ();
ou, se preferirmos,

long 1 = Long.valueOf (S).longValue ();

» Conversdo de String para float:
float f = Float.parseFloat (S);

ou, se preferirmos,
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float f=new Float (S).floatValue ();
ou, se preferirmos,

float f = Float.valueOf (S).floatValue ();

» Conversdo de String para double:
double d = Double.parseDouble (S);
ou, se preferirmos,
double d = new Double (S).doubleValue ();
ou, se preferirmos,

double d = Double.valueOf (S).doubleValue ();

» Conversdo de String para boolean:
boolean b = Boolean.parseBoolean (S);
ou, se preferirmos,
boolean b = new Boolean (S).booleanValue ();
ou, se preferirmos,

boolean b = Boolean.valueOf (S).booleanValue ().

[C:\ExplsJava\Expl_02\BoasVindas.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.i o.BufferedReader;
i mport java.io.lnput StreanReader;

cl ass BoasVi ndas
public static void main (String Args []) throws | OException

{
I nput St r eanrReader Font eDeDados;

Buf f er edReader Ent r ada;

Font eDeDados = new | nput StreanmReader (Systemin);
Ent r ada = new Buf f er edReader (Font eDeDados) ;

Systemout.println ();

System out. print ("Qual o seu none? ");

String Nore = Entrada.readLine ();
Systemout.println ("Bemvindo(a) ao estudo de JAVA, " +
Nome +
n ! ll) ;

Systemout.println ();

System out. print ("Com que nota voce pretende passar? ");
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String Notal;
Not al = Entrada.readLine ();

Fl oat Not a2;
Not a2 = new Fl oat (Notal);

fl oat Nota3 = Nota2.fl oatValue ();
Systemout.println ();

Systemout.println (None +
", desej o sucesso a voce;");

Systemout.println ("que voce passe com" +
Not a3 +
ou mais!");

Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 02> javac -classpath . BoasVindas.java
C:\ExplsJava\Expl 02> java -classpath . -classpath . BoasVindas

Isto poderia produzir no console a seguinte interacao:

Qual o seu nome? Jose
Bem vindo ao estudo de JAVA, Jose!

Com que nota voce pretende passar? 7.0
Jose, desejo sucesso a voce;
que voce passe com 7.0 ou mais!

[C:\ExplsJava\Expl 03\BoasVindas.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.i o.BufferedReader;
i mport java.io. | nput StreanReader;
cl ass BoasVi ndas
public static void main (String Args []) throws | OException

Buf f eredReader Entrada = new BufferedReader (
new | nput St reanReader (

Systemin));
Systemout.println ();

System out. print ("Qual o seu nonme? ");
String None = Entrada. readLine ();

Systemout.println ("Bemvindo(a) ao estudo de JAVA, " +
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Nonme +

IOk
Systemout.println ();
System out. print ("Com que nota voce pretende passar? ");
fl oat Nota = new Fl oat (Entrada.readLine ()).floatValue ();
Systemout.println ();

Systemout.println (None +
", desej o sucesso a voce;");

Systemout.println ("que voce passe com" +
Nota +
ou mais!");

Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 03> javac -classpath . BoasVindas.java
C:\ExplsJava\Expl 03> java -classpath . -classpath . BoasVindas

Isto poderia produzir no console a seguinte interacao:

Qual o seu nome? Jose
Bem vindo ao estudo de JAVA, Jose!

Com que nota voce pretende passar? 7.0
Jose, desejo sucesso a voce;
que voce passe com 7.0 ou mais!

A Classe Math

A classe Math contém muitas fun¢Ges matematicas TUteis, bem como muitas constantes
também tteis. A classe Math ndo deve ser instanciada e, como trata-se de uma classe final,

ndo pode ser usada como base para derivacao de outra classe.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicagdo com ela propria e com suas

instancias:
e Campos:
- PI:

Representa a contante matematica Pi (3.141593...);
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- E:
Representa a contante matematica E, tambem conhecida como nimero de
Neper (2.718282...).

» Meétodos:

— static double abs (double D):

Retorna o valor absoluto do double D;

— static float abs (float F):

Retorna o valor absoluto do float F;

— static intabs (int I):

Retorna o valor absoluto do int I;

— static long abs (long L):

Retorna o valor absoluto do long L;

— static double acos (double D):

Retorna o arco cujo cosseno ¢ D;

— static double asin (double D):

Retorna o arco cujo seno € D;

— static double atan (double D):

Retorna o arco cuja tangente € D;

— static double atan2 (double X, double Y):

Retorna o 0 da coordenada polar (R,0) equivalente a cordenada carteziana (X,Y);

— static double ceil (double D):

Retorna o menor nimero inteiro igual ou superior a D;

— static double cos (double D):

Retorna o cosseno de D;

— static double exp (double D):

Retorna e” ;
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static double floor (double D):

Retorna o maior numero inteiro igual ou inferior a D;

static double IEEEremainder (double N, double D):

Retorna o resto da divisdo inteira de N por D (conforme recomendagdo do padrao

IEEE 754);

static double log (double D):
Retorna In (D);

static double max (double D1, double D2):

Retorna o maximo entre D1 e D2.

static float max (float F1, float F2):

Retorna o maximo entre F1 e F2;

static int max (int 11, int 12):

Retorna o maximo entre I1 e 12;

static long max (long L1, long L2):

Retorna o maximo entre L1 e L.2;

static double min (double D1, double D2):

Retorna o minimo entre D1 ¢ D2;

static float min (float F1, float F2):

Retorna o minimo entre F1 e F2;

static int min (int 11, int 12):

Retorna o minimo entre I1 ¢ 12;

static long min (long L1, long L2):

Retorna o minimo entre L1 ¢ L2;

static double pow (double B, double P):

Retorna BP;
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— static double random ():

Retorna um numero aleatorio R tal que 0.0 <R < 1.0;

— static double rint (double D):

Retorna em um double o inteiro mais proximo de D;

— static long round (double D):

Retorna o inteiro mais proximo de D;

— static int round (float F):

Retorna o inteiro mais proximo de F;

— static double sin (double D):

Retorna o seno de D;

— static double sgrt (double D):

Retorna a raiz quadrada de D;

— static double tan (double D):

Retorna a tangente de D;

— static toDegrees (double A):

Retorna em graus o valor angular A fornecido em radianos;

— static toRadians (double A):

Retorna em radianos o valor angular A fornecido em graus.

Expressoes

Uma expressao ¢ uma seqiiéncia de operadores e operandos que especifica um computacio e

resulta um valor.

A ordem de avalia¢do de subexpresssoes ¢ determinada pela precedéncia e pelo agrupamento
dos operadores. As regras matematicas usuais para associatividade e comutatividade de
operadores podem ser aplicadas somente nos casos em que os operadores sejam realmente

associativos e comutativos.
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A ordem de avaliacdo dos operandos de operadores individuais ¢ indefinida. Em particular, se
um valor ¢ modificado duas vezes numa expressdo, o resultado da expressdao ¢ indefinido,

exceto no caso dos operadores envolvidos garantirem alguma ordem.

Operadores Aritméticos Convencionais
Os operadores aritméticos da linguagem Java sdo, em sua maioria, aqueles que usualmente
encontramos nas linguagens de programacgao imperativas. Todos eles operam sobre niimeros e

resultam nimeros. Sao eles:
1. + (soma);

2. - (subtragdo);

3. * (multiplicacdo);
4. | (divisdo);
5. %f(resto da divisao inteira); e

6. - (menos unario).

Nao existe em Java um operador que realize a divisdo inteira, ou, em outras palavras, em Java
uma divisdo sempre resulta um numero real. Para resolver o problema, podemos empregar um
conversdao de tipo para forgar o resultado da divisdo a ser um inteiro. Neste caso, o real

resultante terd truncada a sua parte fracionaria, se transformando em um inteiro.

O operador % (resto da divisdo inteira) opera sobre dois valores integrais. Seu resultado
também sera um valor integral. Ele resulta o resto da divisdo inteira de seu primeiro operando

por seu segundo operando.

O operador - (menos unario) opera sobre um Unico operando, e resulta 0 nimero que se

obtém trocando o sinal de seu operando.

Operadores de Incremento e Decremento
Os operadores de incremento e decremento da linguagem Java ndo sdo usualmente
encontrados em outras linguagens de programacdo. Todos eles sdo operadores unarios e

operam sobre variaveis inteiras e resultam numeros inteiros. Sao eles:
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1. ++ (préfixo);
2. -- (préfixo);
3. ++ (posfixo);
4. -- (po6stixo).

O operador ++ (préfixo) incrementa seu operando e produz como resultado seu valor (ja

incrementado).

O operador -- (préfixo) decrementa seu operando e produz como resultado seu valor (ja

decrementado).

O operador ++ (posfixo) incrementa seu operando e produz como resultado seu valor original

(antes do incremento).

O operador -- (posfixo) decrementa seu operando e produz como resultado seu valor original

(antes do decremento).

Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso destes operadores:

|nt a=7, b=13, c;

Systemout.println (at+" "+b); /17 13
a--; b++;
Systemout.println (a+" "+b); /1 6 14
--a; b
Systemout.println (a+" "+b); /1l 5 15

c = a++ + ++b;
Systemout.println (a+" "+b+" "+c); // 6 16 21

Operadores Relacionais
Os operadores relacionais da linguagem Java sdo, em sua maioria, aqueles que usualmente
encontramos nas linguagens de programacdo imperativas. Todos eles operam sobre nimeros e

resultam valores l6gicos. Sao eles:
1. == (igualdade);

2. ! = (desigualdade);
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3. < (inferioridade);
4. <= (inferioridade ou igualdade);
5. > (superioridade); e

6. >= (superioridade ou igualdade).

Operadores Logicos
Os operadores logicos da linguagem Java sdo, em sua maioria, aqueles que usualmente
encontramos nas linguagens de programacdo imperativas. Todos eles operam sobre valores

logicos e resultam valores logicos. Sao eles:
1. && (conjungdo ou and);
2. || (disjungdo ou or); e

3. I (negacdo ou not).

Operador de Atribuicdao com Operacédo Embutida
Os operadores aritméticos e de bit podem ser combinados com o operador de atribui¢do para

formar um operador de atribui¢do com operagdo embutida.

Sendo Var uma variavel, Opr um operador aritmético ou de bit e Expr uma expressao, temos

que:
Var Opr= Expr;
¢ equivalente a
Var = Var Opr (Expr);

Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso destes operadores:

éHort a, b, c, d, e;

a=a+ (3*b); /] a += 3*Db;
b=Db/ (a- Math.sin (a)); /1 b /= a-Math.sin(a);
C = c << d; Il ¢ <<= d;
d=d & (a + b); /! d &= a+b;
e =e > (d + 3); /] e >>= d+3;
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Expressdes Condicionais
Expressoes condicionais representam uma forma compacta de escrever comandos a escolha de

um dentre uma série possivelmente grande de valores. Substituem uma seqiiéncia de ifs.
Sendo Cond uma condic¢do booleana e Expr; expressodes, temos que:

Condicao? Expr;: Expr,

resulta Expr; no caso de Cond ser satisfeita, e Expr,, caso contrario.

Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso deste operador:

int a, b;

Syst emout.println (a>b?a:b);

equivale a
int a, b;
int maior;
if (a>b)
mai or = a;
el se
mai or = b;

Systemout.println (rmaior);

Conversoes de Tipo
Expressoes podem ser forgadas a resultar um certo tipo se precedidas pelo tipo desejado entre

parénteses.

Sendo Tipo um tipo e Expr uma expressao que resulta um valor que ndo ¢ do tipo Tipo, temos

que:
(Tipo) Expr
resulta a expressao Expressao convertida para o tipo Tipo.

Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso deste operador:
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int a
char ¢

65;
(char) a;

Systemout.println (c); // A

Operadores de Bit
Os operadores de bit da linguagem Java sdo, em sua maioria, aqueles que usualmente
encontramos nas linguagens de programacdo imperativas. Todos eles operam sobre valores

integrais e resultam valores integrais. Sao eles:
1. & (and bit a bit);

2. | (or bit a bit);

(9%

. (xor bit a bit);
4. ~ (not bit a bit);
5. << (shift left bit a bit); e

6. >> (shift right bit a bit).
Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso destes operadores:

short a,
b=0x7C3A, // 0111 1100 0011 1010
c=ox1B3F; // 0001 1011 0011 1111

a=>b &c; // 0001 1000 0011 1010
a=>b]| c; // 0111 1111 0011 1111
a=>b"c; // 0110 0111 0000 0101
a = ~b; // 1000 0011 1100 0101
a=>b << 3 // 1110 0001 1101 0000
a =c¢ > 5 // 0000 0000 1101 1001

A Classe BitSet

Esta classe implementa um tipo de dados que representa uma colecdo de bits. A colegdo
crescera dinamicamente a medida que mais bits forem necessarios. Bits especificos sdo

identificados por um inteiro ndo negativo. O primeiro bit sempre ¢ o de ordem zero.
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Classes que fazem uso desta classe em sua implementacdo, devem ter logo no inicio do

arquivo onde forem definidas a seguinte diretiva:

import java.util.StringTokenizer;
ou

import java.util. *;

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicagdo com ela propria e com suas

instancias:

e Construtores:

BitSet ():

Constroi uma instancia vazia da classe BitSet;

BitSet (int T):

Constroi uma instancia da classe BitSet com capacidade para comportar até T bits;

» Meétodos:

void and (BitSet BS):
Faz um AND deste BitSet com o BS e deixa o resultado neste BitSet;

void andNot (BitSet BS):

Torna 0 todos os bits deste BitSet cujo bit correspondente em BS vale 1;

void clear (int P):

Torna 0 o bit da posicdo P deste BitSet;

object clone ():

Retorna um clone deste BitSet;

boolean get (int P):

Retorna true, se o bit da posicao P deste BitSet for 1, e false, caso contrario;

int length ():
Retorna o tamanho logico deste BitSet, i.e., o nimero de ordem do bit mais

significativo deste BitSet que vale 1 mais um;
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void or (BitSet BS):

Faz um OR deste BitSet com o BS e deixa o resultado neste BitSet;

— void set (int P):
Torna 1 o bit da posicdo P deste BitSet;

- intsize ():

Retorna o tamanho real deste BitSet, i.e., o tamanho total alocado a ele;

- void xor (BitSet BS):
Faz um XOR deste BitSet com o BS e deixa o resultado neste BitSet.

[C:\ExplsJava\Expl_04\Media.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.io.BufferedReader;
import java.io.lnput StreanReader;

class Media
{
public static void main (String Args []) throws | OException

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eanrReader

(Systemin));
Systemout.printin ();

Systemout.print ("Qual o seu none? ");
String None = Entrada.readLine ();

Systemout.println ();

Systemout.print ("Quanto voce tirou na la Prova? "
float Nt Prvl = Float. parseFl oat (Entrada.readLine (

~—~ -

Systemout.print ("Quanto voce tirou na 2a Prova? "
float Nt Prv2 = Float. parseFl oat (Entrada.readLine (

~—— ~——

~— -

float NtPrvs = (2*NtPrvl + NtPrv2) / 3;
Systemout.println ();
Systemout.println ("Bem " + None +

", nao sei quantos trabal hos seu professor deu;"
Systemout.println ("acho 3 um bom nunero... " +

"vanos consi derar essa possibilidade...");
Systemout.println ();

Systemout.print ("Quanto voce tirou no lo Trabal ho? ");
float Nt Trbl = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());
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Systemout.print ("Qual o peso do 1o Trabal ho? ");
float PsTrbl = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Quanto voce tirou no 2o Trabal ho? ");
float Nt Trb2 = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Qual o peso do 20 Trabal ho? ");
fl oat PsTrb2 = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Quanto voce tirou no 30 Trabal ho? ");
float Nt Trb3 = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Qual o peso do 3o Trabal ho? ");
fl oat PsTrb3 = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

float Nt Trbs = (PsTrbl*Nt Trbl + PsTrb2*Nt Trb2 + PsTrb3*Nt Trb3) /

(PsTrbl + PsTrb2 + PsTrb3
Systemout.println ();

Systemout.print ("Quantos PPs voce ten? ");
int QsPPs = Integer.parselnt (Entrada.readLine ());

Systemout.println ();
float Media = 0.7f*NtPrvs + 0.3f*Nt Trbs + 0. 1f *Q sPPs;

Systemout.println (None + ", sua nedia foi " +
Media + "1");

Systemout.println ();

);

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 04> javac -classpath . Media.java
C:\ExplsJava\Expl 04> java -classpath . -classpath . Media

Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:
Qual o seu nome? Jose

Quanto voce tirou na la Prova? 7
Quanto voce tirou na 2a Prova? 6

Bem, Jose, nao sei quantos trabalhos seu professor deu;

acho 3 um bom numero... vamos considerar essa possibilidade...

