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Unidade 1: Linguagem Java Para Programadores C

Variaveis, Operadores, Estruturas
Prof. Daniel Caetano

Objetivo: Revisar os conceitos da linguagem Java.
Bibliografia: DEITEL, 2005; CAELUM, 2010; HOFF, 1996.

INTRODUCAO

Todo curso baseado na linguagem Java exige conéeimien minimos iniciais do
aluno; a linguagem Java, entretanto, é suficientéengarecida com a linguagem C para que
este aprendizado minimo seja obtido rapidamentabj€tivo desta aula € proporcionar uma
uniformizagdo do conhecimento béasico, para apoitodas as aulas subsequentes. Esta aula
esta dividida nas seguintes secoes:

1) Um programa minimo em Java
2) Variaveis e seus tipos

3) Operadores basicos

4) Controle de Fluxo

5) Tipos Nao Nativos

6) Regras de Nomenclatura

7) Classes e Objetos

8) Tratamento de Erros

1. PROGRAMANDO EM JAVA

Uma vez que um programa em Java € muito parecishourn programa em C, sera
apresentado inicialmente um programa minimo em, le/ananeira a explicar algumas das
principais diferencas de estruturagao.

Em Java, o programa (quojeto) minimo € composto de um Unico paca@i@m _uma
Unica classeom_um unico métodmain. Criando-se o programa no NetBeans, com 0 nome
de projeto dévleuPrimeiroPrograma, o cédigo sera similar ao que segue:

MeuPrimeiroPrograma.java

/I Programa minimo em Java
package meuprimeiroprograma;

/I Classe Principal
public class MeuPrimeiroPrograma {

/l Método Principal
public static void main( String args[] ) {
System.out.printin( "Bem vindo ao Java!");
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Este texto, gravado no arquieuPrimeiroPrograma.javapode ser compilado e
executado clicando no botédo que tem um trianguldevao NetBeans. Por ser um programa
minimo, este programa mostra o que minimamentecéssario a construcdo de um projeto
Java organizado:

1) Um pacote
2) Uma classe
3) Um método

Sempre que criamos um projeto no NetBeans, ele ess&s trés elementos. Em
termos deorganizacdq eles funcionam da seguinte forma: Um projeto ptatevarios
pacotes. Cada pacote, por sua vez, pode contasv@asses. Finalmente, cada classe pode
conter varios métodos.

Uma analogia util € comparar esta hierarquia conelagdo Microsoft Office.

Projeto: Microsoft Office
Pacote: Microsoft Word
Classe: Documento de Texto
Método: Corrigir Ortografia

Uma vez que um projeto pode ter um grande nUmepadetes, classes e métodos, o
NetBeans precisa saber onde € que o programa cpistegdqual codigoele deve executar.

A linguagem Java estabelece que, por padrdo, uaeaecEé sempre executada pelo seu
método principal, chamado obrigatoriamentenan. Entretanto, isso s resolve 0 nosso
problema se o programa tiver apenas uma classes.isso ndo é o que normalmente ocorre!

Para que resolver esta dificuldade, foi estababeeid padrdo: todo programa Java do
NetBeans tem sempre um pacote com 0 mesmo nomsopbope, dentro dele, uma classe
com 0 mesmo nome do projetcdQuando mandarmos o NetBeans executar um progsdena,
sempre comecard a execucao a partir do métado desta classe especifica.

1.1. Impressao de Informacdes

Enquanto no C/C++ usam-se as instrugies e printf , em Java pode-se usar:

No Lugar de: Use:

cout << "Texto"; System.out.print("Texto");

cout << var; System.out.print(var);

cout << "Texto" << endl; System.out.printin("Textp")

cout << "Texto" << var, System.out.print("Texto" ary;

printf ("Texto %d\n",var); System.out. printf ("Tex®od\n",var);

1.2. Comentarios de Cédigo
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Os comentarios sdo fundamentais nos codigos Javaspecial para quem ainda esta
aprenendo a programar. A linguagem Java permitectarios de 3 formas basicas:

I, * e P> *

1) Comentérios de linha (//): o compilador ignorardo que estetiver na mesma linha
a partir da indicagéo.

