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Palavras do autor

Caro aluno, seja bem-vindo ao fascinante mundo da Programacdo:
orientacao a objetos.

E provavel que vocé conheca pessoas — mesmo que apenas por
nome — com capacidade e perspicacia suficientes para criar coisas
que, de tal sorte interessantes e belas, sdéo chamadas de obras de arte.
A sutileza dos tracos de um pintor, o ritmo das palavras de um poeta
e a sensibilidade de um musico sdo expressdes de habilidades que,
colocadas a servico de suas obras, tornam-nas unicas e dignas de
serem conhecidas por muita gente.

Mas afinal, o que programar um computador tem a ver com isso?
Em que uma solugcdo computacional se relaciona com arte? Imagine
entdo uma ferramenta que nos permita criar programas elegantes,
eficientes e faceis de serem compreendidos. Pois o paradigma da
orientacao a objetos € justamente essa ferramenta. Se bem usado, ele
pode viabilizar a construcdo de solucdes tao interessantes e unicas,
gue ndo estarlamos cometendo exagero algum se as chamassemaos
de obras de arte.

Assim como compor uma musica ou criar um poema, O Processo
de aprendizagem da programacao orientada a objetos requer
empenho e pratica, além da correta estruturacao dos temas. Por
isso, esse material € dividido em quatro unidades, cada qual com um
objetivo a ser atingido, uma competéncia a ser desenvolvida € um
produto a ser entregue.

A primeira unidade aborda os fundamentos da orientacao a
objetos, © que inclui a apresentacao do seu historico e de seus
principais recursos. Em particular, o objetivo dessa unidade € habilita-
lo a conhecer as diferencas entre as linguagens orientadas a objetos
e procedurais. A segunda unidade trata das estruturas de selecao e
repeticdo da linguagem Java, além de abordar heranca, polimorfismo
e encapsulamento, trés das principais caracteristicas da orientacao a
objetos. O objetivo dessa unidade é proporcionar a vocé a habilidade
para manipular corretamente tais estruturas e para construir aplicagdes
basicas em Java. O livro entdao avanca para a terceira unidade, que
trata das excecdes, classes abstratas e interfaces, conhecimentos
essenciais para que seus programas sejam de facil manutencao e com



bom grau de escalabilidade. O objetivo dessa unidade ¢ justamente
proporcionar as condi¢des necessarias para que vocé desenvolva
solucdes que se utilizem corretamente desses recursos da
orientacdo a objetos. Por fim, a quarta unidade tem como objetivo
promover sua capacitacdo no uso de strings, arrays, colecdes e
arquivos. Embora ndo sejam recursos exclusivos da orientacao a
objetos, & por meio desse paradigma que todo o potencial dessas
estruturas podera ser desenvolvido.

Sua dedicacdo e seu potencial serdo decisivos para que a
competéncia em compreender e utilizar a orientagao a objetos
seja adquirida plenamente. A efetiva incorporacao dos recursos da
linguagem Java em seu cotidiano como programador passa pela
execucao das atividades propostas, pela leitura atenta dos textos
propostos e, & claro, pela sua participacdo ativa nos encontros
presenciais.

Bom estudo! E sucessol



Unidade 1

Fundamentos da
orientacao a objetos

Convite ao estudo

Iniciamos, aqui, a primeira unidade do nosso livro didatico,
desejando a vocé um otimo aproveitamento do conteudo que
nela sera desenvolvido.

Ndo ha como negar: se vocé quer aprender um assunto
novo, que inclua alguma complexidade e que seja composto
por varios outros conceitos, € necessario, antes de tudo,
que os fundamentos sejam muito bem abordados e fixados.
E exatamente essa a proposta desta unidade: introduzir o
paradigma de orientacao a objetos, passear pelos motivos que
levaram a sua criacao e tratar das suas principais caracteristicas,
sempre usando estilo de comunicacao apropriado para quem
ainda ndo teve contato com orientacao a objetos.

Embora a analise das diferencas entre linguagens orientadas
a objetos e linguagens nao orientadas a objetos seja o produto
a ser criado nesta unidade, a orientacao a objeto sera tratada
de forma autdbnoma e sem referéncias desnecessarias ao
paradigma procedural. Estimamos que, dessa forma, a
competéncia para conhecer e compreender os fundamentos
de orientagdo a objetos seja atingida com maior assertividade
e eficiéncia.

Ja que cada linha desse material € escrita com o objetivo
de trazer elementos da sua vida profissional para o ambiente
académico, o que segue € a descricao de uma situacao que
podera muito bem ocorrer com VOcCe.

Apresentamos uma empresa de confeccao e instalacao
de vidro, espelho, box para banheiro e varios outros artigos
de vidro. A empresa € tradicional em seu ramo e conta com
departamentos bem estruturados e com funcdes definidas.



Um desses departamentos, alias, € responsavel pela criacao e
manutencdo dos programas de computador que dao suporte
as operacdes da empresa. Ocupando o cargo de gerente de
tecnologia da informacao da empresa, sua atuagao inclui a
contratacao de pessoal, definicao de funcdes e a escolha da
tecnologia utilizada na empresa.

Embora a operacdo dos programas de computador seja
bem executada pelos funcionarios, ha muito a empresa nao
investe na atualizagdo desses programas. Muitas funcoes
que poderiam ser simplificadas e aprimoradas acabaram
permanecendo inalteradas por deficiéncias da linguagem de
programacao em que foram construidas. Por isso, nao ha mais
duvida: € hora de mudar!

No decorrer desta unidade, vocé sera desafiado a
apresentar boas justificativas ao proprietario da empresa
para gque ele permita investimento na troca da linguagem
atual para linguagem orientada a objetos. E natural que essas
justificativas venham acompanhadas da correta apresentagcao
da linguagem, de seus conceitos basicos e das vantagens em
relacao a tecnologia atualmente utilizada.

Qual a melhor forma de se abordar um superior quando se
deseja propor mudancas? Elas se justificardo no decorrer do
tempo?

Trés desafios derivarao dessa situacdo. Para que vocé
tenha plena condi¢ao de supera-los, as secdes desta unidade
abordardo aspectos introdutorios da orientagcao a objetos,
apresentarao seus conceitos basicos e, por fim, apresentarao
construtores e sobrecarga, conceitos importantes do
paradigma.

Al esta colocada a proposta. Desafio aceito? Sigamos
adiante.



Secaoll

Historico e introducao a orientacao a objetos

Dialogo aberto

Caro aluno, seja bem-vindo a primeira secao desta unidade.
Curioso para conhecer orientacdo a objetos? Ansioso para
saber se o paradigma procedural € semelhante a ela? Logo vocé
consequira responder a essa pergunta com tranquilidade. Antes,
poréem, € necessario introduzir a situacao-problema que servira
como base para nosso estudo nesta unidade.

E tempo de mudanca no departamento de tecnologia da
informacao da empresa. Embora o programa atual desempenhe
sua funcdo, ele poderia ser mais bem escrito, mais facilmente
mantido e — por que ndo? — mMais atual. Para que sua proposta de
mudanca siga adiante, sera necessario convencer o proprietario
da empresa, quanto a efetividade do paradigma de orientacdo a
objetos. A primeira providéncia nesse sentido € contar a ele um
pouco das suas caracteristicas, tratar dos motivos que acarretaram
sua criacao e abordar, desde ja, suas vantagens em relacdo a
tecnologia atualmente usada na empresa. A tarefa de explicar o
paradigma ao proprietario devera ser cumprida por meio de um
relatorio ou, melhor ainda, por meio de um video gravado por
VOCE.

Caso vocé opte pelo relatorio, ele devera ter no maximo duas
paginas. Caso prefira o video (0 que sugerimos com entusiasmo),
conte com até 8 minutos de gravacao. Qualquer que seja 0O
formato, utilize seu espaco ou seu tempo para:

e Apresentar o paradigma de orienta¢cado a objetos e contar um
pouco da sua historia.

e Tratar das suas principais caracteristicas.
e Introduzir suas vantagens em rela¢ao ao paradigma atual.

Lembre-se: vocé estara explicando conteudo técnico a quem
nao domina o assunto. Cuidado com termos que podem ser
incompreensiveis para leigos.

U1 - Fundamentos da orientagéo a objetos 9



Com a leitura atenta do trecho "Néo pode faltar” e com a
resolucao das atividades propostas, imaginamos que vocé estara a
cumprir sua missao. Boa leitural

Nao pode faltar

Vocé ja imaginou se pudéssemos representar coisas da vida real
tal qual elas sdo em um programa de computador? Ja imaginou se
conseguissemos reproduzir suas informacdes e seus comportamentos
na resolucao de um problema computacional? Pois, com a orientacao
a objetos, nos podemos. E, a partir de agora, comegamos a obter
respostas para essas questoes.

Introducdo ao paradigma de orientagdo a objetos

Uma das primeiras providéncias a serem tomadas quando se deseja
aprender algo novo é entender 0s termos que compdem a expressao
que a identifica. Em outras palavras, entenda 0 nome do novo assunto
antes de se aprofundar nele. Embora o termo “paradigma’ nao seja
tdo comum assim em nosso cotidiano, seu significado € simples. De
acordo com Houaiss, Franco e Villar (2001, p. 329), paradigma significa
modelo, padrdo. No contexto da programagao de computadores, um
paradigma € um jeito, uma maneira, um estilo de se programar.

O restante do termo — orientagcdo a objetos — serd esmiucado
nas proximas linhas e em todo este material. Entdo, ndo trataremos
especificamente dele aqui. Ao contrario, vamos comecar abordando
algo que voceé ja conhece.

O programa de computador € o meio pelo qual um computador
executa calculos e funcdes. Ele é escrito com o uso de comandos,
operadores, variaveis e alguns outros recursos que, dispostos
corretamente, formam uma linguagem de programacao. O que
de melhor um computador faz € receber, processar e disponibilizar
nomes, valores, formulas e textos que, de forma genérica, chamamos
de dados. Tudo isso, e claro, por meio de um programa.

O que nos interessa, por ora, sdo justamente os dados. Santos (2003)
Nnos ensina que o paradigma de programacdo orientada a objetos
considera que 0s dados a serem processados e 0s mecanismos de
processamento desses dados devem ser considerados em conjunto.

10 U1 - Fundamentos da orientagdo a objetos



Essa relacdo entre os dados e as operacdes neles aplicadas logo sera
mais bem detalhada.

Quando representamos elementos reais de forma simplificada
e padronizada, estamos criando um modelo para esses elementos.
Modelos sdo representacdes simplificadas de objetos, pessoas, itens,
tarefas, processos, conceitos, ideias etc., usados comumente por
pessoas No seu dia a dia, independentemente do uso de computadores
(SANTOS, 2003, p. 2).

o(b Reflita

Seria adequado, entao, associarmos modelos a elementos que vemos no
mundo real?

Os modelos geralmente agregam dados e as operacdes que se
aplicam a eles. Para entendermos melhor esse conceito, devemaos
passar pelo exemplo que segue, adaptado de Santos (2003).

O restaurante POOeNaMesa, em seu procedimento diario, permite
que o proprio cliente se sirva da refeicdo que deseja. O peso da comida
e demais itens consumidos sao entao anotados No que chamaremaos
de comanda, cujo desenho pode ser visto na Figura 1.2. Quando o
cliente pede a conta, o gerente calcula o valor devido por meio do
que foi anotado na comanda e a apresenta ao cliente. O processo é
representado na Figura 1.1.

Figura 1.1 | Processo do restaurante POOeNaMesa

GERENTE
CLIENTE SE O CONSUMO CALCULAE
SERVE E ANOTADO INFORMA A
NA COMANDA CONTA

Fonte: elaborado pelo autor.

Pronto, temos aqui um modelo do restaurante. De forma
simplificada, ele é capaz de agregar as informacdes necessarias para
a contabilizacdo dos pedidos (peso da refeicdo, tipo e quantidade de
refrigerantes solicitados e a sobremesa, por exemplo) e as operacdes
ou 0s procedimentos associados a essas informacdes, como

U1 - Fundamentos da orientagéo a objetos 11



encerramento do pedido, apresentacdo da conta para o cliente e
inclusdo de um novo item, entre outras.

Figura 1.2 | Comanda do restaurante POOeNaMesa

Mesa numero

Refeicao (kq)

Sobremesa

Refrigerante (20)

Refrigerante (0,61)

Refrigerante (lata)

Cerveja

Fonte: adaptado de Santos (2003).

A mesma forma de utilizacao de um modelo pode ser considerada
para submodelos. Usando o POOeNaMesa como referéncia, imagine
uma comanda especifica para conter os dados da sobremesa ou das
bebidas consumidas. Essa comanda especifica contera caracteristicas
gerais da comanda principal, como o nome do restaurante, mas
tratara especificamente do armazenamento dos dados da sobremesa
consumida, por exemplo.

Dependendo do contexto em que um modelo esta inserido, €
comum que ele assuma certas particularidades. Tomemos como
exemplo a representacao das informacdes de uma pessoa. Se
estivermos tratando de um modelo em que uma pessoa € um eleitor,
por exemplo, alguns dados serao relevantes e outros ndo. Observe 0s
exemplos.

Pessoa considerada como eleitor. nesse caso, € necessario
conhecermos seu nome, endereco, numero de inscricao, zona de
votacado e secdo. A operacao de alteracao de domicilio eleitoral poderia
ser aplicada nesse modelo.

Pessoa considerada como aluno: para a composicao do modelo
de aluno, € necessario que se tenha 0 nome, © Numero de matricula, a
nota da primeira prova, a nota da sequnda prova, as faltas e a nota final,
entre outros dados. Opera¢cdes como consultar nota e solicitar revisdo
de auséncias sao plausiveis nesse contexto.

Pessoa considerada como motorista: nesse caso, as informacdes
de nome do condutor, numero da CNH, historico de multas e data da

12 U1 - Fundamentos da orientag&o a objetos



revalidacdo devern compor o modelo, assim como as operacdes de
consulta multas e solicita revalidagao.

Lembre-se: a inclusado ou ndo de dados ou operacdes no modelo
depende fortemente do contexto. Nao faria sentido colocarmos, nos
respectivos modelos, o dado de salario do condutor do veiculo ou
a operacao de consulta de nota para a representacdo de um eleitor.
Embora ambos possam ser necessarios em alguma circunstancia de
representacdo de uma pessoa, No contexto em que foram incluidos,
nao teriam aplicagdo pratica alguma e contrariariam © principio de
simplificagcao ao qual todo modelo deve estar sujeito.

Antes de terminarmos nossa abordagem sobre modelos, vale a pena
tratarmos da capacidade de serem reutilizados. Para representarmos,
por exemplo, diferentes alunos — cada um com dados especificos
e unicos, como o numero de matricula —, ndo precisamos,
necessariamente, de um modelo para cada aluno. Ao contrario, cada
um deles deve ser representado pelo mesmo modelo, respeitadas as
especificidades de cada um. Essa caracteristica fara todo o sentido em
aulas futuras, pode apostar.

Historico do paradigma de orientagdo a objetos

Para entender o que a orientacao a objeto representa hoje, nada
melhor do que vasculhar seus primordios, mesmo que de modo breve.
O criador da expressdo programacao orientada a objetos (POO) foi Alan
Kay, o mesmo que criou a linguagem Smalltalk. No entanto, mesmo
antes de o termo ter sido criado, ideias conceituais sobre orientacao
a objetos ja estavam sendo aplicadas na linguagem de programacao
SIMULA 67 (DOUGLAS, 2015).

Como seu nome sugere, essa linguagem era usada para criar
simulacdes. Alan Kay, que atuava na Universidade de Utah naguela
época, gostou do que viu na SIMULA. Consta que ele teria vislumbrado
um computador pessoal que pudesse fornecer aplicacdes
orientadas a graficos e intuiu que uma linguagem como a SIMULA
poderia oferecer bons recursos para leigos criarem tais aplicacdes.

Kay entdo resolveu “vender sua visdo” a Xerox e no inicio dos anos
1970; sua equipe criou o primeiro computador pessoal, 0 Dynabook. A
linguagem Smalltalk, que era orientada a objetos e tambem orientada
a graficos, foi desenvolvida para programar o Dynabook. Ela existe ate
hoje, embora nao seja largamente usada para fins comerciais.

U1 - Fundamentos da orientagdo a objetos 13



A ideia da programacao orientada a objetos ganhou impulso na
década de 1970 e, no comeco da década de 1980, Bjarne Stroustrup
integrou a orientacao a objeto na linguagem C, o que resultou no C++,
tida como a primeira linguagem OO usada em massa (THE UNIVERSITY
OF TENNESSEE, [s.d.]).

No inicio dos anos 1990, um grupo da Sun, liderado por James
Gosling, desenvolveu uma versao mais simples do C++, que foi batizada
de Java. O grupo esperava que o Java fosse usado para aplicacdes de
video sob demanda, mas o projeto ndo evoluiu. Foi quando Gosling
resolveu voltar sua linguagem para aplicacdes de internet, e o resto da
historia vocé ja conhece.

‘t‘” Assimile

Modelos sdo representacdes simplificadas de objetos, pessoas, itens,
tarefas, processos, conceitos, ideias etc., usados comumente por pessoas
no seu dia a dia, independentemente do uso de computadores (SANTOS,
2003, p. 2).

Caracteristicas e principios do paradigma de orientacdo a
objetos

Machado (2015) entende que o paradigma da orientacao a objeto
e fundamentado por quatro caracteristicas.

e Abstracdo: a abstracao esta relacionada a definicdo precisa
de um objeto. Essa definicdo inclui sua identificacdo (nome), suas
caracteristicas (ou propriedades) e o conjunto de acdes que ele
desempenha. Tomemos como exemplo um cachorro: o objeto
cachorro deve ser unico e ndo podera ser repetido. Nesse ponto, o
objeto ja tem identidade definida. Sua caracterizacdo se da pela cor
do pelo, peso, raga e por ai vai. Por fim, as acdes que ele € capaz de
desempenhar incluem latir, farejar, pular etc. Pronto! Conseguimos
abstrair o objeto cachorro e o temos perfeitamente definido.

e Heranga: por meio dessa caracteristica do paradigma OO, um
objeto filho herdara caracteristicas e comportamentos do objeto
pai. Quando estiver criando classes, vocé vai perceber que essa
possibilidade permite o reaproveitamento de codigo e torna o
trabalho mais racional e otimizado. A ideia da heranca € mostrada
na Figura 1.3.

14 U1 - Fundamentos da orientag&o a objetos



Figura 1.3 | Heranca na orientacéo a objetos

Nome, cargo, data

Funcionario T
de admissao

Nome, cargo, data
Gerente de admissao, Quantidade
de funcionarios que
gerencia, senha de acesso.

Fonte: elaborado pelo autor.

Para que vocé possa entender a Figura 1.3, considere os dados
colocados nos quadros como caracteristicas de funcionario e
gerente, respectivamente. Podemos ilustrar a heranca com os dados
do modelo “Funcionario”. Eles devem identifica-lo, por exemplo,
com nome, cargo e data de admissdo, entre outros. No entanto,
existe uma categoria especial de funcionario chamada "Gerente”
que, além desses dados, devera tambéem conter a quantidade
de funcionarios que gerencia e a senha de acesso ao sistema da
empresa.

O modelo “Gerente” herda caracteristicas do modelo
‘Funcionario’, especificamente os dados: nome, cargo e data de
admissdo. Essa € aideia central da heranca: aproveitar caracteristicas
e comportamentos gerais em modelos mais especificos. Essa
particularidade nos permite entender que um objeto mais abaixo
€ um caso especifico do objeto acima, ou seja, ele possui as
caracteristicas gerais do objeto pai, acrescidas de mais algumas
especificidades que o diferem do seu ancestral.

E[S Pesquise mais

Acesse  <https://www.youtube.com/watch?v=vhvmZfxZhPw> (Acesso
em: 5 out. 2017) para assistir ao video de Danilo Filitto. Em pouco mais de
9 minutos, o autor sintetiza conceitos basicos do paradigma de orientacao
a objetos, com clareza e objetividade.

U1 - Fundamentos da orientagdo a objetos 15
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Polimorfismo: antes de entendermos esse conceito, melhor
entendermos a composicdo de seu nome. O termo “poli” significa
muitos, varios. Ja ‘morfismo” remete a formas. Entdo, temos que
polimorfismo significa “muitas formas’, e € exatamente essa definicao
que caracteriza com exatiddo esse pilar da orientacdo a objetos.

Ja sabemos que um objeto filho herda caracteristicas e acdes de
seu objeto pai, situado hierarquicamente acima do primeiro. Contudo,
em certos casos, precisaremos definir acdes do objeto de outra forma.
Assim, polimorfismo consiste em dar outra forma a alguma ag¢ao
herdada do objeto pai.

Imagine um objeto chamado eletrodomeéstico. Uma das suas acoes
consiste em ligar. No entanto, os objetos forno de micro-ondas e
televisdo — que sdo especializacdes de eletrodomestico — sao ligados
de formas diferentes. Por isso, para cada um dos objetos filho, a acdo
ligar sera descrita de modo diferente.

e Encapsulamento: nesse nosso contexto, o termo encapsulamento
esta relacionado a protecdo ou ocultacao dos dados do objeto. Para
entender essa caracteristica do paradigma OO, pense em uma camera
fotografica automatica. Santos (2003) ensina que, quando vocé clica
O botao para tirar a foto, o processo de selecao de velocidade e de
abertura apropriada do obturador € iniciado. Para quem esta operando
a camera, os detalhes relacionados a velocidade, tipo de filme e ajuste
a iluminagdo do ambiente ndo tém relevancia alguma. O que importa,
de fato, € que a foto seja tirada.

Ainda usando a analogia da maquina fotografica, a ocultacdo do
comportamento e dos dados relativos ao processo permite que o
usuario se preocupe apenas em tirar a foto e o impede de maodificar
dados e comportamentos da camera. Assim sera quando vocé estiver
escrevendo classes e utilizando objetos.

|:|_C|1 Pesquise mais

Observe este exemplo de modelo:
Lampada LED (Light Emitting Diode)
Dado basico: estado de ligada ou desligada.

Operagoes: ligar, desligar, alterar cor (Em alguns modelos, isso € possivel
pelo acionamento e desligamento da lé@mpada via interruptor em menos
de um segundo), mostrar estado (Operagdo desnecessaria na vida real, }
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mas necessaria durante a modelagem).

A mudanca de estado se da pelo ato de ligar ou desligar a ldmpada. A
Figura 1.4 mostra o modelo “Lampada’.

Figura 1.4 | O modelo "Lampada’, com seus dados e operacbes

Lampada
= Estado da lampada
- Acende
= Apaga
= Altera cor

- Mostra estado

Fonte: adaptado de Santos (2003, p. 7)

Essa representacao coloca o nome do modelo (sem acento) na primeira
divisdo do retangulo. Logo em seguida € descrito o unico dado (havera
mais que um, na maioria dos casos) do modelo. Na terceira divisdo da
representacdo, sao exibidos os comportamentos ou as fungdes do
modelo Lampada.

Bem, essa € apenas uma porcdo do que pode ser abordado em
relacao aos fundamentos da orientacdo a objetos. Quanto melhor
esses fundamentos forem assimilados, mais bem-sucedida sera a
evolucao da sua habilidade nesse paradigma. Nao deixe de resolver os
exercicios propostos e de fazer a leitura atenta dos textos sugeridos.

Bom estudo!

Sem medo de errar

Na descricao da situacao-problema, vocé foi desafiado a contar ao
proprietario da empresa um pouco das caracteristicas do paradigma
de orientacdo a objetos, tratar dos motivos que acarretaram sua
criacao e convencer-lhe das suas vantagens em relacao a tecnologia
atualmente usada na empresa. E com esse Ultimo item, alids, que vocé
comecara a produzir o que se espera para essa unidade, que € a analise
das diferencas entre linguagens orientadas a objetos e linguagens
procedurais Ndo orientadas a objetos.
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Antes de prosseguirmos, duas observacdes devem ser feitas:

a) Nao ha apenas uma forma de se tratar o problema, j& que ndo
estamos diante de um mero exercicio. Ao explicar um tema a alguem,
vocé lanca mao de seus conhecimentos previamente adquiridos e faz
uso de recursos pessoais e apropriados para essas situacdes, o que
torna unica cada “resolucao’.

b) A forma ideal para essa atividade € a gravacao do video, por ser
um meio Mmais pessoal e menos propenso a mal-entendido. Por meio
do video, o alvo da sua explicacao tera contato com sua expressao
facial, sua entonacao e seus gestos, algo impossivel pelo meio escrito.
E tudo isso, € claro, pode contar a seu favor.

ISsO posto, passemaos ao roteiro de uma solucao possivel.

1) Apresentar o paradigma de orientagdo a objetos: coloque
o paradigma OO como uma forma mais apropriada para a
Criacdo de programas que se caracterizem pela flexibilidade,
escalabilidade e facilidade de manutencdo. Resuma essas
qualidades contando que uma eventual mudanca ou acréscimo
que se deva fazer em um programa escrito sob esse padrao é de
facil implementagao.

2) Contar um pouco da histdria dele: nessa parte da explicacao,
trate o paradigma OO como uma evolucdo do paradigma
procedimental. A historia da OO comeca na década de 1960, o
gue nos faz supor que se trata de um padrao ja bastante testado
e devidamente sedimentado. Assim, havera seguranca de que
ele ndo deixara de ser usado repentinamente pela comunidade
de Tl ou sera trocado por outro padrao a qualguer momento.

3) Tratar das suas principais caracteristicas e introduzir suas
vantagens em relagao ao paradigma atual: nesse topico, pode
ser destacada a facilidade com que a orientagcdo a objetos
cria e manipula modelos. Explique que os modelos servem
para implementar coisas (no sentido amplo) do mundo real
para um programa de computador, facilitando a simulacao do
comportamento dessa entidade. No mundo procedimental,
essa facilidade ndo é tdo expoente.
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Avancando na pratica

Um exemplo para esclarecer

Descricao da situagao-problema

Vamos usar o “Avancando na pratica” para apresentar uma
circunstancia que poderia derivar da situacdo-problema ja apresentada
e resolvida.

Durante sua explicacdo sobre as principais caracteristicas da
orientacao a objetos, o proprietario ficou particularmente interessado
na questdo dos modelos. Para que ele entenda melhor do assunto,
vocé devera criar um exemplo de modelo que faca parte do dia a dia
do proprietario. Apresente os dados e comportamentos da entidade da
mesma forma que foi apresentado no quadro “‘Exemplificando”. Mdos
a obral

Resolucao da situacdo-problema

A sugestdo de entidade a ser desenvolvida € cliente. No ambito
de uma empresa que comercializa produtos e presta servicos
relacionados a vidros, identifique os principais dados que devem
caracterizar um cliente (nome, CPF ou CNPJ, endereco etc.) e seus
principais comportamentos, como realiza_pedido, confirma_servico,
realiza_pagamento, entre outros.

Faca valer a pena

1. A programacéo orientada a objetos separa claramente a nocdo de o que
¢é feito de como é feito. O que € descrito como um conjunto de méetodos
e suas semanticas associadas. O como de um objeto é definido pela sua
classe, que define a implementacdao dos métodos que o objeto suporta
(ARNOLD, GOSLING, HOLMES, 2007, p. 62).

Assinale a alternativa que contém a expressdo que melhor define “modelo”
em nosso contexto.

a) Abreviacao.
b) Demonstracao.

)
)
c) Simplificagdo.
d) Apresentacao.
)

e) Representagdo.
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2. Programas processam dados: valores em uma conta bancaria, caracteres
entrados por um teclado, pontos em uma imagem, valores numeéricos para
calculos. O paradigma de programacao orientada a objetos considera que
0s dados a serem processados e 0s mecanismos de processamento desses
dados devem ser considerados em conjunto (SANTOS, 2003, p. 1).

Entendidos como base para a criagcao de objetos no paradigma OO, os
modelos apresentam algumas caracteristicas proprias. Assinale a alternativa
que contém apenas indicacdes de afirmacdes verdadeiras relacionadas a
tais caracteristicas.

I) Modelos sao capazes de agregar informacdes e operagdes sobre certos
objetos da vida real.

I1) Um modelo genérico pode gerar modelos mais especificos, dependendo
do contexto em que € analisado.

Il) Nao é possivel a criagdo de modelos que contenham apenas operagdes
e que ndo contenham dados do modelo, ja que isso descaracterizaria o
modelo.

a) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.
b) Apenas as afirmacgdes Il e Ill sdo verdadeiras.
c) Apenas as afirmacgdes | e Il sdo verdadeiras.
d) Apenas a afirmacéo | é verdadeira.

e) Apenas a afirmacado Il é verdadeira.

3. Em programacdo orientada a objetos, os dados pertencentes aos
modelos sdo representados por tipos de dados nativos, ou seja, que sao
caracteristicos da linguagem de programacdo. Dados também podem
ser representados por modelos ja existentes na linguagem ou por outros
modelos criados pelo programador (SANTOS, 2003, p. 4).

Analise as afirmacdes referentes as quatro caracteristicas fundamentais do
paradigma de orientacao a objetos.

I) Polimorfismo significa "muitas formas” e relaciona-se com a capacidade
de um objeto assumir uma forma que oculte e proteja seus dados do acesso
de outros objetos.

Il) A abstracdo esta relacionada a definicdo de um objeto, incluindo sua
identificacdo, suas caracteristicas e acdes.

Il) A caracteristica da heranca nos permite entender que um objeto mais
abaixo na hierarquia € um caso genérico do objeto mais acima.

IV) E por meio do encapsulamento que um objeto consegue transmitir suas
caracteristicas e seu conjunto de a¢cdes a outro objeto.

Assinale a alternativa que contém apenas indicacdes de afirmacdes
verdadeiras.
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a) Apenas as afirmacdes Il e lll sdo verdadeiras.
b) Apenas as afirmacdes |, Il e IV sdo verdadeiras.
c) Apenas a afirmacao Il é verdadeira.

d) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.

e) Apenas a afirmacao | é verdadeira.
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Secao 1.2

Conceitos basicos de orientacao a objetos

Dialogo aberto

Na primeira se¢ao, vocé ficou incumbido de apresentar aspectos
basicos do paradigma de orientacdo a objetos. E bom lembrarmos
gue a necessidade dessa apresentacdo surge da urgéncia em se
adotar um novo paradigma de programacao, visando a agilidade na
manutencdo dos programas e ao aumento da escalabilidade.

Por causa da sua competéncia em mostrar-lhe as vantagens em
investir na atualizagao da tecnologia dos programas da empresa, o
proprietario se sentiu propenso a acatar sua proposta. No entanto,
antes de tomar qualquer decisdo, ele gostaria de contar com a
opinido da sua equipe do departamento de Tl. Por isso, novamente
VOCE sera responsavel por esclarecer e convencer pessoas a
aderirem a sua ideia.

Sua missdo € explicar aspectos basicos e mais técnicos da
orientacdo a objeto, dessa vez para seu time técnico. Quatro itens
No Minimo serdo obrigatorios em sua explicagao:

e Classes: estruturas da orientacdo a objetos que servem para
conter os dados que devem ser representados e as operacdes que
devem ser efetuadas com esses dados para determinado modelo.

e Objetos: ¢ como chamamos a materializacao da classe,
que assim podera ser usada para representar dados e executar
operacoes.

e Atributos: sdo as propriedades (ou dados) da classe.
e Métodos: os méetodos expressam as funcionalidades da classe.

Para que sua explicacdo nao se perca em palavras ditas, €
necessario quevocéaregistreemumerelatorio ou, preferencialmente,
em um video de até 10 minutos. Um lembrete se faz necessario:
embora sua missdo seja novamente a de esclarecer e convencer,
vOCé estara tratando com pessoas de formacao técnica e isso muda
a abordagem.
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Nao pode faltar

Caro aluno, seja bem-vindo a segunda secao de Programacao
orientada a objetos. Faremos, nesta ocasido, a abordagem dos
conceitos fundamentais de classes, objetos, metodos e atributos,
quatro importantes pilares da programacao orientada a objetos
(POO) e que estao fortemente relacionados com a ideia de modelos
desenvolvida em nosso ultimo encontro.

A compreensdo desses elementos basicos da POO sera muito
importante para a continuidade dos nossos estudos. Sem isso, Nao
conseguiremos tirar todo o proveito da heranga, do encapsulamento
e do polimorfismo, além de tantas outras caracteristicas que tornam a
orientacao a objetos tdo poderosa.

Vamos adiante e boa leitural

Classes e objetos para programacao orientada a objetos

Néo ha como negar: as classes e os modelos — estes ultimos
estudados em nossa primeira aula — relacionam-se diretamente.
Se entendemos que modelos sao representacdes simplificadas de
um objeto ou de um processo, entre outras coisas, entdo devemos
também entender que as classes sdao implementacdes desses
modelos em uma linguagem orientada a objetos.

Classes sdo estruturas das linguagens de POO criadas para conter
0s dados que devem ser representados e as operagcdes que devem
ser efetuadas com esses dados para determinado modelo (SANTOS,
2003, p. 14). Repare como essa definicao associa classe e modelo,
passando pela ideia de representacdao de dados e operacdes em
ambos.

Quando esbocamos nossos  primeiros modelos, nao  foi
mencionada e existéncia de padrdo de representacdo naqueles
objetos, embora ele estivesse presente. A escrita de uma classe,
contudo, requer critério.

D9 Pesquise mais

Os critérios de escrita de uma classe sdo bem explicados pela propria
Oracle, empresa que mantém o Java. Visite <http://www.oracle.com/
technetwork/java/javase/documentation/codeconvtoc-136057.html>

U1 - Fundamentos da orientagdo a objetos 23


http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconvtoc-136057.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconvtoc-136057.html

(acesso em: 3 out. 2017) e saiba mais. Uma boa fonte em portugués
pode ser encontrada em <http://www.devmedia.com.br/convencoes-de-
codigo-java/23871> (acesso em: 3 out. 2017).

O que vem a sequir serve como introducao as regras de escrita de
classes na linguagem Java. Vejamos:

e Nome da classe: inicio com letra mailscula, sem acento e sem
espaco entre palavras.

e Nome de metodos e atributos: inicio com letra minuscula; acento
permitido, poréem pouco recomendado; sem espaco entre palavras.

O procedimento de criacdo de uma classe segue as regras
determinadas pela linguagem Java, incluindo:

e Uma classe € sempre declarada com a palavra reservada class,
sequida do nome da classe.

e O corpo da classe € delimitado por { e } (leia-se “abre chave” e
‘fecha chave’). A cada "abre chave’ deve corresponder um ‘fecha
chave”.

Observe este exemplo:

/] A classe Vazia ndo possui campos nem meétodos, mas mesmo
assim

/] pode ser usada para exemplificar as regras sintaticas basicas

/1 Java.

public class Vazia {
/* Se houvesse campos ou métodos para a classe Vazia, eles
deveriam ser declarados aqui dentro. */

* A palavra reservada class deve ser escrita em letra minuscula.

e A palavra reservada public € um modificador de acesso. Ela
garante gque o campo ou método da classe podera ser acessado e/ou
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executado a partir de qualguer outra classe. Mais detalhes a respeito de
modificadores de acesso serao dados em aulas futuras.

e Embora o nome da classe possa ter acento, vocé podera ter
problemas com nomes de arquivos com acento, ja que o compilador
gera o arquivo com nome idéntico a classe.

e A sequéncia // indica que tudo o gque segue na linha ndo
sera considerado pela linguagem Java, mas servira apenas como
comentario do programador.

Instancias e atributos para programacgao orientada a objetos

Embora essa abordagem de classes seja apenas introdutoria, ainda
assim nos cabe fazer uma observacao: ja que podemos comparar uma
classe a um modelo, entéo € razoavel imaginarmos que, para se tornar
utilizavel, esse modelo precisa “ganhar vida” por meio da criacdo de um
exemplo ou instancia de si mesmo.

Um objeto (ou instancia) € como chamamos a materializagdo
da classe, que assim podera ser usada para representar dados e
executar operacdes. Fazendo uma analogia, uma classe poderia ser
considerada a planta de um prédio, que descreve o prédio, mas Nao
corresponde fisicamente a ele. Os prédios construidos de acordo com
aquela planta seriam as instancias (SANTQOS, 2003).

Antes de focarmos objetos, devemos tratar dos atributos. Nesse
ponto, vale a pena lembrarmos do conceito de classe, com destaque
para o termo “dados”:

6&9 Assimile

Classes sdo estruturas das linguagens de programagao orientada a objetos
criadas para conter os dados que devem ser representados e as operacdes
que devem ser efetuadas com esses dados para determinado modelo
(SANTOS, 2003, p. 14).

Chamamos de atributos os dados associados a uma determinada
classe. Sera comum encontrar esse conceito ligado a palavra variavel
ou a campo. Arnold, Gosling e Holmes (2007, p. 38) definem campo
como uma das espécies de membros da classe, Como segue: campos
sao variaveis de dados associados com uma classe e seus objetos.
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Campos armazenam resultados de computacdes realizadas pela
classe.

A linguagem de programacao Java € estaticamente tipada
(statically-typed), o que significa que todas as variaveis devem primeiro
ser declaradas para que depois possam ser usadas. Basta declarar o
tipo de dado, seguido do nome do campo.