Quanto voce tirou no 1o Trabalho? 7
Qual o peso do 1o Trabalho? 1
Quanto voce tirou no 20 Trabalho? 6
Qual o peso do 20 Trabalho? 2
Quanto voce tirou no 30 Trabalho? 5




Fundamentos da Linguagem de Programacao Java Pégina 74

Qual o peso do 30 Trabalho? 3
Quantos PPs voce tem? 5
Jose, sua media foi 6.866667!

Comandos

Comandos sdo a unidade bésica de processamento. Em Java ndo existe um repertorio muito
vasto de comandos. Muitos comandos que em outras linguagens existem, em Java sdo

encontrados em bibliotecas de classe.

Comandos em Java, salvo raras excegdes, sao terminados por um ponto-e-virgula (;).

O Comando de Atribuicao
O comando de atribui¢@o tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem o identificador
da variavel receptora da atribui¢do, em seguida vem o operador de atribuicdo (=), em seguida

vem a expressao a ser atribuida, em seguida vem um ponto-e-virgula (; ).

Sendo Var o identificador de uma variavel e Expr uma expressao, temos abaixo a forma geral

do comando de atribuigio:

Var = Expr;

Blocos de Comando

Ja conhecemos o conceito de bloco de comandos, que nada mais ¢ do que uma série de

comandos delimitada por um par de chaves ({ } ).
Blocos de comando néo sdo terminados por ponto-e-virgula (; ).

Blocos de comando sdo muito uteis para proporcionar a execugdo de uma série de

subcomandos de comandos que aceitam apenas um subcomando.
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O Comando if

O comando i f tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem a palavra-chave i f, em
seguida vem, entre parénteses, a condi¢do a ser avaliada, em seguida vem o comando a ser

executado no caso da referida condigdo se provar verdadeira.

Sendo Cond uma condi¢do booleana ¢ Cmd um comando, temos abaixo a forma geral do
comando if (sem else):

if (Cond)
Cmd;

O comando i f pode também executar um comando, no caso de sua condigdo se provar falsa.
Para tanto, tudo o que temos que fazer ¢ continuar o comando i f que ja conhecemos, lhe
acrescentando a palavra chave el se, e em seguida o comando a ser executado, no caso da

referida condigdo se provar falsa.

Sendo Cond uma condi¢do booleana ¢ Cmd; dois comandos, temos abaixo forma geral do

comando if com else:

if (Cond)
Cmd;
else
Cmdy;

Observe que, tanto no caso da condigdo de um comando i f se provar verdadeira, quanto no
caso dela se provar falsa, o comando i f somente pode executar um comando. Isso nem
sempre, ou melhor, quase nunca ¢ satisfatorio; ¢ comum desejarmos a execugdo de mais de

um comando.

Por isso, nos lugares onde se espera a especificacdo de um comando, podemos especificar um

bloco de comandos.

O Comando swi t ch
O comando sWi t ch tem a seguinte forma: em primeiro lugar vem a palavra-chave SWi t ch,
em seguida vem, entre parénteses, uma expressdo integral a ser avaliada, em seguida vem,

entre chaves ({ } ), uma série de casos.
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Um caso tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem a palavra-chave case, em
seguida vem uma constante integral especificando o caso, em seguida vem o caractere dois

pontos (: ), em seguida vem uma série de comandos a serem executados no caso.

Sendo Expr uma expressdo, Const; constantes literais do mesmo tipo que Expr ¢ Cmdy
comandos, temos abaixo uma das formas gerais do comando switch:

switch (Expr)
{

case Const;:  Cmdy,;
Cmdp;

case Const,:  Cmdag;
Cmday;

case Const;: Cmds,;
Cmdsy,;

Se, em alguma circunstancia, desejarmos executar uma mesma série de comandos em mais de
um caso, tudo o que temos a fazer é especificar em seqiiéncia os casos em questdo, deixando

para indicar somente no ultimo deles a referida seqiiéncia de comandos.

Sendo Expr uma expressdo, Constyy constantes literais do mesmo tipo que Expr e Cmdy

comandos, temos abaixo uma das formas gerais do comando switch:

switch (Expr)
{
case Const, ;:
case Const; »:
Cmdla;
Cmdp;
case Consty i
case Const; »:
Cmdy,;
Cmdyy,;

case Consts j:
case Consts »:
Cmds,;
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Cl’l’ld3b;

Se, em alguma circunstancia, desejarmos executar uma série de comandos qualquer que seja o
caso, tudo o que temos a fazer ¢ especificar um caso da forma: em primeiro lugar vem a
palavra-chave def aul t, em seguida vem o caractere dois pontos (: ), em seguida vem uma

série de comandos a serem executados qualquer que seja o caso.

Sendo Expr uma expressdo, Constyy constantes literais do mesmo tipo que Expr e Cmdy
comandos, temos abaixo uma das formas gerais do comando switch:

switch (Expr)
{

case Const; i:

case Const, »:
Cmdla;
Cmdy,;

case Consty i
case Const; »:
Cmdy,;
Cmdzb;

default:
Cmdp,;
Cmdpy;

E importante ficar claro que o comando switch ndo se encerra apds a execugdo da seqiiéncia
de comandos associada a um caso; em vez disso, todas as seqiiéncias de comandos, associadas

aos casos subseqiientes, serdo também executadas.

Se isso ndo for o desejado, basta terminar cada seqiiéncia (exceto a ultima), com um comando

break.

Sendo Expr uma expressdo, Constyy constantes literais do mesmo tipo que Expr e Cmdy

comandos, temos abaixo uma das formas gerais do comando switch com breaks:
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switch (Expr)
{
case Const,
case Const »:
Cmd,;
Cmd;
break;
case Consty
case Const; »:
Cmdy,;
Cl’l’ldzb;
break;
default:
Cmdp.;
Cmdpp;

Observe, abaixo, uma ilustra¢do do uso deste comando:
int a, b, c;
char Operacao;
switch (Operacao)

case ‘+': a =b + c;
br eak;

case ‘-': a=b - c;
br eak;

case ‘*': a=b * c;
br eak;

case ‘/': a=Db/ c;

}

Systemout.println (a);

O Comando whi | e

O comando Whi | e tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem a palavra-chave

whi | e, em seguida vem, entre parénteses, a condi¢do de iteracdo, em seguida vem o
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comando a ser iterado. A iteracdo se processa enquanto a condicdo de iteracdo se provar

verdadeira.

Sendo Cond uma condi¢do booleana ¢ Cmd um comando, temos abaixo a forma geral do
comando while:

while (Cond)
Cmd;

Observe que, conforme especificado acima, o comando Whi | e itera somente um comando.
Isso nem sempre, ou melhor, quase nunca ¢ satisfatorio; ¢ comum desejarmos a iteracdo de

um conjunto ndo unitario de comandos.

Por isso, em lugar de especificar o comando a ser iterado, podemos especificar um bloco de

comandos. Assim conseguiremos o efeito desejado.

O Comando do-whi | e

O comando do- whi | e tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem a palavra-chave
do, em seguida vem o comando a ser iterado, em seguida vem a palavra-chave whi | e, em
seguida vem, entre parénteses, a condi¢do de iteracdo. A iteragdo se processa enquanto a

condicdo de iteragdo se provar verdadeira.

A diferenga que este comando tem com relagdo ao comando Whi | e é que este comando
sempre executa o comando a ser iterado pelo menos uma vez, ja que somente testa a condi¢io
de iteragdo apds té-lo executado. Ja o comando Whi | e testa a condigdo de iteragdo antes de

executar o comando a ser iterado, e por isso pode parar antes de executa-lo pela primeira vez.

Sendo Cond uma condi¢do booleana ¢ Cmd um comando, temos abaixo a forma geral do
comando do- whi | e:

do Cmd;
while (Cond);

Observe que, conforme especificado acima, o comando do-whi |l e itera somente um
comando. Isso nem sempre, ou melhor, quase nunca ¢ satisfatorio; ¢ comum desejarmos a

iteracdo de um conjunto nao unitario de comandos.
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Por isso, em lugar de especificar o comando a ser iterado, podemos especificar um bloco de

comandos. Assim, conseguiremos o efeito desejado.

O Comando for

O comando f or tem a seguinte forma basica: em primeiro lugar vem a palavra-chave f or ,
em seguida vem, entre parénteses e separadas por pontos-e-virgulas (; ), a sessdo de iniciagdo,
a condicdo de iteragdo, e a sessdo de reiniciacdo. Em seguida vem o comando a ser iterado. A

iteracdo se processa enquanto a condicao de iteracdo se provar verdadeira.

No caso de haver mais de um comando na sessdao de iniciacdo ou na sessdo de reiniciacao,

estes devem ser separados por virgulas (, ).

Sendo Cmdi;, Cmdgr; ¢ Cmd comandos, ¢ Cond uma condigdo booleana, temos abaixo a
forma geral do comando f or (os numeros indicam a ordem de execucdo das partes do

comando f or):

for (Cmd;;, Cmdya,... ; Cond; Cmdg ;, Cmdg»,...) Cmd;

1 2 3
5 4 6
8 7 9
11 10 12
n n-1

Observe que, conforme especificado acima, o comando f or itera somente um comando. Isso
nem sempre, ou melhor, quase nunca ¢ satisfatorio; ¢ comum desejarmos a iteragdo de um

conjunto ndo unitario de comandos.

Por isso, no lugar onde se espera a especificacdo de um comando, podemos especificar um

bloco de comandos. Assim, conseguiremos o efeito desejado.
Observe, abaixo, uma ilustracdo do uso deste comando, que escreve na tela 10 vezes a frase

“Java e demais!”:

for (int i=1; i<=10; i++)
Systemout.println ("Java e demais!");
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equivale a

int i;

for (i=1; i<=10; i++)
Systemout.println ("Java e demais!");

equivale a

int i=1;

for (; i<=10; i++)
Systemout.println ("Java e demais!");

equivale a

int i=1;
for (; i<=10;)

Systemout.println ("Java e demais!");
i ++;

equivale a

int i=1;
for (1)
Systemout.println ("Java e denais!");

i ++;
if (i>10) break;

Observe, abaixo, outra ilustracdo do uso deste comando, que inverte um vetor v de 100

elementos:

for (int i=0, j=99; i<j; i++ j--)
{

int tenp = v[i];
vii] = Vv[j];
v[j] = tenp;
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O Comando continue
O comando continue for¢a o reinicio de uma nova iteracdo nos comandos while, do-while e

for. Existem duas varia¢des deste comando: a primeira, simplesmente
continue;

provoca o reinicio imediato de uma nova iteragdo do comando iterativo, dentro do qual se

encontra encaixado mais diretamente; e a segunda,
continue Rotulo;

provoca o reinicio imediato de uma nova iteracdo do comando iterativo rotulado com Rotulo
(para rotular um comando, basta preceder-lhe com o identificador do rotulo seguido pelo

caractere dois-pontos).

Observe, abaixo, uma ilustragdo do uso deste comando, que escreve na tela os nimeros de 1 a

7, inclusive, seguidos pelos numeros de 17 a 20, inclusive:

int i =0;
while (i<20)
.

i ++;

if (i>7 &% i<17) continue;
Systemout.println (i);

Observe, abaixo, outra ilustracdo do uso deste comando:

i bbp_de_f ora: while (condl)
{

Wm I e (cond2)
{

i f (cond3) continue | oop_de_fora;
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O Comando break
O comando break forca a saida imediata dos comandos while, do-while, for e switch (veja
abaixo os comandos while, do-while e for). Existem duas variagdes deste comando: a

primeira, simplesmente
break;

provoca a saida imediata do comando while, do-while, for ou switch, dentro do qual se

encontra encaixado mais diretamente; e a segunda,
break Rotulo;

provoca a saida imediata do comando while, do-while, for ou switch rotulado com Rotulo
(para rotular um comando, basta preceder-lhe com o identificador do rotulo seguido pelo

caractere dois-pontos).

Observe, abaixo, uma ilustragcdo do uso deste comando, que escreve na tela os nimeros de 1 a

7, inclusive:

int i =0
whil e (i<20)
(I

i ++;

if (i>7 && i<17) break;
Systemout.println (i);

Observe, abaixo, outra ilustragao do uso deste comando:

| 66p_de_f ora: while (condl)
{

whi | e (cond2)

i f (cond3) break | oop_de fora;

[C:\ExplsJava\Expl 05\Media.java]
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i mport java.io.| OException;
i nport java.io.BufferedReader;
i mport java.io.lnput StreanReader;

cl ass Medi a

{

public static void main (String Args []) throws | OException

{

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eamrReader

(Systemin));
Systemout.printin ();

Systemout.print ("Qual o seu none? ");
String None = Entrada.readLine ();

Systemout.println ();

Systemout.print ("Quanto voce tirou na la Prova? "
float Nt Prvl = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine (

Systemout.print ("Quanto voce tirou na 2a Prova? "
float Nt Prv2 = Float. parseFl oat (Entrada.readLine (

~—— ~——

~— -

float NtPrvs = (2*NtPrvl + NtPrv2) / 3;
Systemout.println ();

Systemout.print ("Quantos trabal hos foram dados? ");
int QsTrbs = Integer.parselnt (Entrada.readLine ());

Systemout.println ();

float Nt Trbs = 0. Of,

PsTrbs = 0. 0f;
for (int i =1; i <= @sTrbs; i++)
{

Systemout.print ("Quanto voce tirou no " +
i + "o Trabal ho? ");

float Nt Trb = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Qual o peso do " +
i + "o Trabal ho? ");

float PsTrb = Fl oat. parseFl oat (Entrada.readLine ());

Nt Trbs += Nt Trb * PsTrb;
PsTrbs += PsTrb;

}
Nt Trbs /= PsTrbs;

Systemout.printin ();

Systemout.print ("Quantos PPs voce ten? ");
int QsPPs = Integer.parselnt (Entrada.readLine ());

Systemout.println ();

float Media = 0.7f*NtPrvs + 0.3f*Nt Trbs + 0. 1f *Q sPPs;
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Systemout.println (None + ", sua nedia foi " +
Media + "1");

Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 05> javac -classpath . Media.java
C:\ExplsJava\Expl 05> java -classpath . -classpath . Media

Isto poderia produzir no console a seguinte interacao:
Qual o seu nome? Jose

Quanto voce tirou na la Prova? 7
Quanto voce tirou na 2a Prova? 6

Quantos trabalhos foram dados? 3

Quanto voce tirou no 1o Trabalho? 7
Qual o peso do 1o Trabalho? 1
Quanto voce tirou no 20 Trabalho? 6
Qual o peso do 20 Trabalho? 2
Quanto voce tirou no 30 Trabalho? 5
Qual o peso do 30 Trabalho? 3

Quantos PPs voce tem? 5
Jose, sua media foi 6.866667!

Recursao

Sabemos que o conceito de recursdo se encontra entre os mais poderosos recursos de
programacdo de que se dispde e a linguagem Java, sendo uma linguagem completa, ndo

poderia deixar de suporta-lo.

Trata-se da possibilidade de escrever fun¢des que ativam outras instancias de execugdo de si

proprias na implementagdo de suas funcionalidades

Como pressupomos um bom conhecimento de programagdo em alguma linguagem estruturada

completa (como Pascal, por exemplo), entendemos que o estudo minucioso desta técnica de
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programacdo foge ao escopo deste texto e, por isso, limitar-nos-emos a mencionar sua

existéncia a assumir que o leitor saiba como emprega-la.

Membros de Classe e de Instancia

Diferenciamos os membros de classe dos membros de instincia através de um qualificador.
Membros serdo de classe se forem precedidos pelo qualificador static, e serdo de instancias

caso contrario.
Existem 3 formas para acessar membros, a saber:
1. Acesso Simples:

Chamamos de acesso simples aqueles acesso nos quais, para acessar um membro,

simplesmente mencionamos o nome do membro. Sdo simples os seguintes acessos:

— Fung¢des de uma classe acessando membros de classe de sua propria classe (neste caso
0 acesso também pode ser feito mencionando o nome de sua classe, seguido pelo

caractere ponto, seguido pelo nome do membro que se deseja acessar);

— Funcdes de uma instancia de classe acessando membros de classe sua propria classe
(neste caso o acesso também pode ser feito mencionando o nome de sua classe,

seguido pelo caractere ponto, seguido pelo nome do membro que se deseja acessar);

— Fung¢des membro de uma instancia de classe acessando membros de instancia de classe
de sua propria instincia de classe (neste caso o acesso também pode ser feito
mencionando a palavra chave this, seguida pelo caractere ponto, seguido pelo nome do

membro que se deseja acessar).
2. Acesso com Nome de Classe:

Todo acesso ndo simples a um membro de classe se faz mencionando o nome da classe eu
questdo, seguido do caractere ponto (.), seguido do nome do membro que se deseja

acessar.

3. Acesso com Nome de Instancia de Classe:
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Todo acesso ndo simples a um membro de uma instancia de classe se faz mencionando o
nome do objeto questdo, seguido do caractere ponto (.), seguido do nome do membro que

se deseja acessar.

