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UNIDADE 1 — INTRODUGAO A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 1 — CONCEITOS DA PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS

1 - INTRODUCAO A ORIENTACAO A OBJETOS

Um programa € um conjunto de instrucGes que sdo executadas pelo computador para executar uma
determinada tarefa.

Na disciplina de algoritmos vocés viram que o algoritmo é uma forma de descrever os passos
necessarios para a execucdo de uma determinada tarefa.

O exemplo abaixo apresenta o algoritmo que |é a nota de 3 alunos e tira a média.

Exemplo 1_1_001: Ler a nota de 3 alunos, calcular e mostrar a média. Apresentar em seguida quantos
alunos ficaram abaixo da média.

Declara vetor de reais notas[3];
Declara inteiros i, contador;
Declara reais media, soma;
Inicio
Soma<-0;
contador<-0;
paraide1a3faca
mostrar “digite a nota ”“+i+":”;
ler(notas[i])
soma<ésoma-+notali]
fim_para
media$-soma/3;
paraide 1 até 3 faga
se(nota[i]l<media) entdo
contadorécontador+1;
fim_se
fim_para
mostrar “a média é "+media;
mostrar “Existem “+contador+” alunos abaixo da média”;
Fim

No exemplo acima, podemos ver que, primeiramente, foram definidas as varidveis que irdo armazenar
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os valores (notas, médias, contadores etc.) e depois é apresentada a execu¢ao de comandos
propriamente dita.

Deste modo, vamos para um segundo exemplo de algoritmo que deve listar todos os niUmeros naturais
primos até um n qualquer. Antes de prosseguir, procure pensar em: como vocé resolveria esse
problema?

Pois bem, a primeira pessoa que se tem noticias que produziu tabelas de nimeros primos foi uma
pessoa chamada de Eratdstentes que viveu no terceiro século a.c (276 - 194) na Grécia antiga.

Eratdstenes criou um método, atualmente chamado de algoritmo, que possui a seguinte ideia:
inicialmente ele escrevia um tabela com todos os numeros naturais de 1 a n, sendo que, neste caso,
para simplificar o tamanho da tabela, 'n' estara valendo 120. Contudo, lembre-se que 'n' pode ser
qualquer numero natural maior que 1. Em seguida, escolhia o primeiro primo 'p' que, como ja sabemos,
é o numero 2 e, consequentemente, eliminavam-se da lista todos os seus multiplos. Observe que isso
elimina metade dos nimeros no intervalo de 1 a n escolhido. Depois escolhia o préximo ndmero 'p' que
ainda nao tinha sido eliminado e, consequentemente, também eliminavam-se todos os seus multiplos.
Esse procedimento era executado até que < n, e, consequentemente, a tabela contivesse apenas
numeros primos. Observe que essa condicdo de parada é verdadeira pois ndo é preciso verificar todos
os numero no intervalo de 1 a 'n' uma vez que todos os nimeros ndo primos sdo compostos e,
consequentemente, podem ser reescritos em funcdo de seus fatores primos. Mais tarde, esse algoritmo
foi batizado como sendo o "crivo de Eratdstenes".

2 3 4 5 6 T 8 9 10 Prime numbers
1 12 13 14 15 16 17 18 19 20
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
51 52 53 54 55 56 57 58 59 60
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
71 72 73 74 75 76 77 78 79 80
81 82 83 B84 85 86 B7 88 89 90
91 92 93 94 95 9 97 98 99 100
101 102 103 104 105 106 107 108 109 110

111 112 113 114 115 116 117 118 118 120
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A partir desse procedimento podemos simplificar a descobertas de primos usando o lema : Se um
nimero natural n > 1 ndo é divisivel por nenhum primo p tal que p? < n, entdo ele é primo. Este lema
fornece um teste de primalidade, pois, para verificar se um dado nimero n é primo, basta verificar que
ndo é divisivel por nenhum p que ndo supere vn.

Este algoritmo inventado por Eratdstenes pode ser escrito também sob a forma de portugol, conforme
demonstrado no exemplo abaixo:

Declara vetor de reais valores[120];
Declara inteiro maximo=120;
Declara inteiro i;

Inicio

para i de 0 a maximo facga
valores[i] < i

i<i+l

fim_para

valores[0] < 0

valores[1] ¢ 0

i &2

enquanto i*2 <= maximo faca
se valores[i] !=0 entdo
eliminarPrimos( valores[i])
fim_se

i<i+l

fim_enquanto

Fim

Funcdo eliminarPrimos(inteiro i)
Declara inteiro j

jE2%i;

enquanto j <= maximo faca
valores[j] <0

IR RF
fim_enquanto

fim_eliminarPrimos
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Observe que, tanto o algoritmo do exemplo anterior quanto este, sdo exemplos introdutdrios da
chamada programacdo estruturada, que consiste em organizar a ideia em termos de tipos/variaveis,
estruturas de sequencia, decisdo e repeticdo além de procedimentos/fun¢ées. Existe, portanto, uma
separagdo muito bem definida entre dados (variaveis) e cddigo (demais elementos).

Para entender as limitacdes do paradigma estruturado/procedural, iremos estudar um exemplo simples.
Digamos que vocé faca parte de uma equipe de cinco programadores de uma fabrica de software. Essa
fabrica foi contratada para desenvolver um site de compras on-line.

Em diversas partes do site sera necessario identificar e validar o usuario que esta acessando o site. Cada
programador ficard encarregado de uma parte do site e todos precisarao identificar em algum momento
do cddigo qual é o usuadrio e valida-lo. Vocé ja deve imaginar como seria muito dificil compartilhar o
cédigo de verificacdo do usuario entre todos os programadores. Se cada um dos programadores fizesse
o seu préprio cédigo seria mais problemdtico ainda, pois mesmo que todos fizessem um excelente
trabalho seria muito dificil fazer a manutenc¢do do cddigo, caso fosse necessario alterar a forma de
autenticacdo do usudrio. Um outro problema é que essa verificacdo do usuario estaria espalhada em
todo o cédigo do site o que dificultaria ainda mais essas alteracdes. Outro problema é que existe uma
chance muito grande do programador esquecer-se de validar o usudrio causando problemas grandes
para o cliente.

No exemplo acima, vimos que ndo ha uma garantia que o usuario serd sempre identificado e validado,
pois ndo existe uma conexao forte entre dados e funcionalidade. Veremos que o paradigma orientado a
objetos ja possui algumas ideias que resolvem essas limitagdes e facilitam a programacdo e o
compartilhamento do cddigo com seguranga e facilidade de manuteng¢do. O que chamamos de
paradigma de programacado orientada a objetos, ou simplesmente POO, é uma forma complementar ao
paradigma estruturado pois também trata de construir estruturas que permitam representar o mundo
real tal como o conhecemos e percebemos no mundo virtual/tecnoldgico/digital. O detalhe adicional é
gue o POO permite escrever programas que se aproximam mais da forma como o homem moderno esta
habituado a pensar e raciocinar. Ou seja, o paradigma orientado a objeto nada mais é que um modelo
utilizado atualmente pela ciéncia e pela industria quase em sua totalidade, inclusive aquelas ligadas a
tecnologia, para produzir a imensa maioria dos produtos/servigos tais como os softwares, por exemplo,
utilizados pela sociedade moderna.

Classes e Objetos

A orientacdo a objetos, como o prdprio nome diz, implementa o conceito de classes e objetos.

CLASSE (Modelo Conceitual)
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Podemos definir uma classe como sendo uma estrutura comum para um conjunto de objetos que
possuem as mesmas caracteristicas, comportamentos, relacionamentos e semantica.

Um classe também pode ser compreendida como sendo uma sintese/resumo de um objeto qualquer
pois todo procedimento de abstragdo, em sua grande maioria, procura representar apenas uma parte
dos elementos que estdo sendo observados. E claro que o habito mais comum de representar apenas
parte de um todo nao exclui a possibilidade de representar o todo de forma plena. Contudo esse
ultimo uso é extremamente raro em fungdo, principalmente, da complexidade (corporativismo,
segredos industriais, etc...) dos objetos e até mesmo por desconhecimento (época, tempo, espaco,
cultura, crencas, dentre outros...) do que de fato significa o "todo" para um objeto qualquer.

OBIJETO

A palavra objeto é usada em programacao de forma bastante ampla servindo para representar um
fato, uma coisa ou uma pessoa.

Deste modo a palavra/termo objeto é usada dentro deste paradigma com dois significados distintos e
complementares conforme explicado abaixo:

- "objeto real": esse significado é usado de forma bastante ampla servindo para representar qualquer
coisa ao nosso redor, sejam elas tangiveis ou intangiveis.

- "objeto computacional": esse significado é usado para se referir a instancia de uma classe.

Deste modo, se utilizarmos como exemplo a definicdo anterior de Classe - "...classe como sendo um
conjunto de objetos..." - é importante perceber que o termo objetos a qual a definicdo se refere é o
objeto real uma vez que uma classe pode também ser compreendida como sendo um resumo/sintese
de um objeto pertencente ao nosso mundo. Portanto, qualquer que seja o objeto real que esteja sendo
observado, o procedimento de representac¢do desta observacdo/abstracdo sempre ird representar uma
guantidade de elementos menor ou igual aqueles elementos existentes no objeto real.

Isso posto, é importante ficar atento que a partir de agora usaremos apenas o termo objeto e,
consequentemente, o significado adequado do termo somente sera determinado pelo leitor no
momento da leitura levando-se em consideracdo o contexto especifico do texto. Além disso, os livros
técnicos, cientificos, artigos, provas dentre outras publicagées/documentos também exigirdo dos
leitores essa habilidade de leitura pois dentro da literatura atual o termo também é usado da mesma
forma que aqui nesta disciplina.
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Representacao

' Modelo conceitual
»

Objeto Computacional

Objeto Real

public class Tartaruga ({
// Atributos, ou propriedades
// Métodos, ou operagdes

}

Tartaruga tartarugaTouche =|new Tartaruga():

Para entender o que sdo classes e objetos vamos apresentar alguns exemplos.