Exemplo:

int gear = 1; // Essa declaracdo informa ao compilador que seu
programa criou uma variavel chamada “gear’, que devera armazenar
um dado numeérico e que tem o valor inicial 1.

o(?,) Reflita

Mesmo com restricbes impostas pela linguagem de programacao,
o desenvolvedor tem liberdade para escolher os nomes de suas
variaveis, seus metodos e suas classes. Genericamente, esses nomes
sao conhecidos como identificadores. No entanto, o bom senso
deve sempre prevalecer nas escolhas. Ndo seria razoavel criar os
nomes desses elementos conforme a fungdo gque eles executam no
contexto do programa? Qual o sentido, por exemplo, de chamar de
“Multiplicacdo” uma classe que executa operacdes de adicdo?

Observe esse outro exemplo, adaptado de Santos (2003).
public class RegistroAcademicoSimples {

String nomeDoAluno; //cadeia de caracteres que deverd
conter o nome do aluno.

int numeroDeMatricula; // representara o RA do aluno.

boolean éBolsista; //assume true ou false.

short anoDeMatricula; //representard o ano da matricula.
}

Aléem do nome do campo (nomeDoAluno, numeroDeMatricula,
éBolsista e anoDeMatricula), outra informacado relevante associada a
ele é seu tipo. De acordo com Oracle (2015), os oito tipos de dados
primitivos suportados pelo Java sao byte, short, int, long, float, double,
boolean e char. Por ora, ficamos apenas na mencao de seus nomes.
Em encontros futuros, trataremos adequadamente dos tipos de
dados.
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Voltemos aos objetos. Objetos sao criados por expressdes contendo
a palavra new. Criar um objeto a partir de uma definicdo de classe é
também conhecido como instanciacao. Por isso, € comum gue oS
objetos sejam também chamados de instancias (ARNOLD; GOSLING:
HOLMES, 2007, p. 38).

O formato basico da inicializacao de referéncias € NomeDaClasse
nome daReferéncia = new NomeDaClasse.

Observe o exemplo que segue, adaptado de Santos (2003). Para
simplificar as coisas, o codigo foi fragmentado.

public class DemoDataSimples {

/**
* O méetodo main permite a execucao desta classe. Este método
contem declara¢des de algumas instancias da classe

* DataSimples e demonstra como seus campos podem ser
acessados diretamente, ja que sao publicos.

public static void main (Stringl] args)
{

// Criamos duas instancias da classe DataSimples,
usando new.

// As instancias serdo associadas a duas referéncias,
que permitirdo

// © acesso aos campos e métodos das instancias.

DataSimples hoje = new DataSimples();

DataSimples independénciaDoBrasil = new
DataSimples();

byte umDia, umMeés; short umAno; // e trés variaveis
para receberem o dia, més e ano para as datas.

umDia = 40; umMés = 1; umAno = 2017;

hoje.inicializaDataSimples(umDia, umMés, umAno); //
inicializa os campos da instancia.

hoje.mostraDataSimples(); //imprime 0/0/0.
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/! Inicializando "independénciaDoBrasil como uma
data valida

umDia = 7; umMés = 9; umAno = 1822;

independénciaDoBrasil.inicializaDataSimples(umDia,
umMes, umAno);

independénciaDoBrasil. mostraDataSimples(); //
imprime 7/9/1822.

hoje.mostraDataSimples(); //imprime 0/3/2017
independénciaDoBrasilmés = 13;

independénciaDoBrasil. mostraDataSimples(); //
imprime 7/13/1822.

} //fim do método main()
}// fim da classe DemoDataSimples.

Informacdes importantes sobre essa classe:

e Duas instancias da classe DataSimples sdo declaradas.
(DataSimples  hoje = new DataSimples(); DataSimples
independénciaDoBrasil = new DataSimples();)

e Para receber dia, més e ano, trés variaveis de tipos compativeis
com os definidos na classe DataSimples sao declaradas. Elas ndo
devem ser inicializadas com a palavra-chave new.

e Métodos que foram definidos dentro das classes podem
ser executados usando a notacao nomeDaReferéncia.
nomeDoMétodo(argumentos), mas somente se a instancia tiver
sido criada com new.

Nas secOes que virdo, trataremos em detalhes dos objetos.

Criagdo e utilizagao de métodos
Neste ponto, ja sabemos criar classes e representar campos nas
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classes com tipos que estudamos previamente. Nossos esfor¢cos agora
serao concentrados em uma maneira de efetuar operagdes nas classes.

As operacdes nas classes sao feitas por meio de métodos. O nome
do método deve iniciar por letra (e S também vale); deve ser composto
por uma unica palavra; pode conter numeros, desde que a partir do
segundo caractere; e pode ter acento.

Meétodos nao podem ser criados dentro de outros métodos nem
fora da classe a qual pertencem. Nao podemos ter metodos isolados,
fora de alguma classe (SANTOS, 2003).

Um meétodo sempre tem de definir o que retorna, nem que defina
que nao ha retorno. Nesse Ultimo caso, a palavra reservada void deve
ser usada.

Um meétodo pode retornar um valor para o codigo que o chamou.
No caso do dataEValida, o método deve devolver um valor booleano
indicando se a data € valida ou ndo. A palavra-chave return indica que
0 método vai terminar ali, retornando tal informacao.

Outro elemento importante no contexto € o escopo. Ele determina
a visibilidade dos elementos da classe. Em outras palavras, 0 escopo
determina se varidveis ou campos podem ser acessados e/ou
modificados em:

¢ Todos os métodos da classe.

e Somente em um determinado método.

e Ou somente em parte de um determinado método.

O exemplo que segue € oferecido para que classe, atributos e
metodo possam ser visualizados em uma so estrutura. Considere o
exemplo também apropriado para demonstrar © conceito de escopo,
que sera mais bem detalhado em encontros futuros.

?Z| Exemplificando

Adaptado de Santos (2003).
public class Triangulo {

float ladol;

boolean éEquilatero(){ >
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boolean igualdadel?, resultado;
igualdadel? = (ladol == lado?2);
boolean igualdade?3;
igualdade?3 = (lado2 == lado3);
if (igualdadel? && igualdade?3)
resultado = true;
else
resultado = false;

return resultado;

float calculaPerimetrol) {
float resultado = ladol + lado2 + lado3;
return resultado;

}

float lado?2, lado3;

A classe chamada Triangulo contém o atributo ladol. Ela contem ainda
0s meéetodos éEquilatero e calculaPerimetro, cada qual com suas proprias
operacoes.

Algumas regras relacionadas a escopo merecem destaque:

)  Campos declarados em uma classe sdo validos por toda
a classe, mesmo que 0s campos estejam declarados depois dos
meétodos que os usam (ver campos lado? e lado3).

[)  Varidveis e instancias declaradas dentro dos métodos so séo
validas dentro desses metodos.

) Dentro de métodos e blocos de comandos, a ordem de
declaracdo de varidveis e referéncias a instancias € considerada. Se as
linhas

boolean igualdade?3;
igualdade?3 = (lado2 == lado3);
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fossem trocadas, o compilador acusaria erro, ja que uma variavel
nao pode receber valor antes que seja declarada.

Criagdo de aplicagdes em Java

As classes ndo formam um programa completo e executavel em
Java. Para que um codigo Java seja capaz de executar efetivamente
um algoritmo, ele deverd conter um método especial em uma
classe, que sera considerado o ponto de entrada do programa. Esse
metodo especial leva o nome de main. O método main deve conter,
obrigatoriamente, os modificadores public static, nesta ordem, e deve
retornar void e receber como argumento um array de instancias String.

Um programa em Java inicia-se pelo meétodo main(), e sua
declaracao € public static void main (String [l args).

public: torna o metodo visivel de qualquer outra classe.

static: ainda sera mais bem estudado. Dispensa a criacdo de uma
instancia da sua classe para que possamos Cria-lo.

void: indica gque main() ndo retorna nada.

String [l args: argumentos passados para classe executavel via linha
de comando.

O exemplo que segue ilustra a utilizagdo do método main. Nao se
preocupe se ndo entender linha por linha ainda. Saiba, no entanto, que
a aplicacao calcula o fatorial de um numero fornecido pelo usuario.

public class Fatorial {
public static void main (String argsl])
{

Scanner entrada = new Scanner(System.in); //criagcdo
de um objeto do tipo Scanner, passando como argumento o objeto
System.in

int fator, num;
System.out.printin("Entre com um valor: ");
num = entrada.nextint();
if (num>=0) {
if (num<=1) { System.out.print("\nResposta:
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}
else
{
fator = num;
while (num>=2)
{
num = num-1;
fator = fator * num;
/] ou simplesmente fator *=
--num;
}
System.out printf(\nResposta: ~ %d",
fator);
}

} else System.out.print(\nNumero invalido!");

|:[9 Pesquise mais

Acesse <http://www.devmedia.com.br/entendendo-a-estrutura-de-
um-codigo-java/24622#ixzz3GmnOTDLM> (acesso em: 15 set. 2017) e
entenda melhor a estrutura de um codigo Java. A familiarizacao precoce
com a forma de se escrever um programa € essencial para a fixacao da
estruturagcao do codigo.

Santos (2003) nos ensina que o0 método main poderia pertencer a
qualquer classe, até mesmo a uma classe que representa um modelo
qualquer. Em vez de usar esse estilo, tentaremos fazer que main seja o
unico meétodo de uma classe, separado da representacao dos modelos.

Arquivo fonte

Em Java, cada classe ¢ colocada em um arquivo fonte. Esses
arquivos representam partes de uma aplicacdo ou toda a aplicacdo (no
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caso de programas muito pequenos). Arquivos fonte sdo gerados
com a extensdo java e devem possuir o mesmo nome da classe
que representam.

Ai estdo, portanto, as linhas iniciais de classes, objetos, métodos
e atributos. E certo que esses temas serdo revisitados muitas e
muitas vezes durante todo o curso, mas o entendimento inicial de
seus papeis no contexto é fundamental para a sequéncia das aulas.
A literatura nos oferece farta abordagem desses itens introdutorios,
e os livros (e os bons sites também, por que Ndo?) devem se tornar
referéncia constante em seus estudos.

Sigamos com a resolugao da situacdo-problema e com os
primeiros exercicios da seg¢ao.

Sem medo de errar

A estrutura da resolugcdo dessa situacao-problema €& muito
parecida com a da resolucao anterior. Conforme relato da situacao,
novamente vocé sera responsavel por esclarecer conceitos e
convencer pessoas a aderirem sua ideia. Sua missao € explicar
aspectos basicos e mais técnicos da orientacao a objeto, dessa vez
para seu time técnico. Quatro itens no minimo serdo obrigatorios
em sua explicacado: classes, objetos, atributos e métodos.

Antes de prosseguirmos, as duas observacdes feitas na Secdo 1
devem ser relembradas:

a) Ndo ha uma so forma de se tratar o problema, j& que ndo
estamos diante de um mero exercicio. Ao explicar um temaa alguem,
vocé lanca mao de seus conhecimentos previamente adquiridos e
usa de recursos pessoais e apropriados para essas situacdes, o que
torna Unica cada ‘resolucao”.

b) A forma ideal para essa atividade € a gravacao do video, por
ser um meio mais pessoal e menos propenso a mal-entendido.
Por meio do video, o alvo da sua explicagao tera contato com sua
expressao facial, sua entonacao e seus gestos, algo impossivel pelo
meio escrito. E tudo isso, € claro, pode contar a seu favor.

Feito o esclarecimento, passamos ao roteiro de uma solucao
possivel.
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1. Apresente classes como uma forma de modelar objetos do
mundo real. Ressalte a possibilidade de se controlar dados e simular
comportamentos desses objetos com facilidade em uma classe,
algo ndo tdo imediato no mundo procedural.

2. Apresente objetos como a materializacdo da classe. Facga
a equipe entender que, para ganhar vida, uma classe deve ser
instanciada. Dessa forma, valores individuais e operacdes proprias
podem ser atribuidas ao objeto da classe.

3. Apresente os atributos como os dados da classe, sobre os
quais incidirdo operacoes.

4. Porfim, apresente os métodos como os elementosdaclasseem
gue sao efetivadas as funcdes do programa. Com o devido cuidado,
associe metodos da orientacao a objetos aos procedimentos das
linguagens procedurais.

Avancando na pratica

Mais um exemplo para esclarecer

Descricao da situacao-problema

Novamente usaremos o “Avancando na pratica” para apresentar
uma circunstancia que poderia derivar da situagcdo-problema  ja
apresentada e resolvida.

Durante sua explicacao sobre classes, atributos, objetos e metodos,
a equipe ficou particularmente interessada nas classes. Para que
O pessoal técnico compreenda melhor seu funcionamento, vocé
devera criar o corpo da classe cliente, conforme as regras de escrita
da linguagem Java e conforme os dados de atributos e metodos
fornecidos para 0 modelo cliente da aula passada.

Resolugao da situagdo-problema

Novamente, a resolucdo ndo sera explicitada em todas as suas
linhas. Usando os exemplos desenvolvidos durante a abordagem
tedrica do conteudo, estruture a classe, defina os campos e crie
apenas as assinaturas (cabecalhos) dos metodos. Ndo é necessario
implementar os metodos efetivamente. Assim como na situacao
exposta na aula anterior, considere nome, CPF ou CNPJ, endereco etc.
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como dados e realiza_pedido, confirma_servico e realiza_pagamento
como metodos.

Faca valer a pena

1. A programacéo orientada a objetos separa claramente a nocdo de o
que é feito de como é feito. O "o que” é descrito como um conjunto de
meétodos — e, as vezes, com dados publicamente disponiveis — e suas
semanticas associadas. Essa combinacdo de métodos, dados e semantica
€ muitas vezes descrita como um contrato entre o projetista da classe e o
programador que a usa (ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007).

Um método € um componente da classe que:

a) Representa a estrutura da classe e dos seus atributos.
b) Armazena o estado de uma classe e de seus atributos.

)

)
c) Representa as varidveis de dados associadas a classe.
d) Contém as a¢des (ou funcionalidades) de uma classe.
)

e) Define os valores iniciais das variaveis da classe.

2. Uma das boas referéncias em orientacdo a objetos ensina que classes sdo
estruturas das linguagens de programagao orientada a objetos criadas para
conter os dados que devem ser representados e as operacdes que devem
ser efetuadas com esses dados para determinado modelo (SANTOS, 2003,
p. 14).

Analise as afirmacdes que seguem e assinale a alternativa que contém
apenas indicagcdes de afirmagdes verdadeiras relacionadas a classes.

I) Embora ndo possua meio de representar dados e comportamentos juntos,
uma classe ainda assim pode ser comparada a um modelo.

I) O rigor formal com que se escreve uma classe em Java restringe-se a
correta colocacgdo de letras maiusculas e minusculas em seu home.

1) Classes sdo criadas por expressdes contendo a palavra new. Criar uma
classe a partir de uma defini¢cdo de atributos é conhecido como classificagao.

IV) A unidade fundamental de programacdo da linguagem de programacado
Java é a classe. Classes fornecem a estrutura para os objetos.

a) Apenas a afirmacao | é verdadeira.
b) Apenas a afirmacao IV é verdadeira.

)

)

c) Apenas as afirmagdes Il e IV sdo verdadeiras.

d) Apenas as afirmagdes Il e Il sdo verdadeiras
)

e) Apenas as afirmacdes Il e IV sdo verdadeiras.
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3. Variaveis locais sdo declaradas dentro de um bloco de codigo, tal como
o corpo de um método, em contraste com campos, que sao declarados
como membros de uma classe. Cada variavel deve ter um tipo que precede
seu nome quando a varidvel é declarada (ARNOLD; GOSLING; HOLMES,
2007).

Considerando o contexto apresentado, avalie as seguintes assercdes e a
relacao proposta entre elas.

I) Campos declarados em uma classe sdo validos por toda extensdo da
classe, desde que declarados antes do método que utilizam esses campos.

PORQUE

I) A visibilidade dos elementos da classe varia em fungao do tipo de classe
declarada.

A respeito dessas assercdes, assinale a alternativa verdadeira.

a) As assercoes | e Il sdo proposicdes falsas.
b) A assercéo | € uma proposicdo falsa, e a Il € uma proposicdo verdadeira.
c) A assercdo | € uma proposicao verdadeira, e a Il € uma proposicdo falsa.

d) As assercdes | e Il sdo proposi¢cdes verdadeiras, mas a Il ndo € uma
justificativa da I.

e) As assercdes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, e a Il é uma justificativa
dal.
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Secao l.3

Construtores e sobrecarga
Dialogo aberto

Caro aluno, aceite nossas boas-vindas para mais uma secdo do
nosso material.

Ao abracar a causa da mudanca do paradigma de programacao
das solucdes de software da empresa, voCcé buscou aprovacao
do dono da empresa e 0 apoio do pessoal que vocé gerencia no
departamento de Tl. Embora vocé tenha se saido muito bem nas
duas empreitadas, ainda € necessario que lhes seja oferecido o
apelo final, algo que tornara irresistivel a ado¢do da mudanga que
vocé propds. Utilizando-se dos mesmos meios disponibilizados
nas secdes anteriores (sempre com preferéncia para o video),
elabore uma apresentacdo de como a utilizacdo de construtores
e sobrecarga trard inegaveis vantagens ao desenvolvimento e a
manutencdo dos programas, salientando a exclusividade desse
recurso no paradigma OO.

Com a conclusédo desse desafio, vocé terd construido uma
eficiente analise das diferencas entre o paradigma procedural
(atualmente em uso) e a orientacao a objetos.

Desafio aceito? Entdo maos a obral

Nao pode faltar

Se vocé ja conhecia o paradigma procedimental antes de iniciar
este curso, entao certamente ja notou semelhancas e diferencas
entre as duas formas de criar programas. Ja foi possivel perceber,
certamente, que a definicdo de dados e acdes de um certo
objeto da vida real em uma classe facilita bastante a simulagao
do comportamento desse objeto no programa. Por outro lado, é
notavel a semelhanca conceitual entre procedimentos e metodos,
poOr pouco que tenhamos estudado o segundo.
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Longe de termos esgotado o tratamento das generalidades dos
metodos, trataremos, nesta secdo, de alguns tipos especiais deles,
sempre com foco na superacao do desafio que nos foi colocado
pela situagcao-problema. Sigamos adiante.

Definicdo e utilizacdo de métodos construtores

Ja sabemos que a criacao de instancias requer a utilizacao da palavra-
chave new. Além de criar a instancia, ela a associara a uma referéncia
para que 0s metodos da classe instanciada possam ser executados.

Exemplo: Data novaData = new Datal);

Até o momento, deixamos a cargo do programador (geralmente o
programador-usuario) a criacdo de meétodos que inicializam os campos
da instancia criada. Pelo fato de o compilador ndo obrigar © uso de
metodos de inicializacdo, o programador pode se esquecer de fazé-lo.

Observemos as classes RegistroAcademicoSemConstrutor e De
moRegistroAcademicoSemConstrutor, adaptadas de Santos (2003).

//Esta classe contém campos que representam dados simples de
um registro académico.

public class RegistroAcademicoSemConstrutor {
//declarando os campos da classe
private String nomeDoAluno; //nome do aluno
private int nimeroDeMatricula; //numero de matricula
private byte codigoDoCurso; //codigo do curso (1 .. 4)

private double percentualDeCobranca; //percentual em
relacao ao preco cheio, de 0 a 100%

/**

* O método inicializaRegistroAcademicoSemConstrutor
recebe argumentos para inicializar

* 0s campos da classe RegistroAcademicoSemConstrutor
* @param n o nome do aluno

* @param m o numero de matricula

38 U1 - Fundamentos da orientagdo a objetos



* @param c o codigo do curso
* @param p o percentual da bolsa
*/

public  void inicializaRegistroAcademicoSemConstrutor
(String n, int m, byte ¢, double p){

nomeDoAluno = n;
numeroDeMatricula = m;
codigoDoCurso = ¢;

percentualDeCobranca = p;

[k
* O meétodo calculaMensalidade calcula e retorna a
mensalidade do aluno usando
* 0 codigo do seu curso e o percentual de cobranca.
* @return o valor da mensalidade do aluno.
*/
public double calculaMensalidadel() {
double mensalidade = 0; //o valor deve ser
inicializado
//determinacdo do valor cheio da mensalidade,

dependendo do curso.

if (codigoDoCurso == 1) mensalidade = 450.00; //
Arquitetura

if (cédigoDoCurso == 2) mensalidade = 500.00; //
Ciéncia da Computacao

if (codigoDoCurso == 3) mensalidade = 550.00; //
Engenharia da Computacao

if (cédigoDoCurso == 4) mensalidade = 380.00; //
Zootecnia
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//calcula o desconto. Se o percentual for zero, a
mensalidade tambeém o sera.

if (percentualDeCobranca == 1) mensalidade =
450.00;

else mensalidade = mensalidade * 100.0 /
percentualDeCobranca;

return mensalidade;

public class DemoRegistroAcademicoSemConstrutor {

public static void main (String[] argumentos) {

RegistroAcademicoSemConstrutor renato = new
RegistroAcademicoSemConstrutor();

RegistroAcademicoSemConstrutor roberto = new
RegistroAcademicoSemConstrutor();

//Apenas uma das instancias vai ser inicializada.

renato.inicializaRegistroAcademicoSemConstrutor(
"Renato Ribeiro”, 34980030, (byte)2, 75.00);

/1O calculo é feito para os dois alunos, embora uma
das instancias nao tenha sido inicializada.

System.out.printin("/A mensalidade do Renato é
"+renato.calculaMensalidade());

System.out.printin("/A mensalidade do Roberto é
"+roberto.calculaMensalidade());

}

Saida:
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{5 Problems | @ Javadoc ‘ [} Declaration | B Console 2
<terminated> D gistroA SemConstrutor [Java Application] C:\Program Files\Java\jre1.8.0_121\bin\;; exe (20/03/2017 10:54:57)
A mensalidade do Renato € 543.4782608695652

A mensalidade do Roberto & NaN

Tratam-se de classes que fazem, basicamente, o calculo de uma
mensalidade, considerando o curso e o percentual de desconto
concedido.

A mensalidade do primeiro aluno foi calculada corretamente.
No calculo da mensalidade do segundo aluno, os dados nao foram
informados, e a divisdo por zero foi representada pelo Java como NaN.

Por isso, € comum que O programador-usuario seja forcado a
passar dados para as instancias criadas para que elas tenham sentido, e
issO pode ser feito por meio de construtores.

Construtores sao meétodos especiais que sdo chamados
automaticamente quando instancias sao criadas por meio da palavra-
chave new. Eles garantem que o codigo contido neles sera executado
antes de qualgquer outro codigo em outros metodos, ja que uma
instancia de uma classe s6 pode ser usada depois de ter sido criada
com new, O qUe causa a execucao automatica do construtor.

Fatos importantes:

e Construtores devem ter exatamente o mesmo nome da classe a
que pertencem, inclusive considerando maiusculas e minusculas.

e Construtores ndo podem retornar valor algum, nem mesmo void.
Por isso, devem ser declarados sem tipo de retorno.

e Construtores ndo devem receber modificadores (exemplo: public
ou private). Eles serdo publicos se a classe for publica.

Observe a classe EventoAcademico, que representa um evento
COMO congresso, simposio etc., e a classe DemoEventoAcademico,
que a executa.

/**
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* A classe EventoAcademico representa um evento académico,
como um

* congresso ou encontro, que se realiza em determinado periodo
entre datas, local

* e com certo numero de participantes.

*

* @author RogueMaitino

*

*/

public class EventoAcademico {
private String nomeDoEvento, localDoEvento;
private Data inicioDoEvento, fimDoEvento;

private int numeroDeParticipantes;
/**

* O construtor para a classe EventoAcademico, que recebe
argumentos para inicializar

* 0s campos da classe.

* @param i o inicio do evento.

* @param f o fim do evento.

* @param n 0 nome do evento.

* @param L o local do evento

* @param num o numero de participantes do evento.

* */

EventoAcademico (String n, String |, Data i, Data f, int num) {
nomeDoEvento = n;
localDoEvento = |

inicioDoEvento = new Datal();

42 U1 - Fundamentos da orientag&o a objetos



inicioDoEvento.inicializaData(i.retornaDia(),
i.retornaMés(), i.retornaAnol));

fimDoEvento = new Data();

fimDoEvento.inicializaDatal(i.retornaDial(),
i.retornaMés(), i.retornaAno));

numeroDeParticipantes = num;

} //fim do construtor

public String toString() {

// aqui é feita a impressao do relatorio. Codigo a ser
desenvolvido.

}

O que vale a pena saber sobre a classe EventoAcademico:

e Essa classe ndo podera ser executada como se encontra, ja
que lhe falta 0 método principal. Ela serve apenas como base para
abordagem do conteudo sobre construtor.

« O construtor da classe € bem semelhante a um meétodo que
seria usado para inicializar dados encapsulados na classe.

e Quando houver instancias de outras classes sendo usadas
como campos de uma classe, essas instancias também podem
ser inicializadas no construtor (vide private Data inicioDoEvento,
fimDoEvento;).

« Na classe EventoAcademico, existem duas referéncias a
instancias da classe Data que devem ser inicializadas explicitamente
com new. O método inicializaData da classe Data € chamado, tendo
como argumentos os valores obtidos da instdncia passada como
argumento para o construtor. Assim, teremos uma copia exata dos
dados da data passada como argumento e nao uma referéncia
apontando para a mesma instancia (SANTOS, 2003).

/**
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* A classe DemoEventoAcademico demonstra © uso de instancias
da classe EventoAcademico.

* @author RogueMaitino

*

*/

public class DemoEventoAcademico {

/**

* O método main permite a execucao desta classe. Este
metodo contem declaracdes de

*algumas instancias da classe EventoAcademico e demonstra
seu uso. Algumas instancias

* da classe Data deverdo ser criadas e passadas como
argumento para o construtor

* da classe EventoAcademico.

* @param argumentos 0s argumentos que podem ser
passados para o método via linha de comando.

*/

public static void main (String[] argumentos) {
EventoAcademico MaratonaDeProgramacao;

EventoAcademico SemanaDeCurso;

Data datal = new Data();
Data data2 = new Datal();

datal.inicializaData((byte)20, (byte)4, (short)2017);
data2.inicializaData((byte)20, (byte)9, (short)2017);
MaratonaDeProgramacdo = new EventoAcademico

("Maratona de Programacao”, "Faculdade Anhanguera de Bauru®, datal,
data2, 48);
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SemanaDeCurso = new EventoAcademico ("Semana
de Curso da Ciéncia da Computacao’, "Faculdade Anhanguera de
Bauru’, datal, data2, 200);

//lmprimimos os dados das instancias por meio de
chamadas implicitas ao método toString.

System.out.printin(MaratonaDeProgramacao);

System.out.println(SemanaDeCurso);

O que vale a pena saber sobre a classe DemoEventoAcademico:

e As insténcias da classe EventoAcademico so podem ser
inicializadas com new se argumentos forem passados para seu
construtor. Por isso, para essa classe, Nnao € possivel criar instancias que
tenham valores ndo inicializados.

‘t"’ Assimile

Construtores sdo meétodos  especiais que sdao  chamados
automaticamente quando instancias sao criadas por meio da palavra-
chave new. Eles garantem que o codigo contido neles sera executado
antes de qualquer outro codigo em outros meétodos, ja que uma instancia
de uma classe so pode ser usada depois de ter sido criada com new, o
que causa a execucao automatica do construtor.

Duas instancias temporarias da classe Data sdo criadas na classe
DemokEventoAcademico somente para que sejam passadas como
argumentos para os construtores da classe EventoAcademico.
Essas instancias sao reaproveitadas ou reutilizadas com valores
diferentes. Assim, mesmo depois de os conteudos das instancias
datal e data2 serem modificados datal.inicializaData((byte)20,
(byte)d,  (short)2017);  data2.inicializaData((byte)20,  (byte)9,
(short)2017), as datas representadas internamente na instancia da
classe EventoAcademico ndo sdo modificadas (SANTOS, 2003).
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Definicao e utilizacdo de sobrecarga de métodos

De acordo com Arnold, Gosling e Holmes (2007, p. 86), cada
metodo possui uma assinatura, que consiste de seu nome e
numero, mais tipos de seus parametros. Dois metodos podem
ter o mesmo nome se eles tiverem diferentes numero e tipos de
parametros e, portanto, assinaturas diferentes. Essa caracteristica ¢
considerada sobrecarga (ou overload, em inglés) porgque um unico
nome de meétodo possui mais de um significado sobrecarregado.

A sobrecarga consiste em permitir, dentro da mesma classe,
mais de um meéetodo com o mesmo nome. Entretanto, eles
necessariamente devem possuir argumentos diferentes para
funcionar (ALVES, [s.d.]).

Santos (2003) ressalta que o tipo de retorno do método nao
€ considerado parte da assinatura. Assim, nao podemos ter dois
meétodos com o mesmo nome e tipos de argumentos, mas com
tipo de retorno diferente. Ao conceituar sobrecarga, 0 autor assim
se expressa: a possibilidade de criar mais de um metodo com o
mesmo nome e assinatura diferente € conhecida como sobrecarga
de métodos. A decisao sobre qual método sera chamado quando
existem dois ou mais meétodos sera feita pelo compilador, com
base na assinatura dos metodos.

Por ora, fiqguemos com o conceito. Em aula futuras, quando
nossa habilidade em tratar com meétodos estiver desenvolvida,
voltaremos ao assunto, com exemplos e aplicacdes.

|:[_<|1 Pesquise mais

Um recurso interessante no contexto dos metodos sobrecarregados e
sobrepostos € a invocacdo this(). Para saber mais, acesse <http://www.
javaprogressivo.net/2012/10/Auto-referencia-com-o-this-Invocando-
metodos-de-Classes-e-Objetos.html> (acesso em: 27 set. 2017).

Um bom video sobre metodos construtores pode ser assistido em
<https://www.youtube.com/watch?v=-dtekFZ50Yw> (acesso em: 24
out. 2017).

Para saber mais sobre sobrecarga, assista a <https://www.youtube.
com/watch?v=YvTiyjeXJZU> (acesso em: 24 out. 2017).
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Definicao e utilizacdo de sobreposicdo de métodos

Para tratarmos da sobreposicao de metodos, comumente chamada
tambem de override ou superposicao, € necessario recordar o conceito
de heranca, desenvolvido na Secdo 1 desta unidade. Em linhas gerais,
€ por meio da heranca que um objeto filho herdarad caracteristicas e
comportamentos do objeto pai.

A declaracao de métodos com a mesma assinatura que metodos
de classes ancestrais chama-se sobreposicao. O motivo para usarmaos
a sobreposicao € que meétodos de classes herdeiras geralmente
executam tarefas adicionais que os mesmos Mmétodos das classes
ancestrais ndo executam (SANTOS, 2003).

Novamente, aqui deixaremos o desenvolvimento de exemplos € a
demonstracdo mais detalhada das possiveis aplicacdes para quando
tratarmos especificamente de reutilizacdo de classes.

Atributos e métodos estaticos em classes

Ao criarmos instancias de uma classe por meio da palavra reservada
new, cada instancia da classe tera uma copia de todos os campos
declarados na classe. Por padrao, a modificacao de um campo de uma
instancia de uma classe nao afeta o valor do mesmo campo em outra
instancia. Esses campos sao conhecidos como campos de instancia.

E por meio da declaracdo e do uso de campos estaticos que
conseguimos compartilhar um valor em todas as instdncias de uma
mesma classe. Um campo estatico € tambeém conhecido como campo
de classe, ja que ele esta associado a classe em que ele € definido, nao
a instancia dessa classe.

Campos estaticos sdao declarados com o maodificador static,
que deve ser posicionado antes do tipo de dado do campo e pode
ser combinado com modificadores de acesso (public e private, por
exemplo).

Exemplos de declaracéo de campos:
private int registroAcademico; (campo de instancia)

static private int registroAcademico; (campo estatico ou campo de
classe).
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?=| Exemplificando

A aplicagdo que segue simula o mecanismo de atendimento de um caixa
bancario. O atendimento é feito por meio de uma senha que indica a
ordem de atendimento. O construtor da classe atribui valor inicial ao
numero do caixa, inicializa o contador de clientes e imprime uma
mensagem. O parametro n € o numero do caixa de banco. Observe este

exemplo de Santos (2003).

public class SimuladorDeCaixaDeBancoO {
private int numeroDoCliente;
private int numeroDoCaixa;

SimuladorDeCaixaDeBancoO (int n) {
numeroDoCaixa = n;
numeroDoCliente = O;

System.out.println ("Caixa " + numeroDoCaixa+" iniciou

a operacdo.”);
}

public void proximoAtendimentol) {

numeroDoCliente = niumeroDoCliente + 1;

System.out.print("Cliente  com  senha
"+numeroDoCliente+", favor ");
System.out.print(‘dirigir-se ao
"+numeroDoCaixa+"\n");
}
}
public class DemoSimuladorDeCaixaDeBancoO {
public static void main (String [] args) {

SimuladorDeCaixaDeBancoO cl
SimuladorDeCaixaDeBancoO(1);

SimuladorDeCaixaDeBancoO c2
SimuladorDeCaixaDeBanco0(2);

SimuladorDeCaixaDeBancoO c3

SimuladorDeCaixaDeBanco0(3);

SimuladorDeCaixaDeBanco0 c4
SimuladorDeCaixaDeBanco0(4);

SimuladorDeCaixaDeBanco0 c5
SimuladorDeCaixaDeBanco0(5);

cl.proximoAtendimento();
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c2.proximoAtendimentol);
c3.proximoAtendimentol);
c4.proximoAtendimentol);
c5.proximoAtendimento();
cl.proximoAtendimentol();
c2 proximoAtendimento();
c3.proximoAtendimentol);
cl.proximoAtendimentol);
c2.proximoAtendimentol);
cl.proximoAtendimentol);

0
cl.proximoAtendimento();
cl.proximoAtendimento();

0

cl.proximoAtendimentol);

}

Saida:

Caixa 1l iniciou a operacao.

Caixa 2 iniciou a operagao.

Caixa 3 iniciou a operagao.

Caixa 4 iniciou a operagao.

Caixa 5 iniciou a operagdo.

Cliente com senha numero 1, favor dirigir-se ao caixa 1.

Cliente com senha numero 1, favor dirigir-se ao caixa 2.
Cliente com senha numero 1, favor dirigir-se ao caixa 3.
Cliente com senha numero 1, favor dirigir-se ao caixa 4.
Cliente com senha numero 1, favor dirigir-se ao caixa 5.
Cliente com senha numero 2, favor dirigir-se ao caixa 1.
Cliente com senha numero 2, favor dirigir-se ao caixa 2.
Cliente com senha numero 2, favor dirigir-se ao caixa 3.
Cliente com senha numero 3, favor dirigir-se ao caixa 1.
Cliente com senha numero 3, favor dirigir-se ao caixa 2.
Cliente com senha numero 4, favor dirigir-se ao caixa 1.
Cliente com senha numero 5, favor dirigir-se ao caixa 1.
Cliente com senha numero 6, favor dirigir-se ao caixa 1.

Cliente com senha numero 7, favor dirigir-se ao caixa 1.
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Problema: cada instancia da classe SimuladorDeCaixaDeBancoO
tem seus proprios campos. Assim, a modificacdo do campo
numeroDoCliente de uma instancia da classe ndo modifica os
valores do mesmo campo em outras instancias apos o atendimento
a um cliente. Por isso, cada caixa do banco funciona de maneira
independente, de tal forma que os clientes teriam senhas que so
valeriam para aquele caixa.

Solugdo: passar o numero da senha para O método
iniciaAtendimento() e fazer com que o método retorne o valor da
senha incrementado de 1, ou seja, 0 proximo numero da senha.

o(b Reflita

Serd mesmo que esta solucdo é a ideal? A programacao orientada a
objetos ndo Nos oferece recurso adequado para casos COMo esse?

Essa abordagem apresenta duas contraindicacdes: (i) o controle do
proximo atendimento ficaria sob responsabilidade do programador-
usuario, sendo que o indicado € encapsular o comportamento do caixa
na classe SimuladorDeCaixaDeBancoO e (i) qualquer nimero poderia
ser passado como senha, o que poderia comprometer a simulacdo. Essa
solucdo, portanto, ndo € a ideal.

Curioso pela solucdo ideal para o caso? Continue a leitura e preste
bastante aten¢ao na secao "Avancando na pratica’. Agora € com voceé.
Leia com atencao a resolucao da situacdo-problema e resolva 0s
exercicios propostos. Bom estudo.

Sem medo de errar

A estrutura da resolucao dessa situacao-problema €, mais uma vez,
semelhante a resolucdo da situacao anterior. Apenas para resgatar a
situacdo-problema apresentada, vocé devera explicar aos colegas de
trabalho os conceitos e as vantagens do uso de métodos construtores
e sobrecarga de métodos.

Novamente, € necessario salientar que a resolu¢cao aqui apresentada
pode ser ligeiramente diferente daquela imaginada por vocé. E bom
lembrar também que o video € a forma mais eficiente de tratar do
problema, pelos motivos que expusemos em secdes anteriores.
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Feitos os lembretes, passamos a apresentacao do roteiro de uma
solugao possivel.

1. Apresente os métodos construtores como uma forma de
se iniciar valores do objeto. Ressalte que, da forma como €
estruturado no paradigma de orientacao a objetos, o recurso
nao tem semelhante no mundo procedimental.

A equipe conhece a palavra reservada new() como meio natural
de se iniciar um objeto. No entanto, sem que um construtor seja
usado, o compilador assume que os valores do objeto devem
ser inicializados com os conteudos padrao do Java, quais sejam
0 para varidveis numeéricas e falso para variaveis logicas.