[C:\ExplsJava\Expl O6\Fracao.java]

class Fracao

{
private static | ong Num Den;

private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Fracao. Erro;
}
public static void AssumaVal or (long N, |ong D)
{
if (D==0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (D<0)
{
Fracao. Num = -N;
Fracao. Den = -D;
}
el se
{
Fracao. Num = N;
Fracao. Den = D;
}
Fracao. Erro = fal se;
}
public static String NaFormaDeString ()
{
Fracao. Erro = fal se;
i f (Fracao.Num == Fracao. Den)
return "1";
i f (Fracao.Num + Fracao. Den == 0)
return "-1";
if (Fracao.Num == 0 || Fracao.Den == 1)
return "" + Fracao. Num
return Fracao. Num + "/" + Fracao. Den;
}
public static void SoneSeCom (int 1)
{

Fracao. Num = Fracao. Den * | + Fracao. Num
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Fracao.Erro = fal se;

}
public static void SubtraiaDeSi (int 1)
{
Fracao. Num = Fracao. Num - Fracao.Den * |;
Fracao. Erro = fal se;
}
public static void MultipliqueSePor (int 1)
{
Fracao. Num = Fracao. Num * |;
Fracao.Erro = fal se;
}
public static void DividaSePor (int I)
{
if (I ==0)
Fracao. Erro = true;
return;
}
Fracao. Den = Fracao.Den * |;
if (Fracao.Den < 0)
Fracao. Num = - Fracao. Num
Fracao. Den = - Fracao. Den;
}
Fracao.Erro = fal se;
}

}

cl ass Test eDeFracao

public static void main (String V [])

{
Fracao. AssumaVal or (1, 2);
Systemout.printin ();
System out. print (Fracao. NaFormaDeString ());
Fracao. SomeSeCom (7);
Systemout.println (" + 7 =" + Fracao. NaFormaDeString ());
System out . print (Fracao. NaFormaDeString ());
Fracao. Subtrai aDeSi (7);
Systemout.println (" - 7 =" + Fracao. NaFormaDeString ());
System out . print (Fracao. NaFormaDeString ());
Fracao. Mul ti pliqueSePor (7);
Systemout.println (" * 7 =" + Fracao. NaFormaDeString ());
System out. print (Fracao. NaFormaDeString ());
Fracao. Di vi daSePor (7);
Systemout.println (" / 7 =" + Fracao. NaFornmaDeString ());
}
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Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 06> javac -classpath . Calculos.java
C:\ExplsJava\Expl 06> java -classpath . Calculos

Isto produziria no console a seguinte interagao:

1/2+7=15/2
15/2-7=1/2
172*7="7/2

712/ 7=17/14

Criacao de Instancias

A declarag@o de uma variavel de uma classe (objeto) ndo faz com que, automaticamente, seja
criada uma instancia da classe para ser armazenada no objeto declarado. Isso somente ¢é

conseguido com o operador new.

O operador new ¢ um operador que opera sobre uma classe, criando uma instancia da mesma.
Sendo Classe o identificador de uma classe, temos que a forma geral de uma expressdo de

criacdo de uma instancia € a seguinte:
new Classe ()

A expressdo de criagcdo de uma instancia pode ser usada em qualquer lugar onde um objeto da

classe Classe ¢ esperado.

[C:\ExplsJava\Expl O7\Fracao.java]

cl ass Fracao

{
private int Num Den;

private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Fracao. Erro;
}
public void AssumaVal or (int N, int D)
{

if (D==0)
{

Fracao. Erro = true;
return;
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T (D<0)
this. Num= -N;
this.Den = -D
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D
}

Fracao.Erro = fal se;

public String NaFormaDeString ()
Fracao.Erro = fal se;

if (this.Num == this.Den)
return "1";

if (this.Num+ this.Den == 0)
return "-1";

if (this.Num==0 || this.Den == 1)

return "" + this.Num
return this.Num+ "/" + this. Den;
}
public void SoneSeCom (int 1)
t this.Num=this.Den * | + this.Num
} Fracao. Erro = fal se;

public void SubtraiabDeSi (int I)
this.Num = this.Num- this.Den * I|;

Fracao.Erro = fal se;

public void MiltipliqueSePor (int I)
this.Num= this.Num?* |;

Fracao. Erro = fal se;

}
public void DividaSePor (int 1)
{
if (I ==0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}

this.Den = this.Den * |;

if (this.Den < 0)
{
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}

this. Num
this. Den

-this. Num
-t hi s. Den;

}

Fracao. Erro = fal se;

cl ass Test eDeFracao

{

public static void main (String V [])

{

Fracao F1
F2

new Fracao (),
new Fracao ();

F1. AssumaVal or (1, 2);
F2. AssumaVal or (3,5);

Systemout.printin ();

System out. print (F1. NaFormaDeString ());

F1. SonmeSeCom (7);

Systemout.println (" + 7 =" + F1.NaFormaDeString ());
System out . print (F2. NaFormaDeString ());

F2. Subt r ai aDeSi (7

Systemout.println (" - 7 =" + F2.NaFormaDeString ());
System out. print (F1. NaFormeDeString ());

F1. Mul tipliqueSePor (7);

Systemout.println (" * 7 =" + F1. NaFormaDeString ());
System out . print (F2. NaFormaDeString ());

F2. Di vi daSePor (7

Systemout.println (" / 7 =" + F2. NaFormaDeString ());

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 07> javac -classpath . Fracao.java
C:\ExplsJava\Expl 07> java -classpath . TesteDeFracao

Isto produziria no console a seguinte interagao:

12+7=15/2
15/2-7=1/2
12*7="7/2

712/ 7=17/14
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Organizacao de Programa

Modularizacé&o

Embora ndo seja obrigatdrio particionar os programas em modulos, recomenda-se fortemente
que isso seja feito, especialmente programas de um porte maior. Isso fara com que o programa
se torne mais manutenivel, aumenta as possibilidade de reuso, além de minimizar a perda de

tempo com compilagdes, ja que modulos sdo unidades de compilacao separada.

Em Java, modulos sdo arquivos com uma cole¢do de classes. Recomenda-se colocar em um
mesmo médulo somente classes afins. E importante ressaltar que, se diversas classes forem
escritas em um mesmo arquivo fonte, somente podera ser utilizada por outras classes aquela
que tiver o mesmo nome do arquivo fonte, se houver uma classe nessas condicoes, e retirada a
extensdo .java, naturalmente. As demais poderdo apenas serem utilizadas por suas

companheiras com quem compartilha o arquivo fonte.

[C:\ExplsJava\Expl O8\Fracao.java]

cl ass Fracao

{
private |l ong Num Den;
private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Fracao. Erro;
}
public void AssumaVal or (long N, |ong D)
{

if (D==0)

Fracao. Erro = true;

return;
}
if (D<O0
this. Num= -N;
this.Den = -D;
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D
}

Fracao.Erro = fal se;
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}
public String toString ()
{
Fracao. Erro = fal se;
if (this.Num == this.Den)
return "1";
if (this.Num + this.Den == 0)
return "-1";
if (this.Num==0 || this.Den == 1)
return "" + this.Num
return this.Num+ "/" + this.Den;
}

public Fracao Mais (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R Num = this. Num* F.Den +
this.Den * F. Num

R. Den

this.Den * F.Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Menos (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R. Num = this. Num* F.Den -
this.Den * F. Num

R Den = this.Den * F. Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Vezes (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R. Num
R. Den

this. Num* F. Num
this.Den * F.Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Dividi doPor (Fracao F)

if (F.Num == 0)

{
Fracao.Erro = true;
return null;
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Fracao R = new Fracao ();
R. Num = this. Num* F. Den;
R Den = this.Den * F.Num
if (RDen < 0)
{
R Num = - R Num
R Den = -R Den;
}
Fracao. Erro = fal se;
return R
}
}
[C:\ExplsJava\Expl 08\TesteDeFracao.java]
i nport java.io.l OException;
i mport java.i o. Buf f eredReader;
i mport java.io.|nput StreanReader;
cl ass Test eDeFracao
public static void main (String Args []) throws | OException
{
Buf f er edReader Entrada = new Buffer edReader
(new | nput St reanReader
(Systemin));
Fracao F2 = new Fracao ();
for (;3)
{ .
Systemout.println ();
Systemout.print ("Entre como nunerador da la fracao: ");

|l ong NF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre com o denoni nador da la fracao:

|l ong DF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());
F2. AssumaVal or (NF2, DF2);

if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println

el se
br eak;
}
Fracao F3 = new Fracao ();
for (;3)
{

Systemout.println ();

"),

(" Denom nador nao pode ser zero!");

Systemout.print ("Entre como nunerador da 2a fracao: ");

|l ong NF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre como denonmi nador da 2a fracao: ");
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I ong DF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

F3. AssumaVal or (NF3, DF3);

if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("

el se
br eak;

}

Systemout.println ();
Fracao F1;

F1 = F2. Mais (F3);
Systemout.println (F1 + " =

F1 = F2. Menos (F3);
Systemout.println (F1 + " =

F1 = F2.Vezes (F3);
Systemout.println (F1 + " =

F1 = F2.Dividi doPor (F3);
if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Nao
el se
Systemout.println (F1 +

Systemout.println ();

Denoni nador nao pode ser zero!");

"oy F2 + " o+ " 4 F3),

"oy F2 + "W A F3),

" F2 + "kt g F3),

se pode dividir por zero!");

=" 4 F2 + " / " A F3),

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 08> javac -classpath . TesteDeFracao.java
C:\ExplsJava\Expl 08> java -classpath . TesteDeFracao

Isto poderia produzir no console a seguinte intera¢ao:

Entre com o numerador da 1a fracao: 2
Entre com o denominador da 1a fracao: 5

Entre com o numerador da 2a fracao: 1
Entre com o denominador da 2a fracao: -2

-1/10=2/5 + -1/2
9/10=2/5 - -1/2
-2/10=2/5 * -1/2
-4/5=2/5 /1 -1/2
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Pacotes
Como vimos, um programa em Java pode se compor de diversos arquivos. Podem também
usar arquivos de dados, imagens, sons, etc. Projetos maiores podem de fato ficar muito

desorganizados se todos estes arquivos residirem juntos em um mesmo diretorio.

Para resolver este problema, introduzimos o conceito de pacote. Pacotes definem uma
hierarquia de espacos onde as classes podem ser armazenadas. Todo pacote pode Ter zero ou
mais subpacotes, todo subpacote pode ter zero ou mais subsubpacotes, ¢ assim por diante. O

compilador Java usa diretorios do sistema de arquivos para armazenar pacotes.

’

E importante ressaltar o fato de que deve existir uma correrspondéncia biunivoca entre a
hierarquia de pacotes e a hierarquia de diretorios que fica abaixo do diretorio raiz do diretdrio

onde esta armazenado o programa.

E preciso também chamar a atengdo para o fato de ques as letras mintisculas e maitsculas que
constituem os nomes dos diretorios devem corresponder exatamente as letras que constituem

o nome dos patotes.
Arquivos fonte de classes que residem em um pacote devem comegar pelo comando:
package NomPacl[.NomPac2[...]];

onde NomPacl ¢ o nome do pacote onde reside a classe em questdo, NomPac2 é o nome do

subpacotete do pacote NomPacl onde ela reside, e assim sucessivamente.

Classes Publicas

Classes que residem dentro de um mesmo néd da hierarquia de pacotes podem empregar-se
mutuamente em suas implementagdes, ao passo que classes que residem em um determinado
né da hierarquia de pacotes somente podem fazer uso de classes que residem em um outro nd

da hierarquia de pacotes se estas ultimas forem qualificas com o qualificador public.

Membros Default (ou de Pacote)

Conforme sabemos, existem 2 tipos de membros que podem ser definidos em uma classe, a
saber: os membros publicos (que sdo acessiveis para qualquer método que tenha acesso a
classe em que foram definidos) e os membros privativos (que sdo acessiveis somente nos

métodos definidos em sua classe).
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Ficaremos sabendo agora da existéncia de um terceiro tipo de membro, os membros default
(ou de pacote). Esse tipo de membro ¢ declarado sem nenhuma qualificacdo, i.e., sem serem
precedidos pela palavra public, pela palavra private, ou por qualquer outra palavra

especialmente definida para qualifica-los.

Membros default (ou de pacote) sdo acessiveis para todas os métodos definidos nas classes

que integram o pacote onde foi definida sua classe.

Convem ressaltar que, quando ndo dividimos classes em pacotes, Java coloca todas as classes

que definimos em um tnico pacote.

[C:\ExplsJava\Expl 09\BibMat\Fracao.java]

package Bi bMat;

public class Fracao

{
private long Num Den;
private static boolean Erro = false;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Fracao. Erro;
}
public void AssumaVal or (long N, |ong D)
if (D==0)
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (D<O0
this. Num= -N;
this.Den = -D
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D;
}
Fracao.Erro = fal se;
}
public String toString ()
{

Fracao. Erro = fal se;

if (this.Num == this.Den)
return "1";
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if (this.Num+ this.Den == 0)
return "-1";

if (this.Num==0 || this.Den ==
return "" + this.Num

return this.Num+ "/" + this. Den;

public Fracao Mais (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R Num = this. Num* F.Den +
this.Den * F. Num

R. Den

this.Den * F.Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Menos (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R. Num = this. Num* F.Den -
this.Den * F.Num

R. Den = this.Den * F. Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Vezes (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R. Num
R. Den

this.Num* F. Num
this.Den * F. Den;

Fracao.Erro = fal se;
return R

public Fracao Dividi doPor (Fracao F)

if (F.Num == 0)
{

Fracao.Erro = true;
return null;

}

Fracao R = new Fracao ();

R Num = this. Num* F. Den;
R Den = this.Den * F. Num

if (RDen < 0)

R. Num = - R Num
R Den = -R Den;

1)
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}

Fracao. Erro = fal se;
return R

[C:\ExplsJava\Expl 09\TesteDeFracao.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.i o.BufferedReader;
import java.io.lnput StreanReader;
i mport Bi bMvat . Fracao;
cl ass Test eDeFracao
public static void main (String Args []) throws | OException
Buf f eredReader Entrada = new Buf f er edReader
(new | nput St r eanReader
(Systemin));
Fracao F2 = new Fracao ();

for (55)

{
Systemout.println ();
Systemout.print ("Entre como numerador da la fracao: ");
I ong NF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());
Systemout.print ("Entre como denom nador da la fracao: ");
|l ong DF2 = Long. parselLong (Entrada.readLine ());
F2. AssumaVal or (NF2, DF2);
if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Denom nador nao pode ser zero!");
el se
br eak;
}
Fracao F3 = new Fracao ();
for (;3)
{

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre como nunerador da 2a fracao: ");
Il ong NF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre com o denoni nador da 2a fracao: ");
|l ong DF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

F3. AssumaVal or (NF3, DF3);

if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Denonm nador nao pode ser zero!");
el se

br eak;
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}
Systemout.println ();
Fracao F1;

F1 = F2. Mais (F3);
Systemout.println (F1 +

"oy F2 + " o+ "+ F3),

F1 = F2. Menos (F3);

Systemout.println (F1 + " =" + F2 +" - " + F3);
F1 = F2.Vezes (F3);
Systemout.println (F1L +" =" + F2 + " * " + F3);

F1 = F2.Dividi doPor (F3);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (FL +" =" + F2 +" [/ " + F3);

Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 09> javac -classpath . -classpath . TesteDeFracao.java
C:\ExplsJava\Expl 09> java -classpath . -classpath . TesteDeFracao

Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:

Entre com o numerador da 1a fracao: 2
Entre com o denominador da 1a fracao: 5

Entre com o numerador da 2a fracao: 1
Entre com o denominador da 2a fracao: -2

-1/10=2/5 + -1/2
9/10=2/5 - -1/2
-2/10=2/5 * -1/2
-4/5=2/5/ -1/2

JARs

JARs, ou Java Archives, sdo repositorios com formato independente de plataforma, onde

jazem divesos arquivos, por vezes diversos diretorios contendo diversos arquivos.

Além de serem uteis para a distribuicdo de aplicagdes Java, os JARs podem ser também
empregados para construir pacotes de software contendo muitas applets, bem como todos os

eventuais arquivos necessarios a elas.
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Tais pacotes podem ser baixados por um browser em uma Unica transagdo HTTP, melhorando
significativamente a velocidade de carga de uma pagina. Além disso, o formato JAR também
suporta compressdo de dados, o que reduz também o tamanho do arquivo, o que faz cair ainda

mais o tempo gasto na transacao.

Além disso, o autor das applets pode assinar digitalmente cada entrada em um JAR para de

forma a autenticar sua origem.