Exemplo 1_1_003: Vamos descrever de forma genérica um cachorro. Um cachorro possui as seguintes
caracteristicas, que chamaremos daqui para frente de atributos:

Nome

Racga

Sexo

Data de nascimento
Peso

Cor

Além disso, o cachorro realiza as seguintes acdes:

Latir

Correr
Sentar
Andar
Deitar

Prestem atenc¢do que ndo ha mencdo a um cachorro especifico. O que temos é uma descri¢do geral, que
chamaremos de classe, que serve para descrever qualquer cachorro.
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Podemos usar essa classe para representar um cachorro especifico, nesse caso temos um objeto dessa
classe:

Nome: Totd

Raca: Pastor Alemao

Sexo: macho

Data de nascimento: 01/01/2010
Peso: 40 kg

Cor: bicolor

Como exemplo, podemos representar um outro:

Nome: Fred

Raca: Golden retriever

Sexo: macho

Data de nascimento: 01/01/2005
Peso: 40 kg

Cor: creme

Exemplo 1_1_004: vamos considerar que estamos fazendo um sistema de cadastro de clientes. Uma
descricdo genérica do cliente, que chamaremos de classe cliente, € mostrada abaixo:

Atributos da classe cliente:

Nome

Data de nascimento

CPF

Endereco

Cidade

CEP

E as principais funcionalidades para o cliente sao:
Alterar enderecgo

Validar CPF

Alterar CEP

Novamente o que temos acima é uma descri¢cdo genérica do cliente. Com base nessa classe cliente
podemos representar clientes criando objetos dessa classe, por exemplo:

Nome: Carlos Alberto Ferreira
Data de nascimento: 12/01/1996
CPF: 465.796.586-01

Endereco: rua do bonsucesso, 102
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Cidade: Rio de Janeiro
CEP: 70374-020

Como vimos nesses dois exemplos, a classe é uma estrutura que consiste em uma descri¢do genérica de
um conjunto de objetos que possui caracteristicas e agdes (ou funcionalidades).

1.2 - MENSAGENS E METODOS

1.2.1 — Métodos

Vimos que um objeto possui caracteristicas e funcionalidades. As funcionalidades de um objeto sdo
chamadas em programac¢ao de métodos. Primeiramente iremos falar de métodos.

Os métodos sdo as funcionalidades associadas a um objeto.

No exemplo da classe cachorro, nés descrevemos os seguintes métodos:

Latir()

Correr()
Sentar()
Andar()
Deitar()

Esses métodos sdao definidos na classe e todos os objetos dessa classe, nesse caso todos os cachorros
terdo esses métodos, ou seja, receberao essas funcionalidades. Vocés perceberam como isso é legal?
Vamos voltar ao exemplo do jogo. Imaginem que criamos a classe Nave, conforme segue:

Atributos:

Tipo
Cor
Tamanho

Métodos:

Virar a direita
Virar a esquerda
Seguir em frente
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E imaginem que a equipe de desenvolvimento ja criou no cédigo do programa diversos objetos da classe
nave. Agora, digamos que vocés decidem alterar o jogo fazendo com que as naves incorporem armas. O
que fazer?

E simples! Basta alterar a classe, ou seja, ndo é preciso alterar cada um dos objetos que foram criados:

Classe Nave

ANTES DEPOIS
Atributos: A_Irihutos:
Tipo Tipo

Cor Cor
Tamanho Tamanho

Quantidade de tiros

Métodos: Métodos:

Virar a direita Virar a direita

Virar a esquerda Virar a esquerda

Sequir em frente Seguir em frente
Atirar

# Viram como é facil trabalhar com objetos?

1.2.2 — Mensagens

Os objetos se “comunicam” por meio de mensagens. Todas as vezes que invocamos (chamamos) um
método de um objeto estamos enviando uma mensagem ao objeto para ele fazer alguma coisa.

Vamos utilizar novamente o exemplo do programa do jogo intergaldctico. Se o programador quer que a
nave vire para a direita quando o jogador pressionar a tecla da seta direita do teclado, entdo o
programador deve garantir em seu cddigo que sera enviada uma mensagem “virar a direita” quando o
jogador pressionar a tecla indicada.
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“Virar & direita”

1.3 — Heranga

A heranca é uma caracteristica importante da programacao orientada a objetos que permite que classes

compartilhem atributos e métodos. Para ilustrar esse conceito, vamos considerar um programa para

gerir uma escola. Sabemos que tanto os funciondrios quanto os alunos devem ter um registro com as

informacdes pessoais basicas (home, endereco, telefone, cidade, UF), portanto podemos pensar em

uma classe chamada pessoa, com os seguintes atributos:

Nome
Endereco
Telefone
Cidade
UF

E podemos pensar nos seguintes métodos:

Modificar nome
Modificar endereco
Modificar telefone
Modificar cidade
Modificar UF

Entretanto a escola precisa ter mais informag6es para os seus funciondrios, como: cargo, cpf, conta

corrente e agéncia. Como a classe Pessoa ja possui atributos e métodos que sdo importantes também

para os funcionarios, entdo podemos criar uma classe Funciondrio que herda os atributos e métodos da

classe Pessoa:

Pessoa

Funcionario
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Isso significa que a classe Funcionario herdara todos os atributos e métodos da classe pessoa e
poderemos acrescentar outros atributos e outros métodos:

Atributos

Nome
Endereco
Telefone
Cidade

UF

Cargo

CPF

Conta Corrente
Agéncia

E podemos pensar nos seguintes métodos:

Modificar nome

Modificar endereco
Modificar telefone
Modificar cidade
Modificar UF

Modificar CPF

Modificar dados bancdérios

Da mesma forma, devemos guardar informagdes especificas para os alunos, tais como: série, nome do
pai, nome da mae. Entdo podemos novamente usar o conceito de heranca para criarmos uma classe,
chamada Aluno, que herde os atributos e métodos da classe pessoa.

e

Isso significa que a classe Aluno herdard todos os atributos e métodos da classe pessoa e poderemos

acrescentar outros atributos e outros métodos:
Atributos

Nome
Endereco
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Telefone
Cidade

UF

Cargo

Série

Nome do pai
Nome da Mae

E podemos pensar nos seguintes métodos:

Modificar nome
Modificar endereco
Modificar telefone
Modificar cidade
Modificar UF

Modificar nome do pai
Modificar nome da mae

1.4 — Encapsulamento e ocultagao de informagao

Nés vimos que quando definimos uma classe, ela contém tudo que ela precisa para definir objetos, ou
seja, ela possui atributos e os métodos necessarios para que possa ser utilizada. Essa caracteristica de
autossuficiéncia é chamada de encapsulamento. E é uma caracteristica é muito importante para
facilitar a manutencdo do cddigo e também para garantir a seguranca do cédigo, pois qualquer alteragdo
do comportamento da classe sé podera ser feita na prépria definicao da classe.

Vamos imaginar agora uma classe que represente um soldado que tenha como atributo a quantidade de
balas e um método chamado Atirar. Quando o soldado atira, a quantidade de balas é reduzida. Nessa
classe ndo é interessante que a quantidade de balas seja alterada por meio de mensagens.

Pois bem, quando definimos uma classe é possivel especificar quais os atributos e métodos ndo serdo
acessiveis fora da classe. Isso significa que aqueles atributos sdo usados apenas internamente, bem
como também é possivel definir que alguns métodos sé sejam chamados internamente. Isso é o que
chamamos de ocultagdo de informagao.

RESUMO

Nesse mddulo apresentamos o conceito de orientacdo a objetos. Um paradigma de programacdo que
tem como principio a representagao por meio de classes e objetos. As classes sdo descri¢cdes genéricas
de objetos que contém a definicdo de suas caracteristicas, que sdao chamados de atributos, e seus
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comportamentos, que sdo chamados de métodos. Os objetos representam pessoas, acontecimentos,
fatos, ou qualquer coisa que tenha caracteristicas e comportamentos. No caso, o objeto serd uma
representacdo especifica de uma classe. Assim, vimos que se temos uma classe que represente
cachorros em geral, entdo se utilizd-la para representar um cachorro especifico, deveremos criar um
objeto da classe cachorro com as caracteristicas especificas desse cachorro, por exemplo.

Os objetos se comunicam por meio de mensagens. Quando queremos executar determinado método de
um objeto, enviaremos para ele uma mensagem com essa solicitacdo.

Vimos também que a programacdo orientada a objetos implementa o conceito de heranga. Esse
conceito permite que uma classe herde atributos e métodos de outra classe mais genérica. Esse
conceito facilita muito a programacao, reduzindo cédigo e facilitando a manutencao do mesmo.

A seguir iremos conhecer a linguagem de programacao orientada a objetos, o Java, que utilizaremos
para ilustrar os conceitos apreendidos nesse mddulo e nos aprofundarmos na programacao orientada a
objetos.

UNIDADE 1 — INTRODUGCAO A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 2 — JAVA E ESTRUTURAS DE PROGRAMACAO

1 - HISTORICO DA LINGUAGEM JAVA

A linguagem Java foi criada em 1991 pela Sun Microsystem em um projeto chamado The Green Project.
O objetivo original do projeto era criar uma plataforma interativa.

Em 1992, a equipe do projeto fez a primeira demonstracdo do projeto em um Handheld controlado
remotamente. O anuncio oficial da plataforma Java foi feito em 23 de maio por John Gage da Sun
Microsystem e Marc Andreessen da empresa Netscape.

Na década de 1990, a Netscape dominava o mercado de navegadores de internet. A plataforma Java era
composta pela maquina virtual java (Java Virtual Machine - JVM) e por um ambiente integrado de
desenvolvimento, chamado de IDE Java.

Segundo Mendes, as principais caracteristicas da linguagem Java sio:

e Simplicidade;

e Orientacgado a objetos;
e Robustez;

e Multithread;

e Portabilidade;

e Seguranca;

¢ Alto desempenho.
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Handheld
Dispositivo mével; computador de bolso habitualmente equipado com uma pequena tela e um
teclado em miniatura.

Simplicidade
A linguagem foi feita para suportar diferentes arquiteturas e sistema operacionais, desonerando o
programador em se preocupar com detalhes de infraestrutura.

Orientagdo a objetos
A linguagem java ja foi criada seguindo o paradigma da linguagem orientada a objetos. Sendo assim a
linguagem traz nativamente os conceitos de heranga, polimorfismo e encapsulamento.

Robustez

A linguagem permite a geragdo de sistema confiaveis, pois fornece em tempo de compilagao
verificacao de cddigos inalcangaveis, varidveis ndo inicializadas, verificagdo de tipos, inicializagao de
atributos e varidveis inteiras de forma automatica com 0. Manipulagdo de excecdes.