Ressalte que, com a adocdo de um meétodo construtor na
classe (ou mais de um, dependendo do caso), evita-se que O
programador-usuario atribua os valores que quiser ao objeto
recem-criado.

Por fim, escolha um exemplo — nos moldes daquele fornecido
durante a abordagem do nosso conteudo tedrico — e o explique
de modo que a teoria fique devidamente ilustrada.

2. Apresente a sobrecarga de métodos como recurso oferecido
pelo Java para possibilitar a definicdo de varios metodos com
O Mesmo nome, porém com assinaturas diferentes. Um bom
exemplo da utilidade da sobrecarga € dado por Furgeri (2013).

Considere System.out.printin(). © método println pode receber
diversos dados como parametro, isto €, ora pode ser enviado
um dado inteiro para ser impresso, ora pode ser enviado um
tipo double, ou ainda string. 1sso foge das regras de definicdo
dos metodos, uma vez que ele deve receber o mesmo tipo de
dado declarado. Sendo assim, como o método println() pode
receber dados de tipos diferentes? Isso € possivel por meio da
sobrecarga de métodos.

A qualidade da sua apresentacdo sera decisiva para que a equipe
compreenda e adote o conteudo. Bom trabalho!
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Avancando na pratica

Uma solugdo melhor

Descricao da situagcao-problema

No decorrer do nosso conteudo tedrico, foi apresentado o problema
do campo numeroDoCliente da classe SimuladorDeCaixaDeBancof).
Concluimos que a solugdo apresentada passava longe de ser a ideal, ja
que ndo haveria sincronismo adequado (por assim dizer) na geracao das
senhas para atendimento na agéncia.

Sendo assim, € necessario gue vocé apresente solucdo adequada para
o problema.

Resolugao da situagdo-problema

A resolucdo é bastante simples, mas ilustra o poder de certos
recursos proprios da orientacdo a objetos. Se o nimero do cliente a
ser atendido for declarado com static, somente um unico valor podera
ser armazenado nele, independentemente de quantas instancias dessa
classe sejam criadas. Em outras palavras, o valor da variavel sera sempre
mantido, o que soluciona o problema da manutencdo de uma senha
sequencial para atendimento aos clientes. O trecho de codigo que
segue € parte da solucao:

class SimuladorDeCaixaDeBanco {
static private int numeroDoCliente;
//Este campo contém o numero do cliente a ser atendido.
//Como é declarado como static, apenas um valor
//poderd ser armazenado.
private int numeroDoCaixa;
SimuladorDeCaixaDeBanco (int n)
{
numeroDoCaixa = n;
numeroDoCliente = O;

System.out.printin("Caixa "+numeroDoCaixa+" iniciou
operagao’);
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Um outro uso para campos estaticos em classes se da por meio da
criacao de constantes, que serao tambem compartilhadas por todas as
instancias daquela classe.

A classe ConstantesMatematicas contém varios valores gue séo
declarados e usados como constantes. Ela ndo tem métodos, e todos
0s campos sao declarados como static. Assim, Ndo € necessario
criar instancias dessa classe para acessar os valores. Para que os
valores possam ser acessados de fora da classe sem a necessidade
de métodos, os campos serdo declarados como public. Para garantir
que os valores ndo poderao ser modificados, 0s campos tambem sao
declarados como final.

Observe a classe extraida de Santos (2003):

public class ConstantesMatematicas {
final static public double raizDe2 = 1.414213562373095;
final static public double raizDe3 = 1.732050807568877;
final static public double raizDe5 = 2.23606797749979;
final static public double raizDe6 = 2.449489742783178;

public class DemoConstantesMatematicas {
public static void main (String[] argumentos) {

ConstantesMatematicas constl = new
ConstantesMatematicas();

ConstantesMatematicas const?2 = new
ConstantesMatematicas();

System.out println(constl.raizDe2 == const2 raizDe?2):
/limprime true.

System.out println(constl.raizDe3 == const2 raizDe3):
/limprime true.
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System.out.println(constl.raizDe5 == const2.raizDeb);
//imprime true.

System.out.printlin(constl.raizDe6 == const2.raizDeb6);
//imprime true.

double raizDel0 = ConstantesMatematicas.raizDe?2 +
ConstantesMatematicas.raizDe5;

System.outprinttn ("A raiz quadrada de 10 é "+
raizDel0);

}

Note que as constantes sdo declaradas com o modificador static.
O moadificador final faz com que os valores dos campos, depois de
declarados, ndo possam mais ser modificados, 0 que € necessario e
desejavel para campos que representam constantes.

ﬂ9 Pesquise mais

Aproveite para conhecer mais sobre programacao Orientada a objetos!
Neste modulo vocé podera aprender mais sobre como modelar
problemas usando conceitos de OOP (programacgdo orientada a
objeto). Vocé também aprendera a transformar seu modelo em codigo
de trabalho usando conceitos de OOP, como classes, atributos e
metodos. Boa jornada de aprendizagem e bons estudos!

Introducao a programacao orientada a objeto com o Python -
Learn | Microsoft Docs: https://docs.microsoft.com/pt-br/learn/
modules/python-object-oriented-programming/

a8 Microsoft
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Faca valer a pena

1. Um método static é invocado em nome de uma classe inteira e ndo
sobre um objeto especifico instanciado a partir dessa classe. Tais métodos
também sdao conhecidos como meétodos de classe. Um método estatico
pode realizar uma tarefa geral para todos os objetos da classe, como retornar
o proximo numero serial disponivel ou algo dessa natureza (ARNOLD;
GOSLING; HOLMES, 2007, p. 76).

E sabido que um método estatico pode acessar somente campos estaticos
e outros métodos estaticos da classe. A razdo dessa restricdo deve-se ao
fato de que:

a) Membros ndo estaticos dispensam o uso da palavra reservada new, ja
que a criacdo de um objeto se da automaticamente, independentemente da
vontade do programador.

b) Membros estaticos podem ser acessados sem referéncia a um objeto,
desde que o controle de acesso aos membros da classe seja omitido na
assinatura do método.

c) Membros nao estaticos devem ser acessados por meio de uma referéncia
a um objeto, e nenhuma referéncia a objeto esta disponivel em um método
estatico.

d) Membros ndo estaticos devem ser acessados sem referéncia explicita ao
um objeto, mas sempre alguma referéncia a um objeto estara disponivel no
meétodo estatico.

e) Membros ndo estaticos dispensam a criacdo de objetos da classe, razdo
pela qual sempre alguma referéncia a um objeto estara disponivel no
méetodo estatico.

2. Para objetivos além da simples inicializacdo, classes podem ter
construtores. Construtores sao blocos de comandos que poder ser usados
para inicializar um objeto antes que a referéncia ao objeto seja retornada por
new. Construtores possuem o mesmo nome da classe que eles inicializam
(ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007, p. 70).

Em relacdo aos métodos construtores, analise as afirmacdes que seguem
e assinale a alternativa que contém apenas indicagdes de afirmacdes
verdadeiras.

I) Métodos construtores devem ter exatamente o mesmo nome da classe
a que pertencem, mas nao se exige coincidéncia de letras maiusculas e
minusculas.

Il) Métodos construtores devem retornar valor do tipo que se espera que os
atributos sejam inicializados por ele.

[Il) Métodos construtores ndo devem receber modificadores de acesso. Eles
serao publicos se a classe for publica e assim por diante.
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a) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.
b) Apenas as afirmacdes Il e Il sdo verdadeiras
C
d
e) As afirmacdes |, Il e lll sdo verdadeiras.

Apenas as afirmacgdes | e lll sdo verdadeiras.
Apenas a afirmacao Il é verdadeira.

)
)
)
)

3. Vocé deve usar sobrecarga prudente e cuidadosamente. Enquanto que
sobrecarregar com base no numero de argumentos € geralmente bastante
claro, pode ser confuso sobrecarregar com base no mesmo numero, mas
diferentes tipos de argumentos (ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007, p. 87).

Assinale a alternativa que expressa correta utilizagdo de sobrecarga de
meétodos.

a) A sobrecarga é usada quando um mesmo método tem de ser chamado
duas vezes, pois evita a repeticdo da assinatura do método.

b) A sobrecarga é usada para que o programador possa dispensar a criacdo
explicita de um objeto na classe em uso.

c) A sobrecarga € usada para inicializar um objeto antes que a referéncia ao
objeto seja retornada pela palavra reservada new.

d) A sobrecarga é usada quando um método é declarado sem atributos, ja
que eles impediriam a sobreposicao das informacdes.

e) A sobrecarga é usada quando um método pode aceitar a mesma
informacao apresentada em formas diferentes.
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Unidade 2

Estruturas de programacao
orientadas a objetos

Convite ao estudo

Agui iniciamos a segunda unidade do nosso livro didatico.
Mais uma vez, vocé € nosso convidado especial, e esperamos
que o bom aproveitamento do conteudo leve-o a um
substancioso acréscimo em seu conhecimento em Java.

Na primeira unidade, vocé teve contato com os
fundamentos da orientacdo a objetos, e imaginamos que
quase tudo la tenha sido novidade, e pouco associado aquilo
que vocé ja conhecia sobre programacdo de computadores.
Nas proximas duas se¢cdes, no entanto, os pontos de contato
entre 0 Novo conhecimento e aquele que vocé ja tem serdo
bem mais evidentes.

Nesta unidade em particular, sera por meio do
desenvolvimento da sua capacidade em usar as estruturas
condicionais e de repeticao que VOCé sera capaz de
implementar uma ordem de servico utilizando o que a
orientacao a objeto oferece como recurso. Em resumo,
estudaremos nesta unidade:

e Estruturas de decisao e controle em Java, incluindo
operadores aritmeticos, logicos e relacionais, bem como os
comandos if e switch;

e Estruturas de repeticao em Java, incluindo contadores,
acumuladores e os comandos while, do-while e for;

e Reutilizacdo de classes em Java, com modificadores de
acesso, heranca, polimorfismo e encapsulamento.

Por falar nisso, foi por causa dos seus valiosos recursos
tecnicos e interpessoais que o dono da empresa autorizou o
investimento necessario para a mudanga do paradigma e da
linguagem de programagcao utilizados na empresa. Além disso,



VOCEé conseguiu fazer com que seu time técnico aderisse com
entusiasmo o desafio de aprender outra forma de se fazer
programas. Embora uma etapa importante do processo tenha
sido cumprida, ele ainda se encontra longe de estar finalizado.
Sua competéncia em transmitir as equipes seus conhecimentos
na linguagem Java sera agora colocada a prova. Como 0s
recursos colocados a disposicao do departamento de Tl ndo
sao vultosos, o treinamento da equipe devera ser feito pelo
proprio gerente do setor que, No caso, € vocé mesmo. Nesta
unidade, vocé devera habilitar seu time a usar recursos basicos
da linguagem Java, incluindo estruturas de selecao, repeticao,
heranca e polimorfismo. Como resultado desta etapa do
processo, O programa Java que implementa o controle da
ordem de servico devera ser criado, conforme ja mencionado.

Sera que as estruturas de selecao e de repeticao do Java
Sa0 mera repeticao das que conhecemos do paradigma
procedimental? As caracteristicas proprias da orientacdo a
objetos se manifestam, por exemplo, na estrutura condicional?
Essas questdes serao respondidas em breve.

Persevere nos estudos, e sucesso em mais esta unidade.



Secao 2.1

Estruturas de decisao e controle em Java
Dialogo aberto

O contexto de aprendizagem desafia o gerente de Tl, que € vocé
mesmo, a treinar a equipe NOS recursos basicos da linguagem Java,
habilitando-a para a criacdo da nova ordem de servico da empresa.

Derivada desse contexto de aprendizagem, a situacao-problema
propdbe O segquinte: O treinamento da equipe comecgara com a
apresentacao da estrutura de decisdo em Java e sua implementacao
por meio dos comandos if-else e switch. O dominio dessa estrutura &
parte do que a equipe precisa para superar o desafio desta secao.

Como responsavel pela criagcao de novos programas, vocé sera
desafiado a criar o esboco da classe (ou classes) que implementa a
ordem de servico. As informacdes minimas que devem constar da
ordem de servico € seu numero, a data, c nome do cliente requisitante,
a descricdo do servico, o responsavel (ou responsaveis) pela execucao
do servico, o produto utilizado, sua respectiva quantidade e preco
e, por fim, valor total da ordem de servico. Seu principal proposito e
formalizar e registrar um servico a ser prestado a um determinado
cliente. Nesse sentido, € de se esperar que ela quem? ou O qué? se
relacione com a classe dos clientes e dos materiais a serem utilizados
NO Servico.

Esse exercicio compde a primeira parte do treinamento que vocé
ministrara a sua equipe. O codigo-fonte, juntamente com breve
explicagao de seus principais itens, devera ser apresentado em um
relatorio impresso ou em forma de arquivo.

Desafio aceito? Adiante, pois.

Nao pode faltar

Ao tratarmos de “programa de computador” logo nas primeiras linhas
do conteudo de nossa aula inicial, definimos a expressao como O meio
pelo qual um computador executa calculos e funcdes. Mais adiante,
durante a exposicao do conteudo sobre metodos, entendemos serem
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eles os principais responsaveis pela realizacao das funcdes dos Nossos
programas.

Assim, falta entender, em sentido amplo, como os calculos sao
feitos em um programa. Sera que contamos com recursos para
compararmos logicamente duas expressdes? Podemos relacionar
grandezas? Depois de cumprida essa etapa inicial — e respondidas
essas perguntas —, passaremos a tratar da estrutura de selecédo (ou de
decisdo) por meio de seus comandos if-else e switch. Sigamos adiante!

Operadores aritméticos, logicos e relacionais

Operadores aritmeéticos sao aqueles capazes de realizar operacdes
aritméticas entre operandos. E bom que se registre, alids, que um
operando ¢ uma entrada (ou argumento) de um operador. Por
exemplo, na operacao 8 * 5 = 40, * é o operador de multiplicacao, e 8
e 5530 0s operandos. A quantidade de operandos determina a aridade
da operacao. O nome pode parecer estranho, mas fara sentido quando
identificarmos operadores como unarios, bindrios, terciarios e assim
por diante.

O Quadro 2.1 resume 0s operadores aritméticos em Java e que
operam sobre qualguer um dos tipos primitivos numericos.

Quadro 2.1 | Operadores aritméticos do Java

Simbolo Operagao
+ Adicao
= Subtracao
* Multiplicagao
/ Divisdo
% Resto

Fonte: elaborado pelo autor.

Da utilizacdo desses operadores e operandos nascem as expressdes
em Java. Nas palavras de Arnold, Gosling e Holmes (2007, p. 209), uma
expressao consiste de operadores e seus operandos, que sdo avaliados
para fornecer um resultado. Esse resultado pode ser uma variavel, um
valor ou mesmo nada.
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0"’ Assimile
A quantidade de operandos de uma operacdo determina se ela € unaria

(um operando apenas), binaria (dois operandos), terciaria (trés operandos)
e assim por diante.

Antes de abordarmos exemplos de expressdes, € necessario que
tratemos do operador de atribuicdo em Java. O operador de atribuicdo
= atribui 0 valor da expressao de seu operando a direita ao seu operando
da esquerda, que deve ser uma variavel (ARNOLD; GOSLING; HOLMES,
2007). Por enquanto, devemos entender que o tipo da expressdo precisa
ser compativel com o tipo da variavel para efeito de atribuicdo de valor.

Se tivermos, por exemplo, declarado uma variavel a como sendo do
tipo inteiro, uma forma de atribuicdo possivel € a = 7. Se b, ¢ também
forem declaradas como variaveis do tipo inteiro, entéto c = b = a =
7 também sera uma atribuicdo valida. Nesse caso, todas as variaveis
assumem o valor 7.

J=| Exemplificando

Existe uma expressao aritmética tdo comum nos programas, que
acabou recebendo até um nome proprio: contador. Embora ele possa
ser escrito em mais de uma forma na linguagem Java, a mais usual €
c =cC+ 1 em que c & uma variavel do tipo inteiro e com nome definido
pelo programador. Essa expressdo incrementa em 1 o valor atual da
variavel (c, nesse exemplo) a cada ocorréncia de um certo evento. Embora
ela faca sentido em um programa de computador, ndo tente resolvé-la
como se fosse uma equagao de primeiro grau.

Os operadores 6gicos sao expressos, Como segue na Quadro 2.2.

Quadro 2.2 | Operadores légicos do Java
Simbolo Descricao

Retorna verdadeiro se os dois valores (a esquerda e a
direita do operador) forem verdadeiros.

&5

Retorna verdadeiro se ao menos um dos dois valores (a
esquerda e a direita do operador) for verdadeiro.

! Negacao.

Fonte: elaborado pelo autor.
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O simbolo && implementa o operador "e". O operador || implementa
O operador “ou’. Ambos sdo usados, via de regra, para combinarem
mais de uma operacao relacional, que sera abordada na sequéncia.

Operadores relacionais sdo capazes de estabelecer relacdo entre
duas grandezas (ou valores). Em outras palavras, os operadores
relacionais comparam dois valores, e essa comparacao gera uma
resposta do tipo booleano, ou seja, verdadeira ou falsa.

As comparacdes possiveis sdo descritas no Quadro 2.3.

Quadro 2.3 | Comparacdes em Java

Simbolo Descricdo

== Retorna verdadeiro se os dois valores comparados forem iguais.

I= Retorna verdadeiro se os dois valores comparados forem diferentes.

Retorna verdadeiro se o valor a esquerda do sinal for maior do que
o valor a direita do sinal.

Retorna verdadeiro se o valor a esquerda do sinal for menor do que
o valor a direita do sinal.

Retorna verdadeiro se o valor a esquerda do sinal for maior ou igual
do que o valor a direita do sinal.

Retorna verdadeiro se o valor a esquerda do sinal for menor ou
igual do que o valor a direita do sinal.

Fonte: adaptado de Santos (2003, [s. p.)

@ Reflita

O simbolo = pode ser considerado uma simplificagdo do simbolo ==?
A resposta € um retumbante nao! O simbolo = (um simbolo de igual
apenas) realiza uma opera¢do de atribuicdo, ao passo que o simbolo ==
realiza uma comparacao entre valores.

Uma expressao que pode ser entendida como exemplo para a
combinacao ‘valor operador_relacional valor” é distancia >= 200.
Nesse caso, a variavel distancia tem o seu valor atual comparado com
o valor constante 200. Essa expressao retornara verdadeiro somente se
o valor contido em distancia for maior ou igual a 200. Caso contrario,
o retorno sera falso.

A abordagem detalhada do comando if-else apresentara varios
outros exemplos de como os operadores relacionais sao utilizados na
pratica.
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Bem, estamos quase terminando a abordagem das operacdes
possiveis em Java. No entanto, faltaria algo importante se ndo
tratassemos de tipos de dados antes de finalizarmos. No decorrer das
aulas, vocé tera um contato mais proximo com tipos de dados, mas
cabe aqui uma explicacao introdutoria do tema.

De acordo com Oracle (2015), os oito tipos de dados primitivos
suportados pelo Java sdo:

e pyte: trata-se de um tipo que suporta numeros inteiros sinalizados
(armazena positivos e negativos) de 8 bits. Tem um valor minimo de
-128 e um valor maximo de 127 (inclusive). O tipo de dados byte pode
ser Util para "economizar’ memoria, ja que ocupa pouco espaco.

e short: o tipo de dados short € um inteiro sinalizado de 16 bits. Tem
um valor minimo de -32.768 e um valor maximo de 32.767 (inclusive).
Da mesma forma que no tipo byte, vocé pode usar um short para
economizar memoria em situacdes nas quais isso realmente importa.

e nt: por padrdo, o tipo de dados int € um inteiro sinalizado de
32 bits que tem um valor minimo de -231 e um valor maximo de 231
-1. No Java SE 8 e posterior, vocé pode usar o tipo de dados int para
representar um inteiro sinalizado de 32 bits, que tem um valor minimo
de 0 e um valor maximo de 232. Use a classe Integer para usar o tipo
de dados int como um inteiro sem sinal.

e [ong: o tipo de dados long armazena um numero inteiro de 64
bits. O tipo long sinalizado tem um valor minimo de -263 e um valor
maximo de 263 -1. No Java SE 8 e posterior, vocé pode usar um long
para representar um valor de 64 bits sem sinal que tenha um valor
minimo de O e um valor maximo de 264 -1. Use esse tipo de dados
quando precisar de um intervalo maior do que aqueles fornecidos pelo
int.

e float: o float € um tipo que suporta ponto flutuante de precisao
de 32 bits. Sua faixa de valores esta alem do escopo dessa discussao.
Como com as recomendacdes para byte e short, use um float (em vez
de duplo) se vocé precisar economizar memaoria em certas aplicacdes
de ponto flutuante.

e double: o double ¢ um tipo que suporta ponto flutuante de
precisdo de 64 bits. Sua faixa de valores estd além do escopo dessa
discussdo. Para valores decimais, esse tipo de dados geralmente ¢ a
opc¢ao padrao.
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® poolean: o tipo de dados boolean tem apenas dois valores
possiveis: true e false. Use esse tipo de dado para sinalizadores simples
que assumam condigdes verdadeiras/falsas. Esse tipo de dados
representa um bit de informagao.

® char: o tipo de dados char € um unico caractere Unicode de 16
bits. Tem um valor minimo de \uO0Q0" (ou 0) e um valor maximo de '\
uffff’ (ou 65.535 inclusive).

Introducdo a estruturas de decisdao

A mencdo a estruturas de decisao (ou estruturas condicionais)
faz referéncia aos comandos de uma linguagem gque permitem que
O programa, em tempo de execucao, decida entre dois caminhos
possiveis. Dependendo da situacao, € cabivel que a escolha recaia em
um caminho entre varios possiveis. Conforme veremos em detalhes
mais adiante, sdo essas variacdes que determinardo o comando a ser
utilizado.

Furgeri (2013) nos ensina que as estruturas condicionais existem em
todas as linguagens de programacao e possibilitam que a execucao de
um programa seja desviada de acordo com certas condigdes. Essas
condicdes mencionadas pelo autor sao expressas em comparacdes
entre grandezas. Essas comparacdes, € bom lembrarmos, dao-se por
meio dos operadores ‘igual’, “diferente’, ‘maior que’, ‘menor que’,
‘maior ou igual a” e "menor ou igual a”.

As comparacdes entre duas variaveis e/ou a comparagao entre
uma variavel e uma constante servem de “portas de entrada” para que
O programa decida qual caminho tomar. Observe este exemplo escrito
em pseudo-linguagem:

Se peso < 500 entao elevadorliberado sendo elevadorBloqueado.

Ainda que seja prematuro entendermos o comando em si (aguarde
mais algumas linhas para compreender o exemplo por completo),
€ necessario que vocé compreenda a comparacao feita no trecho
‘peso < 500", A variavel peso contém determinado valor que ja lhe fora
atribuido previamente em linhas anteriores a essa, seja por entrada pelo
teclado, seja por atribuicdo via programa.

O valor atual de peso sera comparado com a constante 500. Se, e
somente se, a variavel peso contiver valor menor que 500, o elevador
serad liberado. Em outras, palavras, se peso for menor que 500, o

66 U2 - Estruturas de programagéo orientadas a objetos



fluxo do programa seguira pelo caminho do elevadorliberado. Caso
contrario, seguira pelo caminho do elevadorBlogueado.

Ainda nas palavras de Furgeri (2013), os comandos condicionais
(ou ainda instrucdes condicionais) usados em Java sdo if-else e
switch-case. Essas duas estruturas de desvio existentes na linguagem
possibilitam executar diferentes trechos de um programa com base
em certas condicdes, conforme exemplificado.

Na sequéncia, trataremos em detalhes dos dois comandos de
decisao que o Java nos oferece. Tudo do que tratamos nesta secado até
O momento fara mais sentido a partir do estudo dos comandos if-else
e switch, pois eles darao sentido pratico as operacdes que acabamaos
de estudar. Sigamos adiante.

O comando if-else para programacao orientada a objetos

Nao seria exagero tratar o if-else como um comando universal, ja
que ele esta disponivel — com uma ou outra variagcao de formato —
em todas as linguagens de programacao. Sinteticamente, ele possibilita
que o programa tome uma decisao sobre qual caminho o fluxo do
programa devera tomar com base nagueles mesmos preceitos que
estudamos em “Introducdo a estruturas de decisao”. Contudo, mais
importante do que “teorizar’ o comando é cuidar para que nao falte
um exemplo esclarecedor da sua real funcao.

A primeira variagdo — € menos comum — do comando € seu
formato sem o complemento else. Vejamos o formato geral do
comando if

if (expressao_de_teste)

{
Comandol;
Comando?;
Comandon;
}

Comandol, comando?2, comandon so serdao executados se a
expressao_de_teste retornar verdadeiro. Expressdo_de_teste sera
sempre uma comparacao entre duas grandezas (valores) por meio de
uma ou Mais expressoes relacionais.

Vamos ao nosso primeiro exemplo. A aplicagdo que segue emite
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em tela a mensagem "Voce esta apto(a) a obter CNH" se a idade
informada for maior ou igual a 18 anos.

import java.utiL.Scanner;
public class IFSimples {
public static void main(String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
byte idade;
System.out.print("Informe sua idade: ");
idade = entrada.nextByte();

if (idade >=18) System.out.print("Vocé estd apto(a) a
obter CNH.");

}
}

Repare que o programa nao executara qualquer acao se a
comparagao retornar falso, ou seja, se a idade for menor que 18 anos.
O recurso que supre essa deficiéncia € justamente a segunda variacao
do comando, mais completa e largamente utilizada: o if-else. Observe
seu formato geral:

if <expressdo_de_teste>

{
comandol;
comando?;
comandon;
}
else
{
comandol;
comando?;
comandon;
}

Caso a expressao_de_teste seja avaliada como verdadeira, ©
bloco logo abaixo do cabecalho do comando serad executado. Caso
a expressao_de_teste seja avaliada como falsa, o bloco situado logo
abaixo do else serd executado.
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Uma observacdo importante deve ser feita nesse ponto: em
nenhum caso o bloco do if e 0 bloco do else serao exercitados numa
mesma execucao do programa. A execucao do bloco de comandos
do if exclui a execucado do bloco de comandos do else.

A aplicacao que segue & dois valores inteiros e os imprime em
ordem crescente. Observe a utilizacdo do complemento else, ele
determina a impressao primeiro do valor de a e depois do valor de b se
o teste (a >=b) retornar falso.

import java.utilL.Scanner;
public class Crescente {
public static void main(String argsl]) {

Scanner entrada = new Scanner (System.in);
inta, b;
System.out.printlin("Informe o primeiro valor: *);
a = entrada.nextint();
System.out.printin(Informe o segundo valor: *);
b = entrada.nextint();

if (@ >=b) System.out.printf("%d - %d",b,a); else System.
out.printf("%d - %d",a,b);

}

Seriam essas as duas unicas formas de expressarmos o comando
condicional if? Lela com atengao o proximo quadro.

ﬂ9 Pesquise mais

Nos casos em que O objetivo de uma avaliacdo de expressao pelo if € o
de determinar que valor sera atribuido a uma variavel, o operador ? pode
ser usado com vantagem. O operador ? € conhecido também como
operador ternario. Trata-se de uma simplificacao do comando if-else, mas
gue usa apenas um comando e ndo blocos de comandos.

Pesquise e saiba mais em <https://www.dm.ufscar.br/~waldeck/curso/
java/part26 html#ifcompact>. Acesso em: 17 out. 2017.
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O comando switch para programagao orientada a objetos

Se o comando if-else € usado NOS Casos em gque € necessario
decidir por um caminho entre dois possiveis, © comando switch (ou
switch-case) simplifica as coisas para o programador quando existem
mais de dois caminhos na decisao.

Forma geral do comando:

switch (variavel inteira)

{
case valorl:comandol; break;
case valor2:comando?; break;
case valorn:comandon;
default: comando;

}

Importante:

e O comando break € opcional. Ele faz com que o fluxo de execucao
seja transferido para a primeira linha apos © bloco do comando case.

e Para avaliar mais de um valor valido no case, faca, por exemplo,
case e case 'E"

e A constante associada ao case deve ser um int, char ou byte.

Ai esta o conteudo basico de estrutura condicional. Dispense toda

a sua atencao agora a resolucao da situacao-problema e nao deixe de
resolver os exercicios.

Sem medo de errar

A situacao-problema desta secao propde 0 esboco de uma ou mais
classes que implementam o modelo da ordem de servico da empresa.
Como dados minimos da ordem de servigo, foram sugeridos: nUmero,
data, nome do cliente, requisitante, descricao do servico, responsavel
pela execucao do servico, produto utilizado e sua respectiva quantidade
e preco e, por fim, valor total da ordem de servico. E necessario registrar
que essa atividade é parte importante da construcao do produto desta
unidade.

A resolucao desse problema deve ser desenvolvida no IDE Eclipse,
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ferramenta que ja he é familiar por ter sido utilizada em atividades no
laboratorio. No Eclipse, sera possivel editar a classe e corrigir eventuais
(e provaveis) erros de escrita do codigo, além de colocar a resolucao
no formato de entrega requerido na descricao da situacao.

O nome da classe deve refleti,, na medida do possivel, sua
funcionalidade. Ndo se acanhe em escolher nomes extensos, mas se
lembre sempre das convencdes utilizadas para criar identificadores.

Uma vez criada a estrutura da classe, defina os atributos da classe e
seus tipos, com base nos dados minimos sugeridos No enunciado do
problema.

Pronto! Basta revisar a edicao do codigo e apresenta-lo.

Avancando na pratica

Simplificando o cédigo

Descricao da situagao-problema

Um colega de trabalho recém-contratado foi designado para
revisar alguns programas da empresa. A revisao inclui a simplificacao e
padronizacdo de alguns trechos de codigo Java sem que, no entanto,
seja incluida ou alterada alguma funcionalidade.

Em sua primeira tarefa, ele se deparou com um programa simples
que retorna ao usuario a categoria da qual um nadador faz parte, com
base nos sequintes critérios

Quadro 2.1 | Categoria dos nadadores

Faixa etaria Categoria
10a13 Infantil
14 a 16 Juvenil
17 a 20 Junior
21a 30 Adulto
31a99 Veterano
Fora das faixas Idade invalida

Fonte: elaborado pelo autor.
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Eis o codigo:
import java.util.Scanner;
public class Categoria {
public static void main (String argsll) {
intidade;
String cat;
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
System.out.print("Informe a idade do competidor: *);
idade = entrada.nextint();
if ((dade >= 10 &§& idade <=13) cat = "Infantil’;
else
if (idade >= 14 && idade <= 16) cat = "Juvenil’;
else
if (idade >= 17 && idade <= 20) cat =
"Junior”;
else
if ((dade >= 21 §& idade <=
30) cat = "Adulto’;
else
if (idade >= 31 &§&
idade <= 99) cat = "Veterano”;

else
cat = "ldade
invalida”;
System.out.printf("A categoria do competidor é %s.",
cat);
}
}

Por meio da alteracao de um comando Java por outro, vocé devera
ajuda-lo a tornar o codigo mais legivel, simples e menos propenso a
erros quando sua logica ou funcionalidade precisarem ser alteradas.

Maos a obral
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Resolucao da situacdo-problema

Fica claro que o encadeamento excessivo de if-else acarreta
complexidade no codigo, mesmo que ele esteja funcionalmente
perfeito. O comando switch foi pensado para que situagcbes como
essa, em que uma opcao deve ser escolhida entre varias, tenha sua
implementacao facilitada. Uma solucao possivel para o problema € a
que seque:

import java.utiL.Scanner;
public class CategoriaSwitch {
public static void main (String argsl]) {
int idade;
String cat;
Scanner entrada = new Scanner(System.in);

System.outprint('Informe  a  idade do
competidor: ");

idade = entrada.nextInt();
switch (idade)
{

case 10 : case 11 : case 12 : case 13
- cat = "Infantil’; break;

case 14 : case 15 : case 16
- cat = "Juvenil’; break;

case 17 : case 18 : case 19 : case 20 :
cat = "Junior”; break;

case 21 : case 22 : case 23 : case 24 :

case 25 : case 26 : case 27 : case 28 :

case 29 : case 30
- cat = "Adulto”; break;

default : if (idade >= 31 & idade <=
99) cat = "Veterano”;

else cat = "ldade invalida”;
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System.out.printf("A categoria do competidor
é %s.", cat);

}

Nao e dificil perceber que o switch-case ndo se sai bem com
intervalos. Na verdade, ndo ha como tratar facilmente com intervalos,
como demonstrado na selecao da categoria "Adulto”. Usando esse
comando, ndo ha meio simples de resolver essa deficiéncia.

Apesar disso, o switch-case € otima opcao na maioria dos casos
semelhantes.

Faca valer a pena

1. A estrutura switch-case se refere a uma outra modalidade de desvio da
execugdo do programa de acordo com certas condi¢cdes, semelhante ao
uso da instrucdo if. Na primeira linha do switch, € avaliado o resultado da
expressao, que € comparado nas diretivas case, executando o bloco de
instrucdes quando a expressao coincidir com o valor colocado ao lado
direito do case (FURGERI, 2013).

O comando switch-case simplifica as comparagdes que seriam feitas pelo
if-else quando:

a) Existirem mais do que dois caminhos a serem percorridos no caso de a
expressao de teste retornar falso.

b) Existir a necessidade de selecionar um caminho entre varios possiveis.

c) Existirem mais do que dois caminhos a serem percorridos no caso de a
expressao de teste retornar verdadeiro.

d) Existir a necessidade de selecionar varios caminhos entre um possivel.

e) O comando if-else se mostrar insuficiente para resolver o problema da
selecdo do caminho.

2. Oif, em conjunto com o else, forma uma estrutura que permite a seleco
entre dois caminhos distintos para execuc¢do, dependendo do resultado
(verdadeiro ou falso) de uma expressdo logica. Assim como a maioria das
instrucdes em Java, o conjunto if-else deve ser utilizado com minusculas e,
caso haja apenas uma instrugdo a ser executada, tanto no if como no else,
0 uso das chaves é desnecessario (FURGERI, 2013).

Com base no funcionamento do comando if-else, analise as afirmacdes
que seguem:
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I) Quando o fluxo do programa é direcionado para o bloco de comandos do
else, é necessaria nova avaliacao da condicao de teste.

I) Numa mesma execucdo, quando o fluxo do programa é direcionado
para o bloco de comandos do if, o bloco de comandos do else também é
executado.

[1) O comando if, ao contrario da sua variacao if-else, ndo requer a avaliacdo
prévia da expressdo de teste.

IV) O comando if, assim como sua variagdo if-else, requer a avaliagdo prévia
da expressdo de teste.

Assinale a alternativa que contém apenas indicagcdes das afirmacdes
verdadeiras.

a) Apenas a afirmacgdo IV é verdadeira.

b) Apenas as afirmacdes | e IV sdo verdadeiras.

c) Apenas as afirmacgdes |, Il e lll sdo verdadeiras.

d) Apenas as afirmacdes |, Il e IV sdo verdadeiras.
)

e) Apenas as afirmacdes Il e IV sdo verdadeiras.

3. Os operadores relacionais possibilitam comparar valores ou expressées,
retornando um resultado logico verdadeiro ou falso. Os operadores logicos
sdo operadores que permitem avaliar o resultado logico de diferentes
operagdes aritméticas em uma expressao (FURGERI, 2013).

Em relagdao aos operadores logicos e relacionais do Java, assinale a
alternativa que contém afirmacao verdadeira.

a) O operador && retornara verdadeiro se ao menos uma das assercdes que
compdem a sentenca for falsa.

b) O operador && retornara verdadeiro se ao menos uma das assercoes que
compdem a sentenca for verdadeira.

c) O operador “maior que” retorna verdadeiro se o valor a direita do sinal for
maior do que o valor a esquerda do sinal.

d) O operador “maior que” retorna verdadeiro se o valor a esquerda do sinal
for maior do que o valor a direita do sinal.

e) A Unica funcdo da operacdo de negacao é inverter o sinal do operador ||.
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Secao 2.2

Estruturas de repeticdo em Java
Dialogo aberto

Agui estamos novamente! Neste encontro, vocé tera a
oportunidade de estudar os comandos de repeticdo da linguagem
Java. Nao sera dificil concluirmos que as repeticbes Nos programas
Sa0 essenciais para a criacao da maioria dos algoritmos, o que confere
grande importancia ao bom aprendizado das estruturas de repeticao
em nosso contexto.

Pois bem! Cumprida a primeira parte do treinamento e tendo
concluido o esboco da classe (pode ter sido criada mais que uma)
gue implementa a nova ordem de servico da empresa, o desafio
agora passa a ser definir os metodos que implementardo as acdes na
Ordem de servico (OS). Considere a criacao de uma OS, a inclusao
de materiais e a totalizacdo do valor do servico como exemplos de
acdes a serem implementadas na classe.

Seu trabalho, portanto, € incluir o esboco dos métodos nas classes
anteriormente iniciadas. Assim como o desafio anterior, este tambem
devera ser apresentado em codigo-fonte.