2) Comentarios multi-linhas (/* */): o compilad@norara tudo que estiver entre o
marcador /* e 0 marcador */.

3) Comentarios tipo "JavaDoc" (/** */): o compiladignorara tudo que estiver entre
o marcador /** e 0 marcador */, de forma similas ammentarios multilinhas. Entretanto, é
possivel colocar algumas "instru¢des" dentro destesentarios (todas iniciadas com "@"),
como @author, que séo processadas por um progrepegi@ chamado "JavaDoc", para
gerar documentacg&o do seu programa automaticamente.

2. VARIAVEIS NATIVAS

As variaveis do Java funcionam, basicamente, danmesaneira que as da linguagem
C... ou seja, € preciso declara-las com um tipdor&ka de declarar uma variavel é (dados
entre colchetes [] sdo opcionais; dados entre nfaa@r <> sdo obrigatdrios):

<tipo da varidvel> <nome da variavel> [= valor] ;

Exemplo:

int var;
int var = 5;

Os tipos basicos existentes sao:

boolean true/false

byte namero de 8 bits, com sinal (-128 a 127)

char namero de 16 bits, sem sinal (0 a 65535)

int namero de 32 bits, ¢/ sinal (-2.147484E+09 a +U84FE+09)
long namero de 64 bits, ¢/ sinal (-9.223372E+18 a +BZ2E+18)
float namero de 32 bits, ponto flutuante

double namero de 64 bits, ponto flutuante

Note que numeros inteiros longos devem ser sufsxadon a letrd. e nimeros de
ponto flutuante float devem ser sufixados com i@ et Uma construgcdo como a feita abaixo
vai gerar um erro de compilacgéo:

long meuNumero = 10000000000;
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A forma correta de especificar é:

long meuNumero = 10000000000L;

O mesmo valento para um nimero como:
float meuFloat = 3.4F

Neste caso, esqueceFmao vai causar erro na compilagcédo, mas pode causarde
arredondamentdaixo, o codigo adaptado para apresentar algunsplsde valores:

MeuPrimeiroPrograma.java

/I Programa néo tdo minimo em Java
package meuprimeiroprograma,;

/I Classe Principal
public class MeuPrimeiroPrograma {

i

|

|

|

|

|

|

| /I Método Principal

| public static void main( String args[] ) {
| byte umByte = 120;

| int uminteiro = 10000;

| long umLongo = 10000000000L;
| float umFlutuante = 10.37F;
| double umDuplo = 10.37;

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

System.out.printin( "Bem vindo ao Java!");
System.out.printin( "Byte: " + umByte);

System.out.printin( "Inteiro: " + uminte iro );
System.out.printin( "Longo: " + umLongo ;
System.out.printin( "Flutuante: " + umFl utuante );
System.out.printin( "Duplo: " + umDuplo ;
}
L o o o o e e e e e e e e e e e e e e e e e ————— e e = 4

3. OPERACOES EM JAVA

As operagdes basicas em Java sdo as mesmas do C:

+ soma == Comparacéo de igualdade

- subtracao I= Comparacéo de diferenca

* multiplicagc&o <= Comparacdo de menor ou igual
/ diviséo >= Comparacédo de maior ou igual
% resto de divisédo < Comparacao menor que

> Comparacao maior que
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Exemplo de uso:

MeuPrimeiroPrograma.java

/I Programa néo tdo minimo em Java
package meuprimeiroprograma,;

/I Classe Principal
public class MeuPrimeiroPrograma {

i

|

|

|

|

|

|

| /I Método Principal

| public static void main( String args[] ) {
| Integer idade;

| Integer idadeMaisUm;

|

| idade = 18;

| idadeMaisUm = idade + 1;

|
|
|
|
i
|

System.out.printin(idade);
System.out.printin(idadeMaisUm);

4. CONTROLE DE FLUXO

Bem, até agora foi falado muito sobre as estrutdoagava, mas muito pouco sobre
como construir a logica dos programas, que sa@dsspque realmente executam trabalho.
Como em qualquer outra linguagem classica, segueaaddgica estruturada sequencial, que
pode ser construida basicamente por estruturasegeémscia, selecdo e repeticdo. Em
especial, estas estruturas sao idénticas aquealasteadas na linguagem C/C++.