Multithread
Permite a realizagao de diversas tarefas ao mesmo tempo.

Interpretagao
A linguagem java é o que chamamos de uma linguagem interpretada, ou seja, apds a compilagao do
programa em java é gerado um arquivo intermediario.

Portabilidade
Garantida pela JVM, o que garante que um cddigo possa ser executado em qualquer dispositivo que
tenha uma JVM.

Seguranga
A JVM ndo permite que um programa qualquer interfira ou inclua instrugdes em um programa java
que esteja sendo executado.

Alto desempenho
A linguagem java garante um excelente desempenho de execug¢do e ainda um mecanismo de gestdo
de memodria eficiente.
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A linguagem java é o que chamamos de linguagem interpretada. Nesse tipo de linguagem nao geramos
um arquivo executdvel em linguagem de maquina, como estamos acostumados a ver no Windows, por
exemplo, como o arquivo Word.exe.

Na linguagem java a primeira coisa que fazemos é escrever o programa. Ele é escrito em formato de um
arquivo texto normal com extensao .java. Para facilitar a escrita utilizaremos um software especial
chamado de Ambiente Integrado de Desenvolvimento - IDE. Esse software facilita a identificacdo de
erros e a execugdo de programas. Esse programa sera responsavel por gerar, a partir do arquivo texto,
um arquivo intermedidrio chamado bytecode. Esse arquivo representa o programa bastante
compactado em um formato independente do dispositivo. E esse o arquivo que devera ser distribuido
aos clientes, por exemplo, quando o programa estiver concluido.

Os clientes devem ter instalado em suas maquinas um programa especial chamado de Maquina Virtual
Java = JVM, que consiste em um interpretador, a sua missdo é ler o programa em formato bytecode e
executa-lo no dispositivo.

Arql(J;;tf;J)a"a 9 Compilador Compilador

2 — CONSTRUINDO E EXECUTANDO UM PROGRAMA EM JAVA

Antes de comecarmos a estudar a linguagem java é necessario instalarmos uma IDE. No nosso curso
usaremos a IDE Eclipse que é um programa gratuito muito usado em desenvolvimento empresarial.
Assim para darmos continuidade ao curso, certifique-se que o Eclipse esteja instalado em seu
computador, bem como a maquina virtual Java J2SE versdo 1.6 ou superior (ver tutorial aqui).

Ao executar o Eclipse pela primeira vez vocé deverd informar o workspace, que consiste no diretério
que sera utilizado pelos programas. Vocé pode utilizar o nome indicado pelo préprio Eclipse e seguir em
frente com a execugao do programa. O segundo passo é criar um projeto, para isso utilize a opgao do
menu: File->New->Project->Java Project. Sugiro chamar esse projeto de “Exemplos_Modulo_2”.
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= New Java Project = =

Create a Java Project —
Create a Java project in the workspace or in an external location. /

Project name: | Exemplos_Modulo_2| |

Use default location
Location: | Ch\Users\Andrei\workspace2\Exemplos_Modulo_2 Browse...

JRE

(®) Use an execution environment JRE: | JavaSE-1.7
() Use a project specific JRE: jre7

() Use default JRE (cu rrently ‘jrei’) Configure JREs...

Project layout

(_) Use project folder as root for sources and class files

(®) Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets
[[] Add project to working sets

Waorking sets: Select...

@ < Back Mext » Cancel

Em seguida, pode clicar no botdo “Finish” para concluir a criagdo do projeto.

Tradicionalmente, o primeiro programa ensinado em uma linguagem de programacgdo é um programa
gue escreve “Hello World” na tela do computador. Ndo vamos fugir a essa tradi¢do, portanto, na janela
“Package Explorer” (caso ndo esteja visivel, use o menu Window->Show View-> Package Explorer ) e

cligue com o botdo direito na pasta src e e escolha a opgao New->Class. Dé o nome de
Exemplo_1 2 001.
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= New Java Class = =

Java Class

{1y The use of the default package is discouraged. @

Source folder: | Exemplos_Modulo_2/src | | Browse... |

tore | et

[[]Enclosing type: Browse...

Name: | Exemplo_1_2_001 |

Modifiers: (®) public (C) package () private () protected

[l abstract [final [ static

Superclass: | Jjavadang.Object | | Browse.. |

Interfaces: Add...
Remove

‘Which method stubs would you like to create?
[[] public static void main(String[] args)
[] Censtructors from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure templates and default value here)

[] Generate comments

@ finsh || Cancel

Em seguida, ainda no Package Explorer, clique duas vezes sobre o arquivo Exemplo_1 _2_001.java (ver
ilustracdo):

[# Package Explorer 23 = (m]

g ¥
a Exemplos_Modulo_2
4 B sic
4 {7} (default package)
b |[[] Exemplo_1_2_001 java
p» = JRE System Library [JavaSE-1.7]

E escreva o programa abaixo:
Exemplo 1_2_001: Exemplo de programa que escreve Hello World na tela.

1. import java.util.*;

2. //Meu primeiro programa

3. public class Exemplo_1_2 001 {

4, public static void main(String args[]){
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uvi

System.out.println("Hello World");
}

a

Vamos explicar agora cada uma das linhas do programa acima. A primeira linha chama uma biblioteca
da linguagem java. Ela informa ao interpretador que a definicdo de alguns comandos utilizados no
programa deve ser buscada naquela biblioteca. Nao se preocupe, por enquanto, com essa declaracao,
pois iremos explicar com mais detalhes ao longo do curso. Na segunda linha temos uma linha

de comentario.

Comentario
Em java podemos escrever comentarios no programa de duas formas:
1) Comentérios de uma linha colocando antes do comentario os simbolos //:

2) Comentdrios com uma ou mais linhas colocando o comentério entre os simbolos /**/,
conforme abaixo:

Vamos continuar a analise das linhas do nosso programa:

import java.util.*;

//Meu primeiro programa

public class Exemplo 1 2 001 {
public static void main(String args[]) {
System.out.println ("Hello World") ;
}

A terceira linha corresponde ao inicio da defini¢do da classe chamada HelloWorld, cujo conteldo é
sempre colocado entre chaves:

<modificador> class <nome da classe> {
/*
Conteudo
Da
Classe
*/
}

Veremos no préximo modulo mais detalhes dessa declaragao de classe.

A quarta linha é a defini¢do do método main. O formato geral da declaragdo de um método é a seguinte:
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<tipo de retorno> <nome do método> (<argumentos>) {
//Conteudo do método - comandos a serem executados pelo método

}

O tipo retorno é o tipo de dado que sera retornado pelo método (ndo se preocupe, falaremos disso mais
tarde), no exemplo, a palavra reservada void significa que nenhum dado sera retornado pelo método.
Os argumentos s3o as informacdes que o método devera receber para ser executado. E importante
salientar que o contetido do método deve vir sempre entre chaves.

Por fim, na linha 5 temos a chamada ao método System.out.printin() que imprime um texto na tela
(console window). No caso, esse método imprimira o texto “Hello World”.

O

e
Para executar o programa, basta clicar no botdao Run da barra de ferramentas( ) e ver o resultado

no Console.

1 Problems| @ Javadoc & Declaration & Console i ~_ X%k REEEc8-0--0
<terminated> helloWorld [Java Application] C\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (28/10/2014 01:45:38)
Hello World A

Caso tenha ocorrido algum erro, verifique se o programa foi escrito corretamente. Os erros de digitagcao
sao 0os mais comuns. Confira linha por linha do seu programa. A IDE também facilita muito encontrarmos
os erros, o que chamamos em bom portugués de “debugar o programa”. A IDE indica ao lado da linha do
programa um possivel erro de digita¢cdo, antes mesmo de executarmos. A ilustra¢do abaixo apresenta o
programa com um pequeno erro na linha 5:

A1) *Exemplo_1_2_001java 32 | ==

& 1 import java.util.*; ~ |
2 //Meu primeiro programa
3 public class Exemplo_1_2 @1 {

public static void main(String args[]){
System.out.printl("Hello World™);

-
E
}

45
5
6
7
8

Veja que ele marca com um xis em vermelho ao lado do nimero da linha e também sublinhou em

I”

vermelho a palavra “printl”. Se colocar o mouse em cima dessa palavra ele até propde algumas formas
de resolver o problema. Caso vocé tentasse executar o programa apareceria uma caixa de didlogo
informando que a execugdo falhou e apareceria tanto no console quanto na janela Problems os erros

encontrados:
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&1 Problems 2 | @ Javadoc' 28 Declarationl =) Consolel

1 error, 0 ings, 0 others
Description ‘ Resource Path Location Type
4 © Errors (1 item)
&3 The method printl(String) is undefined for the type PrintStream Exemplo_1_2_... /Exemplos_Modul line 5 Java Problem

Nesse caso a correcdo é simples, basta corrigir na linha 5 a palavra “printl” por “println”. Uma vez feita a

correcdo vocé podera executar novamente o programa clicando em Run. Se tudo tiver correto, a
execucao sera realizada e aparecerd o texto.

Parabéns! Vocé escreveu seu primeiro programa orientado a objetos!

3 - VARIAVEIS E TIPOS DE DADOS DA LINGUAGEM JAVA

Em programacao as informacdes sdo armazenadas em locais da memoria. Por exemplo, digamos que
queremos fazer a seguinte operagdo matematica:

x =7
y =+10
W = X+y

Para fazer isso, devemos reservar espacos de memaria para guardar os trés valores:

Esses espacos na memoria sdo chamados de variaveis. Para facilitar a vida do programador, esses
espagos de memdria podem receber apelidos, por exemplo, chamaremos esses trés espagos de
memoaria de x, y e w. Nesse caso, vamos usar como apelidos os préprios nomes originais: x, y e w.