As condicdes para que vocé supere esse desafio serdo dadas por
meio da abordagem de quatro assuntos relacionados as estruturas de
repeticdo em Java:

e Contadores e acumuladores: expressdes que realizam contagem
de determinados eventos no programa e somas sucessivas de valores
respectivamente.

e Comando while: comando que repete determinado trecho de
codigo enquanto certa condicdo estiver sendo satisfeita. Teste de
condicao no inicio do bloco.

e Comando do-while: comando que repete determinado trecho
de codigo enguanto certa condicao estiver sendo satisfeita. Teste de
condi¢ao no final do bloco.

e Comando for: comando que repete determinado trecho do
codigo em um numero conhecido de vezes

Maos a obral
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Nao pode faltar

Agui estamos para mais uma secao de Programacdo orientada a
objetos. A ultima secdo nos esclareceu como o Java trata as decisdes
que devem ser tomadas durante a execucao de um programa.
O comando if-else é capaz de selecionar um bloco de comandos
entre dois existentes, dependendo da avaliacao da expressao de
comparacao dada.

O comando switch, que também compde a estrutura de decisdo da
linguagem, € capaz de selecionar um caminho entre varios possiveis,
O que facilita o trabalho do programador quando € necessario © uso
de varios comandos if-else encadeados.

A importancia desse recurso € incontestavel e, sem ele, ndo
conseguiriamos tornar Nossos programas realmente uteis. No entanto,
ainda falta algo. O que o Java nos oferece quando precisamos repetir
determinado trecho de um programa? Considerando que sabemos
como provocar essas repeticdes, como definiremos a condi¢do
de parada da repeticdo? SO existe uma forma de usar o recurso da
repeticao? Continue a leitura e figue apto a responder essas e muitas
outras questdes. Adiante!

Contadores e acumuladores para programacao orientada a
objetos

Antes de iniciarmos de fato a abordagem dos comandos de
repeticdo do Java, € necessario o entendimento dos contadores
e acumuladores. Em sua esséncia, eles sao apenas expressdes
aritmeéticas que operam em alguma variavel, na ocorréncia de um
certo evento.

Complicado demais? Entdao imagine a seguinte situacdo que
exemplifica o funcionamento de um contador: sua missao é
descobrir quantos alunos existem em uma sala de aula. Para tanto,
vocé resolveu se colocar na porta da sala, com papel e caneta em
maos. Para cada aluno que deixa a sala (0 aluno deixando a sala € o
evento), vocé anota um numero sequencial. O primeiro aluno a sair
€ o numero 1, o segundo € o numero 2 e assim por diante. Pronto! O
ultimo numero anotado corresponde a quantidade de alunos na sala.

Para ilustrar o funcionamento dos acumuladores (ou somadores),
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a situacao € parecida: cada aluno na sala tem um numero inteiro
estampado na camisa. Sua missao € descobrir a soma dos numeros
e, para isso, vocé também se postou na porta da sala, com papel e
caneta em maos. Quando o primeiro aluno sair da sala, vocé deve
anotar 0 nUMero que aparece na camisa. Quando o sequndo deixar
a sala, vocé devera somar o numero da camisa dele com o numero
da camisa do aluno anterior. O procedimento entdo se repete: o
numero do aluno atual deve ser somado com o valor sucessivamente
acumulado.

Para que as situacdes figuem mais proximas da realidade
computacional, entenda que as acdes de anotar no papel, contar
e somar se traduzem em atribuicdo de valor a uma variavel e
processamento de expressdes aritmeticas.

Observe 0 exemplo que segue:
import java.util.Scanner;
public class Contador {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
inti, c=0, valor;
for (i=1;i<5;i++) {
System.out.printf("\nDigite o %d valor: "i);
valor = entrada.nextint();
iffvalor >10) c = c + 1;
}

System.out.printf("A quantidade de valores maiores que 10
e %d\n",c);

}
}

Ele ilustra o uso de um contador. A cada ocorréncia do evento
valor > 10, uma unidade € incrementada na variavel c. Ao término
do programa, a variavel ¢ contera a quantidade de valores digitados
maiores que 10.

O segundo exemplo ilustra o uso de uma expressao acumuladora:
import java.util.Scanner;
public class Acumulador {
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public static void main (String argsl) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
inti, a=0, valor;
for (i=1;i<5;i++) {
System.out.printf("\nDigite o %d valor: ",i);
valor = entrada.nextint();
a=a+valor

System.out.printf("A soma dos valores informados é
Z%d\n",a);

}

A variavel a, que ¢ inteira e tem valor inicial O, recebe seu proprio
valor adicionado do conteudo da varidvel valor cada vez que o fluxo
do programa passa por ela. Trata-se, portanto, da obtencao do
resultado por meio de somas sucessivas.

Essas duas expressdes serao muito uteis por todo Nnosso Ccurso.
Vale registrar ainda que o comando for e sua funcdo, em ambos 0s
exemplos, serao explicados mais além nesta secao.

A linguagem Java disponibiliza muitos recursos para serem
utilizados em expressdes aritmeéticas, principalmente como
contadores e acumuladores. O Quadro 2.4 resume esses recursos.

Quadro 2.4 | Operadores Java

Operador Descricao

Aplicado a inteiros ou ponto flutuante. Incrementa a variavel
em 1. Exemplo: a++ equivale a a=a+1.

O operador ++ pode ser usado antes ou depois do

nome da variavel que vai receber o incremento. Como o
operador, além de incrementar o conteudo da variavel,
retorna o valor modificado, a ordem dos termos é relevante.
Imagine que a varidvel a tenha o valor 2. A expressdo soma
= a++ faz com que a variavel soma permaneca com o valor
2, ja que a atribuicdo foi feita antes do incremento. Ja pela
expressao soma = ++a, ambas as variaveis valerdo 3.

++

Simula um somador (ou acumulador). Exemplo: soma+=n
equivale a soma = soma + n.
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Decrementa o valor da variavel em 1. Pode ser aplicado
= antes ou depois da variavel, e a regra do operador ++ conti-
nua valendo aqui.

-= Semelhante ao +=.

Multiplica o valor atual da varidvel pela constante ou variavel
dada. Exemplo: m*=4 equivaleam = m * 4.

Divide o valor atual da variavel pela constante ou variavel
dada.

Fonte: adaptado de Santos (2003, p. 89)

O comando while para programacgao orientada a objetos
Aqui iniciamos a série de trés comandos gue compdem a estrutura

de repeticdo da linguagem Java. Antes de detalharmos cada um deles,
convem que algumas observacdes sejam feitas. Vamos a elas:

(i) As repeticOes se dao em tempo de execugao, ou seja, quando
0 codigo estiver sendo executado.

(i) As repeticdes atingem um determinado trecho de codigo,
gue pode ser composto por um ou mais comandos.

(i) Sempre que o trecho de codigo contar com mais de uma
linha de codigo, o bloco deve ser delimitado por sinalizadores
de inicio e fim de bloco. No Java, esses delimitadores sdo { e }
(l&-se "abre chaves” e "fecha chaves’).

(iv) Todos os comandos de repeticdo contam com uma certa
condicao de parada, que pode ser controlada pelo programador
ou pelo proprio comando. Vocé verad que essa condicdo (e seu
correto gerenciamento) é fundamental para que o comando
funcione como se espera.

O comando while repete determinado trecho do codigo enquanto

determinada condicdo estiver sendo satisfeita. O termo enquanto,
alias, e destacado justamente por ser o significado, em portugués, da
palavra while.

80

O formato geral do comando € o que segue:
Inicializacdo da variavel de controle;
while (teste)

Alteragdo na variavel de controle;

<comando>
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<comando>
}

A estrutura do comando indica claramente que o teste de validagao
da condicdo é feito antes de o lago ser executado. Por isso, € legitimo
entender que nenhuma repeticao pode ser executada, pois o teste
pode retornar falso antes mesmo que o comando possa repetir o
trecho que vem logo apos o teste.

Se (teste) retornar verdadeiro, o corpo do laco é executado uma
vez, a expressao de teste é avaliada novamente e, se ainda retornar
verdadeiro, o trecho € novamente executado. A inicializacao e a
alteracao da variavel de controle sdo necessarias para que, em algum
momento e sob certa condi¢do, o teste retorne falso e o lagco ndo seja
mais executado.

Observe o exemplo que segue. Ele ilustra uma forma de como nao
se deve criar um lago while:

public class ContraExemploWhile {

public static void main (String argsll) {
int a=100, b=100;

while (a>0) {
b=b-1;
a=a+1;

System.out.printf("\n%d", a);
System.out.printf("\n%d", b);

}

Repare na variavel a. Ela foi inicializada com o valor 100 e, antes
de o laco de repeticao se iniciar, seu conteudo foi comparado com
0. A leitura que se faz do cabecalho do comando € “enquanto o valor
de a for maior que O, repita...”. No interior do bloco que sera repetido,
‘enguanto o valor de a for maior que 0", o valor de a € incrementado
em 1 a cada iteracdo. Essa operacdo de incremento faz com que
a variavel jamais seja menor ou igual a 0, 0 que mantém o retorno
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da comparacao a>0 sempre verdadeiro. Qual o resultado disso? A
ocorréncia do que chamamos ‘loop infinito”. Por causa do ‘loop
infinito” vocé vai precisar interceder para interromper o programa, ja
gue ele nunca sera concluido pela forma normal.

@ Reflita

E legitimo entender o comando while semelhante ao cormando if, mas
com o poder de repetir o trecho do codigo?

Uma caracteristica bem forte do comando while € que, via de
regra, Nnao se conhece antecipadamente a quantidade de iteracdes (ou
repeticdes) que sera desenvolvida no laco. Vamos a um exemplo:

?=| Exemplificando

O codigo que segue demonstra a utilizagdo do comando while para
cdlculo do fatorial de um numero informado pelo usuario. As repeticdes
(ou a repeti¢do, no singular, dependendo do numero informado) criadas
pelo comando while serdo executadas enquanto o valor informado for
maior ou igual a 2. No corpo do bloco, a varidvel que contém o valor
informado é decrementada em 1 a cada repeticdo do lago. Na mesma
iteracdo, a variavel que conterad o fatorial ao final do processamento €
multiplicada pelo valor atual da variavel num.

import java.util. Scanner;
public class Fatorial {
public static void main (String argsl])
{
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
int fator, num;
System.out.printn("Entre com um valor: ");
num = entrada.nextint();
if (num>=0) {
if (num<=1) {

System.out.print("\nResposta: 17);

else }
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fator = num;
while (num>=2)
{
num = num-1;
fator = fator * num;
}

System.out.printf("\nResposta:  %d",
fator);

}

} else System.out.print("\nNumero invalido!");

Na sequéncia trataremos do segundo comando de repeti¢cao
desta se¢cao. Funcionalmente, ele € bem parecido com o while, mas
com uma diferenca fundamental. Vamos descobrir qual?

O comando do-while para programacgao orientada a objetos

O funcionamento do lagco condicional do-while guarda muita
semelhanga com o do comando while. No entanto, segundo
Furgeri (2013), o conjunto de instrucdes ¢ executado antes da
avaliacdo da expressdo logica. Isso faz com que essas instrucoes
sejam executadas pelo menos uma vez.

*“’ Assimile

O comando do-while executa ad menos uma vez o trecho a ser repetido.
Apos a execucgao, o teste da expressao logica é feito.

Observe que o formato geral do comando do-while € bem parecido
com a do comando while:
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do
{

Instrucao
Instrucao
} while (teste);

Nao ha quantidade maxima de instrucdes que compdem o laco.
No entanto, esse comando tambem requer gue blocos com mais de
uma instrugao sejam delimitados por { e } (lé-se “abre chaves” e “fecha
chaves’).

Antes de desenvolvermos um exemplo que ilustre o comando, vale
uma observacao: as aplicagcdes nao obrigam o uso do comando while
Nno lugar do comando do-while ou vice-versa. Em outras palavras, o
programador pode escolher a utilizacdo de um ou outro, dependendo
do seu estilo de programacao ou, quando muito, da conveniéncia. Por
exemplo, se o algoritmo demanda que a0 Mmenos uma execugao do
bloco de repeticao seja feita, entdo a escolha natural e mais conveniente
€ a do-while.

E:] Exemplificando

O exemplo que segue ilustra a utilizacao do comando do-while para o
calculo da média dos valores digitados pelo usuario. Ele devera informar o
valor -1 para que a entrada termine.

public class LacoDoWhile {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
float media = 0, valor = 0, soma = 0;
int qtd=0;

do

System.out.printf('Digite o %d valor [-1 encerral: ",qtd+1);

valor = entrada.nextlnt(); >
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if (valor I=-1) {
gtd=qgtd+1;

soma=soma-+valor;

} while (valor = -1);
if (qtd I= 0) media = soma/qtd;
System.out.printf("\nA média entre ol(s) %d valor(es) digitado(s)
foi = %.2f", gtd, media);
System.out.print("\n");

O exemplo nos revela aspectos importantes dessa estrutura:

i) Como o funcionamento do algoritmo esta atrelado ao valor
informado pelo usuario, € de se esperar que a0 Menos um
valor deva ser informado, obrigatoriamente. Dai a utilizacdo
do comando do-while em vez do comando while;

i) A média dos valores informados é calculada com base
na quantidade de valores informados e em sua soma. Dai
a necessidade de usarmos um contador de quantidade
(gtd=qtd+1) e um somador de valores (soma=soma+valor);

i) O valor informado -1 ndo deve ser considerado como
entrada, mas como condicao de parada do lago. Tambem,
por isso, 0os comandos de contagem de quantidade e de
somatoria de valores nao devem ser executados na ocorréncia
da digitagao do -1.

Bem, até o momento, o controle das repeticbes foi feito
pelo programador por meio dos comandos while e do-while.
A interrupcdo do laco de repeticao, portanto, se deu pela ndo
satisfagcdo de determinada condig¢ao.
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D_C} Pesquise mais

Assista ao video a seguir e observe a explicacdo pratica sobre a diferenca
na utilizagdo do comando while e do comando do-while.

Disponivel — em:  <https://www.youtube.com/watch?v=jywFbl-rlcA>.
Acesso em: 30 out. 2017.

A pergunta gue se faz agora €. o Java oferece comando que
realiza quantidade conhecida e previamente determinada de
repeticdes, sem que o programador precise controla-las?

O comando for para programacgao orientada a objetos

O comando for € conhecido por executar repeticdes controladas
por variavel. Essa variavel € controlada pelo proprio comando. Ele
repete determinado trecho de codigo em um numero determinado
de vezes.

"3” Assimile

A principal caracteristica do comando for € a quantidade previamente
conhecida de repeticGes que o bloco de comandos sofrera.

Dessa caracteristica, deriva outra: como as repeticbes acontecem
em um numero sabido e determinado de vezes, espera-se gque Nao
haja interrupcao durante as repeticdes. Em outras palavras, se nao
houver interferéncia externa, a quantidade de repeticdes sera a que
o programador determinou, independentemente do valor da entrada
fornecida pelo usuario durante a execucao do programa.

?=| Exemplificando

O exemplo gue segue calcula a tabuada de um numero fornecido
pelo usuario. Independentemente da entrada fornecida pelo usuario,
a quantidade de repeticdes sera sempre 10 neste caso. A leitura do
comando for (i=1; i<11; i++) pode ser feita assim: “faca a variavel i iniciar
com o valor 1 e, enquanto a variavel | for menor que 11, incremente-a

em1” >
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import java.util.Scanner;
public class Tabuada {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
byte i, num;
System.out.print("Digite © numero do qual vocé deseja

calcular a tabuada [1..10]: );

num = entrada.nextByte();

for (i=1;i<11;i++)

System.out.printf("\n%d x %d = %d", num, i, *num);

E issol Sempre conte com a certeza de consequir material extra sobre
esse conteudo em bons livros de Java, videos e artigos. Passaremaos
agora para a resolucdo da situacao-problema e, na sequéncia, para a
pProposicao de exercicios.

Sem medo de errar

Depois de terminado o esboco da classe que implementa a nova OS
da empresa, sua missao agora e definir os metodos que implementarao
as acdes na OS. A situacao-problema descrita no inicio da secdo nos
orienta a descrever a inclusdo de materiais na OS e a totalizacdo do
valor do servico. A apresentacao, mais uma vez, vai se dar por meio do
codigo-fonte.

A resolugao desse problema deve ser desenvolvida no IDE Eclipse,
ferramenta que ja lhe € familiar por ter sido utilizada na criagdo da
classe. No Eclipse, sera possivel editar os métodos e corrigir eventuais
(e provaveis) erros de escrita do codigo, além de colocar a resolucao
no formato de entrega requerido na descricdo da situacao.

Os nomes dos métodos devem refletir, na medida do possivel, a
principal funcionalidade de cada um deles. Nao se acanhe em escolher
nomes extensos, mas lembre-se sempre das convencdes utilizadas
para criar identificadores.
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Um exemplo possivel para a ordem de servico da empresa € o que

%?%Hreo‘z.s | Exemplo de Ordem de Servico

ORDEM DE SERVICO
Ordem n® 125
Empresa
Data 13/11/2017
Cliente

CNPJ 00.000.000/00001-00 Fulano de Tal

Rua Dois, 2 CPF 999.999.999-99

Ararinhas, SP. Rua das Palmeiras, 1

Telefone (99) 9999-5555 Ararinhas, SP

Descricdo do servigo Local da prestagéo Endereco de cobranga
Instalagdo de porta de vidro Rua das Palmeiras, 1 © mesmo
Instalagdo de vidro em janelas Ararinhas, SP
Quantidade Servigo Prestado Prego unitario Total
Subtotal
Forma de pagamento Desconto
Acréscimos
Entrada para 30 dias mais prestagdes

Total

Fonte: elaborado pelo autor.

As informacdes que constam nessa OS podem servir como base
para vocé criar seu codigo. Observe que 0s campos reservados para
quantidade, servico prestado, preco unitario e total contém varias linhas,
O que sugere a utilizacdo de estrutura de repeticao na elaboracao do
algoritmo.

Avancando na pratica

Ajuda ao colega de trabalho

Descricao da situagcao-problema

Seu colega de trabalho recebeu a incumbéncia de criar uma
aplicacdo que, dados os valores de base e expoente, devolvesse o valor
de b® (l&-se b elevado a e). Depois de varias tentativas e muito tempo
despendido, ele chegou ao codigo que segue:
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import java.utilL.Scanner;
public class BaseExpoente {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
int i, base, expoente, res=1;
System.out print("Informe o valor da base: );
base = entrada.nextint();
System.out print("Informe o valor do expoente: *);
expoente = entrada.nextint();
for(i=0;i<expoente;i++)
res = res + base;
System.out printf("O valor da operacéo € %d", res);

}

No entanto, embora ele estivesse certo que as entradas dos valores
estavam sendo feitas corretamente, o programa nao retornava o valor
correto. O valor correto, alias, era obtido em operacao feita numa
calculadora comum. Estava claro que o processamento nao estava de
acordo com as especificacdes para o calculo de uma base elevada a
um expoente.

Sua missao, entao, € ajudar o colega a obter o valor correto da
operacao por meio da correcdo do algoritmo dado.

Resolucao da situacdo-problema

A operacdo essencial para a obtencao do resultado desejado é
a multiplicacdo sucessiva da base por ela mesma, “expoente vezes”.
Por exemplo, o calculo de 43 implica na multiplicacao sucessiva do
valor quatro, trés vezes. Esse pressuposto ja torna invalida, para fins de
resolucdo do problema, a linha que contém a expressao res = res +
base;

Em vez de um somador, a linha deveria conter um multiplicador, o
que faria que ela contivesse res = res * base. Vale ressaltar que o valor
deres éiniciado com 1 no ato da sua declaracao, ja que 1 € o elemento
neutro da multiplicacao.

Por ultimo, é necessario registrar que, antes da colocacdo do
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comando for, € preciso incluir um comando if que vai avaliar se o
expoente informado é 0. Se essa comparacao retornar verdadeiro, o
algoritmo devera retornar 1 como resultado da operacao, ja que toda
base elevada a O resulta em 1.

Feitas essas alteracdes, © programa vai se parecer Com O que segue:
import java.util.Scanner;
public class BaseExpoente {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
inti, base, expoente, res=1;
System.out.print("Informe o valor da base: ");
base = entrada.nextInt();
System.out.print("Informe o valor do expoente: *);
expoente = entrada.nextint();
if (expoente == 0) res = 1;
else
for(i=0;i<expoente;i++)

res = res * base;

System.out.printf("O valor da operacdo € %d", res);

Faca valer a pena

1. Uma instrucdo de repeticdo (ou de loop) permite especificar que um
programa deve repetir uma acdo enquanto alguma condi¢cdo permanece
verdadeira. A instrucao de pseudocodigo

Enquanto houver mais itens em minha lista de compras
Compre o proximo item e risque-o da minha lista.

descreve a repeticao que ocorre durante um passeio de compras (DEITEL;
DEITEL, 2010).

Analise as afirmacdes que seguem sobre a utilizagdo do comando while ou
do comando do-while em determinada aplicacao.

90 U2 - Estruturas de programagéo orientadas a objetos



I) A utilizagdo de um ou outro comando depende da quantidade de
comandos que o programador inclui no bloco de repeticao.

I) A utilizagdo de um ou de outro comando depende da necessidade ou ndo
de ao menos uma execugao dos comandos do bloco.

[11) A utilizagdo de um ou de outro comando depende da existéncia ou ndo
de um outro lagco de repeticdo no interior do primeiro lago.

Assinale a alternativa que contém apenas indicacdo de afirmacdes
verdadeiras.

a) Apenas a afirmacgdo | é verdadeira.

b) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.

c) Apenas a afirmacdo Il é verdadeira.

d) Apenas as afirmacdes | e lll sdo verdadeiras.
e) Apenas as afirmagdes Il e Ill sdo verdadeiras.

2. A linguagem Java oferece trés instrucdes de repeticdo (também
chamadas instrucdes de loop), que permitem que programas executem
instrucdes repetidamente, contanto que uma condi¢do (chamada condigdo
de continuacgdo de loop) permaneca verdadeira. As instrucdes de repeticdo
sdo as instrucdes while, do-while e for (DEITEL; DEITEL, 2010).
Analise o codigo que segue e assinale a alternativa que contém o valor final
da variavel n e impresso por meio do comando System.out.println(n).
public class Questao {
public static void main(String[] args) {
inti, n=0;
for (i=2;i<5;i++)
if (i % 21=0) n++;
elsen=n+2;
System.out.println(n);

}

QL
=
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3. Vocé usa o comando for basico para fazer um laco sobre um intervalo de
valores, do inicio até o fim. A expressao de inicializagdo permite que vocé
declare e/ou inicialize varidveis de lago e é executada somente uma vez.
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Em seguida, a expressao de lagco é avaliada e, se ela for true, o comando no
corpo do laco é executado (ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007).

Analise o codigo que segue e assinale a alternativa que contém a correta
descrigdo do seu funcionamento.

import java.util.Scanner;
public class Questao3 {
public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
inti, x=0, valor;
for (i=1;i<9;i++) {
System.out.printf("\nDigite o %d valor: ",i);
valor = entrada.nextInt();
if(valor > x) x = valor;
}
System.out.printf("%d\n",x);

a) O codigo avalia 8 valores informados pelo usuario e imprime o mais
proximo de x.

b) O codigo avalia 9 valores informados pelo usuario e imprime o menor
deles.

c) O cadigo avalia 9 valores informados pelo usudrio e imprime o maior
deles.

d) O codigo avalia 8 valores informados pelo usuario e imprime o menor
deles.

e) O caodigo avalia 8 valores informados pelo usudrio e imprime o maior
deles.
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Secao 2.3

Reutilizacdo de classes em Java

Dialogo aberto

Caro aluno, aqui estamos as voltas com mais um desafio.

Quem ja desenvolveu programas de computador certamente
ja desejou reaproveitar, no programa atual, algumas estruturas
criadas em programas anteriores, com o minimo de adaptacdes. Os
recursos para reutilizacdo de classes que o Java oferece permitem
ao programador ndo so reutilizar classes e seus membros, como
tambem, a possibilidade de obter vantagens com isso. Nesta secao,
€ exatamente a reutilizacdo de classes que sera nosso tema central,
dividido nos seguintes topicos.

e Modificadores de acesso: caracteristica da orientacao a objeto
que permite ao programador ocultar classes e seus membros,
tornando controlada sua utilizagcao por outros programadores.

e Heranca: mecanismo que permite a criagdo de uma nova
classe que estende uma outra ja definida pelo programador, o que
torna possivel a reutilizacdo de dados e comportamentos da classe
ancestral.

e Polimorfismo: por meio do polimorfismo, um objeto pode
ser referenciado de varias formas, o que confere flexibilidade ao
desenvolvimento da solucao.

e Encapsulamento: caracteristica que permite que as variaveis da
classe e seus metodos sejam agrupados em conjuntos, sequndo o
seu grau de relacao.

Depois de ter aprendido a criar uma aplicagao em Java, chegou
a hora de vocé construir a ordem de servico executavel. Entenda
‘ordem de servico executavel’ como a aplicacdo completa que cria
e permite a utilizacao da ordem de servico, com classes, métodos e
atributos completamente definidos.

Assim, vocé deve criar o método main() e, uma vez fornecidos os
dados do cliente e os materiais e servicos que compdem o pedido,
O programa devera apresentar em tela a ordem de servico, com
numero gerado automaticamente.
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Para efeito de aplicacao imediata, esse exercicio sera considerado
o trabalho final do treinamento que vocé tem ministrado a sua equipe.
Comoestaéaultima atividade da unidade, € necessario que a evolugao
do trabalho fique evidente. Para isso, vocé deve entregar, além do
codigo-fonte, um breve texto com relato do que foi codificado nesta
tarefa e que permitiu a efetiva execucado da aplicacdo. Inclua nesse
texto ao menos uma imagem da tela de cadastramento da ordem de
Servico.

Preparado? Ao trabalho!

Nao pode faltar

Aqui estamos para mais uma secao de programacao orientada
a objetos, a Ultima desta unidade. Neste encontro, trataremos de
assuntos de grande importancia no contexto das novidades do
paradigma de orienta¢cao a objetos. Vamos adiante!

Modificadores de acesso para programacao orientada a objetos

Se cada membro de cada classe e objeto fosse acessivel a
gualquer outra classe e objeto, entdo o entendimento, a depuragao
e a manutencgao de programas seriam tarefas quase impossiveis. Um
dos pontos mais interessantes da programacao orientada a objetos e
seu suporte ao encapsulamento e ocultacdo de dados.

Essa caracteristica € implementada por meio dos modificadores
de acesso, aplicados em classes, métodos e campos. Com ela, 0s
campos das classes ficam protegidos de alteracdes indevidas de
outros programadores. Observe o codigo que segue, adaptado de
Santos (2003):

/**
* A classe DemoDataSimples demonstra usos da classe
DataSimples, em especial os problemas que podem ocorrer

* quando os campos de uma classe podem ser acessados
diretamente.

*

*
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*/

public class DemoDataSimples {

/**

* O método main permite a execucao desta classe. Este método
contém declaracdes de algumas instancias da classe

* DataSimples e demonstra como seus campos podem ser
acessados diretamente, ja que sao publicos.

** @param args

*/
public static void main (Stringl] args)
{

// Criamos duas instancias da classe DataSimples,
usando new.

// As instancias serdo associadas a duas referéncias,
que permitirdo

// 0 acesso aos campos e métodos das instancias.

DataSimples hoje = new DataSimples();

DataSimples  independénciaDoBrasil = new
DataSimples();

byte umDia, umMés; short umAno; // e trés variaveis
para receberem o dia, més e ano para as datas.

umbDia = 40; umMés = 1. umAno = 2017;

hoje.inicializaDataSimples(umDia, umMes, umAno);
// inicializa os campos da instancia.

hoje.mostraDataSimples(); //imprime 0/0/0.

// Inicializando "independénciaDoBrasil como uma
data valida

umbDia = 7; umMés = 9: umAno = 1822;

independénciaDoBrasil.inicializaDataSimples(umDia,
umMeés, umAno);

independénciaDoBrasil. mostraDataSimples(); /]
imprime 7/9/1822.
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//testando o método élgual()

if (hoje.élguallindependénciaDoBrasil)) System.out.
printin("As datas sdo iguais’);

else System.out.println("As datas sao diferentes”);

// o problema: podemos facilmente "invalidar" datas
validas acessando 0s seus campos diretamente.

hoje.dia = O;
hoje.més = 3;
hoje.ano = 2017,

hoje.mostraDataSimples(); //imprime 0/3/2017
independénciaDoBrasilmés = 13;

independénciaDoBrasil. mostraDataSimples(); !l
imprime 7/13/1822.

} //fim do método main()
} // fim da classe DemoDataSimples.

Informacdes importantes sobre essa classe:

» Duas instancias da classe DataSimples sao declaradas.
(DataSimples  hoje = new DataSimples(); DataSimples
independénciaDoBrasil = new DataSimples();)

» Parareceber dia, més e ano, trés variaveis de tipos compativeis
com os definidos na classe DataSimples sdo declarados. Eles
nao devem ser inicializados com a palavra-chave new.

» Métodos que foram definidos dentro das classes podem
ser executados usando a notacao nomeDaReferéncia.
nomeDoMétodolargumentos), mas somente se a instancia
tiver sido criada com new.

96 U2 - Estruturas de programagéo orientadas a objetos



D9 Pesquise mais

Para que vocé possa de fato executar o exemplo anterior, consulte a obra:
SANTOS, Rafael. Introducdo a programacdo orientada a objetos usando
Java. Rio de Janeiro: Campus, 2003. Na pagina 25 do livro, esta disponivel
a classe DataSimples. Maos a obral

A execucao de um metodo é tambem conhecida como envio de
mensagensaobjetos.Nalinhahoje.inicializaDataSimples(umDia,umMés,
UMANO), a classe esta enviando a mensagem inicializaDataSimples ao
objeto hoje com os argumentos umDia, umMeés, umAno.

@ Reflita

Note que o0s campos das classes tambem podem ser acessados
diretamente a partir de referéncias a instancias das classes usando o
operador ponto na forma nomeDaReferéncia.nomeDoCampo. Esse seria
um problema? Nao tenha duvida que sim!

A solucao para o caso passa pela restricao de acesso aos campos
para que O programador usuario Nnao possa acessa-los diretamente.
Os campos poderiam apenas ser modificados por meio dos metodos.
No exemplo, isso garantiria que datas invalidas teriam dia, més e ano
valendo zero.

Seque a descricao dos quatro modificadores de acesso
disponibilizados pelo Java:

public: garante que o0 campo ou metodo da classe declarado
com esse modificador podera ser acessado ou executado a partir de
qualguer outra classe.

private: campos ou métodos declarados como private sO podem
ser acessados, modificados ou executados por métodos da mesma
classe, sendo completamente ocultos para outros programadores.

protected: funciona como o private, mas permite que classes
herdeiras também tenham acesso ac campo ou método declarado
com esse modificador de acesso.

sem modificadores: nesse caso, serdo considerados como
pertencentes a categoria package ou friendly. Seus campos e métodos
podem ser acessados em todas as classes de um mesmo pacote.
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Introduc¢do a heranga para programacgao orientada a objetos

A heranca € uma das caracteristicas mais interessantes da orientacao
a objetos, e seu efeito imediato € tornar possivel a reutilizacdo de
classes. Por meio de um procedimento bastante simples, sera possivel,
por exemplo, criarmos uma nova classe que estende uma outra ja
definida pelo programador e, assim, aproveitarmos todo o potencial
desse recurso.

Heranca € uma caracteristica do paradigma de orientacao a
objetos por meio da qual um objeto filho herda caracteristicas e
comportamentos do objeto mae. E pela implementacdo da heranca
gue conseguimos estabelecer relacdo entre uma classe mde e uma
classe filha, de modo que a segunda se torne uma extensao da primeira,
herdando diretamente os meétodos e os atributos publicos da classe
mae.

&3" Assimile

Heranca € uma forma de reutilizacdo de software na qual uma nova classe
€ criada, absorvendo membros de uma classe existente e aprimorada
com capacidades novas ou modificadas (DEITEL, 2005).

Alguns exemplos de heranca podem ser observados no Quadro 2.5.
Note que as superclasses tendem a ser mais gerais, e as subclasses
mais especificas. Por exemplo, as classes AlunoDeGraduacao e
AlunoDePosGraduacao herdam caracteristicas da classe Aluno.

Quadro 2.5 | Exemplos de heranga

Superclasse Subclasses
Aluno AlunoDeGraduacao, AlunoDePosGraduacao
Forma Circulo, Retangulo, Triangulo
Financiamento FinanciamentoDeCarro, FinanciamentoDeCasa
Funcionario Gerente, ChefeDeSetor
ContaBancaria ContaCorrente, ContaPoupanca

Fonte: adaptado de DEITEL (2005, p. 302)

Ao tomarmos a superclasse Funcionario e suas subclasses,
Cerente e ChefeDeSetor sdo descritas como uma especializacao
de Funcionario. Usando nomenclatura mais usual, teremos que a
classe Funcionario € uma superclasse de Gerente e ChefeDeSetor, e
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Gerente e ChefeDeSetor sdo subclasses de Funcionario. E interessante
destacar que heranca e sempre utilizada em Java, mesmo gue nao
explicitamente. Quando uma classe € criada e ndo ha nenhuma
referéncia a sua superclasse, implicitamente a classe criada € derivada
diretamente da classe Object (RICARTE, 2000).

O conceito ndo parece ser complicado, nao € mesmo? Como
se da a implementacdo em Java? Seu conhecimento sobre classes e
objetos adquiridos em aulas passadas sera decisivo na implementacao
de heranca em Java. Tomaremos como primeiro exemplo uma classe
chamada Ponto. Em seu estado mais simples, ela serve para representar
pontos em um plano bidimensional (ARNOLD; GOSLING; HOLMES,
2007).

public class Ponto {

public double X, y;

public void inicializa() {
Ponto inferiorEsquerdo = new Pontol);
Ponto superiorDireito = new Ponto();
Ponto pontoCentral = new Pontol);
inferioresquerdo.x = 0.0;
inferiorEsquerdo.y = 0.0;
superiorDireito.x = 1280.0;
superiorDireito.y = 1024.0;
pontoCentral.x = 640.0;
pontoCentraly = 512.0;

}

Fonte: adaptado de Arnold, Gosling e Holmes (2007, p. 39).

Cada objeto Ponto é Unico e possui sua propria copia de x ey, que
sao inicializados em trés regides diferentes do plano.

Pois bem, imagine agora que nossa necessidade seja mostrar um
pixel em tela em vez de um ponto no plano. Além das coordenadas
x ey, esse pixel requer mais um dado: a cor. E evidente o estreito
relacionamento que existe entre atela e o plano e entre o pixele o ponto,
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de modo que podemos aproveitar caracteristicas e comportamentos
da classe ponto na classe pixel. Vejamos como:

public class Pixel extends Ponto {
Cor cor;
public void limpal) {
super.limpal);
cor = null;

}
Fonte: adaptado de Arnold, Gosling e Holmes (2007, p. 49).

Repare na palavra reservada extends, colocada na linha de descricao
da classe Ponto. Ela torna a classe Pixel uma extensao da classe Ponto e
permite que seus dados e comportamentos sejam usados na primeira.
Os demais elementos da classe Pixel, incluindo a palavra reservada
super, serao tratados adiante.

Nosso segundo exemplo estabelece relacao entre as classes
funcionario e gerente, conforme introduzido no comeco desta secao.
O codigo que segue foi retirado de Caelum — Apostila Java e Orientacao
a Objetos.

public class Funcionario {

String nome;

String cpf;

double salario;

/1 Os métodos devem vir aqui.
}

Fonte: <https://www.caelum.com.br/apostila-java-orientacao-objetos/heranca-

reescrita-e-polimorfismo/#repetindo-cdigo>. Acesso em: 31 out. 2017.

A classe Funcionario contém campos que sao comuns a qualquer
tipo ou variacdo de funcionario que se possa encontrar em uma
organizacdo. Esses campos sao nome, cpf e salario. Sem a aplicacéo
da heranca, teriamos uma classe gerente, como a que segue:
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public class Gerente {
String nome;
String cpf;
double salario;
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;

public boolean autentica(int senha) {
if (this.senha == senha) {
System.out println("Acesso Permitido!");
return true;
} else {
System.out.printin("Acesso Negado!"):
return false;
}
}

// outros métodos

}

Fonte: <https://www.caelum.com.br/apostila-java-orientacac-objetos/heranca-
reescrita-e-polimorfismo/#repetindo-cdigo>. Acesso em: 31 out. 2017.

o(b Reflita

Repare que os campos nome, cpf e salario tiveram de ser repetidos na
classe Gerente. E se tivéssemos que repetir boa parte do codigo a cada
criagdo de tipos de funcionarios?

Caelum (s.d.) completa: se um dia precisarmos adicionar uma nova
informacdo para todos os funcionarios, precisaremos passar por todas
as classes de funcionario e adicionar esse atributo. A solucdo natural
para esse caso € a aplicacao da heranca. Observe a classe Gerente,
reescrita para estender a classe Funcionario.
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public class Gerente extends Funcionario {
int senha;
int numeroDeFuncionariosGerenciados;
public boolean autentica(int senha) {
if (this.senha == senha) {
System.out.printin("Acesso Permitido!”);
return true;
}else {
System.out.printin("Acesso Negado!"):
return false;
}
}
}

Fonte: <https://www.caelum.com.br/apostila-java-orientacao-objetos/heranca-
reescrita-e-polimorfismo/#repetindo-cdigo>. Acesso em: 31 out. 2017.

Apenas 0s campos senha e numeroDeFuncionariosGerenciados
foram acrescentados, ja que fazem parte do contexto da classe
Gerente.