Na linguagem Java, a estrutura de sequéncia € atitambasta colocarmos as
instrucdes que realizam trabalho na ordem corne¢acgJava automaticamente as executara
em sequéncia. Entretanto, para as estruturasetgfieat repeticao existem, de fato, instrucdes
explicitas.

4.1. Instrucdes de Selecao

O Java fornece uma numero suficiente de instrucigeselecdo, que podem ser
aninhadas isto €, uma colocada dentro da outra. Estasugts sdo as de construcdo do
tipo if ~ elsee as construcdes do tigwitch ~ case Muitas vezes € possivel substituir uma
delas pela outra, mas ha casos em que € mais consadlouma ou outra, em favor da
legibilidade.

Estrutura if ~ else

A estrutura if ~ else serve quando temos uma desisdples a fazer, ou seja: existem
duas possibilidades e nunca ambas ocorrem ao mésm@o: ou isso, ou aquilo. Por
exemplo: um aluno é aprovado se tiver média maidgoal a 50. Ent&o, a verificacdo €: "Se
nota € maior ou igual a 50, aluno aprovado. Castréao, aluno reprovado”. Em Java isso
poderia ser expresso da seguinte forma:

if (notaDeProva >=50) {  // se nota de prova maior o uigual a 50...
aprovado = 1; /[ aluno aprovado
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else { /I caso contrario...
aprovado = 0; [/l aluno ndo aprovado

As estruturas if~else podem ser aninhadas, ou gajgemos ter ifs dentro de ifs. Por
exemplo: se 0 aluno passasse caso tivesse notav@emenor que 50 mas tivesse 70 ou mais
nos trabalhos, a estrutura ficaria assim:

if (notaDeProva >= 50) { // se nota de prova maior o uigual a 50...
aprovado = 1; /[ aluno aprovado
else { /I caso contrario... (nota de prova < 50)

if (notaDeTrabalho >= 70) {// se nota trabalho maio
aprovado = 1; // aluno aprovado

rouigual a 70...

else { /I caso contrario (prova<50 e trabalho<70)
aprovado = 0; /[ aluno ndo aprovado

}
}

Também € possivel executar operacdes l6gicas maiplexas dentro da selecao,
usando as logicas E& ), OU (]|) e NAO (! ) dentro do if. Por exemplo, o if anterior pode
ser escrito assim:

if (notaDeProva >= 50 || notaDeTrabalho >=70) {//
aprovado = 1;

se nota de prova >=a 50
// OU a de trabalho >= 70...
/l aluno aprovado
else { /I caso contrario... (prova<50
aprovado = 0; /I E trabalho < 70)
/[ aluno ndo aprovado

Embora um pouco mais complexa a primeira vistag estacdo facilita a leitura,
reduz o codigo e pode tornar o programa mais efieieembrando a tabela verdade das
operacoes logicas:

A Operacao B Resultado
FALSO ou () FALSO FALSO
FALSO ou (1) VERDADEIRO VERDADEIRO

VERDADEIRO ou () FALSO VERDADEIRO
VERDADEIRO ou () VERDADEIRO VERDADEIRO
FALSO E(&&) FALSO FALSO
FALSO E(&&) VERDADEIRO FALSO

VERDADEIRO E(&&) FALSO FALSO

VERDADEIRO E(&&) VERDADEIRO VERDADEIRO
- NAO (!) FALSO VERDADEIRO
- NAO (!) VERDADEIRO FALSO
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Estrutura switch ~ case