X Y w

Assim, para guardar o primeiro valor faremos em programacao:

Quando no programa tiver o cdédigo x=7, o computador executara:

X Y w

7

Apds a execugdo do cddigo y=10, teremos na memdria:
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X Y w
7 10

E por fim, apds a execucdo da ultima linha, w=x+y, teremos na meméria:

X Y w
7 10 17

Da mesma forma, podemos querer armazenar na memdaria dados diferentes como textos ou nimeros
decimais, tais como:

Palavra = “texto”;

Valor = 12354,78767873536

Palavra Texto

Texto 12354,78767873536

Podemos ver que a memaria pode armazenar diferentes tipos de informacao. Os tipos de dados mais
comumente utilizados em linguagem Java sdo mostrados na tabela a seguir:

Tipo Tamanho Valores Validos
boolean 8 bits true ou false
byte 8 bits -128 a 127
short 16 bits -32.768 a +32.767
int 32 bits -2.147.483.648 a

+2.147.483.647

-9.223.372.036.854.775.808 a

long 64 bits -+9.223.372.036.854.775.807

-3,4028234663852886E+38 a

float 32 bits IEEE 754 floating point +3,4028234663852886E+38

-4,94065645841246544E-324 a

double | 64 bits IEEE 754 floating point +4,94065645841246544E-324

char 16 bits caractere unicode *\uO00O0 a \uFFFF’ - 0 a 65535

Qualquer sequéncia de

String textos caracteres.
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3.1 - Definindo variaveis

Podemos ver que a memdria pode armazenar diferentes tipos de informacgao. A linguagem Java possui

os seguintes tipos de dados primitivos:

Tipo Tamanho Valores Validos
boolean 8 bits true ou false
byte 8 bits -128 a 127
short 16 bits -32.768 a +32.767
. ) -2.147.483.648 a
s 52 Dits +2.147.483.647
lon 64 bits -9.223.372.036.854.775.808 a
g -+9.223.372.036.854.775.807
) ) . -3,4028234663852886E+38 a
float 32 bits IEEE 754 floating point +3,4028234663852886E+38
) . . -4,94065645841246544E-324 a
double | 64 bits IEEE 754 floating point +4,94065645841246544E-324
char 16 bits caractere unicode *\u0O000 a \uFFFF’" - 0 a 65535
String textos Qualquer sequéncia de
caracteres.

Em java, sempre que declaramos uma varidvel no programa devemos informar qual é o tipo da variavel,

no seguinte formato:

<tipo da varidvel> <nome da variavel>;

Veremos, a seguir, alguns exemplos de declaracdo de varidveis:

Por exemplo, para declararmos uma variavel chamada “valor” que armazene valores inteiros:

int Valor;

Da mesma forma podemos declarar uma varidvel chamada altura que armazene valores decimais:

float altura;
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E possivel também atribuir um valor a variavel diretamente na sua declaragdo:
int valor = 10;
ou
float altura = 10.5;

Importante: veja que todas as linhas de comando da linguagem java terminam com ponto e virgula.

A seguir mostraremos um exemplo de declara¢do por meio de um programa simples em java. Para isso
sugiro criar um projeto java no Eclipse e, em seguida, criar uma classe chamada Principal com o
conteudo mostrado a seguir.

Exemplo 1_2_002: Exemplo de declaragdo de uma variavel e impressdo na tela.

import java.text.DecimalFormat;
import java.util.Scanner;

public class Principal {

public static void main (String[] args) {
int n; //declaracdo da variavel n
n=10; //atribuicdo do valor a varidavel n
DecimalFormat df = new DecimalFormat("0.00"); //servirad para converter

//um valor inteiro em string
System.out.println("Varidvel n= " + df.format(n)); //imprime na tela o
// valor de n

No exemplo acima declaramos a variavel inteira n (linha 6), atribuimos o valor 10 (linha 7) e imprimimos
o seu valor no console. Ndo se preocupem com o contetdo da linha 8, por enquanto. Essa linha cria um
objeto da classe DecimalFormat apenas para poder converter o valor inteiro em texto e imprimi-lo
usando o método System.out.printin().

A seguir vamos descrever com mais detalhes esses tipos de dados.

e Tipo boolean

O tipo boolean é um tipo de dado que permite o armazenamento de dados que possuem apenas dois
estados verdadeiro (true) ou falso (false).
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Podemos usar variaveis do tipo boolean para descrever, por exemplo, a representagdo no programa do
estado de uma lampada ou de um teste:

boolean lampada_acesa = true;

O cédigo acima declara uma variavel chamada lampada_acesa que recebe o valor verdadeiro (true).

e Tipos inteiros

O Java possui 4 tipos de dado que servem para representar dados inteiros:

byte

short
int

long

A diferenca entre esses tipos de dados sdo os limites de representacdo. O dado do tipo byte permite a
representacdo de valores entre -128 e +127. Isso significa que se queremos representar a seguinte
operagao:

X=7
Poderemos declarar a varidvel x, conforme segue:

Byte X;
X=7;

Entretanto, o comando abaixo seria incorreto:
X=254;

Porque o limite de representacdo de um dado do tipo byte é 128. Se a varidvel X deve receber valores
superiores a 127 entao deveremos declarar essa varidvel como: short, int ou long:

short X;
X=254;

Importante: na declaragdo de valores inteiros verifique sempre qual o tipo de dado mais adequado, de
acordo com o valor maximo que se deseja representar.

Exemplo 1_2_003: célculo da area e da circunferéncia de um circulo.

import java.text.¥;
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import java.util.¥*;

public class Principal {
public static void main (String[] args) {
final double PI = 3.14159;
final String TAB = "\t";
final String NEWLINE = "\n";
double raio, area, circunferencia;
//A linha abaixo declara um objeto do tipo scanner que permite
a leitura de informacdes
Scanner scanner = new Scanner (System.in) ;
DecimalFormat df = new DecimalFormat ("0.000") ;

//Imprimi um texto solicitando o valor do raio para o usuario
System.out.println ("Entre com o valor do raio: ");

//Lé& o valor do raio que o usuario digitou
raio = scanner.nextDouble( );

//Faz os céalculos
area = PI * raio * raio;
circunferencia = 2.0 * PI * raio;

//Mostra os resultados
System.out.println (

"Dado o valor do raio: " + TAB + df.format (raio) + NEWLINE +
"Area: " + TAB + df.format (area) + NEWLINE +
" circunferencia: " + TAB + df.format (circunferencia))

Exemplo: cdlculo da area e da circunferéncia de um circulo.

Apresentamos a seguir como utilizar a classe scanner para ler dados numéricos:

Tamanho Valores Validos

nextByte( ) byte b = scanner.nextByte( );
nextDouble( ) double d = scanner.nextDouble( );
nextFloat( ) float f = scanner.nextFloat( );
nextint( ) int i = scanner.nextint( );
nextLong( ) long | = scanner.nextLong( );
nexiShort() short s = scanner.nextShort( );

o Tipo Caractere e textual

© 2015 - AIEC - Associagéo Internacional de Educagdo Continuada

25




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 01

A linguagem java possui nativamente o tipo de dado chamado char que serve para armazenar um
caractere:

char meucaractere='a’;
char minhaletra="*’;

Veja que os dados do tipo char sdo sempre atribuidos com o simbolo entre aspas simples.
Caso queiramos armazenar textos usaremos variaveis do tipo String:
String <nome da variavel>

Caso queiramos atribuir um texto a uma variavel textual deveremos colocar o texto entre aspas duplas,
como mostrado a seguir:

String minhapalavra = “teste”;
String minhaFrase = “Meu primeiro programa”;

O exemplo a seguir apresenta um programa que |é uma entrada de texto e imprime o valor digitado na
tela.

Exemplo 1_2_004: programa que |é uma entrada de texto e imprime o valor digitado na tela.
import java.util.¥*;
public class Principal {

public static void main (String[] args) {
String nome; //declaracdo da varidvel textual nome

Scanner scannome = new Scanner (System.in);
nome= scannome.next(); //Lé o texto escrito no console
System.out.println ("Nome: " + nome); //imprime na tela

scannome.close () ;

No exemplo acima, na linha 5, criamos um objeto da classe Scanner que permite a leitura de
informagdes do console. Na linha 6 chamamos o método next () para ler uma String do teclado. Um
ponto importante é que o programa espera uma palavra apenas.

Caso deseje ler uma frase que inclua espagos em branco devera fazer uma pequena modificagao no
cddigo, alterando uma propriedade da classe:

Exemplo 1_2_005: programa que |é uma entrada de texto com espagos e imprime o valor digitado na
tela.

import java.util.¥*;
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public class Exemplo 1 2 005 {

public static void main (String[] args) {
String nome;
Scanner scannome = new Scanner (System.in);
scannome.useDelimiter (System.getProperty("line.separator"));
nome= scannome.next () ;
System.out.println ("Nome: " + nome) ;
scannome.close () ;

A linha incluida diz para o objeto scanome que deverd considerar como entrada qualquer texto até que
0 usuario tecle enter.

4 - EXPRESSOES EM LINGUAGEM JAVA

Em linguagem java consideramos expressdes qualquer sentenga terminada pelo simbolo ‘;’. As
operagdes mais comuns sdo as expressdes matematicas, as expressées logicas, avaliacdo de
condigOes e atribuicoes.

Vamos tratar cada uma delas a seguir.

o Expressoes aritméticas

As expressdes aritméticas retornam valores numéricos e usam operadores matematicos.

Os operadores mais comuns s3o:
Soma (operador +):

Int A=10;

Int B = A+5;
Subtracdo (operador -):

float A =10.5;

float B = A-5.4;
Multiplicagdo (operador *):

Int A =10;

Int B =5;
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Int C = A*B;

Divisdo (operador /)

float A =10;
float B=5;
float C= A/B;

Resto da divisdo (operador %)

IntA=8§;

IntB=5;

Int C = A%B; //a variavel C recebera o resto da divisdo de 8 por 5 que é 3.
Incremento (++)

Int A=10;

A++; //fard com que o valor 11 seja atribuido a varidvel A. E o mesmo que escrever

// A= A+1

Decremento(--)

Int A=10;

A--; //fard com que o valor 9 seja atribuido a variavel A

/] A= A-1

o Expressdes Booleanas

As expressdes Booleanas operam sobre argumentos e retornam um valor, que pode assumir apenas
dois valores possiveis, verdadeiro ou falso.

Operador OU légico - operador binario denotado pelo simbolo | | que opera como o correspondente
booleano. O resultado desse operador serd verdadeiro, caso um dos argumentos seja verdadeiro. Se o
primeiro argumento ja é verdadeiro, o segundo argumento nado é avaliado.

© 2015 - AIEC - Associagéo Internacional de Educagdo Continuada

28




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 01

Exemplo:

boolean A = true;

boolean B = false;

boolean C = A || B; //o resultado sera verdadeiro, visto que o primeiro argumento é verdadeiro.