[C:\ExplsJava\Expl 10\Fracao.java]

class Fracao

{
private long Num Den;
private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Fracao. Erro;
}
public void AssumaVal or (long N, |long D)
if (D==0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (D<0)
this. Num= -N;
this.Den = -D
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D
}
Fracao.Erro = fal se;
}
public String toString ()
{

Fracao. Erro = fal se;

if (this.Num == this.Den)
return "1";

if (this.Num + this.Den == 0)
return "-1";

if (this.Num==0 || this.Den == 1)
return "" + this.Num
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}

return this.Num+ "/" + this. Den;

public Fracao Mais (Fracao F)

}

Fracao R = new Fracao ();

R Num = this. Num* F.Den +
this.Den * F. Num

R. Den

this.Den * F. Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Menos (Fracao F)

{

}

Fracao R = new Fracao ();

R. Num = this. Num* F.Den -
this.Den * F. Num

R Den = this.Den * F. Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Vezes (Fracao F)

{

}

Fracao R = new Fracao ();

R. Num
R. Den

this.Num* F. Num
this.Den * F. Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Dividi doPor (Fracao F)

if (F.Num == 0)
{

Fracao.Erro = true;
return null;

}

Fracao R = new Fracao ();

R. Num = this. Num * F. Den;
R Den = this.Den * F. Num

if (RDen < 0)

{
R. Num = - R Num
R Den = -R Den;
}
Fracao. Erro = fal se;
return R
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}

[C:\ExplsJava\Expl 10\TesteDeFracao.java]

i nport java.io.l OException;
i mport java.i o. Buf f eredReader;
i mport java.io.lnput StreanReader;

cl ass Test eDeFracao
public static void main (String Args []) throws | COException

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eanReader
(Systemin));

Fracao F2 = new Fracao ();

for (;3)

{ .

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre como nunerador da la fracao: ");
Il ong NF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre com o denon nador da la fracao: ");
|l ong DF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

F2. AssumaVal or (NF2, DF2);
i f (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Denom nador nao pode ser zero!");
el se

br eak;
}
Fracao F3 = new Fracao ();
for ()
{

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre como nunerador da 2a fracao: ");
Il ong NF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre com o denoni nador da 2a fracao: ");
|l ong DF3 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

F3. AssumaVal or (NF3, DF3);

if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println
el se
br eak;

(" Denom nador nao pode ser zero!");

}
Systemout.printin ();

Fracao F1,
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F1 = F2. Mais (F3);
Systemout.println (F1 +

"oy F2 + " o+ " 3 F3),

F1 = F2. Menos (F3);
Systemout.println (F1 + " =" 4+ F2 +" - " + F3);

F1 = F2. Vezes (F3);
Systemout.println (F1 +

" Y F2 + "kt g F3),

F1 = F2.Dividi doPor (F3);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (F1 + " =" 4+ F2 +" | " + F3);

Systemout.println ();

[C:\ExplsJava\Expl 10\FcaoPrin.MF]

Mai n- Cl ass: Test eDeFracao

Podemos observar que o exemplo acima apresenta um arquivo de nome FcaoPrin.MF. Este
arquivo serd empregado no momento de criar o JAR e tem por funcdo indicar qual é a classe

principal do JAR, i.e., a classe a partir da qual a execugao terd inicio.

Para compilar este programa, procederemos como temos procedido com todos os programas

compilados anterirormente, ou seja, daremos o seguinte comando:
C:\ExplsJava\Expl 10> javac -classpath . TesteDeFracao.java
Para criar o JAR, basta dar o seguinte comando:
C:\ExplsJava\Expl 10> jar fmc Fracao.jar FcaoPrin.MF Fracao.class TesteDeFracao.class

Poderemos observar que foi criado o arquivo Fracao.jar. Para executa-lo, basta dar o seguinte

comando:
C:\ExplsJava\Expl 10> java -classpath . -jar Fracao.jar
Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:

Entre com o numerador da 1a fracao: 2
Entre com o denominador da 1a fracao: 5

Entre com o numerador da 2a fracao: 1
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Entre com o denominador da 2a fracao: -2

-1/10=2/5 + -1/2
9/10=2/5 - -1/2
-2/10=2/5 * -1/2
-4/5=2/5 /1 -1/2

Sobrecarga

Java permite sobrecarga de nomes de funcdo, i.e., um Unico nome para diversas funcdes

diferentes.

Cada operacao deve ter tipos de parametros diferentes. Java seleciona uma operacdo com base

nos tipos dos argumentos fornecidos.

O conceito de sobrecarga, além de possibilitar nomes de fung@o mais significativos, ainda

possibilita a escrita de codigo polimorfico.

[C:\ExplsJava\Expl 11\Fracao.java]

cl ass Fracao

{
private |l ong Num Den;

private static boolean Erro = fal se;
public static bool ean DeuErro ()

return Fracao. Erro;

}
public void AssumaVal or (long N, |ong D)
{
if (D==0)
{
Fracao.Erro = true;
return;
}
if (D<O0
this. Num= -N;
this.Den = -D;
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D;
}

Fracao. Erro = fal se;
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public void AssumaVal or (String S)

{
if (S.length () == 0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (S.charAt (0) =="'/"'" || S.charAt (S.length () - 1)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (S.length () == 1 &&
(S.charAt (0) =="'"+" || S.charAt (0) =="'-"))
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (S.length () >= 2)
if ((S.charAt (0) =="+" || S.charAt (0) =="'-")
(S.charAt (1) < "0 || S.charAt (1) > '9'))
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
i nt I = 0;
String Slong = "";
if (S.charAt (1) =="+")
| ++;
el se
if (S.charAt (1) =="-")

Slong = Slong + S.charAt (I|++);
while (I < S.length ())

{
if (S.charAt (1) =="'/")
br eak;
if (S.charAt (1) <'0" || S.charAt (I) >"'9")
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
Slong = Slong + S.charAt (I++);
}

this. Num = Long. val ueX (Sl ong).|ongVal ue ();
if (I++ == S.length ())
this.Den = 1;

Erro = fal se;
return;

&&
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publ

publ

Slong = "";

if (S.charAt (1) =="+")
| ++;
el se
if (S.charAt (1) =="'-")
Slong = Slong + S.charAt (I++);

while (I < S.length ())

if (S.charAt (1) <'0" || S.charAt (1) >"'9")

{

Fracao. Erro = true;
return;

}

Slong = Slong + S.charAt (I++);
}

this.Den = Long. val ueX (Slong).longValue ();
if (this.Den == 0)

{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (this.Den < 0)
this. Num= -this. Num
this.Den = -this. Den;
}

Fracao.Erro = fal se;

ic String toString ()
Fracao. Erro = fal se;

if (this.Num == this.Den)
return "1";

if (this.Num + this.Den == 0)
return "-1";

if (this.Num==0 || this.Den == 1)
return "" + this.Num

return this.Num+ "/" + this.Den;

ic Fracao Mais (Fracao F)
Fracao R = new Fracao ();

R Num = this. Num* F.Den +
this.Den * F. Num

R Den = this.Den * F.Den;

Fracao.Erro = fal se;
return R
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}
public Fracao Mais (long L)
{
Fracao R = new Fracao ();
R. Num = this. Num +
this.Den * L;
R. Den = this. Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R
}
public Fracao Menos (Fracao F)
{
Fracao R = new Fracao ();
R Num = this. Num* F.Den -
this.Den * F. Num
R. Den = this.Den * F. Den;
Fracao.Erro = fal se;
return R
}
public Fracao Menos (long L)
{
Fracao R = new Fracao ();
R Num = this. Num -
this.Den * L;
R Den = this. Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R
}
public Fracao Vezes (Fracao F)
{
Fracao R = new Fracao ();
R Num = this. Num* F. Num
R Den = this.Den * F.Den;
Fracao. Erro = fal se;
return R
}
public Fracao Vezes (long L)
{

Fracao R = new Fracao ();

R. Num
R. Den

this. Num* L;
t hi s. Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R
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public Fracao Dividi doPor (Fracao F)

{
if (F.Num == 0)
{
Fracao. Erro = true;
return null;

}

Fracao R = new Fracao ();

R. Num
R. Den

this.Num* F. Den;
this.Den * F. Num

if (RDen < 0)

R. Num
R. Den

-R Num
- R Den;

Fracao. Erro = fal se;
return R

public Fracao Dividi doPor (long L)
if (L ==0)

Fracao. Erro = true;
return null;

}

Fracao R = new Fracao ();

R. Num = this. Num
R Den = this.Den * L;

if (RDen < 0)
{

R. Num
R. Den

-R Num
- R Den;

}

Fracao. Erro = fal se;
return R

[C:\ExplsJava\Expl 11\TesteDeFracao.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.i o.BufferedReader;
import java.io.lnput StreanReader;
cl ass Test eDeFracao
public static void main (String Args []) throws | OException

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eanReader
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(Systemin));

Fracao F2 = new Fracao ();

for (;3)
{ .
Systemout.println ();
Systemout.print ("Entre como nunerador da la fracao:
I ong NF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());
Systemout.print ("Entre com o denoni nador da la fracao:
|l ong DF2 = Long. parseLong (Entrada.readLine ());
F2. AssumaVal or (NF2, DF2);
if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Denonm nador nao pode ser zero!");
el se
br eak;
}
Fracao F3 = new Fracao ();
for (;3)
{ .
Systemout.println ();
Systemout.print ("Entre coma 2a fracao: ");
F3. AssumaVal or (Entrada. readLine ());
if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Denoni nador nao pode ser zero!");
el se
br eak;
}
Systemout.print ("Entre comum inteiro: ");
long L = Long. parseLong (Entrada.readLine ());
Systemout.println ();
Fracao F1;
F1 = F2. Mais (F3);
Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" + " + F3);
Fl1= F2. Mais (L);
Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" + " + L);
Systemout.println ();
F1 = F2. Menos (F3);
Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" - " + F3);
F1= F2. Menos (L);
Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" - " + L);

Systemout.printin ();

F1

= F2. Vezes (F3);

Systemout.println (F1L +" =" + F2 + " * " + F3);

"),

")
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F1= F2. Vezes (L);
Systemout.println (F1L + " =" + F2 +" * " + 1);

Systemout.printin ();

F1 = F2.Dividi doPor (F3);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (FL +" =" + F2 +" [/ " + F3);

F1 = F2.Dividi doPor (L);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" [/ " + L);

Systemout.printin ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 11> javac -classpath . TesteDeFracao.java
C:\ExplsJava\Expl 11> java -classpath . TesteDeFracao

Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:

Entre com o numerador da la fracao: 2
Entre com o denominador da 1a fracao: 5

Entre com a 2a fracao: 1/-2
Entre com um inteiro: 7

-1/10=2/5+-1/2
37/5=2/5+7

9/10=2/5--1/2
-33/5=2/5-17

-2/10=2/5*-1/2
14/5=2/5*17

-4/5=2/5/-1/2
2/35=2/5/17

Criacdo e Destruicéo
O autor de uma classe pode controlar o que deve acontecer por ocasido da criacdo ¢ da

destruicdo de instancias da classe escrevendo fungdes construtoras e destrutoras.
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Construtores servem basicamente para iniciar os membros da instancia que esta sendo criada.
Quanto aos destrutores, como Java tem um mecanismo automatico de coleta de lixo, ndo ¢
preciso, como em outras linguagens, se preocupar com liberacdo de memoria. Por esta razao, ¢
muito raro ser preciso utilizar um destrutor em Java. Mas se a destruicdo de um objeto tiver
implicagdes outras que a liberagdo de memoria, neste caso empregar um destrutor pode ser

interessante.

Quando uma instancia ¢ criada, aloca-se memoria para a instancia e em seguida ¢ chamado o
construtor da classe (se houver um). Quando uma instancia ¢ destruida, o destrutor é chamado

(se houver um) e em seguida libera-se a memoria alocada para a instancia.

Construtores sdo batizados com o nome da classe a que se referem e destrutores sdo batizados

com o nome de finalize .

Como os construtores ¢ os destrutores sdo chamados automaticamente, ndo faz sentido que
eles tenham retorno. Nao indicamos o tipo retornado por um construtor (nem mesmo void). O

tipo de retorno de um destrutores ¢ sempre void.

Destrutores ndo podem ter parametros, o que significa que toda classe tera no maximo um
destrutor. Nao ¢ possivel precisar o momento da execugdo de um destrutor, ja que ndo se sabe
em que momento o mecanismo de coleta de lixo vai liberar a memoria associada aos objetos e

vetores inutilizados.

Construtores podem ter pardmetros, o que significa que podemos ter varios deles em uma
mesma classe, cada qual realizando a iniciacdo do objeto em processo de criagdo de uma

maneira diferente.

No caso de uma classe ter varios construtores, se na implementagdo de um deles for desejavel
chamar um outro, poderemos fazé-lo através da palavra chave this. Em vez ser utilizado o
nome da classe para chamar o construtor, seria utilizada a palavra this eventualmente seguida

dos argumentos a serem passados ao construtor separados por virgulas (,) e entre parénteses

().

[C:\ExplsJava\Expl 12\Fracao.java]

cl ass Fracao
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{
private long Num Den;

private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{

return Fracao. Erro;

}
public Fracao (long N, |ong D)
{
if (D==0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
if (D<O0
this. Num= -N;
this.Den = -D
}
el se
this. Num= N;
this.Den = D
}
Fracao.Erro = fal se;
}
public Fracao (String S)
{

if (S.length () == 0)
{

Fracao. Erro = true;

return;
}
if (S.charAt (0) =="'/" ||
{
Fracao.Erro = true;
return;
}
if (S.length () == 1 &&
(S.charAt (0) == "'+" || S.charAt (0)
{
Fracao. Erro = true;
return;
}

if (S.length () >= 2)

if ((S.charAt (0) =="'+" || S.
(S.charAt (1) < '0" || S
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
int | 0;

String Slong

S.charAt (S.length () - 1)

=)

charAt (0)
charAt (1) >

-') &&
'9'))




Fundamentos da Linguagem de Programacao Java

Pagina 114

if (S.charAt (1) =="+")
| ++;
el se
if (S.charAt (1) =="'-")
Slong = Slong + S.charAt (I|++);

while (I < S.length ())

{
if (S.charAt (1) =="'/")
br eak;
if (S.charAt (1) <'0" || S.charAt (I) >"'9")
{
Fracao. Erro = true;
return;
}
Slong = Slong + S.charAt (I++);
}

this. Num = Long. val ue& (Sl ong).|ongVal ue ();
if (I++ == S.length ())
this.Den = 1;

Erro = fal se;
return;

}
Slong = "";

if (S.charAt (1) =="+")
| ++;
el se
if (S.charAt (1) =="-")
Slong = Slong + S.charAt (I++);

while (I < S.length ())
if (S.charAt (1) <'0" || S.charAt (1) > '9")
{

Fracao. Erro = true;
return;

}
Slong = Slong + S.charAt (I|++);

this.Den = Long.val ue& (Slong).longValue ();
if (this.Den == 0)
{

Fracao. Erro = true;

return;

}

if (this.Den < 0)
this.Num= -this.Num
this.Den = -this.Den;
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Fracao.Erro = fal se;

}
public String toString ()
{
Fracao.Erro = fal se;
if (this.Num == this.Den)
return "1";
if (this.Num+ this.Den == 0)
return "-1";
if (this.Num==0 || this.Den ==
return "" + this. Num
return this.Num+ "/" + this. Den;
}

public Fracao Mais (Fracao F)

long N =this.Num* F.Den +
this.Den * F. Num

long D = this.Den * F.Den;

Fracao. Erro = fal se;
return new Fracao (N,D);

}
public Fracao Mais (long L)
{
long N = this.Num +
this.Den * L;
long D = this. Den;
Fracao. Erro = fal se;
return new Fracao (N,D);
}

public Fracao Menos (Fracao F)

long N =this.Num* F.Den -
this.Den * F.Num

long D = this.Den * F.Den;

Fracao. Erro = fal se;

return new Fracao (N, D);
public Fracao Menos (long L)

long N = this.Num -
this.Den * L;

long D = this. Den;

Fracao.Erro = fal se;
return new Fracao (N,D);

1)
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publ
{

publ

ic Fracao Vezes (Fracao F)

long N
long D

this. Num* F. Num
this.Den * F. Den;

Fracao. Erro = fal se;
return new Fracao (N, D);
ic Fracao Vezes (long L)

this. Num* L;
t hi s. Den;

long N
long D

Fracao.Erro = fal se;
return new Fracao (N,D);

ic Fracao Dividi doPor (Fracao F)

if (F.Num == 0)

{
Fracao.Erro = true;
return null;

}

long N
long D

this. Num* F. Den;
this.Den * F. Num

if (D<0)
{
N
D

no
P

}

Fracao. Erro = fal se;
return new Fracao (N, D);

i c Fracao DivididoPor (long L)
if (L ==0)
{

Fracao. Erro = true;
return null;

}

long N
long D

t his. Num
this.Den * L;

if (D
{

N

0)

_N,
_DY

N
D
}

Fracao.Erro = fal se;
return new Fracao (N, D);
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[C:\ExplsJava\Expl 12\TesteDeFracao.java]

i mport java.io.| OException;
i nport java.i o.BufferedReader;
i mport java.io. | nput StreanReader;

cl ass Test eDeFracao

public static void main (String Args []) throws | OException

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eanReader

(Systemin));