A estrutura do tipo switch~case existe para sitea@n que temos um nuamero finito
de tarefas a executar, dependendo de um Unico Ydoexemplo, se 0 programa imprime o
estado atual de um MP3 player e os estados passei 0- parado, 1- tocando, 2- pausa e 3-
erro, isso poderia ser feito com um switch na sgguorma:

switch(estadoDoMP3) {

case O:
System.out.printin("MP3 parado");
break;

case 1:
System.out.printin("MP3 tocando");
break;

case 2:
System.out.printin("MP3 em pausa");
break;

case 3:
System.out.printin("Erro na leitura do MP3");
break;

default:
System.out.printin("Erro desconhecido");
break;

}

Note que para cada valor de estado, um determiticalge” serd executado. A
instrucao break faz com que a execucéo pule pprangira linha apés os delimitadores { }
do switch. Caso ndo se use a instrucao break,@gxe continua com o caso seguinte, até
encontrar um break.

Note também o caso especial "default”. Embora rempse estritamente necessario,
€ uma boa pratica de programacao usa-lo, pois @utlagnosticar problemas de logica no
software. No exemplo acima, qualquer estadoDoMRSdtite de 0 a 3 causara a execucao
do caso "default”. Como nao € possivel fazer a mee do que isso seja (ja que o valor do
estadoDoMP3 so deveria ser de 0 a 3) este casoiaspeprime uma mensagem dizendo
gue um erro desconhecido ocorreu.

4.2. Instrucdes de Repeticdo

Como o C e o C++, o0 Java fornece uma numero masgficiente de instrucoes de
repeticdo, que podem saninhadas isto €, uma colocada dentro da outra. Estasugiss
séo as de construcdo do tifow, while e do ~ while Via de regra € possivel substituir uma
delas pela outra, mas ha casos em que € mais consadlouma ou outra, em favor da
legibilidade.

Estrutura for
A instrucdo for € usada quando é necessario realime tarefa por um numero
determinado de vezes. Ela compreende 4 partesiniomizacdo, um teste de finalizacao,

uma descricdo de incremento e, finalmente, o trgcleodeve ser repetido.

Por exemplo: se for necessario imprimir um deteaghintexto 3 vezes, podemos usar
uma estrutura for da seguinte forma:
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for (int i=0; i<3; i=i+1
System.out.printf ("Texto nimero %d \n", i);

O Java |é este trecho de cdédigo como:
Repita o trecho de codigo entre {} respeitandoeggimtes regras:

1) Faca i (o contador) valer O

2) Verifique se i € menor que Se sim, execute passo 3. Se nao, termine o for.
3) Execute o trecho entre { }

4)Faca i =i+ 1(ou seja, some 1 ao contador)

5) Volta ao passo 2.

O resultado desta estrutura (freqiientemente chadedap oulaco) é:

Texto numero O
Texto numero 1
Texto numero 2

Estrutura while

A instrucéo while € usada quando queremos que wm clanjunto de instrucdes seja
executado até que uma dada situacao ocorra. Agastwhile compreende 2 partes: um teste
de finalizacéo e o trecho que deve ser repetido.

Por exemplo: se for necessario imprimir um deteagintexto até que o USuario
digite 0 como entrada, podemos usar uma estruthite da seguinte forma:

Scanner input = new Scanner(System.in); /I N&o se importe com a fungéo disso!
int dado = -1;

while ( dado!'=0 ){
System.out.println ("Digite o nimero zero!");
dado = input.nextint(); // Lé um dado do teclado

O Java |é este trecho de cddigo como "Repita didree codigo entre {} respeitando
as seguintes regras:"

1) Verifique se dado € diferente deSe sim, execute passo 2. Se nédo, fim do while.
2) Execute o trecho entre { }
3) Volta ao passo 1.