Operador E légico: operador binario denotado pelo simbolo && tera um resultado verdadeiro apenas se
os dois argumentos forem verdadeiros.

Exemplo:

boolean A = true;

boolean B = false;

boolean C = A && B; //o resultado sera falso, visto que o argumento B é falso.

Exemplo:

boolean A = true;

boolean B = true;

boolean C = A && B; //o resultado sera verdadeiro, visto que o argumento B é verdadeiro.

OU-Exclusivo: operador bindrio denotado pelo simbolo » retorna verdadeiro quando os dois
argumentos tém valores légicos distintos.

Exemplo:

boolean A = true;

boolean Bool B = true;

boolean C = A*B; /*O resultado sera falso, visto que o argumentos tem o mesmo valor légico
(verdadeiro).*/

Também sdo muito utilizados na linguagem java testes baseados em comparagdes entre valores
numéricos, que sdo os chamados operadores condicionais:

Operador binario denotado pelo simbolo > que retorna
* Operador . P
# verdadeiro (true) se o valor do primeiro argumento for

maior exclusivamente maior que o segundo.
* Operador Operador binario denotado pelo simbolo >= que retorna
maior ou q verdadeiro (true) se o valor do primeiro argumento valor for
igual maior que ou igual ao segundo.
« Operador Operador binario denotado pelo simbolo < que retorna
LT # verdadeiro (true) se o valor do primeiro argumento valor for
exclusivamente menor que o segundo.
* Operador Operador binario denotado pelo simbolo <= que retorna
menor ou # verdadeiro (true) se o valor do primeiro argumento for
igual menor que ou igual ao segundo.
0 d Operador binario denotado pelo simbolo == que retorna
.
peria o q verdadeiro (true) se os dois argumentos forem
igual

absolutamente iguais.
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Cabe ressaltar que os operadores condicionais s6 sdo utilizados com os comandos de selegao
condicional que veremos a seguir.

5 - EscopPo DE VARIAVEIS

O escopo de varidveis é o contexto em que ela foi criada. As varidveis sao classificadas em relacdo ao
€scopo como:

o Sao variaveis que existem enquanto suas classes existirem.
-Varl’a‘vms # Vamos tratar desse tipo de variavel em detalhes quando
estaticas tratarmos das classes estaticas.

« Variaveis de - . . . .
Instancla # Sao variaveis que existem enquanto seus objetos existirem.
instanci

Exemplo 1_2_006: programa que |é uma entrada de texto com espacos e imprime o valor digitado na
tela.
import java.util.¥*;
public class Principal {
public static void main (String[] args) {
String nome;
Scanner scannome = new Scanner (System.in);
nome= scannome.next () ;

scannome=null;
System.out.println ("Nome: " + nome) ;

A variavel scannome so existira até a linha 9, como ela recebeu o valor nulo e ndo existe mais nenhuma
referéncia a ela no cddigo, a varidvel sera descarregada na memdoria.

*Variaveis # Existem enquanto o codigo do bloco que é definido pelo
estaticas conjunto de {} estiver sendo executado.

Exemplo 1_2_007: programa que |é uma entrada de texto com espacos e imprime o valor digitado na
tela.

import java.text.DecimalFormat;
import java.util.*;

public class Exemplo 1 2 007 {
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public static void main(String[] args) {

int n;
Scanner scanValores = new Scanner(System.in);
System.out.println("Entre com um valor inteiro:");
DecimalFormat df = new DecimalFormat("0.000");
n= scanValores.nextInt();
if(n%2==0) //Testamos se o numero é par verificando se o

resto da divisao por 2 é zero

{
String texto = "Valor "+df.format(n)+" é par";
System.out.println(texto);
¥
else
{
System.out.println(“valor "+df.format(n)+" é
impar");
¥
scanValores.close();
¥
}

No exemplo acima a varidvel texto foi definida no bloco do comando if e, portanto, s existira enquanto
esse bloco estiver sendo executado.

Exemplo 1_2_008: tentativa de acessar a varidvel texto fora do escopo do comando if. Atengdo, esse
exemplo apresenta erro ao ser executado.

import java.text.DecimalFormat;
import java.util.¥*;

public class Exemplo 1 2 008 {
public static void main (String[] args) {

int n;
Scanner scanValores = new Scanner (System.in) ;
System.out.println ("Entre com um valor inteiro:");

DecimalFormat df = new DecimalFormat ("0.000") ;

n= scanValores.nextInt ()

if (n%2==0) //Testamos se o numero é par verificando
se o resto da divis&o por 2 é zero

{

String texto = "Valor "+df.format (n)+" é par";

System.out.println (texto) ;

}

else

{

System.out.println("Valor "+df.format (n)+" é

impar") ;

}

System.out.println (texto) ;
scanValores.close () ;
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Se tentarmos executar o cédigo do exemplo anterior, teremos a seguinte mensagem de erro:

W@ Javadoc] [y Declaration} 2 Console]

1 error, 0 ings, 0 others
Description ‘ Resource Path Location Type
4 @ Errors (1 item)
@ texto cannot be resolved to a variable Exemplo_1_2_008.java /Unidade_1/src line 20 Java Problem

Portanto, devemos sempre considerar aonde uma variavel sera declarada, pois isso afetara como ela
podera ser acessada.

6 - COMANDOS DE SELECAO NA LINGUAGEM JAVA

Os comandos de sele¢do sdao os comandos que permitem modificar o andamento do programa de
acordo com condigdes especificas.

a) Comando IF-ELSE
O comando if possui o seguinte formato:

if(<condigdo>)

{
//Escrever aqui o que deve ser executado se a condicdo for verdadeira
}
else
{
//Escrever aqui o que deve ser executado se a condicdo seja falsa
}

A condigdo é construida utilizando as expressGes booleanas vistas anteriormente. Vejamos a seguir
alguns exemplos que mostram o uso do comando if.

Novamente ressalto a importancia de procurar reproduzir os exemplos no Eclipse e testar a execugdo
dos programas.
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Exemplo 9: recebe dois valores e apresenta o resultado da divisdo verificando se o divisor é igual a zero.

import java.util.¥*;
import java.text.¥*;

public class Exemplo 1 2 009 {

public static void main (String[] args) {
float nl, n2, divisao;
Scanner scanValores = new Scanner (System.in) ;
DecimalFormat df = new DecimalFormat ("0.000") ;
System.out.println ("Entre com o dividendo:");
nl= scanValores.nextFloat () ;

System.out.println ("Entre com o divisor:");
n2= scanValores.nextFloat () ;
if (n2>0) //Aqui verificamos se a condicdo da divisdo é satisfeita

{
divisao = nl/n2;
System.out.println ("Resultado da divisé&o: " + df.format (divisao));

}

else

{
divisao=0;
System.out.println ("Ndo se pode dividir um valor por zero!");

}

scanValores.close () ;

Exemplo 1_2_0010: Verifica se o usuario digitou um nimero par e escreve o resultado desse teste.

import java.text.DecimalFormat;
import java.util.¥*;

public class Exemplo 1 2 010 {
public static void main (String[] args) {

int n;
Scanner scanValores = new Scanner (System.in);
System.out.println ("Entre com um valor inteiro:");

DecimalFormat df = new DecimalFormat ("0.000");

n= scanValores.nextInt ();

if (n%2==0) /*Testamos se o numero é par verificando
se o resto da divisdo por 2 é zero*/

{

System.out.println ("Valor "+df.format (n)+" é par");

t

else

{

System.out.println ("Valor "+df.format (n)+" é

impar") ;

t

scanValores.close() ;
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b) Comando Switch

O comando switch permite executar comandos diferentes de acordo com o valor de uma expressdo. O
formato basico desse comando é mostrado abaixo:

Switch(<expressao>)
{
case <valor 1>:
/*colocar aqui os comandos a serem executados caso a expressao seja
igual ao
valorl*/
break;
case <valor 2>:
/*colocar aqui os comandos a serem executados caso a expressao seja
igual ao
Valor2*/
break;

default:
/*colocar aqui os comandos a serem executados caso a expressao nao
seja igual a nenhuma das op¢des anteriores*/
break;

}

A seguir veremos um exemplo pratico do uso do comando switch.

Exemplo 1_2_0011: programa que verifica o cédigo digitado (valor inteiro) e imprime uma descrigdo.

import java.text.DecimalFormat;
import java.util.Scanner;

public class Exemplo 1 2 011 {
public static void main (String[] args) {
int n;
Scanner scanValores = new Scanner (System.in);
System.out.println ("Entre com um cédigo (1-3):");
DecimalFormat df = new DecimalFormat ("0.000") ;
n= scanValores.nextInt ();
switch (n)
{
case 1:
System.out.println ("Cédigo "+df.format (n)+" -
Produtos Alimenticios");
break;
case 2:
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System.out.println ("Cédigo "+df.format (n)+" -
Produtos de limpeza");
break;
case 3:
System.out.println ("Cébdigo "+df.format (n)+" -
Produtos de vestuario");
break;
default:
System.out.println ("Cébdigo "+df.format (n)+" -
ndo identificado"):;
break;
}

scanValores.close () ;

c)Operador unario ?
O operador ? é muito similar ao comando if, sendo usado para fazer atribuicGes em expressées. O
formato geral é o seguinte:
(<condigdo>)?(<valor caso a condi¢do seja verdadeira>): (<valor caso a condigdo seja falsa>)
Vamos a seguir mostrar um exemplo de utilizacdo do operador unario ?.
Exemplo 1_2_0012: programa que verifica o cédigo digitado (valor inteiro) e imprime uma descrigdo.

import java.util.Scanner;

public class Exemplo 1 2 012 {
public static void main (String[] args) {

int n;

String resultado;

Scanner scanValores = new Scanner (System.in);
System.out.println ("Entre com um valor inteiro:");
n= scanValores.nextInt ()

resultado = n%2==0?"par":"impar";
System.out.println ("O valor é "+resultado+"!");

scanValores.close() ;

Na linha 10 usamos o operador unario para avaliar se o valor informado é par. Para isso verificamos se a
expressao n%2 (lé-se: resto da divisdo de n por 2) é igual a zero. Se for, o operador atribui o valor “par” a
variavel resultado. Caso contrario, atribui-se o texto “impar”.