D9 Pesquise mais

Assista a0 video e note que em pouco menos de 17 minutos, a relagao
de heranca entre as classes professor e aluno € minuciosamente
exemplificada. Disponivel em: <link>. Acesso em: 31 out. 2017.

Fica claro, entdo, que a utilizacdo da heranca permite que classes
mais geneéricas sejam reaproveitadas para compor classes mais
especificas, 0 que confere seguranca e racionalidade ao processo de
desenvolvimento de aplicacdes.

Polimorfismo em programacao orientada a objetos

Compreendemos heranca como a transmissao de dados e
operacdes de uma classe genérica para uma classe especifica. O
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que nao foi dito é que a criacdo de classes derivadas estabelece uma
relacao é-um-tipo-de. Por exemplo, um Funcionario é-um-tipo-de
Pessoa e um Aluno De Pos-Graduagdo é-um-tipo-de Aluno.

E justamente a relacdo é-um-tipo-de que permite a existéncia do
polimorfismo. O polimorfismo permite a manipulagdo de instancias
de classes que herdam de uma mesma classe ancestral de forma
unificada: podemos receber metodos que recebam instancias de uma
classe C, e 0s mesmos metodos serdo capazes de processar instancias
de qualquer classe que herde da classe C, ja que qualquer classe que
herde de C é-um-tipo-de C (SANTOS, 2003, p. 140)

Caelum (s.d.) assevera que polimorfismo € a capacidade de um
objeto poder ser referenciado de varias formas, 0 que nao quer dizer
que o objeto fica se transformando. Ao contrario disso, um objeto
nasce de um tipo e morre daguele tipo. O que pode mudar € a maneira
como nos referimos a ele.

?Z| Exemplificando

Tomemos este trecho de codigo adaptado de Santos (2003) como exemplo:
public class ConcessionariaDeAutomoveis {
public static void main (Stringl] args) {

Automovel al = new Automovel (‘Fiat", "Bege”, Automovel.
MOVIDOAALCOOL);

AutomovelBasico a2 = new AutomovelBasico ("Corsa’,
"Cinza", Automovel MOVIDOAGASOLINA);

AutomovelBasico a3 = new AutomovelBasico ("Gol’,
"Branco”, Automovel MOVIDOAGASOLINA, false, false, true);

AutomovelDeluxo a4 = new AutomovelDeluxo
("Citroen”, "Preto”, Automovel MOVIDOAGASOLINA):

AutomovelDel.uxo a5 = new AutomovelDeluxo ("Toyota",
"Prata”, Automovel MOVIDOAGASOLINA, true, true, false,

true, true, true);
imprime (al);
imprime (a2);
imprime (a3);
imprime (a4);
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imprime (a5);
}
public static void imprime (Automovel a){
System.out.printin ("Seguem os dados do automovel
escolhido:");
System.out.print (a);
System.out.printin("Valor: "+a.quantoCusta());
System.out.printin(a.quantasPrestacdes() +" prestacdes de
"+ (a.quantoCustal() / a.quantasPrestacdes()));

}

Imagine que nossa concessionaria de automoveis informe o preco
e 0 numero de prestacdes de seus carros por meio de impressao dos
dados em tela. Imagine também que a concessionaria € bem pequena
e tem a venda apenas cinco automoveis. O método main — aquele que
permite a execugao da classe — contéem declaracao de instancias da classe
Automovel, AutomovelBasico e AutomovelDelLuxo e as usa para mostrar
o valor da prestacao de cada automovel.

O meétodo imprime mostra os dados de uma instancia de qualquer
classe filha de Automovel, e serao chamados os méetodos quantoCusta,
quantasPrestacdes e toString para compor a informagaoc no momento
da impressdo. Esta, assim, demonstrada a capacidade da programagao
orientada a objetos de implementar metodos que podem assumir varias
formas. Esta demonstrado o polimorfismo.

Encapsulamento em programacao orientada a objetos

Iniciamos este ultimo topico da secao com as seguintes questdes:
encapsulamento é sinbnimo de ocultacdo de informacdes? Ha ao menos
alguma relagao entre os dois termos? Como nosso enfoque sobre o tema
sera conceitual, melhor sera reunirmos algumas citagoes.

No contexto em que tratam de elementos basicos de métodos, Arnold,
Gosling e Holmes (2007, p. 41) ensinam que os verdadeiros beneficios da
orientacdo a objetos provém do ocultamento da implementacao de uma
classe atras das operacdes realizadas sobre seus dados. Ocultar dados
atras de metodos de modo que sejam inacessiveis a outros objetos € a
base fundamental do encapsulamento de dados.
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Os mesmos autores, em outro contexto, relacionam os modificadores
de acesso ao encapsulamento e a ocultacdo de dados como meios de
controle de acesso as classes e seus membros.

Para iniciar a diferenciacdo entre ocultacédo e encapsulamento,
Fernandes (s.d.) desenvolve o seguinte raciocinio: o encapsulamento é
um conceito da programacao orientada a objetos em que o estado de
objetos (as varidveis da classe) e seus comportamentos (os métodos da
classe) séo agrupados em conjuntos, segundo o seu grau de relagdo. O
autor completa que a ocultacdo esta relacionada a restricdo de acesso
a alguns componentes de objetos, tornando-os disponiveis apenas por
meio de metodos.

De qualquer maneira, tanto a ocultacdo quanto o encapsulamento
serao bastante Uteis em encontros futuros e serdo mais bem desenvolvidos
na pratica. Por ora, continue firme na leitura e dispense maxima atencao
aos exercicios. Bom estudo!

Sem medo de errar

Depois de termos estudado os fundamentos da linguagem Java e suas
estruturas de decisdo e repeticao, ja temos condi¢cao de esbocar a ordem
de servico da empresa.

O que vem a seguir neste item do nosso livro didatico compde as
diretrizes gerais de uma resolugdo, mas nao o codigo-fonte em si. Assim
COmMo nas outras secdes, Ndo ha aqui uma solucao definitiva e Unica para
o problema. Dependendo do seu estilo de programacao e dos recursos
que souber explorar da linguagem Java, sua abordagem sera mais ou
menos sofisticada, por assim dizer.

O que se espera do programa, N0 MiNimo, € que:

— A aplicacdo tenha interatividade com o usuario, ja que os dados da
OS deverdo ser informados pelo usuario.

— A ordem de servico deve ser apresentada em tela, com seu numero
de identificagcdo gerado automaticamente.

— As funcionalidades da OS devem ser agrupadas em um ou mais
metodos.

No mais, sua criatividade e capacidade de utilizar os recursos estudados
darao brilho a sua entrega. Bom trabalho!
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Avancando na pratica

Reutilizando codigo

Descricdo da situagdo-problema

Novamente, estamos as voltas com a necessidade de ajudar
um colega de trabalho. A esse colega, foi dada a incumbéncia de
otimizar o codigo do programa que vem sendo usado na empresa.
Ele sabe que a otimizacao passa pela reutilizacdo de codigo, mas
nao sabe bem como proceder. Especificamente, o desafio inclui a
remodelagem das classes hoje em funcionamento. As classes sao

as que seguem:
Quadro 2.5 | Classes

public class Funcionariolntegral {
String nome, matricula;
intidade;
float salario;

String retornaNome (String
nome) {
return nome;

String retornaMatricula
(String matricula) {

}

int retornaldade(int idade) {
return idade;

float retornaSalario
(float salario) {
return salario;

return matricula;

public class FuncionarioHorista {
String nome, matricula;
int idade, totalHoras;
float salarioHora;

String retornaNome (String
nome) {
return nome;

String retornaMatricula
(String matricula) {
return matricula;

}

int retornaldade(int
idade) {
return idade;

float retornaSalario
(float salario) {
return salario;

int retornaHoras(int
totalHoras) {
return totalHoras;

Fonte: elaborado pelo autor.

106 U2 - Estruturas de programagéo orientadas a objetos




Elas foram criadas para a mesma aplicacdo Java e servem para
modelar um funcionario de regime integral e um funcionario horista.
Sua ajuda consiste em dar a ele a devida orientacdo de como proceder
para otimizar o codigo.

Resolucao da situacdo-problema

A solucao para o caso inclui a utilizagao do recurso da heranga. Por
meio da criacao de uma classe mais genérica (que devera ser tida como
a classe pai) chamada Funcionario, as classes filha Funcionariolntegral
e FuncionarioHorista receberao as caracteristicas gerais da classe
pai, 0 que resultara em maior portabilidade e facilidade geral para
manutencdes.

Faca valer a pena

1. A extensdo de classes pode ser usada para diversos objetivos. E mais
comumente usada para especializacdo — em que a classe estendida define
novos comportamentos e assim se torna uma versao especializada da
superclasse. A extensdo de classe pode envolver apenas a alteracdo de um
meétodo herdado, talvez para torna-lo mais eficiente (ARNOLD, GOSLING e
HOLMES, 2007, p. 92).

Assinale a alternativa que contém a sentenca que melhor define heranca no
contexto de orientacao a objetos.

a) Reutilizacdo de codigo por meio da supressdao de métodos e atributos
repetidos.

b) Passagem automatica de atributos para classes mae.

c) Extensdo de métodos e atributos de uma classe.

d) Reutilizagdo de codigo por meio de classes abstratas.

e) Representacdo de modelos com os mesmos métodos e atributos.

2. Vocé podera escrever cédigos realmente flexiveis. Cédigos que serdo
mais claros (mais eficientes e simples). Codigos que ndo serdo apenas
mais faceis de desenvolver, mas também muito mais faceis de estender,
de maneira que vocé nunca imaginou Nno momento que originalmente os
escreveu. (SIERRA; BATES, 2005, p. 135).

Assinale a alternativa que contém a sentenca que caracteriza corretamente
0 que se obtém ao se utilizar o recurso do polimorfismo.
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a) Com o polimorfismo — e apenas com ele — é possivel implementar o
conceito de heranca.

b) Com o polimorfismo — e apenas com ele — ¢é possivel escrever codigo
com boa legibilidade.

c) Apenas o polimorfismo impede que uma referéncia e um objeto sejam
distintos, o que provocaria erro de compilagao.

d) Com o polimorfismo, é possivel escrever um codigo que ndo precisa ser
alterado quando novos tipos de subclasses forem introduzidos no programa

e) Com o polimorfismo — e somente com ele — é possivel implementar
heranca e criar codigo com boa legibilidade no mesmo programa.

3. Com o polimorfismo, podemos projetar e implementar sistemas que
sdo facilmente extensiveis — novas classes podem ser adicionadas a partes
gerais do programa com pouca ou henhuma modificacao, contanto que
as novas classes facam parte da hierarquia de heranca que o programa
processa genericamente (DEITEL, 2003, p. 336).

Considerando o contexto apresentado, avalie as seguintes assercdes e a
relacdo proposta entre elas.

I) A criacdo de classes derivadas estabelece uma relagcdo e-um-tipo-de e sé
pode ser feita por meio do polimorfismo.

PORQUE

Il) E justamente a relacdo é-um-tipo-de que permite a implementacdo do
polimorfismo.

A respeito dessas assercdes, assinale a alternativa correta.

a) As assercdes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, e a Il € uma justificativa
dal.

b) As assercdes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, mas a Il ndo é uma
justificativa da .

c) A assercdo | € uma proposicdo verdadeira, e a Il € uma proposicao falsa.
d) A assercao | € uma proposicao falsa, e a Il € uma proposicao verdadeira.
e) As assercdes | e Il sdo proposicdes falsas.
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Unidade 3

Excecodes, classes abstratas e
interfaces

Convite ao estudo

Aqui iniciamos a terceira unidade da nossa disciplina e,
Como Nnas anteriores, vocé colocara seu talento a prova a fim
de resolver as situacdes que apresentaremos. Antes delas,
porém, € preciso resgatarmos o contexto evolutivo da sua
aquisicdo de conhecimento.

Soa muito natural que, ao passar da metade do curso, vocé
imagine que tenha amadurecido um bocado na linguagem
Java e que ja conheca o suficiente dela para criar aplicacdes
interessantes. O estudo dos fundamentos da linguagem
(Unidade 1) e de suas estruturas (Unidade 2) ratifica sua
percepcao e lhe confere boas credenciais. Sim, vocé ja é
capaz de criar bons codigos!

No entanto, o Java pode oferecer mais...

A simples ideia de que a linguagem nao fornece meio
eficiente de controlar erros em tempo de execucao (numa
chamada de meétodo, por exemplo) ou que ndo possibilita
agrupar meétodos ainda sem implementa-los poderia
desencorajar quem estivesse criando aplicacdes mais
complexas e que fossem usadas como ferramenta de trabalho
para usuarios e outros programadores.

Acontece que o tratamento de excecdes, a criacao de
classes abstratas e a utilizacao de interfaces compdem
aqueles recursos que tornam o Java poderoso e o paradigma
de orientagdo a objetos tao, digamos, elegante.

E justamente destes recursos que trataremos nesta terceira



unidade e esperamos que, depois de té-los estudado, vocé
passe a conhecer e compreender a manipulacao de excecdes,
classes abstratas e interfaces, e desenvolva a capacidade de
bem utilizar estes recursos, especialmente o tratamento de
excecdes, que sera base para o0 produto a ser gerado ao final
da unidade.

Vocé acaba de ser contratado uma empresa que cria
programas sob encomenda e presta manutencao em produtos
ja criados. Em seu primeiro dia de trabalho, o gestor da equipe
em que vocé foi alocado lhe propde o sequinte: refazer
funcdes especificas de um sistema antigo utilizando recursos
do paradigma de orientacao a objetos, por meio da linguagem
Java. Ele deseja que vocé programe em Java algumas funcoes
previamente selecionadas que o sistema atual ja implementa,
sem, contudo, refazé-lo por completo. Com isso, ele se
certificara — ou ndo - que a utilizacao de excecdes, classes
abstratas e interfaces trara mais facilidade de manutencao e
aumentara a escalabilidade do sistema.

Instigante, ndo acha? Serd mesmo que vale a pena refazer
codigo que funciona? Sera que a tal manutenibilidade justifica
O risco de se introduzir erro em codigo bom? Chegaremos a
uma boa conclusdo, pode apostar.

A Secdo 1 desta unidade define e coloca em pratica o
tratamento de excegdes, cuja funcao € assegurar o correto
tratamento de situacdes andmalas ocorridas durante a
execucao da aplicacdo. A Secao 2 aborda as classes abstratas,
suas caracteristicas e como elas podem nos ser Uteis. Por fim,
a ultima secdo define e coloca em pratica o uso de interfaces,
gue alguns autores definem como a maneira por meio da qual
podemos “‘conversar’ com um objeto.

Imaginamos que vocé esteja curioso para conhecer o que
se seguira. E ndo € para menos.

Bom estudo!



Secaon 3.l

Definicdo e tratamento de excecodes

Dialogo aberto

Poucas surpresas sao tdo desagradaveis para um usuario quanto a
interrupcdo abrupta da aplicacao que ele estd operando. Se o usuario
for o proprio desenvolvedor, entdo a surpresa deve anteceder as
devidas providéncias para tratar o problema antes que ele se manifeste.
E sdo exatamente dessas providéncias que trata esta secao, ou seja,
dos recursos de que o desenvolvedor dispde para tratar as excecdes
gue podem ocorrer durante a execucao da aplicacao.

O contexto de aprendizagem apresentado na abertura da
unidade nos remete a situacdes em que codigos ja existentes
deverdo passar por manutencdes que permitam mudar — para
melhor — funcdes ja existentes.

Este primeiro desafio consiste em implementar em Java uma
funcao do sistema que executa a checagem da divisdo de um numero
por outro. Tome como exemplo a divisdo do valor total do servico
pela quantidade de parcelas solicitadas pelo cliente. A quantidade
de parcelas, no caso, é inserida pelo operador. O sistema atual nao
faz a checagem de eventual divisdo por zero e, caso ela ocorra,
o fluxo de execugao € interrompido. Vocé devera apresentar o
codigo-fonte do tratamento desta situacao com excecdes em Java.

O suporte para a superacao deste desafio sera dado no decorrer desta
secdo. Ela comeca introduzindo o conceito de excecdes, prossegue
abordando os tipos de excecdes e termina tratando de assercoes.

Nao pode faltar

Introducao a excecdes em programacdao orientada a objetos

Numa linguagem procedimental de concepcdao mais antiga
€ comum qgue o tratamento de erros em tempo de execucao de
um programa fique restrito a uma entrada incorreta de usuario ou
tentativa de gravacdao em arquivo de leitura apenas.

No mundo da orientacao a objetos, no entanto, a quantidade

U3 - Excegoes, classes abstratas e interfaces 113



e diversidade dos erros que podem ocorrer sao muito maiores.
Furgeri (2013) nos ensina que excecdes em Java se referem aos
erros que podem ser gerados durante a execuc¢ao de um programa.
Como o nome sugere, trata-se de algo que interrompe a execugao
normal do programa.

O tratamento da excecao serve justamente para que O programa
possa continuar sendo executado em vez de ser encerrado
repentinamente, o que confere confiabilidade e robustez as aplicacdes.

6&» Assimile
‘Uma excegao € uma indicacdo de um problema que ocorre durante

a execugao de um programa. O nome ‘excecao” significa que o
problema ndo ocorre frequentemente” (DEITEL; DEITEL, 2010, p. 336).

Debrucemo-nos sobre este exemplo adaptado de Deitel e Deitel
(2010):

import java.util.Scanner;
public class DivisaoPorZeroSemTratamento {
public static int quociente (int numerador, int denominador)

return numerador / denominador;
}
public static void main(String argsll) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
System.out.print("Informe o numerador: *);
int numerador = entrada.nextint();
System.out.print("Informe o denominador: *);
int denominador = entrada.nextInt();
intresultado = quociente(numerador, denominador);

System.out.printf("\nResultado: %d / %d = %d",
numerador, denominador, resultado);

}
}

Trata-se de um programa que recebe dois valores inteiros e
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calcula, por meio do metodo quociente, o resultado da divisao
entre os dois numeros.

Uma execucao possivel — e sem entradas com potencial para
causar erro — para este programa € a que segue:

|,'_ Problems @ Javadoc @, Declaration | & Console 531

<terminated> DivisaoPorZerosemTratamento [Java Application] C:\Program Files (x86)\Java\jrel.8.0_144\bin'javaw.exe
Informe o numerador: 75
Informe o denominador: S

Resultado: 75 / 5 = 19|

Duas observacdes se fazem necessarias:

i. O resultado da operacdo sera um valor inteiro, mesmo que
O quociente Nao o seja.

i. A operacado é feita sem checagem de ocorréncia de erro e
sem o devido tratamento em caso de ocorréncia.

No entanto, o programa terminaria de forma anormal e sem
retornar resultado plausivel se o usuario resolvesse fornecer entradas
incomuns para o algoritmo. Se, por exemplo, o numerador fosse
informado como um literal ou cadeia de caracteres, a saida seria
COMO seque:

|,'_ Problems @ Javadoc @, Declaration | & Console &3

<terminated> DivisaoPorZeroSemTratamento [Java Application] C\Program Files (x86)\Java'jre1.8.0_14\bin\javaw.exe
Informe o numerador: doze
Exception in thread "main” java.util.InputMismatchException

at java.util.Scanner.throwFor(Scanner.java:864)

at java.util.Scanner.next(Scanner.java:1485)

at java.util.Scanner.nextInt(5Scanner.java:2117)

at java.util.Scanner.nextInt(Scanner.java:2876)

at DivisaoPorZeroSemTratamento.main(DivisacPorZercSemTratamento.java:a)

Uma excecao aritmética (java.lang.ArithmeticException) seria
informada pelo compilador caso o numerador O (zero) fosse
informado. Antes de entendermos como podemaos contornar tais
situacdes pelo tratamento dos erros cabe uma observacao.

Em Java, as excecOes sao divididas em duas categorias
(FURGERI, 2013):

e Unchecked Exception: significa "excecao nao verificada’.
Neste tipo de excecdo o Java nao verifica o codigo-fonte para
determinar se a excecao esta sendo capturada. Por isso, o
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tratamento aqui € opcional. Fazem parte destas excecdes de
tratamento opcional, por exemplo, a verificagdo de acesso
a um indice inexistente num vetor (trataremos de vetores na
Unidade 4), a tentativa de se usar um meétodo de um objeto
ainda nao instanciado e a conversao de um String em inteiro.

» Checked Exception: significa “excecao verificada”. Neste
tipo de excecdo o compilador Java obriga o programador a
tratd-la. O Java verifica o codigo-fonte com a finalidade de
determinar se a excecao esta sendo capturada.

Arnold, Gosling e Holmes (2007) observam que as excecdes
verificadas forcam o programador a pensar sobre o que fazer com
erros nos locais em que podem ocorrer no codigo. O nao tratamento
de uma excecdo verificada € notificado durante a compilagcao e nao
durante a execucao.

O programador pode ndo querer, em algumas situacdes, fazer o
controle sobre uma excec¢ao. A linguagem Java permite a ele que
um erro seja descartado. No entanto, € preciso que essa previsao
seja informada na declaracdo do método. Observe o exemplo que
segue, adaptado de Furgeri (2013).

J=| Exemplificando

Este trecho de codigo representa alternativa para entrada de dados pelo
teclado sem a obrigatoriedade do tratamento da eventual ocorréncia
da excecao |IOException.

import java.io.*;
public class UsoDoThrows {
public static void main (String argsl]) throws IOException {
BufferedReader dado;
System.out.printin("Informe seu nome: ");

dado = new BufferedReader(new InputStreamReader
(System.in)); }
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System.out.printin("Seu nome é: " + dado.readLine());

}

A clausula throws IOException determina que eventual erro de entrada
ou saida (IO, de Input Output) ndo sera tratado pelo método main.

No Java, a estrutura que trata as excecdes € formada pelos
comandos try-catch-finally, assim dispostos:

try {

comandos

} catch (excecao_tipol identificadorl) {
comandos

} catch (excecao_tipo2 identificador?2) {
comandos

} finally {
comandos

}

Esta estrutura pode ser usada tanto com Unchecked Exceptions
como com Checked Exceptions e tem como funcdo desviar a
execucao de um programa caso ocorram certos tipos de erros,
predefinidos durante o processamento das linhas. Isso evita que
O programador deva criar testes de verificacdo ao codificar certas
operacoes.

Facamos a analise de cada item:

try {.}: neste bloco sé&o escritas todas as linhas de codigo que
podem vir a lancar uma excecao.

catch (tipo_excessao e) { ... }:neste bloco € descrita a acdo que
ocorrera quando a excecao for capturada.
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Furgeri (2013) afirma que toda vez que a estrutura try € utilizada,
obrigatoriamente em seu encerramento (na chave final) deve existir
pelo menos um catch, a ndo ser que ela utilize a instrucdo finally.

Uma leitura possivel para esta estrutura €: “tente executar o
conjunto de instrucdes contidas no bloco do try. Na ocorréncia de
erro, execute seu tratamento no bloco do catch. Depois de tratado
O erro, a execucao do programa deve continuar a partir do final do
ultimo catch. O finally € opcional e fornece um conjunto de codigos
que é sempre executado, independentemente da ocorréncia da
excecao. O uso do finally pode ser exemplificado por meio de
operacdes de banco de dados. Algumas acdes de encerramento
de transacdo, tais como o fechamento de arquivos ou da conexao,
serao sempre executadas, mesmo se uma excecao € lancada.

A clausula throws € utilizada para delegar o tratamento de excecdes
para o proximo nivel da pilha. Assim, o proximo meétodo € obrigado a
usar a estrutura try-catch ou delegar novamente a excecgao.

@ Reflita

E se o programador preparar a estrutura try-catch e nenhuma excecao
ocorrer durante a execucao do programa?

Antes de continuarmos duas questdes se fazem necessarias:
todas as excecdes sao iguais? O programador tem controle sobre
seus eventuais tipos? Prossigamos.

Criagao de tipos de excegdes

A linguagem Java oferece controle para geracao e tratamento
de muitas excecdes. Nossa inten¢ao passa longe de abordagem de
todas elas, mas devemos saber que o desenvolvedor Java pode criar
suas proprias excecdes e dispara-las quando necessitar.

A instru¢do throw (que ndo deve ser confundida com a clausula
throws) serve para forcar a ocorréncia de uma determinada excegao.
Excecdes sdo objetos e todos os seus tipos devem estender a classe
Throwable ou a uma de suas subclasses. A classe Throwable possui
uma cadeia de caracteres que pode servir como descritor da excecao
e recuperada com o método getMessage. O método printStackTrace,
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também desta classe, retorna o tipo de excec¢ao gerado e informa em
que linha da classe ocorreu o erro.

D9 Pesquise mais

A hierarquia de excecdes no Java contém muitas classes, cada uma
dedicada a um tipo de excecao. Saiba mais sobre esta hierarquia no
capitulo 11 da obra DEITEL, Harvey M., DEITEL, Paul J., Java — Como
Programar. 8. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

Como vocé pode imaginar, o estudo das excecdes ndo se esgota
com a abordagem do que pontuamos aqui. Antes de terminarmos,
contudo, é necessario um rapido tratamento das assercoes.

Definicdo de assergdes em programacao orientada a objetos

A partir de uma certa versao do Java foi criado mecanismo para
que o desenvolvedor pudesse testar hipoteses que, em condi¢cdes
normais, Nndo aconteceria. Nas palavras de Arnold, Gosling e Holmes
(2007, p. 278), "uma assercao € usada para verificar uma invariante, ou
seja, uma condicdo que deve ser sempre verdadeira. Se a assercao é
verificada como falsa, entdo uma excecao € lancada.”

@ Reflita

Assercdes sdo normalmente usadas para assegurar que coisas que Nao
podem acontecer sejam notificadas quando acontecerem. A falha
de uma assercao significa que o estado atual de uma operagao (uma
entrada, por exemplo) € anormal.

E legitimo, entdo, que ndo se cogite usar assercdes para testar situacdes
que as vezes acontecem, tais como uma IOException?

A sintaxe de uma assercao € assert expressdo_de_avaliacdo [:
expressao_detalhe;

Onde expressdo_de_avaliacdao € uma expressao que retorna
verdadeiro ou falso e expressao_detalhe € uma expressdo opcional
que sera passada para o construtor de AssertionError para ajudar na
descricao do problema.
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Um breve exemplo de uma assercao nos € dado por Sabino (s.d.)
Nno trecho de codigo que segue:

private void metodo(int num) {

assert (num>=0); // gera um AssertionError caso o teste ndo
seja verdadeiro

/1 aqui vem o resto do codigo supondo gque num é positivo

}

Ligando e desligando assercdes

Por padrao, a avaliagcao das asser¢cdes permanece desligada. O
desenvolvedor, no entanto, pode ligar toda a avaliacdo de assercdes
para classes e pacotes especificos. Por causa da possibilidade de
serem ligadas e desligadas, o desenvolvedor deve tomar precaucdes
a fim de evitar efeitos colaterais que afetem partes do codigo que
nao sejam de assercao (ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007).

O controle de liga/desliga das assercbes deve ser feito
preferencialmente na linha de comando de execucdo da aplicacao,
embora possa também ser feito no codigo, conforme demonstrado
em nosso ultimo exemplo.

Pela linha de comando a forma geral dos comandos € a que seque:

-enableassertions /-ea [descritor]: habilita a avaliacdo das
assercdes conforme definido em descritor. Caso descritor ndo seja
definido, as assercdes sao carregadas para todas as classes.

-disableassertions /-da[descritor]: desabilita a avaliagao das assercoes
para todas os membros definidos pelo descritor. Caso o descritor nao
exista as assercoes serao desabilitadas para todas as classes.

Entdo € o que temos para assercdes excecdes. Contudo, vocé
nao deve contentar-se apenas com este conteudo. Busque mais
informacdo, resolva exercicios e cologue em pratica o que puder.
Bom estudo!
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Sem medo de errar

Conforme abordamos no inicio desta secdo, o desafio que
se apresenta € o de checar eventual divisao por zero no calculo
do valor das parcelas devidas por determinado servico. Como no
sistema atual a quantidade de parcelas € informada pelo usuario, €
possivel que o valor O seja digitado por descuido.

O esboco da solucdo que segue inclui apenas o codigo sem o
tratamento da excecao de divisdo por 0.

import java.util.Scanner;
public class Parcelas {

public static float calculaValorParcela (float valorServigo, int
gtdParcelas) {

return valorServico / gtdParcelas;

}

public static void main (String argsl]) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);
System.out.print("Informe o valor do servico: ");
float vs = entrada.nextFloat();
System.out.print("Informe a quantidade de parcelas:

int gp = entrada.nextint();
float valorParcela = calculaValorParcela (vs, gp);

System.out.printf (\nO valor de cada parcela é : %f",
valorParcela);

}

Vocé deve criar um laco de repeticdo que inclua a leitura da
quantidade de parcelas e o tratamento de eventual excecao por
meio da estrutura try-catch.

Bom trabalhol
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Avancando na pratica

Prevendo entradas incorretas

Descricdo da situacao-problema

Novamente estamos diante de um caso com potencial para
ocorrer em seu trabalho atual ou no proximo. Chamado a fazer testes
em programas que logo deverao ser liberados para execucao em
ambiente de producdo, vocé se depara com um erro relativamente
comum: o método em que se faz a entrada e processamento dos
produtos da empresa permite que o usuario informe um valor literal
onde deveria ser digitado uma gquantidade inteira.

O trecho de codigo que contém o erro foi reproduzido de modo
que pudesse ser executado:

import java.util.Scanner;
public class Produto {
public static void main (String argsll) {
Scanner entrada = new Scanner(System.in);

System.out.print("Informe o codigo do produto [0 -
200]: ")

int codigo = entrada.nextint();

Ao ser informado um valor literal no lugar de um inteiro, o
programa simplesmente € interrompido e um erro € informado.

Sua missao e prever a excecao de entrada invalida e solicitar
nova digitacdo do usuario.

Resolucdo da situagcdo-problema

Como era de se esperar, a resolucao do problema & simples,
tanto quanto a deteccdo do problema durante um teste bem feito.
O desenvolvedor deveria ter previsto — o fard agora — € a ocorréncia
de entrada invalida, que o usuario pode fornecer por engano ou
simplesmente para “testar” o programa, a seu modo. Uma solug¢ao
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possivel € a que segue:

import java.util.Scanner;
import java.util.InputMismatchException;
public class Produto
{
public static void main (String argsll)
{
boolean continualaco = true;
Scanner entrada = new Scanner(System.in);

do
{
try
{
System.out.print('Informe o codigo
do produto: );
int codigo = entrada.nextint();
continualaco = false; //entrada
bem-sucedida implica em fim da leitura.
}
catch (InputMismatchException
erroEntradalncorreta)
{
entrada.nextline(); //ignora entrada
anterior.
System.out.printin("Vocé deve
informar numero inteiro apenas.\n");
}
} while (continualaco);
}
}

Leituras sucessivas do codigo do produto serao feitas até que um
valor inteiro for informado.
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Faca valer a pena

1. O objetivo das assercédes é capturar erros precocemente, antes que eles
corrompam coisas e causem efeitos colaterais bizarros. Quando alguém
estiver executando o seu codigo, o rastreamento de causas de problemas
€ muito mais dificil, e assim captura-las mais cedo e reporta-las claramente
€ muito mais importante [...]| (ARNOLD; GOSLING; HOLMES, 2007, p. 282).

Assinale a alternativa que contém sentenca que expressa a funcionalidade
das assercOes no contexto da linguagem Java.

a) Possibilitar que as excecdes sejam tratadas em tempo de execucao,
liberando o compilador de testa-las durante o desenvolvimento.

b) Tornar efetivo o controle de erros, pois apenas as excecdes ndo seriam
suficientes para prever todos os tipos de erros durante a execucao.

c) Prover ao desenvolvedor forma de substituir o controle de erros via
excecgdes, por causa da complexidade das operacdes envolvidas.

d) Possibilitar testes de situacSes durante o desenvolvimento que
sabidamente ndo irdo ocorrer durante a execucao.

e) Transmitir ao usuario a sensacao de seguranga em relacdo a robustez e a
confiabilidade da aplicacdo.

2. Em alguns momentos, pode ocorrer de o programador ndo querer
realizar controle sobre uma excecdo, isto €, nao desejar tratar um erro.
A linguagem Java permite ao programador que um ou mais erros sejam
descartados, mesmo que de fato ocorram [...] (FURGERI, 2013).

Considerando as definicbes das palavras reservadas throw e throws do
Java, assinale a alternativa que contém as expressdes que completam
corretamente as lacunas do texto que segue.
serve para declarar as e deve constar
. Por sua vez, € um comando que pode provocar
um tipo de excecao.

a) Throws, excegdes ndo verificadas, no corpo do codigo, throws.

b) Throw, excecdes verificadas, no corpo do codigo, throws.

c) Throws, excec¢des verificadas, na declaragdo do método, throw.

d) Throws, excec¢des nao verificadas, na declaracdo do método, throw.
e) Throw, excegdes verificadas, na declaragdo do método, throws.
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3. O tratamento de excecdes permite-lhe remover da ‘linha principal” de
execugao do programa o codigo de tratamento de erro, aprimorando a
clareza do programa e destacando sua capacidade de modificagdo. Vocé
pode decidir tratar a excecdo que escolher [...] (DEITEL; DEITEL, 2010, p. 337).

Considerando o conceito e as funcionalidades de excegcdes em Java,
analise as afirmag¢des que seguem.

I. A palavra reservada finally é opcional e fornece bloco de cddigo que é
sempre executado, independente de uma exceg¢ao ocorrer ou nao.

[I. Na ocorréncia do erro apontado durante o processamento das
instrucdes presentes no try, automaticamente a execug¢ao do programa é
direcionada para o bloco do catch.

Ill. Na excecao nao verificada o Java ndo verifica o codigo-fonte para
determinar se a excegao esta sendo capturada. Por isso, o tratamento do
erro neste caso é opcional.

IV. Quando uma excegdao ocorre, automaticamente o Java deixa de
considerar o codigo que vem abaixo dela e retoma a execugao a partir do
proximo método encontrado.

Assinale a alternativa que contém apenas indicacdes de afirmacdes verdadeiras.

a) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.
b) Apenas as afirmacdes |, Il e Ill sdo verdadeiras.
c) As afirmacdes |, I, lll e IV sdo verdadeiras.

d) Apenas as afirmacgdes | e |l sdo verdadeiras.

e) Apenas as afirmacdes Il e Il sdo verdadeiras.
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Secao 3.2

Definicdo e uso de classes abstratas

Dialogo aberto

Aqui estamos as voltas com mais uma situacao a ser resolvida.
Antes, porém, de tratarmos especificamente dela, vale a pena
resgatarmos nosso ultimo encontro. Visando habilita-lo a resolver
problemas relacionados a prevencao de erros e o desenvolvimento
de seu raciocinio critico, a Secao 3.1 abordou as exceg¢des em
Java. Por meio delas tornou-se possivel preparar sua aplicacao para
gue tratasse eventuais erros em tempo de execucdo, em vez de
proporcionar a interrupcao abrupta da execucao.

Nesta secdo, continuaremos a tratar de caracteristicas oferecidas
pela orientacdo a objetos que sdo de grande utilidade na constru¢ao
de aplicagdes flexiveis, reutilizaveis e de manutencdo facilitada. Nas
proximas linhas do nosso texto serdo apresentadas as classes abstratas,
sua relacao com heranca e breve abordagem de heranca multipla.
Tudo isso para habilita-lo a superar o desafio que ora apresentamaos.

Dando prosseguimento a demanda do seu gestor, neste segundo
desafio vocé devera criar um conjunto de classes abstratas que
implementem as estruturas de dados de cliente de pessoa fisica e
pessoa juridica, sequndo o paradigma de orientacado a objetos. Em
outras palavras, vocé deve utilizar o recurso da heranca para simplificar
a implementacao feita pelo programa original destes dois tipos de
clientes. A apresentacdo também devera ser feita em codigo-fonte.

Nao pode faltar
Seja bem-vindo(a) a mais uma secdo do nosso curso!

Parece-nos evidente que o Java ja deixou de ser um “bicho de
sete cabecas’ (serd que um dia o foi?) e passou a ser um objeto de
estudo bastante interessante. A dificuldade inicial na compreensao
da orientacao a objetos ficou no passado e, conforme vocé avanca
Nna teoria, tambeém sua habilidade em resolver problemas praticos
se torna mais concreta.
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Por falar em coisas concretas, haverd pouco delas nesta
segunda secdo, ja que o tema central aqui € classe abstrata, com
suas caracteristicas e suas relacdes com heranca.

Ndo seria absurdo supor que, embora vocé tenha tentado,
nunca tenha conseguido definir bem o termo “abstrato™ O
conceito artistico de abstrato se relaciona pouco com 0O NOSSO
cotidiano. O dicionario também nao ajuda muito: “Resultante de
abstracdes. Que utiliza abstracdes, que opera com qualidades e
relacdes, e nao com a realidade sensivel” (FERREIRA, 1999, p. 18).
Entdo ndo ha outro jeito senao devotar toda a sua atencao no que
vem a sequir para se tornar um perito em abstracdo. Preparado?

Introdugdo a classes abstratas

Vocé sabe que o principal motivo pelo qual se modela uma classe
€ a criacao de objetos por meio da sua instanciacdo. Pelo menos é
assim que temos feito. No entanto, por alguns motivos plenamente
justificaveis — e que serdo analisados na sequéncia — poderemaos
criar classes a partir das quais nao se pode gerar instancias.