Note que agora a inicializacdo da variavel e aliaagio da mesma, ao contrario do
gue normalmente acontece com o fodip éresponsabilidade da estrutura while, e sim do
cbdigo que esta antes bowp e do codigo ddoop respectivamente.

Note também que, se a variddeldo for inicializada com o valor zero (ao invés de
-1, como foi no exemplo), o trecho de cddigo efifr@o while ndo sera executado nenhuma
vez, pois o teste é feito antes de qualquer ceisexecutado.
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Estrutura do~while

A instrucdo do~while é usada quando é desejadaigudado conjunto de instrugcdes
seja executado até que uma dada situagdo ocorsae mecessario garantir que o conjunto de
instrucdes seja executagelo menos uma vezA instrucdo do~while compreende 2 partes:
um trecho que deve ser repetido e um teste ddztagdlo. Usando o mesmo exemplo da
instrucdo while, se for necesséario imprimir um deteado texto até que o usuario digite 0
como entrada, podemos usar uma estrutura do~wdngeguinte forma:

Scanner input = new Scanner(System.in); /I N&o se importe com a fung&o disso!

do {

System.out.println ("Digite o nimero zero!");
dado = input.nextint(); // L& um dado do teclado
} while ( dado!=0 );

O Java |é este trecho de coédigo como: "Repitaahdrele codigo entre {} respeitando
as seguintes regras:"

1) Execute o trecho entre { }
2) Verifique se dado é diferente de $e sim, volte ao passo 1. Se nédo, termine o
do-while.

Note que neste caso nado foi necessario iniciatizeariavel, jA que ela é lida dentro
doloop antes de ser testada. De qualquer forma, assim gornaso do while, no do~while a
inicializacdo da variavel e a atualizacdo da mesmia, é responsabilidade da estrutura
do~while, e sim do c6digo que esta antetodp e do codigo ddoop respectivamente.

Note também que, independente do valor inicialat@éaveldado, o trecho de cédigo

entre { } no do~while sera executapgelo menos uma veja que o teste s é feito depois que
o conteudo ddoop tiver sido executado uma vez.

5. TIPOS NAO NATIVO S (Classes Wrappers)

Tipos de dados nao nativos séo tipos de dadosagueriados por meio de classes. A
utilidade disso é criar tipos de dados que alénardeazenar informacdo, também sejam
capazes de realizar tarefas especificas com dssaatao.

Vejamos o0 caso dos textos. Em C é bastante enfadtmbalhar com textos.
Devemos declarar um vetor de caracteres:

char texto[30] = "Meu texto";

E se quisermos saber quantas letras possui etsgfeecisamos usar uma fungéo do

int tamanho = strlen(texto);
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Em Java esse processo € mais simples. Vejamosadectevar uma variavel texto:
String texto = "Meu texto";

Note que ndo é preciso se preocupar com o tamaakonm do texto. Se eu quiser
saber quantas letras tem esse texto, basta chdoragdmlength do proprio texto:

int tamanho = texto.length();
A classe String "encapsula” todas as complexidadeslvidas ao lidar com textos e
nos fornece varias facilidades. Por ndo fazer phtmguagem Java mas sim da biblioteca

Java, chamamos estes tipos de dados de "tiposati&og’.

Alguns outros tipos de dados ndo nativos foramdosapara representar os tipos
nativos:

Boolean true/false

Byte namero de 8 bits, com sinal (-128 a 127)

Char namero de 16 bits, sem sinal (0 a 65535)

Integer namero de 32 bits, com sinal (-2.147484E+09 a #2&84E+09)
Long namero de 64 bits, com sinal (-9.223372E+18 a 13822E+18)
Float numero de 32 bits, ponto flutuante

Double numero de 64 bits, ponto flutuante

Observe gue eles se inictaldos com letra maiuscula: todos os nomes de classe em
Java devem ser grafados com a primeira letra maaisc