© 2015 - AIEC - Associagdo Internacional de Educacéo Continuada

35




106 — Programacéo Orientada a Objetos | Unidade 01

RESuUMO

Nesse mddulo foram apresentados conceitos bdsicos da linguagem Java. Vimos que na linguagem java a
primeira coisa que fazemos é escrever o programa em formato de um arquivo texto normal com
extensdo .java. Vimos também que as variaveis sdo os espacos de armazenamento de dados. Esses
espacos devem ser previamente declarados no programa e também devemos informar qual o tipo de
dado sera armazenado.

Também apresentamos os comandos de selecao que permite ao programador tomar caminhos
diferentes em funcado da avaliacdo de uma condicdo ou de uma expressao.Vimos trés comandos de
selecdo: if, switch e o operador undrio ?.

No préximo mddulo iremos continuar a nossa jornada mostrando como declarar classes, objetos.
Sigamos em frente.

UNIDADE 1 — INTRODUGCAO A PROGRAMAGAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 3 — DEFININDO OBJETOS E CLASSES

1 — DECLARANDO CLASSES E OBJETOS

Para declararmos classes em java utilizamos a palavra chave class, conforme formato geral a seguir:

class <Nome da classe> {
/*
Aqui vocé escreverd o conteudo da classe: propriedades e métodos
*/
}

Vamos retomar alguns dos exemplos de classe que abordamos no médulo 1 para mostrarmos como
seriam declarados em linguagem java. Para isso crie um projeto java no Eclipse chamado de Modulo3 e
crie cada uma das classes apresentadas nos exemplos a seguir.

Exemplo 1_3_001: criacdo de uma classe que permita representarmos cachorros.

public class cachorro ({
String Nome;
String Raca;
String Sexo;
String DataDeNascimento;
float peso;
String cor;

private void Latir () {}
private void Correr () {
private void Sentar () {
private void Andar () {}
private void Deitar () {
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Prestem atencdo que usamos a palavra reservada public antes da palavra class para dizer que esta
classe pode ser acessada por qualquer outra classe que faca parte do mesmo projeto. Na declaracao dos
métodos usamos a palavra chave PRIVATE para dizer que os métodos so sao acessiveis a partir de outros

métodos da classe cliente, ndo podem ser chamados externamente.

Exemplo 1_3_002: criacdo de uma classe que permita representarmos clientes.

public class cliente {
String Nome;
String DataDeNascimento;
String CPF;
String Endereco;
String Cidade;
String CEP;

public cliente (String nomeCliente) //construtor da classe

{
Nome = nomeCliente;
/*cbdigo que devera ser executado quando for criada
* uma instédncia da classe*/

}

private void alterarEndereco() {}

private boolean validarCPF (String cpf) {
//valida o CPF e retorna a validacédo
//para simplificar retornaremos verdadeiro
return true;

}

private void alterarCep () {}

No exemplo acima apareceu um método que tem o mesmo nome da classe, que nesse caso é cliente(),
gue é chamado de construtor da classe. Esse método é chamado quando uma instancia da classe é
criada e serve para inicializar o objeto, seja para atribuir valores a atributos da classe, seja para chamar
acoes especificas. No exemplo acima o método cliente() inicializa o nome do cliente quando um objeto é
criado.

Portanto, no projeto Modulo3 vocés devem ter agora duas classes: cachorro e cliente. Vamos ver em
seguida como utiliza-las para declarar objetos.

2 - CRIANDO OBJETOS

Vamos comecar criando por meio do Eclipse no projeto Modulo3 uma nova classe chamada de
clientePrincipal, com o conteudo abaixo:

Exemplo 1_3_003: Exemplo de uso da classe cliente.
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public class clientePrincipal {
public static void main (String args[]) {
cliente cli = new cliente("meu cliente");
System.out.println(cli.Nome) ;

Na linha 3 estamos criando um objeto do tipo cliente chamado de cli. A palavra chave new é sempre
usada quando criamos um novo objeto. Observe que na criagdo chamamos o método construtor visto
anteriormente passando os parametros necessarios, nesse caso é o nome do cliente. Quando chamamos
o método construtor é alocada memaria para o objeto, inicializa a instancia do objeto e retorna a
referéncia do objeto.

Alinha 4 imprime na tela o nome do cliente, mas utilizando o préprio objeto. Veja que para acessar o
valor de um atributo do objeto colocamos o nome do objeto, seguido do ponto e depois o nome do
atributo:

<Nome do Objeto>.<nome do atributo>

Da mesma forma poderemos mandar uma mensagem para o objeto de forma que ele execute um
método:

<Nome do Objeto>.<nome do atributo>(<argumentos>)

Executem e verdo a frase meu cliente aparecer no console.

Um pouco mais sobre os construtores da classe

Os construtores da classe sdo muito parecidos com métodos normais, mas eles possuem trés
caracteristicas que o distinguem dos métodos tradicionais:

1. Sempre recebem o mesmo nome da classe.

Os construtores nunca tém tipo de retorno.

3. Podem receber apenas modificadores do tipo public, private e protected. Falaremos mais sobre
esses modificadores ao longo do médulo.

N

Vamos modificar a classe cachorro para incluir um construtor para a classe que permite indicar o nome
e a raca do cachorro. Também iremos implementar o método latir. Entre novamente no projeto e edite
a classe cachorro como mostrado a seguir.

Exemplo 1_3_004: criacdo de uma classe que permita representarmos cachorros.

public class cachorro {
String Nome;
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String Raca;
String Sexo;
String DataDeNascimento;
float peso;
String cor;

public cachorro (String nome, String raca) {
Nome=nome;
Raca=raca;
}
private void Latir () {
System.out.println ("auau") ;
}
private void Correr () {
private void Sentar () {
private void Andar () {}
private void Deitar () {

}
}

}

E vamos criar agora uma nova classe chamada de cachorroPrincipal com o conteudo a seguir.

Exemplo 1_3_005: criacdo da classe cachorroPrincipal.

public class cachorroPrincipal {
public static void main (String args[]) {
cachorro pet = new cachorro("toto", "sao bernardo") ;

System.out.println ("Nome do cachorro: "+pet.Nome) ;
System.out.println ("Raca: "+pet.Raca);
pet.Latir(); }

Executem essa classe. O que ocorreu? Apareceu um erro ndo é mesmo?

Hﬁ_‘ Problems | @ Javadoc [[@, Declaration E Console §3°
<terminated> cachorroPrincipal [Java Application] C:\Program Files\Java\jre7\bin\javaw.exe (26/10/2014 23:30:21)

|Exception in thread "main" java.lang.Error: Unresolved compilation problem:
The method Latir() from the type cachorro is not visible

at cachorroPrincipal.main(cachorrePrincipal.java:7)

Isso aconteceu porque tentamos acessar o método Latir que nao é acessivel, pois ao declararmos o
método dissemos que ele era do tipo private. Lembram-se do conceito de encapsulamento? E
exatamente isso, nds podemos proteger partes do cddigo de forma que elas ndo sejam acessiveis
externamente. Entretanto, como queremos nesse caso ter acesso a esse método vamos alterar a classe
cachorro de forma que o método Latir seja publico.

Exemplo 1_3_006: criacdo de uma classe que permita representarmos cachorros.
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public class cachorro {
String Nome;
String Raca;
String Sexo;
String DataDeNascimento;
float peso;
String cor;

public cachorro (String nome, String raca) {
Nome=nome;
Raca=raca;

}

public void Latir () { //Agora esse método é acessivel de fora da classe
System.out.println ("auau") ;

}

private
private
private
private

void Correr ()
void Sentar ()
void Andar () {
void Deitar ()

Salvem essa alteracdo e executem novamente a classe cachorroPrincipal. Aparecerd no console o nome,
araca e o latido do cachorro!

Obviamente é possivel criarmos mais de um objeto de uma classe. Como dissemos no médulo 1, a
classe é apenas uma representacao genérica e os objetos, também chamados de instancias, sdo
representacGes concretas com valores préprios para os atributos.

Exemplo 1_3_007: criacdo da classe cachorroPrincipal.

public class cachorroPrincipal {
public static void main (String args[]) {
//declarando dois abjetos do tipo cachjorro
cachorro pet = new cachorro("toto", "sao bernardo");
cachorro puppy = new cachorro ("didi", "poddle") ;

//Atribuindo valores a outros atributos dos cachorros
pet.DataDeNascimento="12/05/2005";
puppy.DataDeNascimento="27/06/2014";

pet.peso=42;
puppy.peso=2;

//imprime o nome e a raga dos dois cachorros

System.out.println ("Nome do cachorro: "+pet.Nome) ;

System.out.println ("Raca: "+pet.Raca);

System.out.println ("Nome do cachorro: "+puppy.Nome) ;
(

System.out.println

"Raca: "+puppy.Raca) ;
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pet.Latir();

3 — CHAMANDO METODOS: ARGUMENTOS E PARAMETROS

e Declaragao

No mddulo anterior vimos que nos comunicamos com os objetos por meio de mensagens. Sempre que
chamamos um método estamos mandando uma mensagem para o objeto executar aquele método. Por
isso é muito importante entender corretamente o que acontece na chamada de um método e também
entender a diferenca entre argumentos e parametros.

A declaracdo de um método de uma classe tem o seguinte formato geral:
<modificador> <tipo de retorno> <nome do método>(<parametros>)

Os modificadores servem para definir o tipo de método e a visibilidade do método, por ora,
apresentaremos apenas os dois modificadores mais usados:

public — significa que o método é sempre visivel e acessivel

private — significa que o método sé pode ser chamado por algum outro método da classe.

E importante ter em mente que os métodos publicos determinam o comportamento externo do objeto,
e os métodos privados (private) implementam funcionalidades internas que ndo precisam ou ndo devem
ser usadas por quem utiliza o objeto.