Fracao F2;
for (5;)
{

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre como

nuner ador da la fracao: ");

I ong NF2 = Long. parselLong (Entrada.readLine ());

Systemout.print ("Entre com o denoni nador da la fracao: ");
I ong DF2 = Long. parselLong (Entrada.readLine ());

F2 = new Fracao (NF2, DF2);

if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Denom nador nao pode ser zero!");

nao pode ser zero!");

el se
br eak;
}
Fracao F3;
for (;;)
{ .
Systemout.println ();
Systemout.print ("Entre coma 2a fracao: ");
F3 = new Fracao (Entrada.readLine ());
if (Fracao.DeuErro ())
Systemerr.println ("Denoni nador
el se
br eak;
}

Systemout.print ("Entre comum inteiro: ");
long L = Long. parseLong (Entrada.readLine ());

Systemout.println ();
Fracao F1;

F1 = F2. Mais (F3);
Systemout.println (F1 + "

Fl= F2.Mais (L);

Systemout.println (F1L + " =" + F2 + "

+ F2 + "

+ " + F3);

+ " + L);
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Systemout.println ();

F1 = F2. Menos (F3);

Systemout.println (F1 + " =" 4+ F2 +" - " + F3);
F1= F2. Menos (L);

Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" - " + L);
Systemout.println ();

F1 = F2.Vezes (F3);

Systemout.println (F1L +" =" + F2 + " * " + F3);
Fl1= F2. Vezes (L);

Systemout.println (F1L + " =" + F2 +" * " + 1);

Systemout.println ();

F1 = F2.Dividi doPor (F3);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" | " + F3);

F1 = F2.Dividi doPor (L);
if (Fracao.DeuErro ())

Systemerr.println ("Nao se pode dividir por zero!");
el se

Systemout.println (F1L +" =" + F2 +" [ " + L);

Systemout.printin ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 12> javac -classpath . TesteDeFracao.java
C:\ExplsJava\Expl 12> java -classpath . TesteDeFracao

Isto poderia produzir no console a seguinte interacao:

Entre com o numerador da 1a fracao: 2
Entre com o denominador da 1a fracao: 5

Entre com a 2a fracao: 1/-2
Entre com um inteiro: 7

-1/10=2/5+-1/2
37/5=2/5+17

9/10=2/5--1/2
-33/5=2/5-17

-2/10=2/5*-1/2
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14/5=2/5*7

-4/5=2/5/-1/2
2/35=2/5/17

Vetores

Um vetor ¢ uma cole¢do de informagdes de mesma natureza. Vetores podem ter um nimero
arbitrariamente grande de subscritos. Subscritos identificam de forma unica um elemento
dentro da coleg@o. Os subscritos em Java sdo sempre nimeros naturais, sendo zero o primeiro

deles.

A declaragdo de um vetor tem a seguinte forma: primeiramente vem o tipo dos elementos do
vetor, em seguida vem o identificador do vetor, em seguida vem uma série pares de colchetes
([, um para cada dimensdo do vetor. Sendo Tipo um tipo e¢ Vetor o identificador do vetor a

ser declarado, temos abaixo a declaracdo de um vetor de elementos do tipo Tipo:
Tipo Vetor [ 1[ ][ ]---[ ] ou Tipo [ ][ 1[ ]---[ ] Vetor

Como acontece com os objetos, os vetores antes de serem usados precisam ser instanciados.
Faz-se isso com o operador new. Sendo Vetor o identificador de um vetor do tipo Tipo

previamente declarado com k dimensdes e Ni niimeros naturais, temos:
Vetor = new Tipo [N;][Na]...[Nk];

Para acessar um elemento de um vetor, basta mencionar o seu nome e, entre colchetes o

subscrito desejado.

Constantes Vetor
Uma constante vetor consiste dos valores dos seus elementos separados por virgulas (,) e
delimitados por chaves ({}). Podem somente ser usadas para inicia-lo (ndo se pode atribuir

uma constante vetor a um vetor).

Tamanho das Dimensdes de um Vetor
O tamanho de cada uma das dimensdes de um vetor pode ser obtido através da propriedade

length. Assim, sendo Vetor o identificador de um vetor ¢ 1, j € k seus subscritos, temos que:
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1. Vetor.length — Dé o tamanho da primeira dimensdo do vetor;
2. Vetor[ i ].length — Da o tamanho da segunda dimensao do vetor;
3. Vetor[1][]j ].length — Da o tamanho da terceira dimensao do vetor;

4. Vetor[i][j][ k ].length — Da o tamanho da quarta dimensao do vetor;

5. Etc.

[C:\ExplsJava\Expl 13\Agenda.java]

cl ass Agenda

private int Q osContatos = 0;
private bool ean Erro = fal se;
private String None [1.

Tel efone [];

private int OndeEsta (String N)
int Inicio =0, Final = this. @QosContatos - 1, Onde;
while (Inicio <= Final)
Onde = (Inicio + Final) / 2;
i nt Conparacao = N. conpareTo (this.None [Onde]);

i f (Conparacao == 0)
return Onde;
el se
i f (Conparacao < 0)
Final = Onde - 1;
el se
Inicio = Onde + 1;

}
return -1;
}
private int OndeCuardar (String N)
{
int Inicio =0,
Fi nal = this.Q@osContatos - 1,
Onde = 0,
Conparacao = -1,

while (Inicio <= Final)

Onde
Conpar acao

(Inicio + Final) / 2;
N. conpareTo (this. Nome [Onde]);

i f (Conparacao == 0)
return -1;
el se
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i f (Conparacao < 0)
Final = Onde - 1;

el se
Inicio = Onde + 1;
}
return Conparacao < 0? Onde: Onde + 1;
}
public Agenda (int C
{
if (C<=0)
this.Erro = true;
return;
}
t hi s. Norre = new String [C];
this. Telefone = new String [(];
this.Erro = fal se;
}
public bool ean DeuErro ()
{
return this.Erro;
}

public int Capaci dade ()
{

this.Erro = fal se;
return this. None.|ength;

}
public int QuantosContatos ()

this.Erro = fal se;
return this. @osContat os;

}
publ i c bool ean HaRegi strobDoContato (String N)

this.Erro = fal se;
return this.OndeEsta (N) !'= -1;

}
public void RegistreCContato (String N, String T)
if (this.Q@osContatos == this. Nome.|ength)

this.Erro = true;
return;

}
int Posicao = this.OndeCGuardar (N);

if (Posicao == -1)

this.Erro = true;
return;

}

for (int 1 =this.Q@osContatos - 1; | >= Posicao;

--)
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thi s. None [I+1] = this. None
this. Tel efone [1+1] = this. Tel efone
}
t hi s. Norre [Posicaol] = N;
this. Tel efone [Posicao] = T;

this. @ osCont at os++;
this.Erro = fal se;
public String D gaMeONore (int P)
if (P<O0]|] P >=this.QosContatos)
{

this.Erro = true;
return null;

}

this.Erro = fal se;
return this.None [P];
public String D gaMeOrel ef one (int P)
if (P<O0]| P >=this.QosContatos)

this.Erro = true;
return null;

}

this.Erro = fal se;
return this. Tel efone [P];
public String D gaMeOrel efoneDe (String N)
int Posicao = this.OndeEsta (N);
if (Posicao == -1)

this.Erro = true;
return null;

}

this.Erro = fal se;

return this. Tel ef one [ Posicao];
public void DescarteCContato (String N)

if (this.@@osContatos == 0)

this.Erro = true;
return;

}
int Posicao = this.OndeEsta (N);

if (Posicao == -1)

this.Erro = true;

[1];
[17;




Fundamentos da Linguagem de Programacao Java Pégina 123

return;

}

int I;

for (I = Posicao; | < this.QosContatos - 1; |++)
thi s. None [I] = this.None [1+1];
this.Telefone [I] = this.Telefone [I+1];

}

t hi s. Nore [1T = null;

this. Telefone [I] = null;

this. @ osCont at os--;
this. Erro = fal se;

[C:\ExplsJava\Expl 13\TesteDeAgenda.java]

i nport java.io.l OException;
i mport java.i o. Buf f eredReader;
import java.io.lnput StreanReader;

cl ass Test eDeAgenda

public static void main (String Args []) throws | COException
{

Buf f eredReader Entrada = new BufferedReader
(new | nput St r eanrReader
(Systemin));

i nt Capaci dade;

for (5;)
{

Systemout.println ();

Systemout. print ("Capaci dade desej ada para a Agenda: ");
Capaci dade = Integer.parselnt (Entrada.readLine ());

i f (Capaci dade <= 0)
{

Systemerr.println ("Capaci dade tem de ser natural e > 0!");
conti nue;

}

br eak;

}

Agenda agenda = new Agenda (Capaci dade);
String None, Tel efone;
char Opcao;

do
{

Systemout.println ();

Systemout.print ("Digite sua Opcao (" +
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"I=lncluir/" +
"C=Consultar/" +
"L=Listar/" +
"E=Excluir/" +
"S=Sair)" +

Opcao = (Entrada.readLine ()).charAt (0);

switch (Opcao)
{

case 'i'
case 'I':

i f (agenda. Quant osContatos () == agenda. Capaci dade ())
Systemerr.println ("Capaci dade da agenda esgotada!");
Systemout.println ();
br eak;

}

Systemout.print ("None....: ");

None = Entrada.readLine ();

i f (agenda. HaRegi stroDoCont at o ( None))
Systemerr.println ("Esse none ja consta na agendal!");
el se

Systemout.print ("Telefone: ");
Tel ef one = Entrada.readLine ();

agenda. Regi streQCont at o (Nore, Tel ef one);
}

Systemout.printin ();
br eak;

case 'c':
case 'C:
i f (agenda. QuantosContatos () == 0)
Systemerr.println ("A agenda esta vazial");
el se

{

Systemout.print ("None....: ")
Norme = Entrada.readLine ();
Tel ef one = agenda. Di gaMeOrTel ef oneDe ( None) ;

if (agenda. DeuErro ())
Systemerr.println ("Nao consta na agenda!");

el se
Systemout.println ("Tel efone: " +
Tel ef one) ;

}

Systemout.println ();

br eak;
case '’
case 'L':

i f (agenda. QuantosContatos () ==
Systemerr.println ("A agenda esta vazial");
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el se

String Tecl a;

for (int I = 0;
| < agenda. Quant osContatos ();
| ++4)
{
Systemout.printin ("Nome: " +
agenda. D gaMeONorre (1) +
" Tel efone: " +

agenda. Di gaMeQOrTel efone (1));
if (193 == 22 && | < agenda. Quant osCont at os()-1)

Systemout.println ();
Systemout.print ("Tecle ENTER .. ");
Tecla = Entrada.readLine ();
Systemout.println ();

}

Systemout.println ();
br eak;

case 'e':
case 'E':
i f (agenda. QuantosContatos () == 0)
Systemerr.println ("A agenda esta vazia!");
el se
{
Systemout.print ("None....: ");
Norme = Entrada.readLine ();

agenda. Descart eOCont at o ( Norne) ;

if (agenda. DeuErro ())
Systemerr.println ("Nao consta na agenda!");

}

Systemout.println ();
br eak;

case 's':
case 'S :
br eak;

def aul t
Systemerr.println ("Opcao invalidal");
Systemerr.println ();

}
3Nhile ((Opcao !'="s") && (Opcao '="'S));

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:
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C:\ExplsJava\Expl 13> javac -classpath . TesteDeAgenda.java
C:\ExplsJava\Expl 13> java -classpath . TesteDeAgenda

Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:

Capacidade desejada para a Agenda: 100

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): i
Nome....: Jose
Telefone: 211.4466

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): i
Nome....: Jose
Esse nome ja consta na agenda!

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): e
Nao consta na agenda!

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): ¢
Nome....: Jose

Telefone: 211.4466

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): i
Telefone: 202.9955

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): 1
Nome: Joao - Telefone: 202.9955

Nome: Jose - Telefone: 211.4466

Digite sua Opcao (I=Incluir/C=Consultar/L=Listar/E=Excluir/S=Sair): s

A Classe java.util.Vector
Esta classe implementa um repositorio de objetos. Tal repositério cresce dinamicamente a

medida que mais objetos vao sendo armazenados nele.
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Para otimizar o processo de crescimento, o repositorio cresce sempre de varias unidades de

armazenamento, € ndo apenas de uma. Ajustar a capacidade do repositorio antes de inserir

nele uma grande quantidade de objetos ¢ uma boa ideia para minimizar o tempo gasto com

realocagdes incrementais.

Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacdo com ela propria e com suas

instancias:

e Construtores:

Vector ():
Constroi uma nova instancia vazia da classe Vector (capacidade e tamanho das

alocacdes incrementais tém valores padrio);

Vector (int C):
Constroi uma nova instancia vazia da classe Vector, com capacidade de

armazenamento C (tamanho das alocagdes incrementais tem valor padrio);

Vector (int C, int T):
Constroi uma nova instancia vazia da classe Vector, com capacidade de

armazenamento C e tamanho das alocagdes incrementais T;

» Meétodos:

void add (Object O):

Acrescenta o Object O no final deste Vector;

void add (int P, Object O):

Acrescenta o Object O na posic¢do P deste Vector;

void addElement (Object O):

Acrescenta o objeto O no final deste Vector;

int Capacity ():
Retorna a capacidade deste Vector (quantos objetos podem ser armazenados nele e ndo

quantos estdo armazenados nele);
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— void clear ():

Remove todos os elementos deste Vector;

— boolean contains (Object O):

Verifica se este Vector contem o Object O;

- void copylnto (Object V []):

Copia os elementos deste Vector no vetor V;

— Object elementAt (int P):

Retorna o Object que se encontra na posi¢ao P deste Vector;

— void ensureCapacity (int C):
Faz crescer a capacidade deste Vector de forma a garantir que ele tenha ao menos a

capacidade de armazenamento C;

— Object firstElement ():

Retorna o primeiro elemento do Vector;

— Object get (int P):
Retorna o Object que se encontra na posi¢do P deste Vector;

- int indexOf (Object O):

Retorna o nimero da primeira posi¢do do Vector onde pode ser encontrado o objeto O;

— int indexOf (Object O, int P):
Retorna o niimero da primeira posi¢do do Vector (a partir da posi¢do de numero P)

onde pode ser encontrado o objeto O;

— void insertElementAt (Object O, int P):

Insere o Object O na posig@o P deste Vector;

— boolean isEmpty ():

Verifica se este Vector esta vazio;

— Object lastElement ():

Retorna o tltimo elemento do Vector;
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— int lastindexOf (Object O):

Retorna o niimero da tltima posi¢ao do Vector onde pode ser encontrado o objeto O;

— int indexOf (Object O, int P):
Retorna o nimero da ultima posi¢do do Vector (anterior a posi¢do de numero P) onde

pode ser encontrado o objeto O;

— void remove (int P):

Remove deste Vector o elemento que se encontra na posigao P;

- void remove (Object O):

Remove deste Vector a primeira ocorréncia do Object O;

— void removeAllElements ():

Remove todos os elementos deste Vector;

— void removeElement (Object O):

Remove deste Vector a primeira ocorréncia do Object O;

— void removeElementAt (int P):

Remove deste Vector o elemento que se encontra na posigao P;

— void set (int P, Object O):

Armazena o Object O na posi¢do P deste Vector;

- void setElementAt (Object O, int P):

Armazena o Object O na posi¢do P deste Vector;

— void setSize ():

Ajusta o tamanho deste Vector;

— int Size ():

Retorna a quantidade de elementos deste Vector;

— Object[] toArray ():

Retorna um vetor que contem os elementos deste Vector na ordem apropriada;
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— void toArray (Object V []):

Posiciona no vetor V os elementos deste Vector na ordem apropriada;

— void trimToSize ():
Reduz a capacidade do Vector ao minimo necessario a fim de armazenar os elementos

que se encontram nele.

Classes Membro

Ja estamos acostumados a ver, dentro da definicdo de classes, a definicdo de dados e funcdes
membros de instancia ou de classe; mas nao sdo apenas os dados e as fungdes que podem ser

membros, classes também podem.

Classes membro sempre serdo membros de classe (mesmo ndo estando formalmente
qualificadas como tal, i.e., nunca as qualificamos com static, mas, mesmo assim, sempre serdo

consideradas membros de classe) e podem ser qualificadas como public, private ou protected.

Heranca

Um programa pode muitas vezes conter grupos de classes relacionadas (semelhantes, mas néo
idénticas). Com o conceito de heranga, grupos de classes relacionadas podem ser criados de

maneira simples, flexivel, eficiente e elegante.

Caracteristicas comuns sdo agrupadas em uma classe (classe base). Desta classe poderiamos
derivar outras classes (classes derivadas), e destas ainda outras classes, e assim por diante.
Classes derivadas herdam todos os membros da classe base. Elas podem acrescentar novos

membros aqueles herdados, bem como redefinir aqueles membros.