O uso é idéntico ao visto anteriormente:
Byte umByte = 100;
ou
Integer i = 5;
A vantagem com relacdo aos tipos nativos, é qus ¢igtos ndo nativos sdo capazes

de, por exemplo, converter uma String para um namer

6. REGRAS DE NOMENCLATURA

Vocé deve ter reparado que ao longo das explicag@es usadas diferentes
composicoes de letras para nomes das coisas emRavaxemplo: os nomes das classes
comecam sempre com letras mailsculas e os nomesndtmlos sempre com letras
minusculas. Essa é uma convencdo adotada por ésduefissionais Java por facilitar muito
a leitura e a compreensdo do coédigo; adicionalmesgta convencdo € obrigatéria nos
exames de certificacdo da Sun/Oracle.

Assim, segue abaixo um breve resumo da convencao:
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1) Cada arquivajava pode contempenasuma classe publica, ou seja, uma unica
classe que pode ser usada por um programa maijgpoSalgum motivo, um arquivgava
contiver mais que uma classe, todas as classeslaates devem ser declaradas como
private, ficando indisponiveis para classes em outros\agu

2) Um arquivo .java deve term nome exatamente iguabo de sua classe publica.
Assim, se a classe publica cham@&senVindo, 0 nome do arquivo seBemVindo.java.

3) Convencéo: nomes de pacotes/pastas, arquivasses, meétodos e campos SO
podem conter caracteres alfanumeéricos (A-Z, O®)aerline/underscore (_)reinca devem
comecar com numeroNunca use espacos nem caracteres acentuados e/ou Bsspecia

4) Convencédo: nomes de classes devem sempre coooegdetra maiuscula. Nomes
de métodos e atributos/variaveis devem sempre @mieq letras mindsculas. Se o nome da
classe, método ou atributo/variavel tiver mais ha gpalavra, como "meu campo” ou "minha
classe”, os espacos devem ser eliminados e a minedia de cada palavra deve ser feita
maiuscula, como emmeuCampoe MinhaClasse

5) Convencao: use sempre nomes de pastas, arqoi@sses, métodos e campos que
descrevam bem seu significado, mas sempre tacsayunto possivel.

7. ORIENTAGCAO A OBJETOS

Orientacdo a objetos € um conceito de representdedoealidade em que o0s
componentes séo objetos e néo fungbes ou estrtardados. Em outras palavras, se nos
modelos estruturados os componentes eram defindibsacordo com caracteristicas
intrinsecas a implementagéo, nos modelos orientadbgetos estes componentes se baseiam
objetos (entidades) do mundo real.

- O mundo real é composto de objetos que interaaydm si.
- Um modelo orientado a objetos € composto de abjgtie interagem entre si.

Da teoria de sistemagemos que um sistema € um conjunto_de entidades q
interagementre si a fim de produzir um resultactimum. Assim, é natural o uso de "objetos
programa" a fim de compor um sistema computacional.

7.1. Como S&o os Objetos?

No mundo real, objetos podem ser animados ou iredos) mas qualquer um deles
possui carcteristicas que podem ser classificaatas atributos ou comportamentos.

Exemplos de objetos: atomos, veiculos, vias, pessoa

Isso faz com que exista uma diferengca semanticdonp@iquena entre modelo e a
realidade que ele representa, proporcionando rokieza.

Vantagens principais:

- Concepcédo do sistema mais simples transicdo daealidade para omodeloé
facilitada.
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- Compreensé&o do modelo € simplesomo omodeloé mais proximo deealidade a
compreensao do modelo por quem compreende o pralskahé quase automatica.

- Gerenciamento do sistema mais simpleassim como na realidade, os objetos s&o
estaveis na solucdo de um problema, ou seja, @osbjmudam muito pouco; quando €&
necessario resolver problemas ligeiramente difesgntnodificamos a forma com que os
objetos interagem e ndo os objetos em si.

Mas afinal, o que s&o objetos em programacao?

Em programacado (e, de certa forma também na vidl, nem objeto é um ente
caracterizado por um conjunto de operagfes e uad@staracterizados paonétodose
campos podendo ainda ser compostos por outros objetos.