O tipo de retorno é o tipo de valor que serd retornado pela chamada do método, e os parametros sdo
as variaveis que receberdo as informacdes necessarias a execucdo do método. Um exemplo de
declaracdo de método é apresentado abaixo:

public cachorrol(string nome, String raca
l

Modificador Parametros

e Enviando mensagens
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Como dissemos anteriormente, comunicamos com os objetos enviando mensagens. Uma forma de
enviar mensagens consiste em chamarmos a execucdo de método. A forma geral de chamada de
método é a seguinte:

<nome do objeto>.<nome do método>(<argumentos>)
Caso a fungao retorne um valor, deveremos atribuir esse valor de retorno a uma variavel:
<tipo> <nome da variavel> = <nome do objeto>.<nome do método>(<argumentos>)

Os argumentos da func¢do sao os valores que sdo passados para ela quando chamamos a fungao. Por
exemplo, quando criamos o objeto do tipo cachorro o fizemos da seguinte forma:

cachorro pet = new cachorro("toto","sao bernardo");

Cada parametro de uma funcdo recebe um argumento, obedecendo a ordem com que eles sdo
passados. Logo o primeiro argumento “totd” serd atribuido ao primeiro parametro, nesse caso, o
parametro nome. O segundo parametro “Sdo Bernardo” serd atribuido ao segundo parametro, nesse
caso, a string raca.

Entdo, apenas para reforcar:

Parametros sdo as variaveis que estdo na declaracao da funcdo e os argumentos sdo os valores que
serdo atribuidos aos parametros.

E importante lembrar que as fun¢des/métodos ndo precisam, necessariamente, ter parametros. Um
exemplo disso é o método Latir() que ndo precisa de nenhuma informacao adicional para executar a
acdo de latir.

A constante de classe é uma variavel cuja instancia é compartilhada por todos os métodos das
instancias. Para facilitar o entendimento vamos ver o exemplo a seguir:

Exemplo 1_3_008: criacdo da classe timer com uma variavel constante de passo.

public class timer ({
public static final int passo = 100;
private int valorAtual;

public timer (int valorInicial) {
_valorAtual=valorInicial;

}

public void decresce () {
_valorAtual= valorAtual-1;

}

public int getValue ()

{
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return valorAtual;

Podemos ver que a variavel passo recebeu os modificadores static final que tornam essa variavel uma
constante, ou seja, ela ndo pode ser modificada por nenhum método.

Para testar essa classe vamos criar uma classe principal com o método main.

Exemplo 1_3_009: criacdo da classe principal.

import java.text.DecimalFormat;

public class principal {
public static void main (String[] args) {
DecimalFormat df = new DecimalFormat () ;
timer tml = new timer (100) ;
tml.decresce() ;
System.out.println (df.format (tml.getValue())) ;

Caso vocé tente modificar uma varidvel constante, o eclipse indicard um erro antes mesmo que se tente
executar o programa!

import java.text.DecimalFormat;

[~

public class principal {

s public static void main(String[] args) {
DecimalFormat df = new DecimalFormat():;
timer tml = new timer (100);
tml.passo = 10;
tml. £ The final field timer.passo cannot be assigned

Syst| alue()));
} 1 quick fix available:

B

[ F

N OWo=Do U s Wi

} @ Remove ‘final' modifier of 'passo’

Press 'F2' for focus

O uso de constantes é uma boa forma de manter informagdes protegidas, mas ao mesmo tempo
compartilhada com os demais métodos. E bom lembrar que as constantes de classe também podem ser
declaradas usando o modificador private, dessa forma deixariam de ser visiveis aos métodos que ndo
fazem parte da classe.

RESUMO

Neste médulo aprendemos que as classes sdo declaradas em linguagem java por meio da palavra
reservada class. As classes podem ter métodos especiais chamados de construtores que permitem a
inicializacdo da instancia. Vimos que os construtores possuem trés caracteristicas principais que sao:
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1. Na&o possuem valor de retorno.
2. aceitam apenas trés modificadores public, private e protected.
3. sempre recebem o nome da classe.

Os objetos sdo declarados de forma similar a declaragdo de varidveis, mas somente sdo instanciados
(alocados na memdria) quando utilizamos a expressdao new em conjunto com o chamado do construtor.

Vimos que podemos acessar os atributos e métodos publicos por meio de mensagens. Mensagens na
forma de chamadas a métodos. Também foram apresentadas as diferengas entre parametros e
argumentos. Os parametros sdo as variaveis que fazem parte da declara¢cdo do método e recebem os

argumentos passados quando o método é chamado.

Por fim, apresentamos a forma de declararmos constantes em uma classe. No préximo médulo
trataremos dos comandos de repeticdo e das excecdes.

UNIDADE 1 — INTRODUCAO A PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS
MODULO 4 — ESTRUTURAS DE PROGRAMAGCAO ||: COMANDOS DE REPETICAO E
EXCECOES

1 - ARRAYS

Suponha que queiramos fazer um programa para controlar as notas de uma turma com 10 alunos. Uma
forma que teriamos seria guardar cada nota em uma variavel:

float notal;
float nota 2;

float nota 10;
Vemos que ndo é uma forma muito eficiente de programacao, visto que temos que declarar diversas
variaveis e serd muito dificil depois conseguir automatizar tarefas de leitura de notas, por exemplo. Uma
alternativa é usarmos o que chamamos de arrays. Os arrays sao varidveis que permitem armazenar
dados do mesmo tipo.

a) Declarando arrays
A forma de declaragdo de um array é mostrada abaixo:

<tipo do dado> [] <nome da variavel>

Exemplos de declaragdo de arrays:
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int[] valores; //declara uma varidvel chamada array que armazena valores inteiros
float[] notas; //declara uma varidvel chamada notas que armazena valores do tipo float

b) Inicializando arrays

A forma mais simples de inicializacdo de um array é atribuir valores diretamente na declaragdo do
mesmo:

<tipo do dado> [] <nome da variavel> = {<valorl>, <valor 2>,...,<valor n>}

Poderiamos utilizar essa forma para inicializar um array com as notas dos alunos:

float[] notas ={5,6.5,6,4,7,8,9.5,10,2,4};

Caso ndo se queira ou ndo possamos atribuir valores na declaracdo poderemos fazé-lo mais tarde, mas
deveremos reservar o espago de memaria antes de comecar a atribuir os valores. Fazemos isso através

da palavra chave new:

<tipo do dado> [] <nome da variavel> = new <tipo do dado> [<nimero de elementos>];

Exemplos:
float[] notas = new float[10]; //declara um array para 10 dados do tipo float.

S6 entdo poderemos atribuir valores ao elemento do array. Cada elemento de um array é identificado
por um indice que corresponde a posicdo relativa do elemento no array. O indice é um valor que
comeca em 0, primeiro elemento, e vai até o Ultimo elemento que tem o indice n-1, onde n é a
guantidade de elementos do array. Para atribuir ou recuperar o valor de um elemento de um array
utilizamos a seguinte notacao:

<nome do array>.[<indice do elemento>]

Entdo, considerando ainda o exemplo das notas teriamos:

Exemplo 1_4_001: programa que recebe 10 notas e imprime a média.

Exemplo 1_4_002: programa que trés frases e a escreve no console.

Novamente salientamos a importancia de procurar reproduzir os exemplos dados e explorar o cédigo
alterando a quantidade de elementos, criando novos arrays.

Essa é uma forma muito interessante de aprender programacdo. Maos a obra!
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Exemplo 1_4_001: programa que recebe 10 notas e imprime a média.

import java.util.*;

public class Exemplo 1 4 001 {

’

public static void main (String args([]) {
float[] notas = new float[1l0]; /*nesse caso, quantidade de
elementos n = 10*/
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
notas[0] = entrada.nextFloat(); /*atribuicdo de valor ao
primeiro elemento indice=0%*/
notas[l] = entrada.nextFloat () ;
notas[2] = entrada.nextFloat ()
notas[3] = entrada.nextFloat ()
notas[4] = entrada.nextFloat ()
notas[5] = entrada.nextFloat();
notas[6] = entrada.nextFloat () :;
notas[7] = entrada.nextFloat ()
notas[8] = entrada.nextFloat ()
notas[9] = entrada.nextFloat ()
)

System.out.print (media(notas)
entrada.close() ;
}
private static float media (float[] wval)
{
float med = 0;

med =
(val[O0]+val[l]l+val[2]+val[3]+val[4]+val[5]+val[6]+val[7]+val[8]+val[9])/10

’

return med;

Exemplo 1_4_001: programa que trés frases e a escreve no console.

import java.util.Scanner;

public class Exemplo 1 4 002 {
public static void main(String args([]) {

String[] frases = new String[3]; //nesse caso, quantidade de
elementos n = 3

Scanner entrada = new Scanner (System.in);

entrada.useDelimiter ("\n") ;

frases[0] = entrada.next();

frases[1l] = entrada.next():

frases[2] = entrada.next():

System.out.print (Concatena(frases)) ;
entrada.close();

}

private static String Concatena (String[] wval)

{
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String texto ="";

texto =val[0]+" "+val[l]+" "+val[2];
return texto;

2 - ESTRUTURAS DE REPETICAO

No exemplo 1_4_001 vimos que tivemos que escrever linhas de cddigo muito parecidas para atribuir
valores a varidvel notas. Imagine se em lugar de 10 notas tivéssemos 100 ou 1000. O trabalho seria
muito grande e tedioso, sem falar que aumentaria a possibilidade de cometermos erros no cdédigo. Uma
forma de evitar tudo isso é usarmos as maravilhosas estruturas de repeti¢do. Essas estruturas quando
bem utilizadas nos poupam uma quantidade grande de trabalho e facilitam a programacao.

Basicamente, uma estrutura de repeticdo é um comando que permite executar um trecho de cédigo
até que seja satisfeita uma certa condi¢do. Veremos a seguir as principais estruturas de repeti¢ao
usadas em java.

a) Comando for

A declaracdo geral de um comando for é a seguinte:

for( <inicializagdo do contador> ; <condi¢do> ;<varia¢do do contador> ) {
//trecho de cédigo a ser executado em cada iteragdo

}

O comando for basicamente permite que se utilize um valor inteiro que chamaremos de contador que
varia a cada iteragdo e pode ser usado na condi¢ao. Enquanto a condigao for verdadeira o trecho de
cddigo do bloco for sera executado. Vamos a um exemplo para entender melhor esse comando:

Exemplo 1_4_003: programa que dez palavras e imprime-as na tela.