Posto que classes derivadas herdam as caracteristicas de sua classe base, a descrigdo de uma
classe derivada deve se concentrar nas diferencas que esta apresenta com relacdo a classe

base, adicionando ou modificando caracteristicas.

As fungodes acrescentadas por uma classe derivada somente podem ser usadas a partir de
objetos da classe derivada. As fungdes definidas numa classe base podem ser usadas em

objetos da classe base ou em objetos de qualquer de suas classes derivadas.
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Para redefinir uma fun¢do membro de sua classe base, a classe derivada deve implementar
uma fun¢do membro de mesmo nome e com pardmetros do mesmo tipo. A redefini¢do ndo

sera possivel se a funcdo membro da classe base estiver qualificada pelo modificador final.

No caso de uma classe precisar chamar um construtor de sua classe base na redefinicao de seu
construtor, ela podera fazé-lo através da palavra chave super. Em vez ser utilizado o nome da
classe para chamar o construtor, seria utilizada a palavra super eventualmente seguida dos

argumentos a serem passados ao construtor separados por virgulas (,) e entre parénteses (()).

Classes qualificadas como final ndo podem ser usadas como base para a derivagdo de outra

classe.

Mais sobre Conversdes de Tipo

Conversoes de tipo que transformam um objeto de uma dada subclasse em uma de suas

superclasses podem acontecer implicita ou explicitamente e sdo completamente confiaveis.

Conversoes de tipo que transformam um objeto de uma dada superclasse em uma de suas

subclasses ndo sdo completamente confiaveis e somente podem ocorrer explicitamente.

Conversdes de tipo transformam um objeto de uma dada classe em outra classe que ndo esta
em linha direta de ascendéncia ou descendéncia em uma mesma hierarquia de classes ndo sdo

permitidas.

Verificagao de Tipo em Java
Em Java, sempre que um objeto de um certo tipo € esperado, é possivel usar um objeto
daquele mesmo tipo, ou entdo, em seu lugar, um objeto de qualquer classe derivada daquele

tipo.

Esta caracteristica da linguagem permite a criagdo de codigo polimorfico, o que permite a
programacdo adequada tanto fungdes que precisam trabalhar especificamente com uma certa
classe derivada, quanto fun¢des que precisam trabalhar genericamente com qualquer classe da

hierarquia.
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A fungdo a ser executada quando de uma chamada ¢ determinada com base no tipo do objeto
ao qual a chamada foi vinculada, no nome usado na chamada e nos tipos dos parametros

fornecidos.

Se o tipo do objeto declarado ndo bate com o tipo do objeto fornecido, entdo, em tempo de
execucdo, o objeto fornecido serd examinado de modo a determinar qual funcdo deve ser

executada. Chamamos a isto Binding Dinamico.

Membros Protegidos

Conforme sabemos, existem 3 tipos de membros que podem ser definidos em uma classe, a
saber: os membros publicos (que sdo acessiveis para qualquer método que tenha acesso a
classe em que foram definidos), os membros privativos (que sdo acessiveis somente nos
métodos definidos em sua classe) e os membros default (ou de pacote, que sdo acessiveis para

todas os métodos definidos nas classes que integram o pacote onde foi definida sua classe).

Ficaremos sabendo agora da existéncia de um quarto e ltimo tipo de membro, os membros
protegidos. Para declarar um membro protegido, basta preceder a declaragdo do membro com

a palavra protected (em vez de usar a palavra public ou a palavra private).

Membros protegidos, além de serem, como os membros default (ou de pacote), acessiveis para
todas os métodos definidos nas classes que integram o pacote onde foi definida sua classe, sdo
também acessiveis para métodos definidos em uma classe derivada da classe onde foram

definidos.

Convém ressaltar que, no caso da classe base e da classe derivada residirem em pacotes
diferentes, a classe derivada somente tera acesso aos membros protegidos de sua classe e de
instancias de sua propria classe, ndo tendo acesso aos membros protegidos de sua classe base

ou de instancias de sua classe base.

java.lang.Comparable
Este tipo de dado representa qualquer dado que possui a propriedade de poder ser comparado
com outro do mesmo tipo. Veja abaixo a interface que a classe especifica para comunicacgdo e

com instancias deste tipo:
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» Meétodos:

— intcompareTo (Object O):
Compara este Comparable com o Object O; retorna um nimero negativo no caso do
primeiro ser menor que o segundo; retorna zero, no caso de ambos serem iguais; e

retorna um nimero positivo no caso do primeiro ser maior que o segundo.

[C:\ExplsJava\Expl_ 14\ Listas\Lista.java]

package Li st as;

public class Lista

{

protected class El em

{
private Conparabl e |nfo;

private Elem Pr ox;
public Elem (Conmparable |, El em E)
{

this.Info
t his. Prox

l;
E

}

publ i ¢ Conparabl e Sualnfo ()
{

}

public El em SeuProx ()
{

}
public void AssumaProx (El em E)

return this.|nfo;

return this.Prox;

this.Prox = E

}

protected El em Prim
protected bool ean Erro

nul | ;
fal se;

public bool ean DeuErro ()
{

}

public bool ean Vazia ()

return this.Erro;

this.Erro = fal se;

return this.Prim== null;

}
public void GuardeEnOrdem (Conparable 1)




Fundamentos da Linguagem de Programacao Java Pégina 134

{
El em Novo = new Elem (I, null);
if (this.Vazia ())
this.Prim= new Elem (I, null);
return;
}
if (lI.compareTo (this.PrimSualnfo ()) < 0)
{
this.Prim= new Elem (I, this.Prim;
return;
}
El em Ant, Atu;
for (Ant = this.Prim Atu = this.Prim SeuProx ();
Ant = Atu, Atu = Atu. SeuProx ())
if (Atu == null)
br eak;
if (I.conmpareTo (Atu. Sualnfo ()) < 0)
br eak;
}
Ant . AssumaProx (new Elem (I, Atu));
}
publi c bool ean Possui (Conparable I)
{
for (ElemE = this.Prim E != null; E = E. SeuProx ())
if (l.conmpareTo (E. Sualnfo ()) == 0)
return true;
this.Erro = fal se;
return fal se;
}
public void Descarte (Conparable 1)
{

El em Ant, Atu;

for (Ant = null, Atu =this.Prim

Ant = Atu, Atu = Atu.SeuProx ())

if (Atu == null)
br eak;

if (I.conmpareTo (Atu. Sualnfo()) == 0)
br eak;

}
if (Atu == null)
{

this.Erro = true;
return;

}
if (Ant == null)
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this.Prim= Atu. SeuProx ();
el se
Ant . AssumaProx (Atu. SeuProx ());

this.Erro = fal se;

}
public String toString ()

String R ="";

for (ElemE = this.Prim E != null; E = E. SeuProx ())
R=R + E Sualnfo () + (E SeuProx () == null? "": ", ");

this.Erro = fal se;
return R

[C:\ExplsJava\Expl 14\ Listas\ListaCompleta.java]

package Li st as;

public class ListaConpl eta extends Lista

{
public Conparable Prineiro ()

if (this.Vazia ())

this.Erro = true;
return null;

}

this.Erro = fal se;
return this.Prim Sualnfo ();

}
public void GuardeNol ni ci o (Conparable F)

this.Prim
this.Erro

new Elem (F, this.Prim;
fal se;

}

public void DescartePrineiro ()
if (this.Vazia ())

this.Erro = true;

return;
}
this.Prim= this.Prim SeuProx ();
this.Erro = fal se;

}
public Conparable Utinm ()

if (this.Vazia ())

this.Erro = true;
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return null;
}
El em E;
for (E=this.Prim E SeuProx () !=null; E = E SeuProx ());

this.Erro = fal se;
return E. Sualnfo ();

}
public void GuardeNoFi nal (Conparable F)
{
this.Erro = fal se;
if (this.Vazia ())
this.Prim= new Elem (F, null);
return;
}
El em E;
for (E=this.Prim E SeuProx ()!=null; E = E SeuProx ());
E. AssumaProx (new Elem (F, null));
}
public void DescarteUtinm ()
{
if (this.Vazia ())
this.Erro = true;
return;
}
this.Erro = fal se;
if (this.PrimSeuProx () == null)
this.Prim= null;
return;
}
El em E;
for (E=this.Prim E SeuProx().SeuProx () !'= null; E = E. SeuProx ());
E. AssumaProx (null);
}
public String toString ()
{
return "{' + super.toString () + '}';
}

[C:\ExplsJava\Expl 14\TesteDeL.ista.java]
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import java.io.lnput StreanReader;
i nport java.i o.BufferedReader;
i mport Listas.*;

cl ass TesteDelLista

public static void main (String Args []) throws Exception

{

Buf f er edReader Entrada = new Buff er edReader
(new | nput St r eanReader
(Systemin));

Lista L1 = new Lista ();
Fl oat F;
Systemout.println ();

Systemout.print  ("Teste de Lista emlLista ->");
Systemout.println ("Entre com 10 reais: ");

for (int I =1; | <= 10; |++)

{
F = new Float (Entrada.readLine ());
L1. GuardeEmOr dem (F);

}
Systemout.println ();

Systemout.println ("Emordem os nuneros digitados sao: " );
Systemout.printlin (L1);

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre comumreal para ser excluido: ");
F = new Fl oat (Entrada.readLine ());

L1. Descarte (F);

if (L1.DeuErro ())
Systemerr.println ("O real dado nao consta na lista!");

el se

{
Systemout.println ()
Systemout.println (
Systemout.println (L1);

}

Systemout.println ();

System out . print ("Entre comdois reais ");
Systemout.println ("para ver se pertencema lista: ");

F = new Float (Entrada.readLine ());
if (L1.Possui (F))
Systemout.println ("O numero pertence a lista");
el se
Systemout.println ("O nunero nao pertence a lista");

F = new Fl oat (Entrada.readLine ());

"Em ordem apos excluir, a lista ficou: ");
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if (L1.Possui (F))
Systemout.println ("O numero pertence a lista");
el se
Systemout.println ("O nunero nao pertence a lista");

Systemout.println ();
L1 = new ListaConmpleta ();
Systemout.println ();

Systemout.print  (“Teste de ListaConpleta emlLista -> ");
Systemout.println ("Entre com 10 reais: ");

for (int I =1; | <= 10; |++)
{

F = new Fl oat (Entrada.readLine ());
L1. GuardeEmOr dem (F);

}
Systemout.printin ();

Systemout.println ("Em ordem os nuneros digitados sao: " );
Systemout.println (L1);

Systemout.println ();

Systemout.print ("Entre comumreal para ser excluido: ");
F = new Fl oat (Entrada.readLine ());

L1. Descarte (F);

if (L1.DeuErro ())
Systemerr.println ("O real dado nao consta na lista!");

el se

{
Systemout.println (
Systemout.println (
Systemout.println (

)
"Em ordem apos excluir, a lista ficou: ");
L1);

}
Systemout.println ();

System out . print ("Entre comdois reais ");
Systemout.println ("para ver se pertencema lista: ");

F = new Float (Entrada.readLine ());
if (L1.Possui (F))
Systemout.println ("O numero pertence a lista");
° seSystem out.println ("O nunero nao pertence a lista");
F = new Fl oat (Entrada.readLine ());
if (L1. Possui (F))
Systemout.println ("O nunero pertence a lista");
° SeSystem out.println ("O nunmero nao pertence a lista");
Systemout.println ();

Li staConpl eta L2 = new ListaConpleta ();
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Systemout.println ();

System out . pri nt ("Teste de ListaConpleta em ListaConpleta -> ");
Systemout.println ("Entre com 10 reais: ");

for (int I =1; | <= 10; |++)
{

F = new Fl oat (Entrada.readLine ());
L2. Guar deEmOr dem (F) ;

}

Systemout.println ();

Systemout.println ("Em ordem os nuneros digitados sao: " );
Systemout.println (L2);

Systemout.printin ();

Systemout.print ("Entre comumreal para ser excluido: ");
F = new Fl oat (Entrada.readLine ());

L2. Descarte (F);
if (L2.DeuErro ())

Systemerr.println ("O real dado nao consta na lista!");
el se

Systemout.println ();

Systemout.println ("Em ordem apos excluir, a lista ficou: ");
Systemout.println (L2);

Systemout.println ();

Systemout.print  ("Entre comdois reais ");
Systemout.println ("para ver se pertencema lista: ");

F = new Fl oat (Entrada.readLine ());
if (L2.Possui (F))
Systemout.println ("O nunero pertence a lista");
el se
Systemout.println ("O nunero nao pertence a lista");
F = new Float (Entrada.readLine ());
if (L2.Possui (F))
Systemout.println ("O numero pertence a lista");
el se
Systemout.println ("O numero nao pertence a lista");
Systemout.println ();
Systemout.println ("Entre comdois reais ");
System out. print ("(um para ser incluido no inicio ");
Systemout.println ("e outro no final da lista): ");
F = new Fl oat (Entrada.readLine ());

L2. GuardeNolnicio (F);
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F = new Float (Entrada.readLine ());
L2. Guar deNoFi nal (F);
Systemout.println ();

Systemout.println ("Apos as inclusoes, a lista ficou: ");
Systemout.println (L2);

Systemout.println ();

System out. print ("Agora, o prineiro da lista e ");
Systemout.println (L2.Prineiro ());

System out . print ("e oultim dalista e ");
Systemout.println (L2.Utinm ());
Systemout.println ();

L2. DescartePrineiro ();
L2. DescarteU ti np 0);

System out . print (" Apos a exclusao do prinmeiro ");
Systemout.println ("e do ultinmo, a lista ficou: ");
Systemout.println (L2);

Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 14> javac -classpath . -classpath . TesteDeLista.java
C:\ExplsJava\Expl 14> java -classpath . -classpath . TesteDeLista

Isto poderia produzir no console a seguinte interacao:

Teste de Lista em Lista -> Entre com 10 inteiros:
9.0
8.0
7.0
6.0
5.0
4.0
3.0
2.0
1.0
0.0

Em ordem, os numeros digitados sao:
0.0 1.0 2.0 3.0 40 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Teste de ListaCompleta em Lista -> Entre com 10 inteiros:
9.0
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8.0
7.0
6.0
5.0
4.0
3.0
2.0
1.0
0.0

Em ordem, os numeros digitados sao:
{0.0, 1.0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0, 8.0, 9.0}

Teste de ListaCompleta em ListaCompleta -> Entre com 10 inteiros:
9.0
8.0
7.0
6.0
5.0
4.0
3.0
2.0
1.0
0.0

Em ordem, os numeros digitados sao:
{0.0, 1.0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0, 8.0, 9.0}

Entre com um inteiro para ser excluido: 7.0

Em ordem, apos excluir, a lista ficou:
{0.0, 1.0, 2.0, 3.0, 40, 5.0, 6.0, 8.0, 9.0}

Entre com dois inteiros para ver se pertencem a lista:
3.0

O numero pertence a lista

7.0

O numero nao pertence a lista

Entre com dois inteiros

(um para ser incluido no inicio e outro no final da lista):
-13.0

13.0

Apos as inclusoes, a lista ficou:
{-13.0, 0.0, 1.0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0, 8.0, 9.0, 13.0}
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Agora, o primeiro da lista e -13
e oultimo dalistae 13

Apos a exclusao do primeiro e do ultimo, a lista ficou:
{0.0, 1.0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 8.0, 9.0}

A Classe java.lang.Object
Esta classe ¢ a raiz da hierarquia de classes, i.e., toda classe a tem como superclasse. Todos as
classes, incluindo os vetores, implementam os métodos desta classe. Veja abaixo a interface

que a classe especifica para comunicag¢@o com ela propria e com suas instancias:
» Construtores:

- Object ():

Constroi uma instancia da classe Object;
» Métodos:

— boolean equals (Object O):

Verifica se este Object € igual a O;

— Class getClass ():

Retorna o descritor da classe deste Object;

- int hashCode ():
Retorna o codigo de hash deste Object (codigo de hash é um nimero que identifica

unicamente um objeto);

- void notify ():

Acorda uma Thread que esteja esperando no monitor deste Object;

— void notifyAll ():

Acorda todas as Thread’s que estejam esperando no monitor deste Object;

— String toString ():

Retorna uma instancia da classe String que representa este Object;
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- void wait ():
Faz com que a Thread corrente espere até que uma outra Thread chame o método notify ()

ou notifyAll () para este Object;

- void wait (long M):
Faz com que a Thread corrente espere, por no maximo M milisegundos, que uma outra

Thread chame o método notify () ou notifyAll () para este Object;

- void wait (long M, int N):
Faz com que a Thread corrente espere, por no maximo M milisegundos mais N
nanosegundos, que uma outra Thread chame o método notify () ou notifyAll () para este

Object.