A classe abstrata € uma classe que ndo permite a geracdo
de instancias a partir dela, isto €, ndo permite que sejam criados
objetos; ao contrario, uma classe concreta permite a geracao de
instancias (FURGERI, 2013).

Usando classes abstratas o desenvolvedor pode declarar classes
que definem somente parte de uma implementacao, deixando para
as classes estendidas o oferecimento de implementacdes especificas.

‘t"’ Assimile

Uma classe abstrata ndo se destina a ser instanciada, logo nao precisa
fornecer uma implementagdo completa. Em vez disso, funciona como
um modelo ou padrdo a partir do qual outras variaveis e metodos
podem ser adicionados em subclasses (RUSSEL; ROBERTS, 2009).
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Antes de tratarmos das caracteristicas das classes abstratas vale
dispensar nossa ateng¢ao para este exemplo: imagine que estamos
modelando a classe Pessoa, com todos aqueles atributos que ja
conhecemos: nome, data de nascimento, endereco e estado civil,
entre varios outros. Se considerarmos a necessidade da divisao do
modelo "pessoa” em outros dois (pessoa fisica e pessoa juridica,
por exemplo), chegariamos a conclusdo de que o ente "pessoa’
€ capaz de agrupar alguns atributos comuns aos dois subtipos de
pessoa e, por isso, pode servir de base para a geragao de pessoa
fisica e pessoa juridica.

Assim, na condicdo de classe que servira apenas como
plataforma para a criacdo de outras, a classe Pessoa pode ser
declarada como abstrata. Neste caso, sua declaracdo seria como
segue:

public abstract class Pessoa {

/] corpo da classe.

}

o@) Reflita

O que aconteceria se o desenvolvedor tentasse instanciar a classe
Pessoa? Por exemplo, a linha Pessoa p = new Pessoal); geraria erro
de compilagéo?

Ja sabemos que o uso de classe abstrata auxilia quando atributos
(preferencialmente varios) podem ser definidos para outros objetos
de um dado tipo. Ha, contudo, a possibilidade de que sejam criados
tambem metodos abstratos, que compartitlham comportamentos
como outros objetos. Assim, cada método nao implementado na
classe abstrata tambéem € indicado como abstract, embora esse
expediente possa ser efetivado por meio das interfaces. Estas, alias,
serao o tema central de Nnosso proximo encontro.

Um exemplo de declaracao de método abstrato é:

public abstract void imprime();
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Merece sua atencdo a seguinte observagdo: uma classe que
contém metodos abstratos deve ser declarada como uma classe
abstrata, mesmo se essa classe contiver métodos concretos, ou
seja, nao abstratos. Cada subclasse concreta de uma superclasse
abstrata também deve fornecer implementagdes concretas de
cada um dos métodos abstratos da superclasse (DEITEL; DEITEL,
2010, p. 309).

Na sequéncia, durante a abordagem das carateristicas das
classes abstratas, um exemplo da sua utilizagao sera desenvolvido.

Caracteristicas de classes abstratas

O exemplo que segue foi adaptado de Russel e Roberts (2009) e
ilustra o uso de classes e métodos abstratos. Os comentarios contidos
Nno codigo sao importantes para a compreensao da aplicacao.

?=| Exemplificando
abstract class SuperClassel {
public abstract void f();
public void h() {

System.out.printin("SuperClasse abstrata, método h
concreto. Pode ou ndo ser sobreposto”);

}

//como a classe € abstrata, métodos estaticos ndo podem ser
declarados. Entao,

// public abstract static void x(); provocaria erro.
}
class SubClasselA extends SuperClassel {

//SuperClasselA deve implementar o método abstrato
herdado f().

public void f()

>
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System.out.printin("Método f implementado na
SuperClasselA e sobreposto.”);

}
}
abstract class SubclasselB extends SubClasselA {

//Simples declaracdo de um novo meétodo abstrato, que
devera ser implementado em outra classe.

public abstract void g();
}
class SubClasselC extends SubClasselA {

//Esta classe é concreta e deve implementar os dois métodos
abstratos herdados.

//Objetos desta classe podem ser criados.
public void f() {

System.out.printin("Método f implementado na
subclasselC");

}
public void gl) {

System.out.printin("fMétodo g implementado na
subclasselC");

}

//O método h ndo precisaria ser sobreposto, mas isso €
permitido.

public void h() {

System.out.printin("Método h implementado na
subclasselB. Sobreposto.”);

}
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A classe Abstrato? deve ser escrita em seu proprio arquivo.
public class Abstrato? {
public static void main (final String argsl]) {
/*Atencdo:

* objetos da classe abstrata SuperClassel ndo
podem ser criados.

* objetos da classe abstrata SubclasselB ndo podem
ser criados.

*/

final SubClasselA s1 = new SubClasselA();
s1f();

s1.h();

final SubClasselC s2 = new SubClasselC();
s2.f();

s2.9();

s2.h();

Fica claro que a caracteristica principal das classes abstratas
€ ndo poderem passar por instanciacdo, conforme tratamos
anteriormente neste texto.

Outra caracteristica interessante das classes abstratas € a
possibilidade de definirmos um comportamento padrao — mas
com certo grau de especificidade - para um grupo de outras
classes. Faremos a analise deste recurso por meio de exemplo
adaptado de Furgeri (2013).

Considere a superclasse Veiculo e as subclasses Automovel e

U3 - Excegdes, classes abstratas e interfaces 131



Aviao. A superclasse Veiculo, que € abstrata, implementa (ou seja,
efetivamente codifica) os métodos ligar, desligar e mostrarStatus,
que representam comportamentos comuns tanto para um
automovel quanto para um aviao.

Contudo, o método acelerar nao € implementado na classe
Veiculo. Em vez disso, ele € apenas definido. Lembre-se: situacao
analoga nos foi apresentada no Exemplificando, especificamente
por meio do método f().

Voltando ao nosso exemplo atual, temos entdo que a classe
abstrata Veiculo define um método abstrato chamado acelerar que
deve, obrigatoriamente, ser implementado em todas as subclasses de
Veiculo. Isso ocorre porgue o comportamento de acelerar certamente
se efetiva de modos diferentes para um avido e para um veiculo.

@ Reflita

A orientagao a objetos oferece algum outro meio de implementar um
mesmo meétodo de formas diferentes?

Observe o esbo¢o do codigo que implementa a classe Veiculo
e seus metodos.

public abstract class Veiculo {
public int velocidade;
public boolean status;
public void ligar() {
status = true;
}
public void desligar() {
status = false;
}
public void mostrarStatus() {

System.out.println(status);
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public abstract void acelerar();

Deste codigo podemos extrair que:

e Ndo hd método main() definido. Portanto, do jeito que se
encontra, o codigo nao podera ser executado.

e Os metodos ligar, desligar e mostrarStatus sdo concretos,
ou seja, foram devidamente implementados, embora de
maneira bem simplista em nosso exemplo.

« O meétodo ligar apenas simula o acionamento do motor.
O meétodo desligar simula o desligamento do motor. O
metodo mostrarStatus exibe em tela o estado do motor,
por meio do atributo status.

E o método acelerar? Bem, um possivel trecho da implementacao
na classe Automovel seria velocidade = velocidade + 1. Ja na classe
Aviao seria velocidade = velocidade + 10. Faz sentido, ndo acha?

Embora esta particularidade ja tenha sido apresentada de
alguma forma, € prudente destacar que a classe abstrata se
assemelha a um modelo incompleto, que sera obrigatoriamente
complementado pelas classes especialistas que implementarao
seus metodos abstratos. Assim, para evitar seu uso de forma
concreta, ela é declarada com o modificador abstract.

Vale ainda a menc¢do de que, embora as classes abstratas devam
ter seus metodos construtores, eles ndo devem ser declarados
como abstract. Métodos declarados com os modificadores static
ou final também ndo podem ser abstratos.

Relacdo entre classes abstratas e heranga

Neste ponto ja nos situamos sobre a utilidade das classes
abstratas. Sabemos que elas servem como base para criacdo de
outras classes que conterdo dados e comportamentos comuns.
No entanto, este efeito nao poderia ser conseguido simplesmente
pelo uso da heranca, na forma como a conhecemos?
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Caelum (s.d.) argumenta que a unica diferenca € que ndo se
pode instanciar um objeto do tipo da classe abstrata, o que ja ¢
bastante significativo, pois confere mais consisténcia ao sistema.

ﬂ_cll Pesquise mais

O video disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=0ibb-
17nD14> (acesso em: 23 nov. 2017) oferece, em pouco mais de 10
minutos, otima visao de classes abstratas e suas relacdes com heranca.
Nossa sugestdo € que vocé tambem assista a aula anterior a esta.

Ainda que nos itens anteriores ja tenhamos abordado em boa
profundidade a relacao entre classes abstratas e heranca, vale
ainda uma observacdo: para fins de correta utilizacao do recurso
de classes abstratas € necessario reforcar que elas sao usadas para
gue a modelagem de classes seja feita com base no mecanismo
da heranca.

A utilizagéo das classes abstratas deve se basear no critério de
necessidade ou nao de instanciacao da classe. Como essa escolha
depende, via de regra, da situagao gue se pretende implementar, a
decisdo ficara também por conta da sua boa avaliagdo da situacao.

Terminamos Nosso conteudo tedrico, agora veja a sequir a
breve abordagem de heranca multipla.

Definicao de heranga multipla

Apenas para resgatarmos os fundamentos de heranca, Santos
(2003) nos ensina que o mecanismo de heranga funciona em
apenas um sentido: da classe pai para a classe filha. Considere a
relacdo expressa na Figura 3.1:
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Figura 3.1 | Relacdo entre as classes Pessoa e Paciente

IPessoa

|- nome
- idenwidade
- nascimento

|- cadastraPessoa ()

IPaciente

I- planoDeSaude

|- consultaPlano ()

Fonte: adaptado de Santos (2003).

Da observacdo desta relacdo extraimos que a classe Paciente
tem acesso aos campos da classe Pessoa, mas a classe Pessoa
nao tem acesso aos campos € metodos unicos de Paciente, como
consultaPlano(). Da mesma forma, nao se pode estabelecer relagcdes
entre duas classes estendidas que herdam de uma unica classe pai,
exceto campos em comum que O recurso da heranga oferece.
Enfim, o mecanismo da heranca € bastante util, porém restrito.

Esta explicacdo pavimenta o caminho para o que queremos definir.
Heranca multipla € o mecanismo que permite a uma classe herdar
metodos e campos de duas classes simultaneamente. Interessante,
nao acha? Pois ¢, mas o Java ndo implementa heranca multipla.

Por meio do uso de interfaces poderemos simular, de modo
simples, a heranca multipla em Java.

Curioso para saber como? Em nosso proximo encontro
trataremos de interfaces em detalhes e vocé ndo perde por
esperar. Por ora, mantenha-se focado neste conteudo e capriche
na resolucao dos exercicios propostos.

Bom estudo!
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Sem medo de errar

A apresentacdo da situacao-problema desta secao relatava a
necessidade de se criar uma (ou mais, dependendo da solucao
adotada) classe abstrata que organizasse hierarquicamente as
classes que representam pessoa fisica e pessoa juridica.

Se vocé compreendeu © mecanismo de hierarquia (abordado
detalhadamente em secéo anterior) e a justificativa da existéncia de uma
classe abstrata, entdo a solucao desta situacao sera bastante simples.

Deixamos para vocé a missdo de estruturar o codigo-fonte, mas
sugerimos o diagrama que segue como base para a sua solucao.

Pessoa

-nome completo

—endereco

PessoaFisica PessoaJduridica

-cpt -cnpj

Como se pode observar, o nucleo da solucao consiste
em criar a classe abstrata Pessoa, que agrupa dados e
comportamentos comuns entre PessoaFisica e Pessoaduridica.
Devem ser acrescentados muitos outros dados e tantos outros
comportamentos (métodos) nas trés classes. Para que a correta
distribuicdo de dados e comportamentos seja feita, cabe a vocé
identificar quais dados podem ser comuns e quais sao especificos.
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Sem medo de errar

Um sistema para todos os carros

Descricao da situagao-problema

A TotaMotors € uma montadora de automaoveis que acabou de
se instalar no Brasil e te contratou como um dos desenvolvedores
locais em Java. Logo em sua chegada a empresa pretende fabricar
todos os seus modelos no pais e, para que tudo seja nacionalizado,
quer construir um sistema proprio para o Brasil.

A primeira missao que vocé recebeu foi a de estruturar
uma solucdo para controlar dados de cor e tipo de motor que
0s produtos da TotaMotors terao. Apesar do pouco tempo na
empresa, vocé sabe que os modelos produzidos sdo muitos e as
opcdes de motorizacao e de cor variam bastante, mesmo entre
modelos iguais.

Para superar este desafio vocé deve usar recurso da orientagcao
a objetos. A tarefa consiste em criar classes e métodos genéricos
o suficiente para acomodar todas as caracteristicas dos produtos
da empresa.

Maos a obral

Resolugao da situacdao-problema

Caso a descricao da situacdo-problema tivesse informado que
a quantidade de modelos é pequena (e que nao tem potencial
de crescimento), uma solucdo simples e convencional poderia ser
adotada. No entanto, a contextualizacao ¢ em sentido contrario:
muitos modelos e muitas variacdes entre eles. Neste caso, a
utilizacao de classes abstratas € solucao viavel e indicada.

A solucdo passa pela declaracdo de uma classe abstrata (classe
Modelo, por exemplo) e de métodos também abstratos que simulem
as acdes relacionadas a motor e cor. Observe este esboco:

abstract class Modelo {
abstract void cor();
abstract void motor();

Embora faltem os dados genéricos dos metodos e da classe, €
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a partir desta estrutura que derivardo metodos e classes especificas
de cada modelo. O esboco do modelo Total é descrito abaixo.

class Total extends Modelo {
void cor() {
//codigo das acdes referentes a cor aqui.
//modo de pintura, modo de preparacao da tinta

etc.
}
void motor() {
//cddigo das acdes referentes ao motor aqui.
}
}

Desta forma, as implementacdes concretas de todos os
modelos poderdo ser feitas da forma que foi feita para o modelo
Total, respeitada grandes variacdes entre eles.

Faca valer a pena

1. Se uma classe contém um método declarado como abstrato, as classes
que herdarem desta classe deverdo obrigatoriamente implementar o
metodo abstrato com o nome, modificador, tipo de retorno e argumentos
declarados na classe ancestral, ou classe pai. (SANTOS, 2003).

As classes abstratas caracterizam-se por:

a) Obrigarem a implementacado e instanciagdo da propria classe filha em
seu corpo.

b) Obrigarem a instanciacdo de métodos abstratos que forem nelas declarados.
c) Permitirem a instanciacdo de outras classes abstratas que forem nelas
declaradas.

d) Permitirem que um método ndo seja implementado na propria classe,
mas na classe filha.

e) Permitirem a efetivacdo do mecanismo da heranga na orientacdo a objetos.

2. O mecanismo de criacdo de superclasses com declaracdes, mas sem
definicdes de métodos, permite a criacdo de métodos declarados como
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abstratos. Métodos abstratos sdo somente declarados (com seu nome,
modificadores, tipo de retorno e lista de argumentos), ndo tendo um corpo
que contenha os comandos da linguagem que este método deva executar

(SANTOS, 2003, p. 148).

Considere as relac8es expressas no diagrama que segue:

/

Computador

-identificador
-marca

—ram

Desktop

Notebook

Servidor

-monitor

=tela

-expansivel

I. As classes Desktop, Notebook e Servidor relacionam-se entre si

diretamente, por serem todas herdeiras de Computador.

II. O diagrama expressa o recurso da herangca multipla, ja que apresenta

relacionamento entre varias classes.

[1l. A classe Computador nao poderia ser abstrata, ja que é nela que os

atributos comuns sao declarados.

IV. A classe Servidor terd acesso direto ou indireto aos campos da

classe Computador.

Assinale a alternativa que contém
afirmacdes verdadeiras.

a) Apenas a afirmacdo IV é verdadeira.

as

indicacbes corretas

b) Apenas as afirmacgdes Il e IV sdo verdadeiras.

c) Apenas as afirmacgdes | e IV sdo verdadeiras.

d) As afirmacdes |, Il, Il e IV sdo verdadeiras.

e) Apenas as afirmacdes Il e Il sdo verdadeiras.
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3. Um método pode ser declarado como abstrato para que tenha que ser
sobreposto em subclasses.

Um método abstrato tem que ser sobreposto e ter um corpo em uma
subclasse concreta, o que ndo € o caso se um método comum com um
corpo de método vazio for declarado no lugar do método abstrato (RUSSEL;
ROBERTS, 2009, p. 614

Com base no conteuido relacionado a classes e métodos abstratos, assinale
a alternativa que contém os termos que completam corretamente as lacunas
do texto que segue.

Uma classe declarada como pode incluir qualquer declaracao

de varidvel e método, mas nao pode ser usada em uma palavra reservada
new. Métodos abstratos ndo incluem sua , apenas sua

a) herdada, execucao, declaracdo.
b) abstrata, implementacao, declaracao.

)
c) abstrata, declaragdo, implementacdo.
d) concreta, identificagao, declaragdo.

)

e) abstrata, execucao, implementacao.
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Secao 3.3

Definicdo e uso de interfaces

Dialogo aberto

O contexto de aprendizagem que baseou a criacdo de
situacOes-problemas nesta unidade remete a necessidade de
se aplicar melhoramentos em fung¢des especificas de sistemas
confiados a uma empresa. Vocé, na condicao de executor destes
melhoramentos, deve propor a aplicacdo de recursos proprios da
orientacao a objetos para maximizar tais melhoramentos.

Especificamente nesta secdo vocé deve implementar uma
estrutura de interface(s), tomando como base alguma funcdo do
sisterma original, escrito em linguagem procedural. A resolu¢do desta
situacdo visa meramente a constru¢ao de uma classe que defina uma
colecao de métodos, sem, no entanto, implementa-los. Como de
costume, a resolucdo da situacdo se dara pela entrega do codigo-
fonte da aplicacao, o que sera mais bem detalhado em sua resolucao.

Para que a superacao deste desafio seja possivel o conteudo de
interfaces sera abordado ao longo da secao, dividido em:

e Introducao ainterfaces para programacao orientada a objetos.
e Declaracao deinterfaces para programacao orientada a objetos.
e Extensdo de interfaces para programacao orientada a objetos.

e Implementacdo de interfaces para programacao orientada
a objetos.

Além de habilita-lo para a situacao-problema, este conteudo
também devera torna-lo capaz de identificar situacdes em que a
resolucdo do problema demanda a aplicagao de interfaces.

Méos a obral
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Nao pode faltar

Seja bem-vindo a ultima secao da terceira unidade!

Parece que a orientacdo a objetos nao para de colocar 6timos
recursosanossadisposicdo, ndo € mesmao? Aflexibilidade da heranca
e do polimorfismo e a praticidade dos metodos construtores e das
classes abstratas sdo alguns exemplos do poder deste paradigma. No
entanto, ha mais um mecanismo interessante por ai a ser explorado:
gue tal se pudéssemos criar estruturas de classes que permitissem a
implementacdo de heranca multipla?

Em nosso ultimo encontro discutimos que o Java ndo permite
heranca multipla de forma direta, mas que com o uso das interfaces
isso seria indiretamente possivel. Pois bem, aqui estamos prestes a
conhecer as interfaces. Sigamos adiante!

Introducao a interfaces para programacao orientada a objetos

Antes de abordarmos especificamente as interfaces, vale a pena
lembrarmos um pouco das classes abstratas. As classes abstratas,
segundo Santos (2003), podem conter métodos nao abstratos que
serao herdados e poderdo ser usados por instancias das classes
herdeiras. Por padrao, ndo se pode criar insténcias delas e sdo
obrigatoriamente declaradas com o modificador de acesso abstract.

Se a classe abstrata ndo possuir nenhum meétodo concreto (ndo
abstrato), entdo podemos declara-la como uma interface. Uma
interface € como uma classe, mas contém apenas declaracdes
vazias de seus métodos. O projetista de uma interface declara os
meétodos que devem ser oferecidos pelas classes que implementam
a interface e declara o que esses méetodos devem fazer (ARNOLD:;
GOSLING; HOLMES, 2007, p. 52).

Q"’ Assimile

Costuma-se dizer que uma interface permite estabelecer um "contrato”
entre as classes; funciona de maneira bastante similar as classes
abstratas, porém ndo permite implementacdo de nenhum meétodo,
contendo apenas a especificacdo deste (FURGERI, 2013).
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Bem, até o0 momento nao nos foi apresentada, de forma direta
e inequivoca, a diferenca entre interfaces e classes abstratas que
justificassem a existéncia da primeira. Tudo ainda parece muito
igual, ndo € mesmo? Pois bem, a diferenca essencial entre classes
abstratas e interfaces € que uma classe herdeira somente pode
herdar de uma unica classe (independentemente de ser abstrata ou
nao), enquanto qualquer classe pode implementar varias interfaces
simultaneamente. Ou seja, temos com a interface a possibilidade de
implementarmos heranca multipla em Java (SANTOS, 2003).

Declaragao de interfaces para programacdo orientada a objetos

A declaracédo da interface, assim como da classe abstrata,
tambeém € muito simples. Observe o exemplo.

public interface Lookup {
Object procura (String nome);

Observe a existéncia da palavra reservada interface onde estamos
acostumados a encontrar class. No entanto, tanto a gravacdo do
arquivo que contém o codigo-fonte como a compilagcao acontecem
como se estivessemos lidando com uma classe.

Aléem do que se refere a propria declaracao de uma interface,
este exemplo sera aproveitado para mais duas consideracdes:

«  Nenhuma implementacao foi atribuida ao método procura,
Ou seja, apenas a declaracdao do método foi incluida na
interface. Apenas a classe que de fato implementar a interface
devera providenciar codificacdo especifica para 0 metodo.

e As classes que ndo estendem explicitamente nenhuma
outra classe implicitamente estendem a classe Object. Para
gue este conceito figue mais claro vamos recorrer ao que
ensina Deitel e Deitel, 2010: a superclasse direta ¢ aquela
a partir da qual a subclasse herda explicitamente. Ou seja, a
superclasse direta efetiva o mecanismo da heranga do jeito
gue o desenvolvemos até o momento. A superclasse indireta
€ qualquer superclasse acima da classe direta na hierarquia
de classes.
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s ?=| Exemplificando

Observe, neste diagrama simples, o conceito de superclasse direta e
superclasse indireta.

A Classel é superclasse direta da Classe?.
A Classel ¢é superclasse indireta da Classe3.
A Classe? é superclasse direta da Classe3.
A Classe?2 ¢ subclasse direta da Classel.

A Classe3 € subclasse direta da Classe?.

A Classe3 é subclasse indireta da Classel.

144 U3 - Excecoes, classes abstratas e interfaces



No Java, a hierarquia de classe se inicia com a classe Object. E
esta classe Object que toda classe em Java, direta ou indiretamente,
estende ou ‘herda de”.

Outra informagao importante neste contexto € a criagdo de
uma interface num IDE (Integrated Development Environment ou
Ambiente de Desenvolvimento Integrado). Como temos estimulado
o uso do IDE Eclipse para criacdo das aplicacdes, cabe aqui a
demonstracdo de como se cria uma interface nesta ferramenta.
Observe a Figura 3.2:

Figura 3.2 | Criacdo de nova interface no IDE Eclipse

& _eclipse-workspace - Eclipse
@ Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

m Alt+Shift+N > (2% Java Project
Open File... ™ Project...
[, Open Projects from File System... #7 Package
Close Ctrl+W | (& Class
Close All Ctrl+Shift+ W E Interface |
Save Ctrl+S cnum
e AL @ Annotation
Save Al Ctrl+Shiftss | 8 Source Folder
P 45 Java Working Set
(9 Folder
Viove.
Mcee= [$ File
2
fenae 2 & Untitled Tt File
&1 Refresh F5 7 Task
Convert Line Delimiters To » £9  JUnit Test Case
Print... Ctrl+P P el
&3 Import. [ Other.. Ctrl+N
5 Export... I {4

Fonte: elaborada pelo autor.

Mas, afinal, se uma interface se assemelha a uma classe em
sua estrutura, quais membros ela pode conter? Uma interface
pode declarar constantes (campos), métodos e, por fim, classes e
interfaces aninhadas. Como todos os membros de uma interface
sao publicos por padrao, o modificador de acesso public € omitido.

Feita esta contextualizacdo, nosso caminho nos leva agora até a
extensdo e implementacdo das interfaces.
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Extensdo de interfaces para programacao orientada a objetos

As interfaces podem ser estendidas por meio do uso da palavra
reservada extends. Antes de desenvolvermos nosso exemplo, vale
destacar que a extensdo de varias entidades sO € possivel no caso
de interfaces. O mecanismo primario de heranca so permite que se
estenda uma unica classe.

Para entendermos este mecanismo, tomemaos comao exemplo duas
interfaces: Quadrado e Retangulo. Prestemos atencdo nesta relacao:

public interface QuadradoRetangulo extends Quadrado,
Retangulo {

}

A interface QuadradoRetangulo estende Quadrado e Retangulo
ao mesmo tempo. Como efeito imediato, todos os métodos e
constantes definidos nas interfaces Quadrado e Retangulo passam
a fazer parte do contrato de QuadradoRetangulo. Arnold, Gosling e
Holmes (2007) nos ensinam que as interfaces que sao estendidas
sao chamadas superinterfaces da nova interface. A nova interface
torna-se uma subinterface de suas superinterfaces.

ELIQ Pesquise mais

Os pacotes padrdes da linguagem Java implementam varias interfaces,
dentre elas Runnable e Serializable. A descoberta de suas utilidades
certamente enriquecera seu conhecimento em Java. Comece pelo
artigo disponivel em <https://imasters.com.br/artigo/17576/java/
entendendo-serializacaoc-em-java?trace=1519021197&source=single>.
Acesso em: 6 dez. 2017.

Com base naquilo que ja conhecemos sobre heranca, € possivel
afirmar que temos ai configurada a heranca multipla?

Implementacao de interfaces para programacao orientada a objetos

A efetiva utilizacao de uma interface sera demonstrada a partir
do exemplo desenvolvido por Furgeri (2013). A Figura 3.3 apresenta
diagrama da UML para o relacionamento da interface DAO com as
classes Cliente, Fornecedor e Produto.

146 U3 - Excecdes, classes abstratas e interfaces


https://imasters.com.br/artigo/17576/java/entendendo-serializacao-em-java?trace=1519021197&source=single
https://imasters.com.br/artigo/17576/java/entendendo-serializacao-em-java?trace=1519021197&source=single

Figura 3.3| Representacdo de interface e de classes que se relacionam com ela

<<interface>>

O
inserir()

excluir() Estoque
localizar()
’ /:\ P
e
o : Produto
Cliente Fornecedor numero - Integer
codigo : Integer cnpj : String descrigéo : String
nome : String razaoSocial : String inserir()
inserir() inserir() exclgir(}
excluir() excluir() IOC_ahzaf()
localizar() localizar() baixar()

Fonte: adaptado de Furgeri (2013, p. 133)

As classes Cliente e Fornecedor implementam os métodos que
foram apenas declarados na interface DAO. E necessario registrar
que nada impede gue essas mesmas classes implementem outros
meétodos que nao foram declarados na interface.

A classe Produto tambem implementa a interface DAO por
meio dos métodos incluir, excluir e localizar. A interface Estoque
implementa o metodo baixar. Nao estranhe o circulo Estoque no
diagrama. Ele também representa uma interface.

De modo resumido, a interface DAO pode ser assim codificada:
public interface DAO {

public abstract void inserir();

public abstract void excluir();

public abstract void localizar();

A interface Estoque pode assim ser representada em codigo:
public interface Estoque {
public abstract void baixar();
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Atencdo especial deve ser dada a classe Cliente. Primeiro vejamos
0 codigo:
public class Cliente implements DAO {
private int codigo;
private String nome;
public void inserir() {
// Aqui vai o codigo do méetodo inserir().
}
public void excluir() {
/1 Aqui vai o codigo do método excluir().
}
public void localizar() {
/1 Aqui vai o codigo do método localizar().

Observe a utilizacdo da palavra reservada implements colocada
na primeira linha do codigo. E a forma usada pelo Java para vincular
uma classe a uma interface. Uma classe pode implementar uma
ou mais interfaces atraves do uso do implements. Essa vinculagao
assemelha-se a um contrato. Furgeri (2013) faz uma associacdo
interessante: eu, classe Cliente, aceito implementar todos os
metodos definidos na interface DAO.

c@ Reflita

O que aconteceria se a classe Cliente deixasse de cumprir esse
contrato? Em outras palavras, 0 que aconteceria se a classe nao
implementasse todos os metodos da interface? Ela se tornaria invalida
e ndo seria compilada.

Neste ponto ha uma questao a ser feita: 0 que se ganha ao se
estruturar as classes dessa forma? A expressao-chave da resposta
€ padronizacdo do codigo. O estabelecimento de contrato por
meio de interfaces obriga que tanto as classes Cliente e Fornecedor
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(esta segue o mesmo principio da primeira, por isso seu codigo
foi omitido) implementem os mesmos meétodos, inclusive com
0s mesmos nomes. Acha isso pouco? Entdo imagine se uma das
classes definisse 0 metodo excluir, outra classe definisse exclui e
uma terceira chamasse o mesmo metodo de excluiReg. Adeus
facilidade de manutencao e adeus padronizacao...

Furgeri (2013) finaliza sua explicacdo ressaltando que uma
interface ajuda a garantir que uma classe vai disponibilizar
determinados servicos para outras classes. O autor ainda propde o
seguinte exemplo:

Considere A e B duas classes e X uma interface. A classe ,,
A implementa servigos definidos na interface X e B utiliza

esses servicos de A. Caso uma nova classe C, que também
implementa servigos definidos na interface X, melhore os

servicos de A e seja colocada no lugar desta, a classe B ndao

deve notar a diferenca. Isso reforca ainda mais a ideia de

que um sistema pode ficar mais flexivel quando padrdes

sdo seguidos. (FURGERI, 2013, p. 135)

Dificil imaginar como foi possivel fazer bons programas sem os
recursos da orientacao a objetos, nao € mesmo? Esperamos que a
apresentacao do conteudo tedrico desta secdo o tenha estimulado
a praticar bastante a constru¢cao de programas com interfaces.

Continue firme, leia bastante e busque conhecimento em varias
fontes. Certamente vocé logo se destacara em Java.

Sem medo de errar

A situagcao gue se apresenta nesta secdo demanda a aplicacao
de melhoramentos em uma funcao qualquer de um sistema,
que devem ser implementados com a utilizacao de recursos da
orientacao a objeto, principalmente as interfaces.

Da maneira que nos foi apresentada, a situacdo nao especifica
qual funcdo deve ser modificada. Também nao sabemos quais
dados e comportamentos tém essa funcdo. Se por um lado essa
forma de apresentacao do problema ndo nos permite planejar de
imediato uma solucdo (lembre-se, ndo sabemos em qual funcao
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aplicar as melhorias), por outro Nnos obriga a imaginar uma situacao
em que a aplicacdo da interface se faz necessaria. E esse, alias, o
principal objetivo desta secao: torna-lo apto a identificar situacdes
em que as interfaces sdo a melhor e mais viavel solucao.

Uma utilizagdo comum para a interface se da em projetos
que, por serem normalmente extensos e com muitas variacdes
de implementacdes, devem sequir um padrao estabelecido na
construcao de seus metodos. Esta caracteristica de aplicacao
permite gue nossa sugestao para a resolucdo do problema remeta
a uma interface que declare métodos comuns de operacdes de
acesso a dados, tais como salvar, deletar e atualizar. Como ainda
nao sabemos utilizar os recursos de acesso a dados no Java, a
resolucao nao estara completa, caso essa sugestao seja codificada.

public interface OperacoesBasicas {
public void salvar();
public void deletar();

public void atualizar();

Asoperacdes que envolvem, porexemplo, um produto, devem ser
implementadas segundo o padrdo da interface OperacoesBasicas,
COMo segue:

public class Produto implements OperacoesBasicas {
@Override
public void salvar() {

// TODO implementacdo do método salvar,
conforme dados especificos do produto.

}

@QOverride
public void deletar() {
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// TODO implementacdo do método deletar,
conforme dados especificos do produto.

}
@Override
public void atualizar() {

// TODO implementagdo do método atualizar,
conforme dados especificos do produto.

}

Crie outras situacbes em que méetodos particulares devem
sobrepor outros metodos ja criados e entregue 0 codigo gerado ao
professor. Bom trabalho!

Avancando na pratica

Conflitos de heranga

Descrigcdo da situagao-problema

Vocé foi incumbido de desenvolver determinada aplicacao
para um cliente. Durante o desenvolvimento vocé avaliou que a
aplicacao do conceito de heranca multipla seria a melhor solucao
para o problema gue se apresentava.

No entanto, durante as revisdes feitas no programa vocé
percebeu um problema com heranca multipla: uma determinada
classe implementava duas interfaces e essas interfaces declaravam
campos. A classe que implementa os metodos ndo passava pelo
processo de compilagdo. Como superar esse problema?

Resolucdo da situacdo-problema

A declaracdo de campos nas interfaces € permitida e constitui
recurso bastante utilizado. No entanto, o problema se manifesta se
as interfaces declararem campos com 0s mesmos nomes. Assim,
para que a classe que implementa 0s metodos possa ser compilada,
basta reescrever o codigo diferenciando os nomes dos campos.
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Faca valer a pena

1.

Interfaces também podem ser uteis para implementar
bibliotecas de constantes: ja que todos os campos de uma
interface devem ser declarados como static e final, podemos
escrever interfaces que somente contém campos, e qualquer
classe que implementar essa interface terd acesso a estes
campos (SANTOS, 2003, p. 155).

Assinale a alternativa que contém a correta conceituacdo

de interface.

a) Estrutura propria da linguagem Java que permite a aplicagdo do conceito

de heranca.

b) Estrutura que permite que uma — e somente uma - interface determine
os métodos que uma classe herdeira deve implementar.
c) Estrutura que agrupa metodos abstratos e ndo abstratos, mas nenhuma
interface aninhada.
d) Estrutura que agrupa apenas metodos ndo abstratos, ou seja, com
declaracdes sem implementacdes.
e) Estrutura que viabiliza que classes abstratas sejam declaradas sem
implementacado alguma de métodos.

2.

Interfaces dao suporte direto ao conceito de compatibilidade
de tipos. Um tipo tem um nome e especifica um conjunto de
métodos, cada um com um nome, um conjunto de tipos,
um para cada parametro, e um tipo de retorno. Um tipo,
B, é compativel com outro, A, quando todos os métodos
especificados em A estdo presentes em B. B pode ter mais
métodos, mas contanto que tenha os métodos especificados
em A, serd compativel com A (RUSSEL e ROBERTS, 20009, p.
619).

Em relagcdo as interfaces e suas relacdes com classes abstratas, analise as
afirmacdes que seguem.

I. Assim como as classes abstratas, as interfaces ndo podem ser instanciadas.
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II. Ao contrario das classes abstratas, as interfaces podem estender mais
de uma interface.

[Il. Assim como as classes abstratas, as interfaces podem estender mais de
uma classe concreta.

Assinale a alternativa que contém apenas indicacdes de afirmacdes verdadeiras.
a) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.

b) Apenas as afirmacdes Il e Il sdo verdadeiras.

c) Apenas as afirmacgdes | e Il sdo verdadeiras.

d) As afirmacdes |, Il e Ill sdo verdadeiras.

e) Apenas as afirmacgdes | e Il sdo verdadeiras.

As bibliotecas de classes Java fazem vasto uso de interfaces: , ,
elas sdo usadas para especificar tipos “conceituais”, que
determinam o conjunto de métodos que uma classe deve

fornecer para seus objetos serem usados. Um exemplo é o

da interface Iterator que especifica um tipo e um conjunto de

métodos para iteragdo em uma estrutura de dados. (RUSSEL

e ROBERTS, 2009, p. 620).

Considerando o contexto da implementacdo das interfaces, avalie as
seguintes assercdes e as relagdes propostas entre elas.

[. Ao implementar métodos da interface, a classe que herda esses
meétodos ndo pode conter outros métodos além daqueles que devem ser
implementados.

PORQUE

II. Se a classe herdeira ndo implementar todos os métodos da interface ela
se torna invalida e ndo é compilada.

Assinale a alternativa verdadeira.

a) As assercdes | e Il sdo proposicdes falsas.

b) A assercdo | € uma proposicao falsa, e a Il € uma proposicdo verdadeira.
c) As proposicdes | e Il sdo verdadeiras, e a Il justifica a .

d) As proposicdes | e Il séo verdadeiras, mas a Il ndo justifica a .

e) A assercdo | € uma proposicao verdadeira, e a Il € uma proposicéo falsa.
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Unidade 4

AplicacOes orientadas a objetos

Convite ao estudo

Bem-vindo a quarta unidade do curso!

Muitos dos recursos interessantes e uteis que SO a
orientacao a objetos oferece foram abordados nas trés
primeiras unidades deste material. Foi @ que apresentamos
a vocé classes, metodos, atributos, heranca, polimorfismo
e outras coisas legais que, em dado momento, passaram a
coexistir em perfeita harmonia, em seu acervo de habilidades,
com as estruturas de selecao e repeticdo, essas provavelmente
ja velhas conhecidas.