Note que um objeto € uma estrutura similar a ursttdeira de dados"; porém, além
de "dados", um objeto pode armazenar também "fic@®m um objeto os dados séo
chamados datributose as fun¢des sdo chamadasreodos

Exemplos de objetos do mundo real:

TV - Liga - Canal
- Desliga - Volume
- Muda canal - Estado(ligada/desligada)
Carro - Liga - Cor
- Desliga - Velocidade
- Acelera - Quilometragem (odémetro)
- Breca - Portas

7.2. Classes x Objetos

E importante, neste momento, diferenciar uma cldssem objeto. Uma classe é um
conceito genérico: pessoa, carro, cliente. Um opjeir outro lado, € um conceito especifico:
Alberto, Mustang Azul, O Comprador do Mustang Adol Alberto. Uma classe pode ser
considerada como um "molde" de um objeto.

Exemplo:

Classe: Carro

Objetos: Carro vermelho, Carro azul, Ferrari etc.

Quando programamos, nés programartiasses Para realizar uma tarefa, podemos
precisar de objetos especificos e, entéo, soliogsamo Java que construa um objeto com base
em uma classe especifica. Um objeto é criado dardedorma:

ClasseDoObjeto nomeDoObjeto = new ClasseDoObjat@fpetrosDeCriacéo);

Por exemplo, para criar a Pessoa chamada Albena possibilidade seria essa:

Pessoa alberto = new Pessoa("Alberto");
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Observe que o0 nome do objetao precisa ter relacdo nenhuma com os atribwos d
objeto. O cddigo a seguir, por exemplo, realizaeamma tarefa que o cédigo anterior:

Pessoa umaPessoa = new Pessoa("Alberto");

7.3. Chamando Métodos

Uma vez que um objeto tem atributos e métodos, pedeue desejemos solicitar a
algum objeto que ele nos realize uma tarefa espgcHor exemplo, podemos querer solicitar
gue um personagem de um jogo se desenhe na selgpdderia ser feito conforme indicado
abaixo:

personagem.desenhar(tela);

Observe que primeiramente foi indicado o nome detol{personagem), seguido do
método (desenhar) e, como parametro, foi passadme de outro objeto (tela).

De maneira geral, uma chamada a um método seg@gumte formato:

[dono_do_metodo.]<nome_do_metodo>([parametros_dtoduo}p;

7.4. Principais Propriedades da Orientacdo a Obje®

As principais caracterisitas das classes de objetostituem também as fundac¢des do
modelo orientado a objetos. Estas caracteristias_encapsulamentgolimorfismo e a

heranca

ENCAPSULAMENTO

E a propriedade que permite que um objeto sejadivatomo uma "caixa preta". O
interior do objeto, ou seja, "como" ele realizatarefas € invisivel para os clientes daquele
objeto. Os clientes s6 podem se comunicar com yatohtravés dinterfacedeste objeto,
sendo que a interface de um objeto nada mais @&iel@aglefinicdo de quais mensagens ele
"sabe" responder.

Exemplo: o carro é um objeto que pode ser tratadmauma caixa preta; uma pessoa
pode dirigir sem saber como funciona o motor deocar

Note que essa propriedade permite que pensemosramost de "classe de andlise”
antes de pensarmos em "classe de projeto”. Nassédade andlise" sédo definidas,
basicamente, as interfaces dos objetos. Postermnbemeas "classes de projeto”, € que existira
a preocupacao em como fazer tais objetos funcionarpartir da interface estabelecida.

POLIMORFISMO
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Polimorfismo € uma propriedade que permite que Wjeto que conheca uma
determinadainterface pode se comunicar, isto é, trocar mensagens amquer outro
objeto que respeite aqudlderface independentemente de qual seja o tipo do ob@to c
guem estd se comunicado. Em outras palavras, djetos que conhecam uma mesma
interfacepodem se comunicar, independentemente de quais sejas classes.