Interfaces

Interfaces s@o, em certo sentido, muito parecidas com classes.Podemos pensar que interfaces
sejam tdo simplesmente classes totalmente abstratas, ou seja, classes cujos métodos, em sua
totalidade, sdo abstratos e, em Java, devem ser qualificados com as palavras chave public ¢

abstract.

Em vez de serem introduzidas pela palavra chave class, interfaces sdo introduzidas pela

palavra chave interface.

Os dados de uma interface, se existirem, deverdo ser todos qualificados com os modificadores
static final; em outras palavras, os dados de uma interface, se existirem, deverdo ser

constantes de classe.

Heranca Multipla
A linguagem Java ndo implementa o recurso de heranga multipla de forma tdo abrangente
quanto fazem outras linguagens, e.g., C++. Veja abaixo as restrigdes que Java impde a

heranca multipla:

1. Interfaces ndo podem derivar de classes;
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2. Interfaces podem derivar de multiplas interfaces (sendo IB; e ID nomes de interfaces, veja
abaixo a forma geral do cabegalho de uma interface que deriva de outras interfaces:

interface ID extends IB1, IB2,..., IBn);

3. Classes podem derivar de apenas uma outra classe, mas podem derivar de multiplas
interfaces (sendo CB e CD nomes de classes, e IB; nomes de interfaces, veja abaixo a
forma geral do cabegalho de uma classe que deriva de uma outra classe e de diversas

interfaces: class CD extends CB implements 1By, IB,,..., IB,).

[C:\ExplsJava\Expl 15\Lista.java]

class Lista

{

private bject Info;
private Lista Resto;

private static boolean Erro = fal se;

public static bool ean DeuErro ()

{
return Lista.Erro;
}
private Lista (Qhject |, Lista R
this.Info =1;
this. Resto = R
Lista. Erro = fal se;
}

public static Object Prineiro (Lista L)
if (L ==null)

Lista.Erro = true;
return null;

}

Lista. Erro = fal se;
return L.Info;

}

public static Lista ConmNovolnicio (Qohject |, Lista L)
Lista. Erro = fal se;
return new Lista (I, L);

}

public static Lista SenPrinmeiro (Lista L)
if (L ==null)

Lista. Erro = true;
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return null;

}

Lista.Erro = fal se;
return L. Resto;

}
public static Object Utino (Lista L)
{
if (L ==null)
{
Lista.Erro = true;
return null;
}
Lista. Erro = fal se;
if (L.Resto !'= null)
return L.Info;
el se
return Lista.Utim (L.Resto);
}
public static Lista ComNovoFinal (Object |, Lista L)
{
Lista.Erro = fal se;
if (L ==null)
return new Lista (I, null);
el se
L. Resto = Lista. ComNovoFinal (I, L.Resto);
return L;
}
}
public static Lista SenUtinmp (Lista L)
{
if (L ==null)
{
Lista. Erro = true;
return null;
}
Lista.Erro = fal se;
if (L.Resto == null)
return null;
el se
L. Resto = Lista. SenJ tinp (L.Resto);
return L;
}
}

[C:\ExplsJava\Expl_15\Pilha.java]

interface Pil ha

{
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public abstract bool ean Cheia ();
public abstract bool ean Vazia ();

public abstract void Enpilhe (Qoject 1);
public abstract Object Desenpil he ();

[C:\ExplsJava\Expl_15\PilhaV.java]

class PilhaV inplenents Pil ha
{
private Qbject Elem][];
private int Topo
private bool ean Erro

fal se;

public PilhaV (int T)

{
if (T <=0)
this.Erro = true;
return;
}
this. El em = new bject [T];
this.Erro = fal se;
}

public PilhaV ()
this (25);
public bool ean DeuErro ()
{
}

public bool ean Cheia ()

return this.Erro;

this.Erro = fal se;
return this.Topo+l == this.El emlength;

}

public bool ean Vazia ()

this.Erro = fal se;
return this.Topo == -1;

}
public void Enmpilhe (Object E)
if (this.Cheia ())
this.Erro = true;

return;

}

this.Elem[++this. Topo] = E
this.Erro = fal se;
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}
public Object Desenpil he ()
{
if (this.Vazia ())
this.Erro = true;
return null;
}
this.Erro = fal se;
return this.Elem[this. Topo--];
}

[C:\ExplsJava\Expl 15\Pilhal.java]

class Pil haL inmplenments Pil ha

{

nul | ;
fal se;

private Lista El ens
private bool ean Erro

publi c bool ean DeuErro ()

{

return this.Erro;
}
public bool ean Cheia ()
{

return fal se;
}
public bool ean Vazia ()
{

return this.El ens == nul|;
}

public void Enmpil he (Object E)

this.Elens = Lista.ComNovolnicio (E, Elens);

}
public Object Desenpil he ()
{
if (this.Vazia ())
this.Erro = true;
return null;
}
hject R = Lista.Prineiro (this.Elens);
this.Elens = Lista. SenPrineiro (this.El ens);
return R
}

[C:\ExplsJava\Expl 15\TesteDelnterface.java]
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cl ass TesteDel nterface

public static void main (String Args [])

t
Pil ha P;

Systemout.println ();

Systemout.println ("Teste de Pil haVv ->");
Systemout.println ();
Systemout.println ("Enpil hanos, nesta ordem o seguinte:");

P = new Pil haV ();
for (float F = 0.0f; F <= 9.0f; F++)

P. Enpi | he (new Float (F));
Systemout.print (F + " ");

Systemout.println ();
Systemout.println ();
Systemout. println ("Desenpil hanos, nesta ordem o seguinte:");

while (!P.Vazia ())
Systemout. print (P.Desenpilhe () +" ");

Systemout.println ();
Systemout.println ();
Systemout.println ();
Systemout.println (

)1
)
)1
)i
Systemout.println ("Teste de PilhaL ->");
Systemout.println ();

Systemout.println ("Enpil hanos, nesta ordem o seguinte:");

P = new Pil haL ();

for (float F = 0.0f; F <= 9.0f; F++)
P. Enpi | he (new Float (F));
Systemout.print (F + " ");

Systemout.println (
Systemout.println (
Systemout.println (

)
) . |
"Desenpi | hanos, nesta ordem o seguinte:");

while (!'P.Vazia ())
Systemout. print (P.Desenpilhe () + " ");

Systemout.println (
Systemout.println (

)
)

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 15> javac -classpath . TesteDelnterface.java
C:\ExplsJava\Expl 15> java -classpath . TesteDelnterface
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Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:
Teste de PilhaV ->

Empilhamos, nesta ordem, o seguinte:
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Desempilhamos, nesta ordem, o seguinte:
9.0 8.0 7.0 6.0 5.0 4.0 3.0 2.0 1.0 0.0

Teste de Pilhal ->

Empilhamos, nesta ordem, o seguinte:
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Desempilhamos, nesta ordem, o seguinte:
9.0 8.0 7.0 6.0 5.0 4.0 3.0 2.0 1.0 0.0

Classes Abstratas

Conforme sabemos, a heranca convencional representa a possibilidade de incorporar e

extender as caracteristicas (comportamento e implementag@o) de uma classe ja existente.

Também sabemos da existéncia de interfaces, que definem comportamentos, sem
implementa-los, que podem ser herdados por outras interfaces, bem como implementados por

classes.

Classes abstratas nos oferecem um meio termo, i.e., a possibilidade de herdar alguns
comportamentos implementados, outros por implementar. Os comportamentos nao

implementados sdo representados por métodos abstratos.

[C:\ExplsJava\Expl_16\Deposito.java]

abstract class Deposito

{
protected fl oat Elem|[];
protected int DeOndeTirar = 0,
Q osEl ens = 0;
protected bool ean Erro = fal se;

public Deposito (int T)
if (T <= 0)
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this.Erro = true;

return;
}
this.Elem= new float [T];
this.Erro = fal se;
}
public Deposito ()
{
this (25);
}
public bool ean DeuErro ()
{
return this.Erro;
}

publi c bool ean SenEspaco ()

this.Erro = fal se;
return this. @QosEl ens == this. Elem|ength;

}

publi c bool ean SenEl enmentos ()

this.Erro = fal se;
return this. @osEl ens == 0;

}

abstract public void Guarde (float N);
abstract public float RetireEl emento ();

[C:\ExplsJava\Expl_16\Pilha.java]

class Pil ha extends Deposito

{
public void Guarde (float N)
{
if (this.SenEspaco ())
this.Erro = true;
return;
}
this.Elem[this.DeOndeTirar++] = N;
this. Q osEl enms++;
this.Erro = fal se;
}
public float RetireEl enento ()
{

if (this.SenEl ementos ())

this.Erro = true;
return Fl oat. NaN;
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float R=this.Elem[--this.DeOndeTirar];
this. Q@ osEl ens--;

this.Erro = fal se;
return R

[C:\ExplsJava\Expl 16\Fila.java]

class Fila extends Deposito

{
private int OndeCGuardar = O;
public void Guarde (float N)

if (this.SenEspaco ())

this.Erro = true;
return;

}
this. Elem[this. OndeGuardar] = N;

this. OndeCGuardar = (this.OndeCGuardar + 1) % this. El em| ength;
this. Q osEl enms++;

this.Erro = fal se;

}

public float RetireEl emento ()
if (this.SenkEl emrentos ())
{

this.Erro = true;
return Fl oat. NaN;

}
float R=this.Elem[this.DeOndeTirar];

this. DeOndeTirar = (this.DeOndeTirar + 1) %this. Elemlength;
this. QosEl ens--;

this.Erro = fal se;
return R

[C:\ExplsJava\Expl| 16\TesteDeClasseAbstrata.java]

cl ass Test eDeCl asseAbstrata

public static void main (String Args [])
{
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Deposito D
Systemout.println ();

Systemout.println ("Teste de Pilha ->");
Systemout.printin ();

D = new Pilha ();
Systemout.println ("Enpil hanos, nesta ordem o seguinte:");
for (float I = 0.0f; | <= 9.0f; |++)

D. Guarde (1);
Systemout.print (I + " ");

Systemout.println ();
Systemout.println ();

Systemout.println ("Desenpil hanos, nesta ordem o seguinte:");

while (!D. SenkEl enmentos ())
Systemout.print (D. RetireEl enento () + " ");

Systemout.println ();
Systemout.println ();
Systemout.println ();
Systemout.println ()

Systemout.println ("Teste de Fila ->");
Systemout.println ();

D=newtFila ();
Systemout.println ("Enfileiranmps, nesta ordem o seguinte:");
for (float I = 0.0f; | <= 9.0f; |++)

D. Guarde (1);
Systemout.print (I +" ");

}

Systemout.println ();
Systemout.println ();

Systemout.println ("Desenfileiranps, nesta ordem o seguinte:");

while (!D. Sentl ementos ())
Systemout.print (D. RetireEl enento () + " ");

Systemout.println ();
Systemout.println ();

Para compilar e executar este programa, daremos os seguintes comandos:

C:\ExplsJava\Expl 16> javac -classpath . TesteDeClasseAbstrata.java
C:\ExplsJava\Expl 16> java -classpath . TesteDeClasseAbstrata
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Isto poderia produzir no console a seguinte interagao:
Teste de Pilha ->

Empilhamos, nesta ordem, o seguinte:
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Desempilhamos, nesta ordem, o seguinte:
9.0 8.0 7.0 6.0 5.0 4.0 3.0 2.0 1.0 0.0

Teste de Fila ->

Enfileiramos, nesta ordem, o seguinte:
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0

Desenfileiramos, nesta ordem, o seguinte:
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 8.0 9.0
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Anexo |

Exercicios

|. Classes e Objetos

1.

Responda verdadeiro ou falso e justifique: a definicdo de uma classe reserva espago de

memoria para conter todos os dados presentem em sua definicao.

A finalidade de definir classes é€:

a) Reservar uma quantidade de memoria;

b) Indicar que o programa ¢ orientado a objetos;

¢) Agrupar dados e func¢des protegendo-os do compilador;

d) Descrever novos tipos abstratos de dados antes desconhecidos do compilador.
A relag@o entre classes, objetos e instancias € a mesma existente entre:

a) Tipos basicos, variaveis e valores desses tipos;

b) Variaveis, fungdes e procedimentos;

¢) Constantes, variaveis e valores;

d) Constantes, variaveis e tipos basicos.

Os membros de classe designados como privativos na defini¢do de uma classe:
a) Sdo acessiveis por qualquer fungdo do programa;

b) Sao acessiveis por qualquer funcgdo de sua classe;

¢) Sdo acessiveis apenas para a fung¢des de classe de sua classe;

d) Sdo acessiveis apenas para a fungdes de instincia de sua classe.
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5. Os membros de instancia designados como privativos na defini¢do de uma classe:
a) Sdo acessiveis por qualquer fungdo do programa;
b) Sao acessiveis por qualquer funcao de sua classe;
c) Sao acessiveis apenas para a fungdes de classe de sua classe;
d) Sdo acessiveis apenas para a fungdes de instancia de sua classe.

6. Responda verdadeiro ou falso: membros privados definem a atividade interna da classe
e de suas instancias, enquanto os membros publicos definem o padrdo de comunicagdo

da classe e de suas instancias com o mundo exterior a elas.

7. Para acessar um membro de classe presente na definicdo de uma classe, o operador

ponto conecta:

a) O nome da classe ¢ 0 nome do membro;

b) O nome do membro e o nome de um objeto da classe;
¢) O nome de um objeto da classe ¢ 0 nome do membro;
d) O nome da classe e o nome de um objeto da classe.

8. Para acessar um membro de instincia presente na definicdo de uma classe, o operador

ponto conecta:
a) O nome da classe ¢ 0 nome do membro;
b) O nome do membro e o nome de um objeto da classe;

¢) Uma instancia da classe, necessariamente em um objeto da classe, e o nome do

membro.

d) Uma instancia da classe, eventualmente em um objeto da classe, € 0 nome do

membro.
9. Métodos sdo:
a) Classes;

b) Dados-membro;
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

¢) Fungdes-membro;

d) Chamadas a fungdes-membro.

Mensagens sao:

a) Classes;

b) Dados-membro;

¢) Fungdes-membro;

d) Chamadas a fun¢des-membro.

Construtores sdo fungoes:

a) Que constroem classes;

b) Executadas automaticamente quando uma instancia ¢ criada;
¢) Executadas automaticamente quando um objeto é declarado;
d) Executadas automaticamente quando uma instancia ¢ destruida.

O nome de um construtor ¢ sempre

Responda verdadeiro ou falso: numa classe, ¢ possivel haver mais de um construtor de

mesSmo nome.

Responda verdadeiro ou falso: um construtor ¢ do tipo retornado por meio do

comando return.

Responda verdadeiro ou falso: um construtor ndo pode ter argumentos.
Destrutores sao fungdes:

a) Que destroem classes;

b) Executadas automaticamente quando uma instancia ¢ criada;

¢) Executadas automaticamente quando um objeto ¢ declarado;

d) Executadas automaticamente quando uma instancia ¢ destruida.
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17. O nome de um destrutor ¢ sempre

18. Responda verdadeiro ou falso: numa classe pode haver mais de um destrutor de

mesmo nome.

19. Responda verdadeiro ou falso: um destrutor é do tipo retornado por meio do comando

return.
20. Responda verdadeiro ou falso: um destrutor ndo pode receber argumentos.

21. Assuma que CI, C2 e C3 sejam objetos de uma mesma classe. Quais das seguintes

instrucdes sao validas?
a) C1=C2;
b) C1=C2+C3;
c) C1=C2=Cs3;
d C1=C2+7,
22. Uma fun¢do-membro de classe pode apenas acessar os dados:
a) Da instancia a qual esta associada;
b) Da classe onde foi definida;
¢) Da classe e de qualquer instancia da classe onde foi definida;
d) Da parte publica da classe onde foi definida.
23. Uma funcdo-membro de instincia pode apenas acessar os dados:
a) Da instancia a qual esta associada;
b) Da classe onde foi definida;
¢) Da classe e de qualquer instancia da classe onde foi definida;
d) Da parte publica da classe onde foi definida.

24. Suponha que cinco instdncias de uma classe sejam criadas. Quantas copias dos

dados-membro de classe de sua classe serdo armazenadas na memoria? Quantas copias
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25.

26.

dos dados-membro de instancia de sua classe serdo armazenadas na memoria? Quantas
copias de suas funcOes-membro de classe de sua classe serdo armazenadas na
memoria? Quantas copias de suas fungdes-membro de instincia de sua classe serdo

armazenadas na memoria?

Escreva uma classe chamada Horario com 3 membros de instincia inteiros chamados

Horas, Minutos e Segundos.