E provavel que vocé queira usar 0s mecanismos avancados
da orientagao a objetos que ja conhece mesmo em aplicacdes
que nao os demandem obrigatoriamente. Mas € bem provavel
tambem que os recursos de selecao e repeticao estardo em
todas as suas aplicacdes. E exatamente de outros destes
‘recursos universais” da programac¢ao que trataremos nesta
derradeira unidade.

Ao final deste ciclo, teremos como produto uma aplicacao
que armazena dados da musica e a quantidade de vezes que
ela foi executada. Esta aplicacao, alias, sera construida em
trés etapas e com base nas situacdes que serao expostas nas
trés secoes desta unidade. Como de costume, os problemas
sdo baseados em um contexto de aprendizagem, assim
apresentado:

A empresa cresceu e, na mesma proporcao, tambem
evoluiu sua habilidade para criar aplicacdes em Java. Contudo,
‘com grandes poderes vém grandes responsabilidades”.



Uma grande desenvolvedora de aplicacdes de
fornecimento de musica on-line resolveu confiar a sua equipe
determinadas atividades proprias do seu ciclo de criacao.
Uma dessas atividades consiste na criacdo de funcionalidade
que armazena dados da musica (incluindo codigo, nome,
género e autor) e a quantidade de execucdes realizadas
pelos usuarios em dado periodo. Este armazenamento, que
num primeiro momento sera feito em um conjunto de arrays,
devera ser gravado em arquivos na versao final do programa.

Para que essa funcionalidade seja bem construida — e
seu desafio superado — vocé contard, nesta unidade, com
conteudo apropriado. A Secao 1 define os arrays como
agrupamentos de dados relacionados e armazenados em uma
unica estrutura. Veremos que até mesmo instancias de classes
podem compor um array.

A Secao 2 aborda sequéncias de caracteres, viabilizadas
por meio da classe String. Com os métodos desta classe sera
possivel comparar duas sequencias de caracteres, obter a
informacado de se determinada sequéncia esta vazia ou nao e
retornar um trecho especifico de uma determinada string.

Por ultimo, a Secdo 3 nos apresenta colecdes de objetos
e arquivos. A proposito, a habilidade que vocé ird adquirir na
manipulacdo de arquivos sera util na versao final do aplicativo
de musica que criaremos.

Pronto, agora € so iniciar a leitura do nosso conteudo,
resolver OS exercicios e se preparar para ser reconhecido
como um otimo desenvolvedor Java.

Bom estudo!



Secao 4.1

Arrays em Java

Dialogo aberto

Olal Preparado para mais uma secao de Programacdo orientada
a objetos?

Depois de termos estudado as ferramentas que tornam o
paradigma tdo poderoso, voltamos nosso foco para alguns
elementos comuns a outros tipos de programacao. Em especifico,
esta secdo trata dos arrays, estruturas capazes de armazenar dados
do mesmo tipo. Veremos que se trata de um recurso bastante
interessante quando se pretende agrupar dados relacionados.

A situacao na qual se baseia este encontro nasce na
incumbéncia recebida pela sua equipe de criar e armazenar uma
estrutura apropriada para o registro de execucdes das musicas
oferecidas por aplicacdo on-line. O problema devera ser resolvido
em trés etapas e a primeira — que NoOs interessa por ora - consiste
em armazenar em uma estrutura de array os dados da musica e a
quantidade de execucgdes que ela teve.

De forma mais detalhada, a resolucdo deste primeiro desafio
inclui a criacao de aplicacao que:
e Declareovetorde codigodamusicae ovetorde quantidade
de execucgdes, com seus tipos apropriados para conter um
codigo e um valor que expressa quantidade.

e Receba via teclado o codigo da musica e a quantidade de
execucgoes realizadas em um dia. Vale registrar que, quando
as classes aqui criadas estiverem integradas a aplicacao
final, estes dados serao fornecidos por outro meio diferente
da digitacao.

e Imprima em tela o codigo da musica e sua respectiva
quantidade de execucdes.

Vocé vai notar que, por causa da sua natureza introdutoria, este
desafio é de resolucao simples. Ele demandara os conhecimentos
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de assuntos que serdo tratados nesta primeira secao, quais
sejam a conceituagao de arrays, sua utilizacdo e arrays com mais
de uma dimensao.

Boa leitural

Nao pode faltar

E provavel que, em seu primeiro contato com uma variavel, a
tenham apresentado como uma posicao de memoria capaz de
armazenar apenas um dado em uma mesma unidade de tempo.
Ou, guem sabe, como um objeto escalar, apropriado para reter
um valor, com um nome e um tipo associados.

Sim, havia logica naquelas explicacdes e uma coisa em comum
entre elas: o fato de que uma variavel consegue armazenar (e
oferecer de volta) um - e apenas um — dado. Se vocé precisar
de um meio que armazene mais do que um dado, sem precisar
declarar mais do que uma variavel, entdo devera recorrer a outro
recurso. E exatamente este outro recurso — chamado array - que
sera esmiucado nas proximas linhas.

Introducdo a Arrays para programacao orientada a objetos

Antes de conceituarmos o termo, convém esclarecer que um
array nao € um comando ou metodo, embora ambos estejam
inseridos em seu contexto de utilizacao. Em outras palavras, sera
por meio de comandos que manipularemos os arrays e sera no
corpo de algum método que ele desempenhara sua fungao.

Um array € um grupo de varidveis (Cchamados elementos ou
componentes) que contém valores, todos do mesmo tipo. Os
elementos de um array podem ser tipos primitivos ou tipos por
referéncias (DEITEL; DEITEL, 2010, p.190).

Com a representacdo grafica exibida na Figura 4.1, vocé
podera compreender o conceito e outros aspectos da estrutura.
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Figura 4.1 | Array de 10 elementos

Elementos do array
Nome do array =

» g | o
b : S ™

5 »

‘ 7"" 2“ 12‘”‘ 0" 6 ‘ 3 “2 ““‘10 “4-“‘
b[g]“ b[1"] ,b[%] b[3‘]\ b[f] b£5] /3[5] 3[7] 97[.87”]_79[9]

S
Indice do elemento no
array b.

Fonte: elaborada pelo autor.

Antes de prosseguirmos, vale destacar que a denominacao “vetor”
€ usada como sindnimo de array, inclusive neste texto. Sigamos.

Para efeito de ilustracdo do exemplo, vamos imaginar que
estamos diante de um array que armazena a quantidade de
alunos que ndo obtiveram nota de aprovagdo em cada uma das
10 salas da instituicao.

Cada elemento do array apontado individualmente por uma
das setas superiores em nossa figura representa a quantidade de
reprovacdes em cada turma. Relacionadas a estes elementos,
cabem duas observacdes:

 Para que um elemento faca parte do vetor, ele deve ser
inserido durante a execug¢ao do programa, via digitagdo
pelo teclado ou por comando de atribuicao. Trataremos
desta caracteristica logo adiante, em um novo exemplo.

« Os elementos devem ser de um unico tipo, definido na
declaracao do array.

0"’ Assimile

Na&o ha array que contenha elementos de tipos diferentes entre si. Este
fato os caracteriza como estruturas de dados homogéneas.
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Se éverdade que um array € capaz de agrupar varios elementos
em sua estrutura, entao € necessario que se tenha um meio de
acessar individualmente cada um desses elementos. O vetor de
10 elementos que representamos na Figura 4.1 foi chamado de
b. No entanto, apenas dar um nome a estrutura nao garante a
individualizacdo de seus elementos.

Um indice deve ser criado para que cada elemento possa ser
identificado em particular. Assim, para referenciar um elemento
particular na estrutura, utilizamos o nome do array e indice, que &
exatamente o numero de posicdo do elemento no array.

Ensinam Deitel e Deitel (2010, p. 190) que o primeiro elemento do
array tem indice zero e as vezes € chamado zero-ésimo elemento.

Observe os exemplos extraidos da Figura 4.1:

e A posicao indicada por b[2] contém o elemento 12, ou
seja, o elemento 12 esta no indice 2 do array b.

e Aposi¢cao indicada por b[9] contém o elemento 3, ou seja,
0 elemento 3 estad no indice 9 do array b.

Um indice deve ser uma variavel do tipo inteiro, nao negativo.
Em relacdo aos tipos de dados suportados pelos elementos do
array, cabe uma observacdo: os arrays sao objetos e, por isso,
considerados tipos por referéncia. Esses tipos sao usados
para armazenar as localizagdes de objetos na memoria e 0s
Criamos assim que criamos um objeto de determinada classe e a
referéncia aquele objeto por meio de uma variavel. Por exemplo,
na linha Automovel al = new Automovel () ;, por exemplo, al
€ a variavel de instancia de tipo por referéncia, pois contém uma
referéncia ao objeto Automovel.

Os tipos primitivos sdo nossos conhecidos e lembraremos
aqui apenas seus nomes: byte, short, int, long, float,
double, boolean e char.

A declaracdo dessa estrutura tem dois componentes: o tipo do
array e o nome do array. Até ai, nada diferente do que ja utilizamos
nas declaracdes de variaveis de tipos primitivos. Por exemplo, a
linha int [] bindica que foi criado um array que contera elementos
inteiros e que recebeu o nome b. Os colchetes colocados apos o
tipo indicam que a variavel contém um array.
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o@;s Reflita

Ja que os tipos declarados para os elementos dos arrays podem ser
variados, seria possivel declarar um array do tipo array?

Para que a criacdo da estrutura esteja completa, € necessario,
ainda, criar uma instancia de array e atribui-la a variavel que lhe da
o nome. Assim teriamosb = new int[10]. A varidvel de array b
recebe a referéncia para um novo vetor de inteiros de 10 elementos.

No entanto, € comum declararmos e incluirmos a expressao
de criacdo do array numa mesma linha, como segue:

int b[ ] = new int[10]

Quando um array € criado, cada elemento seu recebe o valor
zeroparatiposnumericos, false paraotipobooleanenull para
referéncias (DEITEL; DEITEL, 2010, p. 191). No ato da criacao, no
entanto, o desenvolvedor pode inicializar o array com os valores
que desejar, como no exemplo int[] valoresIniciais =
{7, 12, 58, 4, 15, 0}. A lista de elementos separados por
virgulas € chamada lista inicializadora e o tamanho do array €
determinado pela quantidade de elementos nesta lista.

A primeira — e mais elementar — forma de se incluir elementos
em um array € por meio de comandos individuais de atribuicdo
ou de leitura pelo teclado. Em relacdo a recuperacao (impressao
em tela, por exemplo) desses elementos, se a considerarmos de
forma individual, também precisaremos fazer referéncia a cada
indice do vetor, um a um. Observe a aplicacao que segue.

public class Arrayl {
public static void main (String[] args) {

int[] b = new int[4]; //declaracdo do vetor

/* Criacdo dos elementos do vetor */

/* por meio de comandos de atribuicdo */

/* estas atribuicdes poderiam ser
substituidas */

/* por comandos de leitura pelo teclado.

*/
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b[0] = 7;

bl[l] = 2;
b[2] = 12;
b[3] = 0;

// Impressdo individual de cada elemento

do vetor
System.out.println (b[0]);
System.out.println (b[1]);
System.out.println (b[2]);

System.out.println (b[3]);

Este recurso, no entanto, apresenta um problema: imagine
como seria o tratamento dos elementos em um vetor de, digamos,
50 ou mais posi¢cdes? Imagine, por exemplo, imprimir ou atribuir
valores em muitas posicdes, como fizemos na sequéncia b [0]
= 7; bll] = 2; b[2] = 12; b[3] = 0. O desenvolvedor
teria muito trabalho e a implementacao estaria propensa a erros,
para dizer o minimo.

A segunda forma, muito mais util e racional, se efetiva pela
utilizagado do comando for. Seu mecanismo € apropriado para
a leitura e recuperagdo dos elementos do vetor. Com essa
adaptacao do exemplo anterior, as coisas ficardo mais claras:

import java.util.Scanner;
public class Array2 {
public static void main (String[] args) {
int 1i;
int[] b = new int[10];
Scanner entrada = new Scanner (System.in);

//Entrada dos elementos do vetor.

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

oo
Q.

System.out.printf ("Informe o
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elemento do array: ", i+l);
b[i] = entrada.nextInt();

}

// Impressdo de cada elemento do vetor.

for (1=0;1<10;i++) {
System.out.printf ("\nElemento sd:
sd ", i+1,b[i]);
}

}
A execucdo dessa aplicagédo sera:
Informe o 1 elemento do array:
Informe o elemento do array:
Informe o elemento do array:
Informe o elemento do array:
Informe o elemento do array:
Informe o elemento do array:

Informe o elemento do array:

o U O W D d o U

elemento do array:

2
3
4
5

Informe o 6 elemento do array:
7
8
Informe o 9
1

Informe o 10 elemento do array: 1
Elemento
Elemento
Elemento
Elemento
Elemento
Elemento
Elemento

Elemento

o U O W D d oy U

Elemento

= O 0 J o U s w N

Elemento
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O indice do array € implementado pela varidvel i. Por meio
do comando for, o indice varia de O a 9, 0 que permite percorrer
as dez posicdes da estrutura. A cada iteracao, um valor de
elemento ¢ obtido pelo teclado por meio do comando de leitura.
No segundo comando for, a impressdao dos elementos é feita.

Pronto! Ja temos a forma apropriada para tratarmos os
elementos do array de modo racional. Antes de avancamos
para as primeiras utilizacdes dessas estruturas, cumpre tratarmos
da classe Arrays. Para que possamos utilizar seus metodos, é
necessario importar o pacote que a contem com import java.
util.Arrays. Depois de tomada esta providéncia, ja teremos
a disposicdao metodos que permitem, por exemplo, busca e
organizacao nos arrays. Vale ressaltar que, ao criarmos um array,
ja podemos usar os metodos da classe Arrays nesse vetor, sem
necessidade de declararmos objetos.

Para praticar a utilizagdo de um dos metodos da classe Arrays,
insira © comando Arrays.sort( b ) antes do lago for que
imprime os elementos do vetor. Vocé vai observar que os valores
foram exibidos em ordem crescente. Pratico, nao acha?

EL? Pesquise mais

A classe Arrays oferece otima variedade de metodos para
manipulacdo de vetores, o que pode facilitar bastante o trabalho do
desenvolvedor. Saiba mais sobre esses métodos e sobre a estrutura
da classe consultando a documentagdo oficial da Oracle, disponivel
em:__https://docs.oracle.com/javase/7/docs/api/java/util/Arrays.html.
Acesso em 18 dez. 2017. Caso prefira a documentagao escrita na
Lingua Portuguesa, acesse: http://www javaprogressivo.net/2012/09/
como-usar-classe-arrays-java.html. Acesso em 18 dez. 2017.

Na sequéncia dessa abordagem introdutoria, trataremos de
exemplos de utilizagdo dos arrays.

Arrays unidimensionais para programacao orientada a objetos

O titulo desse item remete a arrays unidimensionais — ou
seja, com uma so dimensdo — para que a devida diferenciacao
das estruturas com mais de uma dimensao seja feita. Um array
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unidimensional tem representacao igual a feita na Figura 4.1 e
posSsui apenas um indice para que seja possivel O acesso a seus
elementos. Daformacom que foi desenhado, sua unica dimensao
€ a largura. Por sua vez, os bidimensionais sao representados por
quadros com altura e largura e serao abordados adiante neste
texto.

Um bom exemplo de utilizacdo de array unidimensional € dado
por Deitel e Deitel (2010) e aqui adaptado para nosso contexto.
Trata-se de aplicacao que faz a leitura dos oito elementos de
um vetor de inteiros, soma e calcula a média dos valores lidos,
exibindo soma e média antes do final da execucao.

import Jjava.util.Scanner;
import java.util.Arrays;
public class SomaArray {
public static void main (String[] args) {
Scanner entrada = new Scanner (System.in);

//uma constante é criada para conter a

dimensdo do vetor.

final int tamanhoVetor = 8;

int soma = 0; //varidvel gque conterd a soma

dos elementos.

float media = 0; //variavel que contera a

média dos elementos.

int i;
int all = new int [tamanhoVetor]; //

declaracédo e criacdo do vetor.

for (i=0; i < a.length; i++) {
System.out.printf ("Informe o sd

elemento do array: ", i+1l);

entrada.nextInt () ;

v
-
Il

soma = soma + al[i];

media = soma/8;

System.out.printf ("\nA soma dos elementos

& %d ", soma);
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System.out.printf ("\nO valor médio dos
elementos & %.2f ", media);

}

A classe java.util.Arrays € importada para que seus
atributos e métodos possam ser utilizados. No corpo do comando
for, observe 0 acesso ao valor do atributo 1lenght. Ele retorna o
tamanho (ou dimens&o) do array que esta em uso.

A propdsito, o tamanho do array, € fixado a partir da sua criacdo
e permanece imutavel durante o programa. Um novo array devera
ser criado, caso a dimensdo do primeiro ndo seja suficiente.

Arrays de instancias de classes para programacdo orientada
a objetos

Este item do nosso conteudo, por sucinto que seja, servira para
demonstrar a flexibilidade de armazenamento de uma estrutura
de array. Sabemos que um array suporta tipos primitivos €, no
item dos arrays com mais de uma dimensao, trataremos do array
que armazena outro array.

Embora estes recursos ja nos deem condicdes para criar
boa variedade de aplicacdes, € possivel ainda contarmos com a
possibilidade de armazenarmos instancias de classes nos vetores.
Para fins de simplificacao do exemplo, consideraremos apenas o
trecho que segue:

Automovel[] auto = new Automovel([4];
auto[0] = new Automovel ();
auto[l] = new Automovel ();
auto[2] = new Automovel ();
auto[3] = new Automovel ();

Observe que um array de 4 elementos foi declarado
normalmente. No entanto, os elementos que compdem este
array sao instancias da classe Automovel. O mesmo efeito seria
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obtido com a linha que seque:

Automovel [] auto = new Automovel [] {new Automovel (), new

Automovel () ,new Automovel (), new Automovel () };

Arrays multidimensionais para programacao orientada a objetos

Embora o nome deste item granular sugira a abordagem
de arrays multidimensionais, € dos arrays bidimensionais que
trataremos aqui. Em outras palavras, nossos vetores terdo apenas
duas dimensoes.

Furgeri (2013) ensina que um array bidimensional possui dois
indices e possibilita que os valores sejam armazenados na forma
de matriz. Embora o Java ndo suporte arrays bidimensionais,
€ possivel obter a mesma funcionalidade criando um array de
arrays.

O exemplo que segue, extraido e adaptado de Furgeri (2013),
demonstra esse mecanismo para armazenamento e soma de seis
valores inteiros.

J=| Exemplificando

Esta aplicagcdo demonstra o modo como arrays sao declarados e
utilizados. O primeiro vetor representa a quantidade de linhas da matriz
e O segundo representa as colunas. Excepcionalmente, os elementos
foram inseridos por meio de atribuicdo, conforme comentado no codigo.

A aplicagao contém dois lacos de repeticdo com a instrucdo for. O
primeiro serve para que o algoritmo percorra as linhas e o outro serve
para que as colunas da matriz sejam percorridas.

public class ArrayBi {
public static void main (String[] args) {
int matriz [][] = new int [2][3];
int soma = 0;

int linha, coluna; }
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// inicializac¢do da matriz por atribuicdo.

matriz [0][0]

1; matriz [0][1] = 2; matriz [0][2] = 3;

matriz [1][0] 4; matriz [1][1] = 5; matriz [1][2] = 6;
for (linha = 0; linha < 2; linha++)
for (coluna = 0; coluna < 3; coluna++) {

soma = soma + matriz [linha] [coluna];

}

System.out.printf ("\nA soma dos elementos é %d ", soma);

}
}

A saida de execucdo do programa € composta pela mensagem “A
soma dos elementos € 21", Trata-se de aplicacao bastante simples,
mas capaz de demonstrar o uso de um array bidimensional.

Agora que vocé ja tem boa base tedrica sobre arrays, siga
firme nas leituras e na resolucao dos exercicios. Bom trabalho!

Sem medo de errar

Uma grande fornecedora de musica on-line contratou a sua
equipe para implementar a funcionalidade de armazenamento de
dados das musicas executadas por seus assinantes. O problema sera
dividido em trés etapas e a implementacado se dara paulatinamente.

Estamos diante de uma excelente oportunidade para a utilizagcao
de arrays, como a propria descricao da situacdo sugere. A
resolugcao, por mais simples que seja, ainda assim requer habilidade
em dimensionar e declarar vetores, bem como fazer a leitura e
impressao de seus elementos.

Inicie a solucdo planejando como serdo os dois vetores que
serao usados para armazenar o codigo da musica e a quantidade de
execucdes. A escolha do nome e do tamanho dos vetores fica por
Sua conta, mas uma sugestao pode ser bem-vinda:
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final int TamArrayExecucoes = 20;
final int TamArrayCodigo = 20;
int ArrayExecucoes[] = new int[TamArrayExecucoes];

int ArrayCodigo[] = new int[TamArrayCodigol];

Passada essa fase, vocé escrevera os comandos da aplicagao,
cuidando para que os elementos dos vetores sejam lidos em lago(s)
de repeticado. As mensagens dirigidas ao usuario para entrada de
dados devem ser claras e objetivas.

Ato continuo a digitagao, a aplicagao deve exibir os dados
digitados. A seu critério, vocé podera organizar a saida em ordem
crescente ou decrescente de execucdes, por exemplo.

Com a aplicagao executada e testada, vocé deve entregar o
codigo-fonte para completar a tarefa.

Lembre-se que esta € a primeira fase da resolucao e, nas
seqguintes, outros recursos e habilidades serdo necessarias.

Avancando na pratica

Otimizando o armazenamento dos dados

Descri¢ao da situagao-problema

Em seu local de trabalho, ha uma consideravel variedade
de desenvolvedores. Alguns novatos, outros mais antigos; uns
estudiosos, outros nem tanto. Enfim, ha uma variedade de perfis
que podem até mesmo ser identificados pela utilizacdo (ou ndo) de
certos recursos do Java.

Chamado a ajudar um colega na otimizacdo de uma certa
aplicagcao, vocé observou o uso excessivo de variaveis de um
mesmo tipo para armazenar valores associados. No caso particular,
as variaveis em grande numero foram criadas para armazenar
temporariamente as idades dos 20 clientes mais representativos da
empresa contratante.
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Sua missdo € oferecer uma solucao mais racional para o
armazenamento temporario destes dados. Bom trabalho!

Resoluc¢do da situagcdo-problema

Considerando que os dados sao do mesmo tipo e que a
quantidade deles (20) excede o razoavel para armazenamento em
itens escalares, a solucdo esta na criacao de um array de inteiros, de
dimensao 20.

Ao invés da leitura ou da atribuicdo de valores as idades ser feita
individualmente para cada varidvel, uma estrutura unica e apta a
receber varios elementos serad usada. Essa estrutura, naturalmente,
€ um array.

Uma solugdo simples e viavel para o caso € a que segue:

import java.util.Scanner;
public class AvancandoNaPratica4dl {
public static void main (String[] args) {

Scanner entrada = new Scanner (System.in);
final int tamanhoVetor = 20;
int idade[] = new int[tamanhoVetor];
int 1i;
for (i=0; i < idade.length; i++) {

System.out.printf ("Informe a %d idade:

",oi+l);
idade[i] = entrada.nextInt();
}
System.out.println ("\nAs idades foram
armazenadas com sucesso.");

}
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Faca valer a pena

1. Suponha que seja necessario armazenar e manipular dezenas de nomes
de pessoas num programa de computador, seriam necessarias dezenas
de variaveis, cada uma armazenando um nome diferente. Em vez disso,
€ possivel a declaracdo de apenas uma variavel indexada, chamada array
(FURGERI, 2013).

Emrelacao ao meio utilizado para incluir valores em cada uma das posicoes
de um array, analise as afirmacdes que seguem e assinale a alternativa que
contém apenas indicacdes de afirmacdes verdadeiras.

[. A forma mais eficiente de inclusdo de valores nas posi¢cdes de um array
€ por meio da leitura dos elementos a cada iteracdo, principalmente em
arrays de grande dimensdo.

[I. Um array aumentara automaticamente sua dimensdo em tempo de
execucao a cada novo elemento inserido além da sua capacidade.

[Il. Embora os arrays sejam estruturas homogéneas, o desenvolvedor pode
optar por incluir tipos distintos nos elementos, desde que uma excecao
seja prevista.

a) Apenas a afirmacéo Il é verdadeira.

b) Apenas as afirmacgdes | e Il sdo verdadeiras.
c) Apenas a afirmacdo | é verdadeira.

d) As afirmacdes |, Il e lll sdo verdadeiras.

e) Apenas as afirmacdes Il e Il sdo verdadeiras.

2. Para referenciar um elemento particular em um array, especificamos o
nome da referéncia para o array e o numero da posicao do elemento no
array. O numero da posi¢cdo do elemento € chamado indice ou subscrito
do elemento (DEITEL; DEITEL, 2010).

Considere a aplicacdo que segue:

import java.util.Arrays;

import java.util.Scanner;

public class g2 {

public static void main (String[] args) {

Scanner e = new Scanner (System.in);
int a []1[] = new int [3][4];
int m, n;
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//System.out.printf ("Tamanho: %$d", a.length);
for (m=0; m<a.length; m++)
for (n=0; n<a.length+l; n++) {
alm] [n] = e.nextInt();

}
for (m=0; m<a.length; m++)
for (n=0; n<a.length+l; n++) {
System.out.println(a[m] [n]);

Assinale a alternativa que expressa sua funcionalidade.

a) Leitura e impressdo de um vetor genérico com 3 colunas e 4 linhas.

b) Leitura e impressdo de dois vetores de inteiros, ambos com 3 colunas
e 4 linhas.

c) Leitura e impressdo de dois vetores de inteiros, ambos com 3 linhas e
4 colunas.

d) Leitura e impressdo de um vetor genérico com 3 linhas e 4 colunas.

e) Leitura e impressdo de dois vetores de inteiros, um de tamanho 3 e outro
de tamanho 4.

3. Os objetos de array ocupam espaco na memoria. Como os outros
objetos, os arrays sdo criados com a palavra-chave new. Para criar um
objeto de array, especifique o tipo dos elementos do array e o numero de
elementos como parte de uma expressao de criacao do array que utiliza a
palavra-chave new (DEITEL; DEITEL, 2010, p. 191).

Em relacao a classe Arrays e a sua utilizagao, assinale a alternativa correta.

a) Trata-se da classe que viabiliza a utilizagdo de arrays em uma aplicagdo.
b) Ela contém métodos e atributos que oferecem funcionalidades para
manipulacdo dos arrays.

c) Dispensaimportagcdo na aplicagao, ja que os objetos ja foram pré-instanciados.
d) Por meio desta classe é possivel declarar os arrays da aplicagdo.

e) Esta classe permite alocacdo de memoria dos objetos do array durante
sua declaragao.

172 U4 - Aplicagdes orientadas a objetos



Secao 4.2

Strings em Java

Dialogo aberto

Quando tratamos de arrays em nosso ultimo encontro,
ficou claro que estavamos diante da estrutura apropriada para
resolvermos a primeira etapa da situacao que se apresentava.
Apenas para nossa lembranca ficar mais clara, era sua missdo usar
dois vetores para guardar valores numeéricos de codigo da musica
e da quantidade de execucdes, ambos recebidos pelo teclado.

Até agora, tudo que conseguimos manipular em nNossas
aplicacdes foram valores numeéricos, o que, sem duvida, Impos
alguma restricdo durante o desenvolvimento.

Chegou a hora, no entanto, de darmos um passo a frente. Nesta
secao serao abordadas as cadeias de caracteres, particularmente
chamadas de strings. Por meio dos meétodos da classe String,
conseguiremos manipular caracteres e resolver, com eficiéncia, a
situacao que nos € colocada.

Depois de construirmos parte da funcionalidade que armazena
dados das musicas tocadas em um certo aplicativo, avan¢amaos agora
para a inclusao do nome, do género e do autor da musica. Se na
primeira etapa 0s arrays nos serviram bem, agora precisaremos de
estrutura que comporte o0 armazenamento e manipulacao de cadeias
de caracteres. E, claro, a classe String nos fornecera esse suporte.

Para resolver essa situacao, vocé devera acrescentar a aplicacao
construida na Secao 4.1 uma funcionalidade que faca a leitura
e 0 armazenamento do nome, o género e O autor da musica.
Entretanto, antes de armazenar esses dados, eles deverao passar
pelos seguintes processamentos:

»  Oprimeiro caractere de cada nome do autor deve ser alterado
para maiusculo, caso tenha sido digitado em minusculo.

e O nome da musica deve ser guardado com todas as
letras maiusculas.

O género da musica deve ser guardado apenas com seu
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« primeiro nome. Os caracteres que subsequentes a eventual
espaco em branco devem ser ignorados.

A entrega ao professor deve ser feita em codigo-fonte.

Para que vocé seja municiado com conteudo apropriado para
O caso, esta secao abordara topicos introdutorios de cadeias
de caracteres, a classe String e alguns dos seus metodos mais
utilizados.

Sigamos adiante!

Nao pode faltar

Seja bem-vindo a mais um encontro!

Seria legitimo afirmar que, também no mundo da programacgao
de computadores, o conhecimento que possuimos hoje é fruto da
evolugcao dos conhecimentos que adquirimos no passado? Em
termos mais especificos, sera que conhecer variaveis torna mais
suave 0 caminho até os arrays? Ou, se sabemos como usar as
funcdes, entdo saberemos usar um método com mais facilidade?

Asrespostas podem variar bastante e serem orientadas, inclusive, por
fatores subjetivos. No entanto, € improvavel que consigamos afastar
O vinculo logico que existe entre alguns recursos que as linguagens
de programacao oferecem. E nao precisamos ir longe para sustentar
este raciocinio: o estudo das strings nesta secdo remetera a outros
conceitos que voceé certamente ja domina e que se relacionarao com
0S mecanismos utilizados em uma cadeia de caracteres.

Introducdo a sequéncias de caracteres para programacao
orientada a objetos

Ao longo do Nosso curso temos praticado os mecanismos do
Java por meio da manipulacdo de numeros e expressdes numericas.
No entanto, a linguagem oferece também meios eficientes de
tratarmos unidades de texto, aqui mais comumente chamados de
cadeias de caracteres ou strings.

Segundo Deitel e Deitel (2010, p. 516) uma string € uma sequéncia
de caracteres tratada com uma unica unidade, que pode incluir
letras, digitos e varios caracteres especiais, como +, -, *, / e S.

Especificamente em Java, as strings sao tratadas como objetos
da classe java.lang.String e, por isso, devem ser declarados e
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depois instanciados. Lembre-se sempre de que 0s tipos primitivos
byte, short, int, long, float, double, char e boolean nao
requerem instanciacao. No proximo item do nosso texto, a classe
String sera mais bem apresentada.

G"’ Assimile
String € um tipo texto que corresponde a unido de um conjunto de
caracteres. Em Java, uma variavel do tipo string € uma instancia da
classe String, isto €, gera objetos que possuem propriedades e

metodos, diferente dos tipos primitivos como int, float, double
etc (FURGERI, 2013, p. 73).

Uma sequéncia de caracteres € sempre apresentada entre aspas.
A representacdo de um nome ou de um endereco, por exemplo,
seriam respectivamente “Carlos Silva” e "Avenida Paulista, 1".

Para efeito de declaracao de uma string, a sequéncia de
caracteres deve ser atribuida a uma referéncia da classe String.
Por exemplo, a linha String nomeDisciplina=“Java” inicializa
nomeDisciplina, que servira para referenciar um objeto da classe
String que contém a sequéncia de caracteres "Java’.

Da mesma forma que 0s arrays, cada elemento de uma string
tambem é referenciado por um indice que indica a posicdo de
determinado carater na sequéncia de caracteres. Este indice pode
valer entre zero e o valor do comprimento da string menos um.
Tomemos como exemplo a string “Java’, de tamanho 4: ela ¢é
composta dos caracteres 'J’, ‘a’, v, ‘a’, sendo que 'J’' € o primeiro
caractere da sequéncia e ‘'a’ é o ultimo (SANTOS, 2003).

Conforme se depreende do exemplo, um elemento da string
tomado individualmente € um valor do tipo char.

c@ Reflita

O que ocorre se a aplicacdo tentar acessar um caractere individual
OU Uma sequéncia de caracteres que estejam além da dimensdo
da string?
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Feita esta introducao, agora nos falta saber como usar 0s recursos
que o Java oferece para manipulacao das sequéncias de caracteres.

Apresentacdo da classe String para programacgao orientada
a objetos

Embora a criagdo de instdncias da classe String dispense a
chamada do construtor, os objetos ainda assim podem ser criados
pela forma usual, por meio do uso da palavra reservada new em
conjunto com um construtor que recebe como argumento outra
instancia previamente criada da classe String. Santos (2003) nos
ensina gue uma instancia de String tambeém pode ser construida
usando a passagem de um array de caracteres ao construtor.
Observe o exemplo adaptado de Deitel e Deitel (2010).

public class ConstrutoresString {
public static void main (String[] args) {
char[] ArrayDeChar={'a','n',"'1",'v','e"', '",
's',ra','r','i','o0"};

String s = new String("Ola! Feliz");

String sl = new String();

String s2 = new String(s);

String s3 = new String(ArrayDeChar) ;

System.out.printf (" sl = %s\n s2 = %s\n s3 =
%s\n", sl, s2, s3);

}

E possivel inicializar os objetos do tipo String de varias
maneiras, por meio dos construtores da classe. No trecho String
sl = new String()do nosso exemplo, © Novo objeto é criado
sem argumento e sua referéncia € atribuida a s1. Este novo objeto
nao contém caracteres.

Ja no trecho string s2 = new String(s), € instanciado um novo
objeto utilizando um construtor que aceita um objeto da classe
String como argumento e sua referéncia ¢ atribuida a s2. Por
fim, no trecho String s3 = new String(ArrayDeChar), atribui-se
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a s3 areferéncia do objeto criado com um construtor que aceita um
array de caracteres como argumento. O conteudo desse array €
definido por char[] ArrayDeChar = {'a','n','i','v','e','r',
'S', 'é', 'I", 'i', 'O'}.

Antes de finalizarmos a apresentacdo da classe String,
vale destacar:

e Um objeto da classe String nao podera ser alterado depois
de criado, ja que o Java nao oferece nenhuma funcionalidade
que mude uma sequéncia de caracteres;

* N&o ha necessidade de especificar o tamanho (ou dimenséao)
de um objeto String no ato da sua criagao.

E[9 Pesquise mais

Arnold et. al.,, 2007 afirmam que, se strings imutaveis fossem a unica
espéecie disponivel, vocé teria que criar um novo objeto String para
cada resultado intermediario de uma sequéncia de manipulacdo de
string.  No entanto, o Java usa um objeto StringBuilder para
construir strings a partir de expressdes, criando a sequéncia final
apenas quando necessario.  Busque informacdes sobre a classe
StringBuilder e certifique-se da sua eficiéncia em criar variaveis de
string modificaveis. Seguem duas sugestdes de fonte de informagao:

ARNOLD, K., GOSLING, J., HOLMES, D. A Linguagem de Programacdo
Java. 4. ed. Porto Alegre: Bookman, 2007.

PALMEIRA, T.V. AClasse StringBuilderem Java. Disponivelem: <https://
www.devmedia.com.br/a-classe-stringbuilder-em-java/25609>.

Métodos da classe String para programacao orientada a objetos

Os métodos da classe String oferecem ao desenvolvedor
meios de processar 0s caracteres que compdem a string. O
interessante € que o Java ndao economiza nas funcionalidades e
disponibiliza uma lista com mais de 60 metodos para serem usados
na comparacao entre sequéncias, na concatenacao de duas strings
e em testes dos mais variados.

Nossa aula nao abordara todos os métodos, mas nao podemaos
deixar de lancar um olhar geral sobre 0s mais frequentemente
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utilizados. Séo eles:

 length() : retorna o tamanho da string expresso em um
numero inteiro. A formacao do tamanho de uma sequéncia
inclui também os caracteres de controle, como espacos
e tabulacdes, por exemplo. Observe o codigo que segue.
Embora de forma simples e sem o laco de repeticao devido,
ele mostra a utilizacdo do length para validacao da
quantidade de caracteres informada para o CPF do usuario.

import java.lang.String;
import java.util.Scanner;
public class ValidaEntrada {
public static void main (String[] args) {
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
String cpf = new String();
System.out.print ("Informe o numero
do seu CPF: ");
cpf = entrada.nextLine();
if (cpf.length() !=11) System.out.
println ("CPF invalido");
}

e charAt (int indice) : retorna o caractere situado na posicao
dada por indice. O valor do indice varia de O até length - 1, ou
seja, até a dimensdo da string subtraida de 1.

Tomemos como exemplo a aplicacdo que segue:
import java.lang.String;
public class TestaMetodosString {
public static void main (String[] args) {
String s = new String ("Caracteres'");
int ¢ = s.charAt(1l);

System.out.printf ("%c",c);
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}

A saida do programa sera simplesmente a apresentacao do
caractere ‘a’. Embora ele esteja na segunda posicao da sequéncia,
o indice da letra ‘a’ € 1, ja que a primeira posicao da string € O.

(:z’) Assimile

O método charAt retorna o caractere localizado no indice da
sequéncia, que nao corresponde ao seu posicionamento fisico.