Exemplo 1_4_003: programa que dez palavras e imprime-as na tela.

import java.util.*;

public class Exemplo 1 4 003 {

public static void main (String args|[]) {
int i1=0;
String[] palavras = new String[10];

Scanner entrada = new Scanner (System.in);
entrada.useDelimiter ("\n") ;

for (1i=0;1<10; i++)

{
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palavras[i] = entrada.next ()
}
for (1=0;1<10;1i++)
{
System.out.print (palavras[i]+"\x");

}

No exemplo acima, o primeiro comando for (linhas 9 a 12) é usado lermos dez entradas do teclado
em sequencia. O segundo comando for (linhas 13 a 16) é usado para imprimir na tela do console as
palavras anteriormente lidas.

b) Comando while

O comando While possui a seguinte sintaxe:

while (<condi¢do>)
{

//trecho de cédigo a ser executado em cada iteragdo

}

O comando while pode ser interpretado como “Enquanto” a condicdo for verdadeira, ele executard o
trecho no interior de seu bloco.

c) Comando do-while

O comando Do-while € um comando de lago um pouco diferente dos anteriores, pois ele testa a
condicdo ao final da iteracdo. Isso significa que o trecho de cédigo no interior do comando sera
executado ao menos uma vez. A sintaxe do comando do-while é mostrada a seguir:

do
{

//trecho de cédigo a ser executado em cada iteragdo
} while ( <condigdo>)

Mostramos a seguir um exemplo utilizando os comandos while e do-while.

Exemplo 1_4_004: programa que dez palavras e imprime-as na tela.

Exemplo 1_4_004: programa que dez palavras e imprime-as na tela.

import java.util.*;

public class Exemplo 1 4 004 {
public static void main (String args|[]) {
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int i=0;
String[] palavras = new String[1l0];
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
entrada.useDelimiter ("\n") ;
do
{
palavras[i] = entrada.next ()
ALk g
} while (i<10);
i=0;
while (1<10)
{
System.out.print (palavras[i]+"\r");
ALk g
}
}
}

Comparando o programa anterior com o exemplo utilizando o comando for podemos verificar que
tivemos que inicializar o contador (varidvel i) e também incrementa-lo em cada iteragdo dentro do
préprio codigo (linhas 12 e 18). Esses procedimentos ndo foram necessarios com o uso do comando
for que inicializa e incrementa o contador por meio de argumentos do préprio comando.

d) Alterando o fluxo de uma estrutura de repeti¢cdo: comandos break e continue

Como vimos, todas as estruturas de repeticdo testam se uma condi¢do é verdadeira para que continuem
executando o trecho de cédigo em seu bloco. Entretanto, algumas vezes gostariamos que o lago parasse
de ser executado ou que fosse executado pelo menos mais uma vez. Para isso utilizamos o comando
break e o comando continue, respectivamente.

e Comando break

O comando break é utilizado, como dissemos, para parar a execuc¢ado de um lago. Geralmente, é utilizado
apos testarmos alguma condigdo. Vejamos o exemplo a seguir:

Exemplo 1_4_005: programa que |é até dez valores inteiros e imprime-os na tela. Caso o usuario digite
um valor superior a 100 o programa ndo fard mais a leitura e imprimira os valores digitados até aquele
momento na tela.

public class Exemplo 1 4 005 {

public static void main (String args[]) {
int i=0;
int 1im=10;
int[] valores = new int[10];
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
do

{
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valores[i] = entrada.nextInt () ;
if (valores([1]>100)
{
lim=i;
break;
}
4k g
} while (i<10);
i=0;
while (valores[1]>100]|| i<lim)
{
System.out.print (valores[i]+"\z");
kg

No programa, quando um usuario digitar um valor maior que 100 entdo o programa ira parar a execucao
do loop e imprimira os dados digitados até aquele momento. Usamos a variavel auxiliar lim para
verificar quantos dados foram digitados até aquele momento.

e Comando Continue

O comando continue forca uma nova execucao da iteracao, saltando qualquer cddigo subsequente
dentro do bloco da estrutura de repeticdo. O exemplo seguinte ilustra o uso desse comando de desvio.

Exemplo 1_4_006: programa que |é até dez valores inteiros e imprime-os na tela. Caso o usuario digite
um valor superior a 100 o programa ndo imprimird o resultado da divisdo do numero digitado por 2.

import java.util.¥*;

public class Exemplo 1 4 006 {

public static void main(String args[]) {
int i=0;
int 1im=10;
int[] valores = new int[10];
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
do
{
valores[i] = entrada.nextInt () ;

if(valores([i1]>100)
{
iarar g
continue;
}
System.out.printf ("%$d/2=%f\n",valores[i], (float)valores[i]/2);
} while (i<10);
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No exemplo acima, qualquer valor digitado que for maior que 100 ndo serd impresso na tela visto que o
comando da linha 17 serd ignorado e o comando do fard uma nova iteragao.

3 — EXCECOES

Problemas inesperados podem acontecer ndao importa o qudo bom seja o programa, pois sempre o
usuario poderd fazer uma entrada de dados incorreta, o servidor de base de dados pode ficar inacessivel
ou mesmo uma atualizacao que esteja sendo feita via internet pode ser simplesmente interrompida com
a queda do sinal. Por isso o programador deve se precaver sempre. A forma profissional de se precaver
contra os erros é gerenciar as excecdes. Uma excecdo é um estado ndo desejado de funcionamento do
programa.

Caso o programa nao esteja preparado para tratar a mensagem, o sistema operacional apresentard uma
notificagcdo de erro na tela e podera resultar em perda de dados, em inconsisténcias chegando mesmo a
travar o sistema. Por isso é importante que o programador trate de forma eficiente essas excecoes, pois
dessa forma poderd evitar problemas maiores e fazer que o programa continue estavel.

Em programacao java tratamos excec¢do usando os comandos try-catch-finally que possuem a seguinte

sintaxe:
try
{
//bloco a ser executado de forma protegida.
}
catch(exception e)
{
//bloco que serd executado em caso de erro.
}
finally
{
//bloco que sera executado sempre
}

O bloco definido pelo comando try é o trecho do cédigo que estara sendo rastreado. Caso uma excec¢ado
ocorra durante a execucdo de alguma parte desse cddigo, serd executado o bloco definido pelo
comando catch. E nesse bloco que o programador podera fornecer ao usudrio uma notificacio mais
amigavel do erro e a possivel forma de corrigi-lo. O comando finally serd executado sempre. O exemplo
a seguir mostra o uso desses comandos.
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Exemplo 1_4_007: programa que calcula a divisdo do valor 10 pelo divisor que é um valor informado
pelo usuario.

import java.util.¥*;

public class Exemplo 1 4 007 {
public static void main (String args|[]) {
int dividendo=10;

Scanner entrada = new Scanner (System.in);

int divisor= entrada.nextInt(); /*atribuicdo de valor
ao primeiro elemento indice=0%*/
try
{
dividendo=1/divisor;
}
catch (Exception e)
{
System.out.print ("O divisor ndo pode ser zero! \r");
dividendo=0;
}
finally
{
System.out.print ("Resultado da divisédo: "+dividendo) ;

}

Vejam que se o usuario informar o valor 0 para o divisor ocorrerd uma excegdo (divisdo por zero) que
serd tratada no bloco catch.

E bom ficar claro que existem centenas de exce¢des devido aos mais diversos fatores. Algumas excecdes
sao bem simples de serem detectadas e evitadas como a divisdo por zero, entretanto, outras sao muito
mais complexas e imprevisiveis. Por isso, € importante escrevermos o programa tendo em mente a
possibilidade de que o cédigo ndo seja executado de forma conveniente entdo deveremos nos preparar
para tomar medidas que garantam a continuidade e estabilidade do programa.

RESUMO

A implementacdo de processos de negdcio, geralmente, sdo processos repetitivos que envolvem uma
grande quantidade de dados. O tratamento individual de cada informagdo em uma variavel individual
seria invidvel. Sendo assim é necessario conhecer novos tipos de varidveis mais eficientes para essa
finalidade e aprender a usar os chamados comandos de repeticdo.

O primeiro conceito visto nesse médulo é o conceito de array, que é um tipo de variavel que permite o
armazenamento de uma cole¢do de dados do mesmo tipo. Os arrays sdo armazenados de forma linear
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na memdria e cada elemento possui indice que o identifica. No java o primeiro elemento recebe o indice
0 e o ultimo sera N-1, onde N é a quantidade de elementos do array.

Os comandos de repeti¢ao sdo comandos especificos que permitem a execugao repetida de um trecho
de cédigo definido. Vimos nesse mdédulo os comandos for, while e do-while. Os comandos for e while
sdao comandos que repetem o trecho definido de cédigo enquanto uma condicdo for verdadeira. O teste
é feito logo no inicio, sendo assim é possivel que o cddigo nao seja executado, caso a condicdo seja falsa
logo no comego. O comando do-while também utiliza uma condigdo, entretanto a condigao é verificada
apenas ao final, sendo assim o trecho de cédigo do comando de repeticdo serd executado pelo menos
uma vez. Vimos também que os comandos break e continue permitem alterar a execu¢do do comando
de repeticdo. O comando break para a execu¢do do comando de repeticdo e sera executada a instrucao
seguinte ao comando. O comando continue faz com que o programa execute a proxima condi¢do do
comando de repeticdo.

0O ultimo tdpico que vimos foi sobre as exce¢des. Um programa nem sempre é executado corretamente.
Erros podem acontecer pelos mais variados motivos: uma varidvel ndo possui o valor esperado, ou uma
informacdo deveria ter um formato especifico que o usuario ndo respeitou, ou mesmo um recurso
necessario para efetuar uma determinada operacdao com um banco de dados ou uma conexdao com a
internet deixou de estar disponivel. Problemas podem acontecer e o programa deve ser robusto o
suficiente para evitar que determinados problemas ocorram (prevencao) ou reduzir os problemas caso
algum erro ocorra (mitigacdo).

A prevencdo pode ser feita colocando mascaras de texto, por exemplo, nas datas ou nos campos que so
podem aceitar um tipo definido de informagdo. A mitigacdo é feita quando os erros nao podem ser
evitados. Um exemplo é a conexdo com a internet. Muitos programas dependem do uso da internet
para envio/ recebimento de dados e nem sempre uma conexdo esta disponivel. Para que esse tipo de
imprevisto ndo corrompa os dados ou cause outros problemas usamos o par de comandos try-catch. O
comando try verifica a execug¢do de um trecho de cddigo e caso haja algum erro nesse trecho faz com
gue seja executado o trecho de cédigo especificado no comando catch. O comando catch recebe as
informacgdes da situagdo de erro que foi identificada, chamada de excegao. Cabera ao desenvolver tratar
o que deve ser feito em caso da ocorréncia de uma determinada excecao.
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