* Inclua um construtor que, recebendo como parametros 3 valores inteiros, inicie 0s

dados internos da instancia a qual se refere;

* Crie uma fungdo-membro de instdncia que, sem receber pardmetros, retorne uma
cadeia de caracteres no formato HH:MM:SS que represente a instancia a qual se

refere;

* Crie uma fun¢do-membro que, recebendo uma instancia da classe Horario, some-a
com a instancia a qual se refere, retornando uma instancia da classe Horario que

represente o resultado;

* Crie uma fungdo-membro que, recebendo uma instdncia da classe Horario, o
subtraia da instancia a qual se refere, retornando uma instancia da classe Horario

que represente o resultado

Escreva uma classe chamada Poligono que descreva figuras poligonais convexas sem
impor limita¢cdes na quantidade de lados. As instancias da classe deverdo ser capazes
de armazenar a quantidade de vértices que o poligono que ela representa deve ter, a
quantidade de vértices do poligono que efetivamente foram informados, e as

coordenadas de cada um desses vértices.

* Escreva um construtor que receba como argumento a quantidade de lados do
poligono a ser criado, armazene internamente essa informacdo, e instancie os

vetores para armazenar as coordenadas X e Y dos vértices do poligono.

* Escreva uma fungdo-membro de instdncia chamada IncluaVertice que, recebendo
dois numeros float que representam respectivamente as coordenadas X e Y de um

vértice do poligono, os armazena internamente.
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* Escreva uma fungdo-membro de instancia chamada RemovaVertice que,
recebendo o numero de ordem de um vértice, o remove toma as atitudes

necessarias para remove-lo da instancia a qual se refere.

27. Escreva uma classe chamada Angulo. Suas instancias deverdo ser capazes de armazenar

um valor angular expresso em graus.

Escreva um construtor que, recebendo um valor angular expresso em graus, o

armazena internamente;

Escreva func¢des-membro de instancia chamadas ValorEmGraus, ValorEmGrados e
ValorEmRadianos que, sem receber parametros, retornam, respectivamente, o valor

angular do objeto expresso em graus, grados e radianos.

28. Escreva uma classe chamada Circulo. Suas instincias deverdo ser capazes de armazenar as

coordenadas do centro, bem como o valor do raio de um circulo.

Escreva um construtor que, recebendo numeros reais expressando as coordenadas e o

valor do raio de um circulo, armazena essas informagdes internamente;

Escreva uma fungdo-membro que, recebendo um objeto da classe Angulo, retorna o

comprimento do arco do circulo com aquela varredura angular;

Escreva uma fungdo-membro que, recebendo um objeto da classe Angulo, retorna a

area do setor do circulo com aquela varredura angular.

29. Escreva uma classe chamada Lista cujas instancias descrevam listas circulares duplamente

ligadas de inteiros.

Escreva um construtor que, sem receber parametros, inicia a lista com vazio;

Escreva um construtor que, recebendo uma instancia da classe Lista, a usa para iniciar

a instancia a qual se refere (lembre-se, tem que duplicar a lista);

Escreva uma funcdo-membro de instidncia chamada Inclua que, recebendo um inteiro,

o inclui na instancia a qual se refere;
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* Escreva uma funcdo-membro de instancia chamada Remova que, recebendo um
numero inteiro, remove todas as ocorréncias do inteiro dado da instidncia a qual se

refere;

* Escreva uma fun¢do-membro de instancia chamada Existe que, recebendo um numero
inteiro, verifica se este existe na instancia a qual se refere, retornando o valor 16gico

verdadeiro, em caso afirmativo, ou o valor logico falso, caso contrario;

* Escreva uma fun¢do-membro de instancia chamada Inverso que, sem receber
parametros, produz e retorna uma instancia da classe Lista que representa o inverso da

instancia a qual se refere;

* Escreva uma fun¢do-membro de instdncia chamada Concatenacao que, recebendo uma
instancia da classe Lista, produz e retorna uma instancia da classe Lista que representa

a concatenacdo da instancia a qual se refere com a instancia fornecida;

* Escreva uma fung¢do-membro de instdncia chamada Ordenacdo que, sem receber
parametros, produz e retorna uma instancia da classe Lista que representa a ordenacdo

da instancia a qual se refere;

* Escreva uma func¢lo-membro de instdncia chamada Merge que, recebendo uma
instancia da classe Lista, produz e retorna uma instancia da classe Lista que representa
a intercalacdo dos elementos da instancia a qual se refere com os elementos da

instancia fornecida;

* Escreva uma fungdo-membro de instdncia chamada Igual que, recebendo uma
instancia da classe Lista, retorna o valor 16gico verdadeiro, caso a instancia a qual se

refere seja idéntica a instancia recebida, e o valor logico falso, caso contrario.

30. Escreva uma classe chamada Conjunto cujas instancias descrevam conjuntos de numeros
inteiros. Os valores pertencentes a um Conjunto deverdo ser armazenados em uma

instancia da classe Lista que devera existir em seu interior.

* Escreva um construtor que, sem receber pardmetros, inicia a instancia a qual se refere

com o conjunto vazio.
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31.

Escreva um construtor que, recebendo uma instancia da classe Conjunto, inicia a

instancia a qual se refere com os mesmos elementos da instancia recebida.

Escreva uma fung¢do-membro de instancia chamada Inclua que, recebendo um valor

inteiro, promove a inclusdo deste na instancia a qual se refere.

Escreva uma fungdo-membro de instdncia chamada Elimine que, recebendo um valor

inteiro, o remove da instancia a qual se refere.

Escreva uma fun¢do-membro de instdncia chamada Intersecao que, recebendo uma
instancia da classe Conjunto, produz e retorna uma instancia da classe conjunto que

representa a interse¢do da instancia a qual se refere com a instancia recebida.

Escreva uma fung¢do-membro de instancia chamada Uniao que, recebendo uma
instancia da classe Conjunto, produz e retorna uma instancia da classe conjunto que

representa a unido da instancia a qual se refere com a instancia recebida.

Escreva uma fungdo-membro de instdncia chamada Pertence que, recebendo como
parametro um valor inteiro, verifica se 0 mesmo pertence a instancia a qual se refere,
retornando o valor 16gico verdadeiro, em caso afirmativo, ou o valor logico falso, caso

contrario.

Implemente uma fung¢do-membro de instancia chamado toString que, sem receber
nenhum parametro, produz e retorna um String que representa textualmente a instancia

a qual se refere.

Suponha a existéncia uma classe Sensor que implementa fungdes de instancia capazes de

controlar um sensor ¢ que dispde de (1) um construtor que, recebendo um inteiro que

representa 0 nimero de seu pedido de interrup¢do, bem como dois outros inteiros que

representam, respectivamente, os limites, inferior e superior, do seu intervalo de E/S,

inicia apropriadamente a instancia a qual se refere; e (2) um método de instancia chamado

Ativado sem parametros que retorna valor logico que indica a detecg@o ou ndo de algo se

movendo em seu “campo de visdo”.

Suponha a existéncia uma classe Porta que dispde de (1) um construtor que, recebendo um

inteiro que representa o numero de seu pedido de interrup¢do, bem como dois outros
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32.

inteiros que representam, respectivamente, os limites, inferior e superior, do seu intervalo
de E/S, inicia apropriadamente a instancia a qual se refere; (2) uma funcdo (de nome
AbraSe) sem parametros e sem retorno que, quando executada, faz com que a porta se
abra; e (3) uma fungdo (de nome FecheSe) sem parametros ¢ sem retorno que, quando

executada, faz com que a porta feche.

Valendo-se dessas duas classes, crie a classe PortaAuto, derivada das duas classes acima
mencionadas, para representar uma porta automatica como as que costumamos encontrar

em aeroportos. Pede-se:

* Implemente um construtor para inicializar apropriadamente as instancias das classes

Sensor e Porta que existem no interior da instancia a qual se refere;

* Implemente um método chamado EntreEmOperacao que, sem receber pardmetros e

nem produzir retornos, faz com que a porta automatica entre em operacao ininterrupta.

ATENCAO: a porta pode ser considerada inicialmente fechada e nunca deve ser aberta,

quando ja se encontra aberta, e nem fechada, quando ja se encontra fechada.

Suponha a existéncia uma classe Sensor que implementa fungdes de instancia capazes de
controlar um sensor de ficha e que dispoe de (1) um construtor que, recebendo um inteiro
que representa o niimero de seu pedido de interrupg¢do, bem como dois outros inteiros que
representam, respectivamente, os limites, inferior e superior, do seu intervalo de E/S,
inicia apropriadamente a instancia a qual se refere; e (2) um método de instancia chamado
Ativado sem parametros que retorna um valor logico que, se for verdadeiro, indica que o
sensor detectou o deposito de uma ficha, e, se for falso, indica que o sensor ndo detectou o
deposito de uma ficha (essa fungdo retorna verdadeiro apenas uma vez por ficha

depositada).

Suponha a existéncia uma classe Cancela que implementa fun¢des capazes de controlar
uma cancela eletronica e que dispoe de (1) um construtor que, recebendo um inteiro que
representa 0 nimero de seu pedido de interrupcdo, bem como dois outros inteiros que
representam, respectivamente, os limites, inferior e superior, do seu intervalo de E/S,

inicia apropriadamente a instancia a qual se refere; e (2) um método de instancia chamado
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AbraSe, sem parametros e sem retorno, que, quando executada, faz com que a cancela se

abra para a passagem de um veiculo, fechando-se automaticamente apds a passagem deste.

O objetivo deste exercicio €, valendo-se dessas duas classes, implementar, DE FORMA
COMPLETA E ADEQUADA, a classe EstacaoDePedagio que implementa fungdes

capazes de controlar uma estacdo automatica de cobranca de pedagio. Pede-se:
* Declarar objetos privativos da classe Sensor e Cancela;

* Implementar um construtor que, recebendo 6 inteiros (3 deles para o construtor de
Sensor e os outros 3 para o construtor de Cancela), inicia apropriadamente a instancia

a qual se refere; e

* Implementar um método chamado Funcione que, sem receber parametros e sem
produzir retornos, faz com que a estagdo automatica de cobranca de pedagio passe a

funcionar de forma ininterrupta.

ll. Pacotes

1. Assuma que as classes C1 e C2 estejam definidas em pacotes diferentes. Para que C1

possa ser empregada na definigdo de C2, € necessario que C1 seja

2. Para que membros definidos em uma classe possam ser acessados em funcdes da
definidas em uma classe que se encontra no mesmo pacote, eles devem ter sido

declarados como:

a) public ou private;

b) protected ou private;

¢) public ou protected;

d) Nenhuma das anteriores.

3. Para que membros definidos em uma classe publica possam ser acessados em fungdes
da definidas em uma classe que se encontra em outro pacote, eles devem ter sido

declarados como:

a) public;




Anexos Pagina 164

b) protected;
c) private;

d) Todas as anteriores.

lll. Heranca

1. Heranga ¢ um proceso que permite:
a) A inclusdo de um objeto dentro de outro;
b) Transformar classes genéricas em classes mais especificas;

¢) Implementar uma classe semelhante a uma classe existente sem a necessidade de

copia-la ou reescrevé-la
d) Relacionar objetos por meio de seus argumentos.
2. As vantagens do uso de heranga incluem:
a) Aproveitamento de classes existentes na elaboragdo de novas classes;
b) Uso de bibliotecas;
c) Concepgao top-down de algoritmos;
d) Melhor uso da memoria.
3. Para derivar uma classe de outra ja existente, deve-se:
a) Alterar a classe existente;
b) Reescrever a classe existente;

¢) Indicar que a nova classe incorpora as caracteristicas da classe existente,
acrescentando a nova classe novas caracteristicas ou redefinindo na nova classe

caracteristicas herdadas;

d) Nenhuma das anteriores.
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4,

10.

Se em uma classe-base foi definida uma funcdo de instidncia chamada F e em uma
classe dela derivada ndo foi definida nenhuma funcdo com este nome, responda: em
que situacdo a referida funcdo chamada F podera ser aplicada a uma instancia da classe

derivada?

Responda verdadeiro ou falso: suponha que em uma classe-base foi definida uma
funcdo chamada F e em uma classe dela derivada também foi definida uma funcéo
chamada F, com os mesmos pardmetros ¢ retorno. Uma outra funcdo definida na

classe-derivada pode empregar a fung@o herdada apesar da redefinicao.

Responda verdadeiro ou falso: suponha que em uma classe-base foi definida uma
funcdo chamada F ¢ em uma classe dela derivada também foi definida uma fungdo
chamada F, com os mesmos parametros e retorno. Uma outra fungdo definida fora da

classe-derivada pode empregar a funcao herdada apesar da redefinicao.
Classes derivadas incorporam:

a) Todos os membros da classe-base;

b) Somente os membros publicos da classe-base;

¢) Somente os membros protegidos da classe-base;

d) O segundo e o terceiro item sdo verdadeiros.

Responda verdadeiro ou falso: se nenhum construtor existir na classe derivada, objetos

desta classe usardo o construtor sem argumentos da classe-base.

Responda verdadeiro ou falso: se nenhum construtor existir na classe derivada, objetos
desta classe poderdo iniciar os dados herdados de sua classe-base usando o construtor

com argumentos da classe-base.

Uma classe ¢ dita abstrata quando:

a) Nenhum objeto dela ¢ declarado;

b) E representada apenas mentalmente;

c) So6 pode ser usada como base para outras classes;
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11.

12.

13.

14.

d) E definida de forma obscura.

A conversdo de tipos implicita ¢ usada para:

a) Armazenar instancias de uma classe-derivada em objetos de sua classe-base;

b) Armazenar instancias de uma classe-base em objetos de uma classe dela derivada;

¢) Armazenar instancias de uma classe-derivada em objetos de sua classe-base e vice-

versa;
d) Nao pode ser usada para conversao de objetos.

Responda verdadeiro ou falso: uma classe derivada nao pode servir de base para outra

classe.

Responda verdadeiro ou falso: um objeto de uma classe pode ser membro de outra

classe.

Suponha implementada uma classe chamada Pto para representar um ponto no plano
cartesiano. As estruturas internas desta classe supostamente sdo desconhecidas e seus

métodos publicos devem ser considerados como sendo os seguintes:

* Um construtor que, recebendo um par de numeros reais, respectivamente as
coordenadas de um ponto no plano cartesiano, inicie apropriadamente a instancia a

qual se refere;

*  Um método de instancia chamado X que retorna a coordenada X da instancia a
qual se refere e um método de instancia chamado Y que retorna a coordenada Y da

instancia a qual se refere.

O objetivo desta questdo ¢ implementar uma classe chamada Ponto, derivada da classe
Pto, para representar, de forma mais completa, um ponto no plano cartesiano. Sabendo

que:

* A distancia entre os pontos P; = (xi, y1) € P, = (X2, y2) € dada pela seguinte

expressao:

JO6 =) +(y, - y,)?




Anexos Pagina 167

* A inclinag@o da reta que passa pelos pontos P; = (x1, y1) € P> = (X2, y2) € dada pela

seguinte expressao:

Pede-se:
(y2 - y1)
(Xz - Xl)

* Declare a classe Ponto e as estruturas internas que a definem;

e Implemente um método de instdncia chamado Distancia que, recebendo como
parametro uma instancia da classe Ponto, retorna a distancia do ponto representado
pela instancia a qual se refere até o ponto representado pela instancia recebida

como parametro;

* Implemente um método de instancia chamado Inclinacao que retorna a inclinagao
da reta imaginaria que une o ponto representado pela instancia a qual se refere a

origem do sistema cartesiano.

15. Suponha a existéncia uma classe Sensor que dispde de (1) um construtor que,
recebendo um inteiro que representa o numero de seu pedido de interrupgdo, bem
como dois outros inteiros que representam, respectivamente, os limites, inferior e
superior, do seu intervalo de E/S, inicia apropriadamente a instincia a qual se refere; e
(2) uma funcao (de nome Velocidade) sem pardmetros que retorna um real que indica
a velocidade do objeto detectado (indicara sempre zero no caso de nada estar sendo

detectado).

Suponha a existéncia uma classe Camera que dispde de (1) um construtor que,
recebendo um inteiro que representa o numero de seu pedido de interrupgdo, bem
como dois outros inteiros que representam, respectivamente, os limites, inferior e
superior, do seu intervalo de E/S, inicia apropriadamente a instdncia a qual se refere;
(2) uma funcao (de nome Fotografe) que recebe um pardmetro real e sem retorno que,
quando executada, faz com que a camera bata uma foto na qual aparecerd no canto
inferior direito o horario em que a foto foi batida (a camera tem um relogio interno) e

o numero real que vem a esta fungdo como paradmetro.

Pede-se:
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Derivada da classe Sensor e valendo-se da classe Camera, crie a classe Radar para
representar um radar como estes que encontramos instalados nas principais ruas e

avenidas das grandes cidades;

Implemente um construtor com dois argumentos inteiros que representam oS
enderegos das portas de hardware nas quais estardo conectados, respectivamente,
um sensor € uma camera automatica. Esse construtor devera iniciar

apropriadamente as estruturas internas da classe Radar;

Implemente uma funcdo de instancia publica, chamada EntreEmAcao, que coloca

em operacdo de forma ininterrupta uma instancia da classe Radar.
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