Nao se esqueca de formatar a saida com o especificador de formato
%c. Desta forma o valor char sera visualizado.

e equals (Object umObjeto) : este meétodo esta
inserido na categoria dos que realizam comparacdes entre
sequéncias de caracteres. Ele promove a comparacao entre
uma string e o argumento umObjeto, que pode ser uma
sequéncia de caracteres ou um objeto da classe String. O
resultado sera true se — e somente se — 0 argumento for um
objeto string diferente de null que represente a mesma
sequéncia de caracteres.

Imagine que em alguma parte da sua aplicacao vocé precise
comparar a senha que o usuario deseja criar com a sua confirmacao.
Uma possibilidade de resolver o problema ¢ usando este método,
Como segue:

import java.lang.String;
import java.util.Scanner;
public class ConfirmaSenha {
public static void main (String[] args) {
Scanner entrada = new Scanner (System.in);
String senhaCriada = new String();

String senhaConfirmada = new String();

System.out.print ("Informe a senha

que vocé deseja criar: ");
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senhaCriada = entrada.nextLine();

System.out.print ("Confirme a senha: ");
senhaConfirmada = entrada.nextLine () ;
if (!senhaCriada.equals (senhaConfirmada))
System.out.println ("As senhas
ndo sdo iguais.");

}

Um caso mais particular de comparagao entre duas sequéncias
e feito com o método equalsIgnoreCase (String).
Diferentemente do meétodo equals, ele ndo considera como
diferentes as letras maiusculas e minusculas. Duas strings sao
consideradas iguais, ignorando-se maiusculas e minusculas, se
forem do mesmo tamanho e os caracteres correspondentes nas
duas sequéncias forem iguais.

Um segundo metodo de comparacdo relacionado ao equals €
O método compareTo (String), que compara lexicograficamente
duas strings. O termo pode parecer bem incomum, mas a
compreensao da funcionalidade € imediata.

Para que duas strings sejam diferentes, elas devem ter:
» Tamanhos diferentes;

o Caracteres diferentes na mesma posi¢ao; ou

* Ambas as caracteristicas.

A comparacdo baseia-se no valor Unicode de cada caractere
nas duas strings. Quando o metodo encontra o primeiro caractere
diferente entre as duas sequéncias, ele retorna o valor inteiro que
representa a diferenca entre os caracteres que diferem entre si.

?Z| Exemplificando

Observe este codigo:

import java.lang.String; }
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public class TestaCompareTo {

public static void main (String[] args) {

String sl = new String ("Astronauta®);
String s2 = new String ("Cosmonauta");
int resultado = sl.compareTo(s2);

System.out.printf ("%d", resultado);

Saida:

Problems @@ Javadoc Declaration B Console 52
<terminated> TestaCompareTo [Java Application] C\Program Files (xB6)\Java\jrel.8.0_ 14N bin\javaw.exe
-2

Neste exemplo de uso do compareTo, a comparacao ¢ feita entre
a sequéncia "Astronauta” e "Cosmonauta”. O primeiro caractere que
difere entre as duas € exatamente o primeiro, ou seja, os caracteres ‘A" e
‘C". O método entdo realiza a operagdo sl.charAt (1) - s2.charAt (1),
Ou seja, subtrai o primeiro caractere de s2 do primeiro caractere de sl
e retorna o valor -2, ja que a diferenca entre C e A é de duas unidades.

O valor do retorno seria O se as duas strings fossem iguais. Um valor
de retorno negativo € obtido quando sl e lexicograficamente menor
do que s2, como € o caso. Por fim, um valor maior que zero seria
retornado se sl fosse lexicograficamente maior que s2. Nado deixe
de mudar as strings, ao executar a aplicagao, para averiguar as saidas.

De fato, ha muitos outros metodos que permitem a manipulagao
de strings. Para obter a lista completa deles, acesse a documentacao
da classe String. Vocé vai observar, entre outras coisas, que esta
classe oferece apenas funcionalidades que nao tém a capacidade

de alterar suas instancias. Mas, sera que devemos carregar essa

limitagdo em todas as nossas aplicacdes? Prossigamos.
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Apresentacdo da classe StringBuffer
Um buffer de string € como uma string, mas que pode ser
modificada tanto em tamanho quanto em conteudo.

O Java disponibiliza a classe stringBuffer, que permite a
criagdo e manipulagdo de uma string modificavel. Uma de suas
caracteristicas mais Uteis € a possibilidade de se criar instancias com
um numero inicial fixo de caracteres. Essa quantidade inicial pode ser
modificada pelo programador ou automaticamente, dependendo
da necessidade de crescimento da string (SANTOS, 2003).

As operacdes principais dessa classe estdo disponiveis Nnos
metodos que realizam insercdo e concatenacao entre sequéncias
de caracteres. Os métodos de insercdo adicionam os caracteres
em um ponto especifico da string e a concatenacao se da no final
da sequéncia.

Observe o exemplo que segue:

import java.lang.String;
public class StringBufferExemplo {
public static void main (String[] args) {

StringBuffer nome = new StringBuffer ("José

nome.append ("Gerente ") ;
nome.append ("Sénior") ;

System.out.printf ("O nome e o cargo do

funcionario sdo: %s'", nome);

}

A aplicacao simplesmente cria um objeto de StringBuffer
contendo a sequéncia “José — ", Depois, por meio do uso do
meétodo append, adiciona as sequéncias Gerente e Sénior ao nome
do funcionario.

Feita a apresentacao, chega a hora de tratarmos da situacdo-
problema e da resolu¢cao dos exercicios propostos.
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Sem medo de errar

A criacao completa do codigo relativo a solugao ficara sob sua
responsabilidade. Contudo, algumas dicas serao uteis em seu
processo de criagao.

A aplicacao deve solicitar:

» Adigitacao do nome do autor.

» Adigitacao do nome da musica.
+ Adigitacdo do género da musica.

A aplicacao deve armazenar tais dados em objetos da classe
String. O problema da transformacdo do primeiro caractere
do nome do autor pode ser resolvido com o uso encadeado
dos meétodos substring e toUpperCase, conforme exemplo:
nomeAutor.substring (0, 1) .toUpperCase ().

A transformacdo do nome da musica em letras maiusculas deve
ser feita com o método toUpperCase ().

Por fim, a separagcdo apenas do primeiro nome do género da
musica pode ser feita por meio do uso da expressao genero.
substring (0, genero.indexOf (" "))).

Assim, a sequéncia de caracteres devera ser exibida ao usuario.

Pesquise os metodos sugeridos e faca o melhor uso deles para a
resolucao do problema.

Bom trabalho!

Avancando na pratica

Chamando pelo nome

Descricao da situagcao-problema

Vocé acaba de assumir o cargo de desenvolvedor Java da empresa
em que trabalha e logo de cara se vé diante da incumbéncia de
aprimorar uma aplicacao que vem sendo utilizada ha bastante tempo.
A comunicacao da empresa com os clientes se da normalmente via
mala direta, implementada por uma aplicacao Java.
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O desenvolvedor a quem vocé sucedeu nao dominava
verdadeiramente os metodos da classe String e, por falta de
recursos de programacao, acabou deixando o vocativo do texto
com o nome completo do cliente. E facil de entender: em vez
de chamar o leitor pelo primeiro nome, o texto da mala direta o
chamava pelo nome completo. Estranho, para dizer o minimo.

Sua missao € criar um metodo que receba o nome do cliente
(aguele que vai ler o texto) e imprima na mala direta apenas seu
primeiro nome. Por exemplo, em vez da mensagem comecgar por
“Oi, Paulo Ricardo Ribeiro da Silva Amaral Peixoto, tudo bem?”, ela
deve comecar por “Oi, Paulo, tudo bem?”

A aplicagdo correta de dois métodos da classe String resolvem
O caso. Maos a obra!

Resolugdo da situagdo-problema

Para que a resolucao possa ser executada, ela sera apresentada
em forma de aplicacdo, com a sequéncia que representa nome e
sobrenome ja pré-fixada. Numa solucao real, o0 nome do cliente
deveria ser recebido como argumento.

Eis uma solucao possivel para o caso:

import java.lang.String;
public class AvancandoNaPratica {
public static void main (String[] args) {

String nomeCompleto = new String ("Nome

Sobrenome") ;
System.out.println(nomeCompleto.
substring (0, nomeCompleto.indexOf (" ")));
}
}

O método indexOf (String str) retorna o indice em que
se encontra a primeira ocorréncia de uma determinada substring.
O que procuramos € a primeira ocorréncia de um caractere em
branco, ou seja, um espaco. E ele que separa o primeiro nome dos
demais nomes/sobrenomes do cliente.
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Por sua vez, 0 método substring (int beginIndex, int
endIndex) retornauma nova string, que comeca em determinado
indice e termina em outro determinado indice. Como estamos
tratando do primeiro nome, a substring que nos interessa comeca
no indice zero e termina no indice que contém a primeira ocorréncia
de um caractere em branco.

E possivel chamar os dois métodos no mesmo comando e o
retorno sera o primeiro nome do cliente.

Faca valer a pena

1. As cadeias de caracteres sdo sequéncias alfanuméricas delimitadas
como uma sequéncia de caracteres entre aspas inglesas. A referéncia em
idioma inglés a essa sequéncia de caracteres se faz com o termo string.
Uma cadeia de caracteres, ou seja, um string € considerado em linguagem
Java como um objeto instanciado a partir da classe String pertencente
ao pacote java.lang (MANZANO e COSTA JUNIOR, 2011, p. 123).

Em relacdo a alguns dos métodos da classe String, analise as afirmacdes
que seguem:

I. O método charAt () retorna o caractere da posi¢cdo indicada como
sendo um dado do tipo inteiro.

II. O método equals () realiza a comparacdo entre os tamanhos de duas
strings e retorna verdadeiro, se forem iguais.

[lI. O método length () retorna o tamanho da string expresso em um
numero inteiro, considerando todos os caracteres da sequéncia.

Assinale a alternativa que contém a afirmac¢do verdadeira.

a) Apenas as afirmacdes Il e lll sdo verdadeiras.
b) As afirmacgdes |, Il e lll sdo verdadeiras

c) Apenas a afirmacado Il é verdadeira.

d) Apenas a afirmacdo | é verdadeira.

e) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.

2.

conseguido com a classe String que possui internamente

O tratamento de dados do tipo string na linguagem Java é ,,
um conjunto de métodos para a manipulacdo e o >
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tratamento desse tipo de dado. Neste sentido, esta presente
um grande conjunto de métodos para a manipulagao de
strings (MANZANO e COSTA JUNIOR, 2011, p. 123).

Assinale a alternativa que contém os termos que preenchem corretamente
as lacunas do texto que segue:

Uma string em Java € um arranjo de caracteres dispostos sequencialmente
e individualizados por um _____________, que comeca com o valor
___________ . Um objeto da classe ________ ndo podera ser alterado
depois de criado, ja que o Java ndo oferece nenhuma funcionalidade que
_________ uma sequéncia de caracteres.

) Array, zero, StringBuffer, classifique.
) Indice, zero, String, altere.

c) Indice, um, String, altere.

d) Buffer, um, StringBuffer, altere.

e) indice, zero, string, concatene.

3.

" O método substring() da classe String possibilita
desmembrar uma string em determina- dos trechos. Os
parametros x e y sdo valores do tipo int. O parametro x
determina o inicio do trecho de uma string e o parametro y
determina o final do trecho a ser desmembrado. (MANZANO
e COSTA JUNIOR, 2011, p. 127).

Analise o codigo que segue e assinale a alternativa que corresponde a
saida da aplicagao.

import java.lang.String;
public class StringQ3 {
public static void main (String[] args) {
int r;
String strl = new String ("Disciplina Ondas
Eletromagnéticas");
String str2 = new String ("Disciplina Programacgdo
Orientada a Objetos");
r = strl.compareTo(str2);
if (r > 0)
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System.out.printf ("%c", str2.charAt(12));

else

charAt (12));
}

—

a)

(&)
A T T

C) <espagco em branco>

a
= 0O

)
)
)
)

e

System.out.printf ("%c", strl.
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Secaon 4.3

Colecodes e arquivos

Dialogo aberto

Depois de estudarmos juntos algumas das estruturas mais
interessantes de armazenamento temporario de dados, chegou a
hora de aprendermos a torna-los persistentes por meio dos recursos
dos arquivos. Mas, antes de tratarmos deles nesta secdo, veremaos as
colecdes em Java e suas modalidades. Dentre essas modalidades,
escolhemos as listas para um olhar mais aprofundado.

Usamos nossos dois primeiros encontros desta unidade para
tratarmos da resolucao das duas primeiras partes do problema que
a empresa nos delegou:

1) Na primeira secao, desenvolvemos a aplicacao que recebia
do teclado os dados de codigo da musica e de quantidade de
execucdes, e 0s guardava em seus respectivos arrays.

2)  Na segunda secdo, incluimos nessa aplicacdo a
funcionalidade que faz a leitura e 0 armazenamento do nome, do
género e do autor da musica. Antes do armazenamento na estrutura
apropriada, esses dados passavam por alguns processamentos.

Nossa missao agora consiste em criar uma aplicacao que,
aproveitando o que foi desenvolvido nas duas primeiras partes da
resolucdo, use recursos de arquivos em Java para realizar a gravagao
dos dados gerados.

Para que esse desafio possa ser superado com éxito, o conteudo
desta aula abordara topicos basicos de manipulagdo de arquivos,
com a apresentacao da classe File e com a oferta de um exemplo
pratico.

Assim que resolvermos a situacdo, a aplicacao gerada devera ser
entregue ao professor em meio eletrébnico ou impresso, a critério
dele.

Bom estudo!
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Nao pode faltar

Olad! Ha alguns meses, quando comegamaos nossa jornada por
Orientacao a Objetos, vocé provavelmente achava o assunto pouco
atraente e até mesmo o real motivo para ter de estuda-lo nao era
tao claro. Afinal, com qualquer linguagem de programacao e com
qualquer paradigma se cria programas flexiveis e elegantes, certo?
Nao € bem assim.

Os recursos que a orientagao a objetos oferece sao Unicos e
sem eles a representacdo e manipulacdao de entidades do mundo
real seriam feitas com um grau maior de dificuldade. Sem contar
a facilidade de se desenvolver em poucas linhas funcdes, que, em
linguagens mais antigas, demandava muito tempo e espaco.

Para encerrar nossa caminhada, ainda precisamos tratar de
colecdes de objetos, listas e de manipulacao de arquivos em Java.
Com o conhecimento sobre arquivos, conseguiremos perpetuar as
informacdes geradas durante a execucao de uma aplicacao, recurso
que nao dominavamos ateé agora.

Boa leitural

Introducao a colecdes de objetos

Vivemos as voltas com colecdes. As cartas de um baralho, um
time de futebol e as musicas da sua playlist séo exemplos bastante
comuns de elementos que fazem sentido quando estdo juntos.
Como o paradigma da orientagdo a objetos € muito bom em
fornecer meios de facilitar a transicao das coisas do mundo real
para um programa de computador, € certo que os desenvolvedores
seriam brindados com recursos que implementam com muita
facilidade as colecdes.

Santos (2003) observa que o Java contéem classes e interfaces que
poupam trabalho e oferecem mecanismos para agrupar € processar
objetos em conjuntos. Mas, por qual motivo nao podemos agrupar
elementos afins em uma estrutura de array? Embora a resposta
inclua varios itens, é possivel resumi-los, conforme Santos (2003): (i)
Via de regra, o tamanho de um array nao pode ser modificado apos
sua criacdo. Alteracdes no tamanho devem ser feitas com a criagcao
de outro array, de tamanho diferente, para que os elementos do
array original possam ser copiados nele.

U4 - Aplicagdes orientadas a objetos 189



(i) Um array pode apenas conter elementos de um unico tipo,
exceto se o desenvolvedor lan¢car mao de recursos complexos para
contornar esta limitagdo.

(iii) insercBes e delecdes em um array nao sao operacdes simples.

O Java disponibiliza, como membro do pacote java.util,
uma estrutura de colecdes. Essa estrutura é formada por interfaces
gue declaram as operacdes possiveis de serem realizadas nas varias
modalidades de agrupamentos que o Java oferece. O Quadro 4.1
mostra algumas interfaces da estrutura de colecdes.

Quadro 4.1 | algumas interfaces da estrutura de colecdes.

Interface | Descricdo

A interface raiz na hierarquia de colec¢des, a partir da

Collection qual as interfaces Set, Queue € List sdo derivadas.

Set Uma colecdo que nao contem duplicatas

List Uma colecdo ordenada que pode conter elementos
duplicados.

Map Associa chaves a valores e nao pode conter chaves

duplicadas.

Em geral, uma colecado FIFO (primeiro a entrar, pri-
Queue meiro a sair) que modela uma fila de espera. Outras
ordens podem ser especificadas.

Fonte: Deitel e Deitel (2010)

Conforme o primeiro item do quadro sugere, a interface
Collection € a primeira na escala das colegcdes e dela derivam
Set, Queue e List. Esta ultima, inclusive, sera discutida com mais
detalhes adiante.

Deitel e Deitel (2010) definem a interface Collection como
aguela que contem operacdes de volume, ou seja, operacdes
realizadas na colecado inteira. Esse conjunto de operacdes inclui
acoes como adicionar, limpar e comparar objetos em uma colecao.

A documentacao oficial da Oracle (ORACLE, s.d.) estabelece
que todas as classes que implementam a interface Collection
devem fornecer dois construtores "padrdo”: um construtor vazio
(sem argumentos), que cria uma colecao vazia, e um construtor
COmM um unico argumento de tipo Collection, que Cria uma nova
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cole¢cao com os mesmos elementos do seu argumento. Esse ultimo
construtor permite ao usuario copiar qualguer colec¢ao, produzindo
uma colecdo equivalente ao tipo de implementacdo desejado.

Algumas implementacdes de Collection tém restricdes
sobre os elementos que elas podem conter. Por exemplo, algumas
implementacdes proibem elementos nulos, e algumas tém restricoes
sobre os tipos de seus elementos. A tentativa de adicionar um
elemento inelegivel lanca uma excecao nao verificada (unchecked),
normalmenteNullPointerExceptionouClassCastException.

A tentativa de consultar a presenca de um elemento inelegivel
pode lancar uma excecdo, ou pode simplesmente retornar falso.
Algumas implementacdes exibirdo o comportamento anterior e
algumas exibirdo o ultimo.

A classe Collections, diferentemente da interface
Collection, consiste exclusivamente em métodos estaticos que
operam ou retornam colecdes. Os metodos desta classe lancam
uUma NullPointerException se as cole¢des ou os objetos de
classe fornecidos forem nulos.

Na sequéncia, trataremos de um item especifico das colec¢des,
que tem amplo campo de utilizagéo.

U9 Pesquise mais

Para pesquisar mais sobre colecdes, acesse o0 material abaixo: CAELUM.
Collections framework. In: Apostila Java e Orientacdo a Objetos.
[s.d, s.ll. Disponivel em: <https://www.caelum.com.br/apostila-java-
orientacao-objetos/collections-framework/>. Acesso em: 11 abr. 2018.

Listas de objetos para programacdo orientada a objetos

Uma lista (também chamada de sequéncia) ¢ uma Collection
ordenada, que pode conter elementos duplicados. Da mesma
forma que € implementado nos arrays, as listas tém seus elementos
identificados por indices e o primeiro elemento € o de indice zero.
Todos 0os meétodos de Collection estdo disponiveis para List pelo
mecanismo de heranca. No entanto, List ainda conta com métodos
proprios para manipular seus elementos por meio do indice, tratar um
intervalo especifico de elementos e procurar determinado elemento.
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‘t"’ Assimile

Listas de objetos séo colecdes onde elementos repetidos podem
ocorrer e onde 0s elementos tém posicdes definidas (SANTOS, 2003).

De acordo com Santos (2003), a interface List declara quais
metodos podem ser usados para manipulacao de listas e duas classes
que implementam essa interface, cada uma com um modo distinto
de representacao dos objetos nas listas.

Essas classes mencionadas sdo ArrayList e LinkedList,
e ambas apresentam recursos gue as tornam mais vantajosas
para determinadas operacdes em relagao a outra. ArraylList
implementa a lista como um array e tem desempenho superior, a Nnao
ser em operacdes de insercao e delecao de itens na lista. Por sua vez,
LinkedList oferece melhor desempenho em acdes de insercao e
delecao, sendo mais lenta em acessos sequenciais.

Vamos analisar o codigo a seguir. Ele foi construido sem algumas
validacdes importantes e da forma mais sucinta possivel, mas € capaz
de demonstrar como se insere e se retira elementosde um ArrayList.

import java.util.ArrayList;
import java.util.Scanner;
public class ArraylListExemplo {
public static void main (String[] args) {
Scanner entrada = new Scanner (System.in);

ArrayList<Integer> lista = new

ArrayList<Integer>(); //Cria um arraylist vazio.

int elemento;

while (true) { //insere mais um elemento na

lista até que CTRL+z seja digitado.

System.out.print ("Insira um numero

inteiro positivo para ser incluido ou -1 para terminar: ");
elemento = entrada.nextInt();
if (elemento==-1) {

break;
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}

lista.add(elemento) ;

}
System.out.println("\nA lista que vocé criou

contém os seguintes elementos: ");

for (int i: lista) System.out.println(i);

System.out.print ("\nInforme o indice do
elemento que vocé deseja retirar da lista: ");

entrada.reset () ;

elemento = entrada.nextInt();

lista.remove (elemento) ;

System.out.println("Agora sua lista ficou
assim: ");

for (int i: lista) System.out.println(i);

Basicamente, a aplicacao solicita gue o usuario inclua elementos
no ArrayList até que -1 seja digitado. Na sequéncia, a lista € exibida
e o usuario deve informar em qual indice se encontra o valor que
deseja excluir. A lista resultante € exibida ao final do processo.

Emlinhas gerais, assim tratamos da forma com que o Javaimplementa
estruturas de colecdes. As facilidades de uso das modalidades de
colecdes vao além do que foi abordado nesta licao, mas sua experiéncia
em lidar com interfaces e métodos de classes pre-definidas certamente
completarao as lacunas que permaneceram neste assunto.

Introducdo a arquivos em Java

A motivacdo para estudarmos arquivos em Java €& bem
conhecida: os dados gue armazenamos em variaveis e vetores
se perdem quando os valores sdo substituidos nessas estruturas
Oou quando O programa encerra sua execug¢ao. Mesmo com sua
utilidade resguardada, varidveis e vetores nao foram feitos para
preservar valores além da existéncia da aplicagcdo na RAM.
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Essa limitacdo e superada pelos arquivos. De modo consciente
OU N0 VOCé usa arquivos todos os dias. Quer um exemplo? A leitura
deste texto soO esta sendo possivel por causa deles.

Arnold et al (2007) afirmam que o Java oferece diversos pacotes
gue permitem a movimentacao de dados para e a partir de programas.
Tais pacotes diferem entre si nos tipos de abstracdes que eles
providenciam para trabalhar com operacdo de Entrada e Saida (E/S).

O pacote java.io define E/S em termos de fluxos, ou streams.
O termo fluxo se refere a dados ordenados que sdo lidos ou gravados
em um arquivo. Eles possuem uma origem (fluxos de entrada) ou um
destino (fluxo de saida).

o(?,s Reflita

Em nossas aplicacdes, sempre que precisamos permitir ao usuario a
insercao de dados usando o teclado, usamos um objeto de System. in.
Serd que esse objeto esta relacionado a fluxo?

O processamento de arquivos € um subconjunto das operacdes
de fluxo do Java, que incluem, por exemplo, leitura e escrita de dados
contidos na memoria. A parte mais interessante de se lidar com
arquivos € a que as classes de E/S disponibilizadas pelo Java isolam
0s desenvolvedores de detalhes de tratamento de fluxos especificos
do Sistema Operacional. A linguagem “enxerga” cada arquivo como
um fluxo sequencial de bits, conforme mostra a Figura 4.1.

Figura 4.2 | Visualizagdo do Java de um arquivo de n bits.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 .| n1

Fonte: Deitel e Deitel (2010)

Um dos aspectos da facilidade para o desenvolvedor se manifesta,
por exemplo, na questdo da verificagdo do atingimento do fim de
arquivo. A aplicagcdo que esta processando arquivos recebe uma
indicacao do Sistema Operacional quando o fim do fluxo € atingido,
sem que a aplicacdo necessite ter ciéncia de como a plataforma
representa fluxos ou arquivos.

Todo o processamento que Nos interessa € realizado pelas classes
do pacote java.io, ja mencionado anteriormente.
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D9 Pesquise mais

Alem do java.io, 0 Java oferece outros pacotes uteis no tratamento
de arquivos. Dois desses pacotes séo java.nio e java.net. O
primeiro define as operacdes de entrada e saida em termos de buffers
e canais. O pacote java.net da suporte especifico para operagdes
em redes, com base no uso de soquetes. Para saber mais sobre esses
pacotes, consulte os links a sequir:

BREGAGNOLI, E. E. Trabalhando com NIO.2: A nova API de I/O do
Java 7 — Revista Java Magazine 111. [s.d., s.l.] Disponivel em: <https://
www.devmedia.com.br/trabalhando-com-nio-2-a-nova-api-de-i-o-do-
java-7-revista-java-magazine-111/26809>. Acesso em: 11 abr. 2018.

ROCHA, H. Fundamentos de Sockets. [s.d., s.L]. Disponivel em: <http://
www.argonavis.com.br/cursos/java/jl00/java_19.pdf>. Acesso em: 11
abr. 2018.

Uma das principais classes deste pacote ¢ File. Ela oferece
recursos para recuperar informagdes sobre arquivos e diretorios em
disco, embora ndo seja capaz de abrir arquivos ou processa-los.

A documentacao oficial da Oracle (ORACLE, [s.d]) identifica a
classe File como uma representacao abstrata de nomes de arquivos
e diretorios.

As interfaces de usuario e 0s sistemas operacionais usam strings
dependentes do sistema para nomear arquivos e diretorios. Essa
classe apresenta uma visao de estrutura de diretorios nao dependente
do sistema.

Um sumario dos principais métodos da classe File € fornecido
no Quadro 4.2.

Quadro 4.2 | Alguns dos principais métodos da classe File.

Modificador e Tipo | O método e sua descricao

canExecute ()

Retorna true se a aplicacdo for capaz de
executar o arquivo indicado no caminho de
diretorio.

boolean
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canRead ()

boolean Retorna true se a aplicacao for capaz de ler
O arquivo indicado no caminho de diretorio.
canWrite ()

boolean Reto_ma true se a aphcagao for capaz de
modificar o arquivo indicado no caminho
de diretorio.
delete ()

boolean Apaga o arquivo ou o diretorio indicado no
caminho de diretorio.
deleteOnExit ()

. Solicita que o arquivo ou o diretorio

void - . L .
indicado no caminho de diretorio seja
deletado quando a maquina virtual encerrar.
exists ()

boolean Retorna true caso o arquivo ou o diretorio
indicado no caminho de diretorio exista.
getAbsolutePath ()

. Retorna uma sequéncia de caracteres

String : .
contendo o caminho absoluto do arquivo
ou diretorio.
getFreeSpace ()

long Retorna a quantidade de bytes ndo
alocados na particao identificada pelo
caminho de diretorio.
getName ()

String Retorna a cadeia de caracteres contendo o
nome do arquivo ou do diretorio.
getParent ()

Retorna cadeia de caracteres contendo

String o diretorio pai do arquivo ou null, se o
nome do diretorio nao for o nome de um
diretorio pai.
isFile ()

boolean Retorna true se o arquivo indicado no

nome de diretorio for um arquivo normal.

Fonte: Oracle ([s.d.])
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O pacote java.io oferece diversas outras classes para entrada
e saida de fluxos de dados. Antes de avancarmaos para um exemplo
usando a classe File, vale o registro: salvo indicacao em contrario,
passar um argumento nulo para um construtor ou metodo, em
qualguer classe ou interface neste pacote, fara com que uma
nullPointerException seja lancada.

Depois de abordados esses temas, resta-nos tratar da aplicacdo de
alguns metodos da classe File.

Manipulagdo de arquivos para programacdo orientada a objetos

O exemplo que preparamos para esta Ultima parte do nosso texto
tem relacdo com a classe File e se trata, na verdade, de descobertas
dos dados sobre o arquivo e/ou seu caminho por meio da aplicagdo
de alguns metodos da classe. Observe o exemplo que segue.

J=| Exemplificando
import java.io.File;
import java.util.Scanner;
import java.io.FileWriter;
import java.io.PrintWriter;
import java.io.IOException;
public class DemonstraClasseFile {

public static void main (String[] args) throws
IOException {

Scanner entrada = new Scanner (System.in);

FileWriter arquivo = new FileWriter ("C:\\argtexto.
txt");

PrintWriter gravaArquivo = new

PrintWriter (arquivo) ;

gravaArquivo.print ("Este arquivo texto foi

gravado com sucesso%n");

arquivo.close () ; >
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System.out.print( "Informe o nome do arquivo ou
do diretério: ");
analisaOCaminho (entrada.nextLine());
}
public static void analisaOCaminho (String caminho) {
File nome = new File (caminho);
if (nome.exists()) {
System.out.printf ("%$s%s\n%s\n%s\n%s\n%¥s%s\n%sss\n%sss\
n%s%s'",nome.getName (), " existe',
(nome.isFile() ? "é& um arquivo" : "ndo é
um arquivo"),
(nome.isDirectory()? "E um diretério”
"Ndo € um diretdrio"),
(nome. isAbsolute () ? " um caminho
absoluto" : "Ndo é um caminho absoluto"),
"Modificado em: ", nome.lastModified(),
"Tamanho: ",nome.length(),
"Caminho: ", nome.getPath(), "Caminho
absoluto: ", nome.getAbsolutePath(),
"Pai: ", nome.getParent());
if (nome.isDirectory()) {
String[] directory = nome.list();
System.out.println ("\n \nO diretdério contém:
\n");
for (String directoryName: directory )
System.out.println (directoryName) ;
}
}
else {
g
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System.out.printf ("$s%s" caminho " nao
3% p. ’ ’

existe.");

A aplicagcdo comeca declarando um objeto da classe FileWriter,
que permitira a criacao de um arquivo texto, aqui chamado argtexto.txt.

A primeira agao visivel do programa € a solicita¢cdo ao usuario para
que informe o caminho do arquivo ou seu nome. A sequéncia de
caracteres digitada é passada a0 método analisaOcaminho, que
Cria um novo objeto do tipo File e atribui sua referéncia a nome.
O meétodo exists retorna se o nome informado existe Nno mMmeio
de armazenamento (disco). Se o0 nome ndo existir, uma mensagem
correspondente sera exibida. Caso exista, © nome do arquivo ou
diretorio € enviado a tela.

Na sequéncia, a aplicacdo realiza os testes que retornam se o
objeto em questdo € um arquivo ou um diretorio e se 0 caminho
€ absoluto. O programa também informa a ultima modificacdo, o
tamanho do arquivo e o conteudo do diretorio.

Sem medo de errar

E chegado o momento de tornarmos persistentes os dados
gerados em nossos programas. Em especifico, a situacao que nos
foi colocada pede que os dados a serem gravados sejam aqueles
relacionados as musicas oferecidas por aplicacdo on-line.

Assim, vocé deve reunir em sua aplicacao classes e métodos
oferecidos pelo Java, apropriados para gravar os dados de nome da
musica, nome do autor, género e quantidade de execucdes.

Para que vocé tenha parametro para iniciar a resoluc¢ao, observe
0 codigo que segue:
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public static void main (String(] args) throws
IOException {

File arquivoMusica = new File("/musica.txt");

arquivoMusica.createNewFile(); //Cria o novo

arquivo
FileWriter fw = new FileWriter (arquivoMusica);
//cria objeto da classe FileWriter

BufferedWriter bw = new BufferedWriter (fw); //cria
objeto da classe BufferedWriter

bw.write ("Dados da musica"); //Escreve "Dados da

misica" no arquivo texto.

bw.newLine () ; //Adiciona uma linha no arquivo texto

bw.close(); //fecha o BufferedWriter

fw.close(); //fecha o FileWriter

}
Ele explicita os meios para abertura, gravacdo e fechamento
de arquivo.

Avancando na pratica

Mudando a estrutura de armazenamento

Descricao da situagao-problema

Assim que seu colega de ftrabalho deixou o emprego,
Merkel ficou responsavel pela manutencao de alguns dos seus
programas. Em um deles, a estrutura usada para armazenamento
de determinados valores (ndo vem ao caso quais valores e para
quais propositos, mas sabemos que se tratam de numeros
inteiros) era um array.

Ocorre que, frequentemente, certos numeros do array
precisavam ser removidos e outros incluidos, consequentemente,
a necessidade de se alterar o tamanho da estrutura era
muito comum, o que custava muito tempo e sacrificio de
desenvolvimento.

Sua missao € ajudar Merkel a encontrar outro meio de
armazenar os numeros, de tal modo que inclusdes, exclusdes e
alteracdes no tamanho se tornem operacdes simples na estrutura.
Na pratica, vocé devera criar aplicacao que simplesmente mova
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0s elementos do vetor para essa nova estrutura.
Bom trabalho!

Resolucao da situacao-problema

Conforme especificado na descricao do caso, a tarefa que
se coloca ¢ a criacao de programa gue simplesmente passe 0s
elementos do vetor para uma nova estrutura de armazenamento
de dados, mas apta a passar por inclusdes, exclusdes e alteragcdes
de tamanho.

O primeiro passo, entdo, € escolher tal estrutura e, pela
circunstancia apresentada, a lista € o meio ideal. Oficialmente,
seu conceito € o de uma colecdo ordenada que pode conter
elementos duplicados. Vejamos como fica a aplicacao:

import java.util.List;
import java.util.ArrayList;
public class AvancandoPratica4 3 {

public static void main (String[] args) {

int original(] = {7, 25, 42, 8, 22, 13, 8,
1, 9, 103};

List<Integer> list = new ArrayList< Integer
>(0);

for (int e: original)
list.add(e);
System.out.println ("Nova estrutura: ");
for (int count=0; count<list.size(); count++)

System.out.printf ("%s ", list.
get (count));

Sabemos que o array original ja possui valores inseridos.
Para facilitar o exercicio, reproduzimos esses valores em sua
inicializacdo. Na sequéncia, foi criada um ArraylList de inteiros,
que recebera o conteudo do array original. O comando for
utilizado é o aprimorado para percorrer elementos de uma
sequéncia e, em seu escopo, o metodo add & chamado para
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adicionar o elemento na lista.

Por fim, a aplicacdo apenas exibe em tela os elementos
inseridos na lista, que sdo 0s mesmos do array original. Pronto!
Agora sera possivel manipular facilmente o conteudo da lista.

Faca valer a pena

1.

" O pacote java.io define varios tipos de streams [...] e
a maioria tem ambas as variantes de streams de bytes e
streams de caracteres. Alguns desses streams definem
propriedades comportamentais gerais. Por exemplo,
streams filters sdo classes abstratas que definem streams
com alguma operacgdo de filtragem aplicada a medida que
dados sdo lidos ou escritos por outro stream (ARNOLD et
al, 2007, p. 462).

No contexto do estudo dos arquivos em Java, fluxo significa:

a) Tipo de classe que determina a ordem em que os dados sdo gravados
em arquivo.

b) Dados ordenados que sdo lidos ou gravados em um arquivo.

c) Dados que sdo lidos ou gravados apenas em arquivos ordenados.

d) Dados ordenados que sdo descarregados na tela durante a execugdo
da aplicacéo.

e) Método que ordena dados antes de serem gravados em uma stream do Java

2. Colecdes (algumas vezes chamadas contéineres) sdo receptaculos que
permitem a vocé armazenar e organizar objetos de maneiras uteis para
acessos eficientes. O que sera eficiente depende de como vocé precisa
usar a colecao, e assim existem colecdes de muitos sabores (ARNOLD et
al, 2007).

Considerando as interfaces proprias para manipulagdao de colecdes de
dados, analise as afirmag¢des que seguem e assinale a alternativa que

contenha as afirmacdes verdadeiras.

I. Set representa associacdes de valores a chaves e ndo pode conter
elementos duplicados.
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II. List representa uma colecdo, ordenada ou ndo, que permite
elementos duplicados.

III. Queue representa uma colecdo que modela uma fila, em que o
primeiro elemento a entrar € o primeiro a sair.

a) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.
b) Apenas as afirmacdes | e Il sdo verdadeiras.
c) Apenas as afirmacgdes Il e |l sdo verdadeiras.
d) Apenas a afirmacao Ill é verdadeira.

e) As afirmacgdes |, Il e lll sdo verdadeiras.

3. Os computadores armazenam arquivos em dispositivos de
armazenamento secundarios. Os dados mantidos nos arquivos sao
chamados dados persistentes, por que existem além da duracdo da
execucao do programa. Uma linguagem de programacgdo deve ser capaz
de processar arquivos (DEITEL; DEITEL, 2010).

Assinale a alternativa que contém os termos que preenchem corretamente
as lacunas do texto que segue:

Essencialmente, arquivos podem ser considerados como _________,
nos quais os valores sdao armazenados externamente a um _________ .
No nivel mais baixo de abstracao, arquivos sao conjuntosde _________,
semelhantes a arranjos, armazenados fora da memoria principal,
comumenteemum _________.
a) contéineres, disco, fluxos, contéiner.

b) cole¢des, programa, bytes, contéiner.

c) contéineres, programa, bytes, disco.

d) colegdes, codigo-fonte, programas, disco.
e) contéineres, disco, fluxos, programa.
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