Exemplo: Se Carro Azul e Caminhonete Vermelha prasa mesma interface, que é
conhecida por Joao, entao:

Objeto Acao Obijeto Objeto Acao Obijeto
Joao Dirige Carro azul => Joao Dirige Caminhonete Vermelh

Trocando em midados, se carro e caminhonete posausasma interface de operagéo
gue é conhecida por Jodo, entdo Jodo sabera dpetaro carro quanto a caminhonete,
mesmo que o objeto caminhonete tenha sido inventadto tempo depois da criagdo do
objeto Jo&o.

HERANCA

Heranca € a propriedade que nos permite criar wva classe especificando que ela
"é uma" outra classe também. Por exemplo, se temdasse "Pessoa"”, podemos criar a
classe "Trabalhador" dizendo glieabalhador_é um&essoaAssim, um objeto da classe
Trabalhador vai também possuir todos os atributoe®sdos de um objeto da classe Pessoa
(comonome por exemplo).

De forma mais rigorosa, podemos dizer que heramcprépriedade que permite que,
ao especializar uma classe, os objetos da noveecfasservem todos 0s comportamentos e
atributos dos objetos da classe original, ou ssg@omportamentos e atributos s&@vdados
Em outras palavras, a nova classe (mais espeda)izeontinua a respeitar iaterface
estabelecida pela classe original.

Exemplo:

classe: Pessoa acao: dirige classe: Veiculo
objeto: joao subclasse: Carro (é um Veiculo)
objeto: carla objeto: carroAzul

subclasse: Caminhonete (¢ um Veiculo)
objeto: caminhoneteVermelha

Se objetos da classe Pessoa conhecem a interfactast® Veiculo, conhecem
também a interface das classes Carro e Caminhoma¢esdo classesspecializadasda
classe Carro original. Assim, @0 e carla sdo objetos da classe Pessaam®oAzulé um
objeto da classe CarrocaminhoneteVermelhéd um objeto da classe Caminhonete, entdo
tanto objeto joao quanto o objeto carla podem interagir com carroAzul e
caminhoneteVermelha.

Muitas linguagens, incluindo C++ e Java, utilizanprapriedade da Heranga para
implementar o Polimorfismo. O Java inclui tambétipo "interface" para esta finalidade.
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8. TRATAMENTO DE ERROS

Em muitas situagdes da programacédo, uma sequéntaaiedas pode ser interrompida
pela ocorréncia de algum tipo de erro. Por exengaaolicitarmos ao usuario que digite um
namero, para que possamos fazer uma conta, e oiagligitar um texto, havera um
problema para realizar a conta. Para este tipatuc&o, existe uma estrutura de tratamento
de erros denominadey ~ catch ~ finally

A idéia é colocar dentro de um bloco "try" todaegugncia de instru¢des propensas a
erro e, para cada tipo de erro, acrescentar uno Bloatch”. O bloco finally existe caso
desejemos que algumas operagOes sejam executadpsesecorra um erro ou néo; caso
tipico é desfazer a conexdo com o banco de dados.

O cébdigo abaixo mostra um exemplo de uso de tighefally:

Main.java

/I Programa néo tdo minimo em Java
package meuprimeiroprograma,;

/I Classe Principal
public class Main {

/I Método Principal
public static void main( String args[] ) {

i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
l y{ .

| String numeroDigitado = "5";

| double numero = Double.parseDouble(numeroDigi tado);
| double resultado = numero / 2.0;

| System.out.printin(resultado);

|

|

|

|

|

|

|

|

|

i

|

catch (NumberFormatException ex) {
System.out.printin("Numero invalido!);

finally {
System.out.printin("Programa encerrado!");

Execute o programa e veja o resultado. Depois dissalifique o valor inicial de
"numeroDigitado” para "5A", ao invés de "5". Exexumpvamente o0 programa e veja 0 que
ocorre.
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