Introducao a programacao OO em Java

Ao longo deste material, vocé vai aprender sobre os conceitos e os elementos fundamentais para
desenvolver aplicagées com uma das principais linguagens de programacéo orientada a objetos (POO):
Java. Essa linguagem tem uma importancia gigantesca em diversas aplicagdes praticas.

Prof. Marlos de Mendonga Corréa



1. Itens iniciais

Preparacao

E importante instalar o Java JDK adequado para a versdo do seu sistema operacional no site oficial da Oracle,
na sua maquina de trabalho e utilizar uma IDE. No nosso caso, vamos utilizar o Eclipse.

Objetivos

« Descrever a definicdo, a manipulacéo e as nuances de classes e objetos em Java.
« Descrever o mecanismo de heranga e polimorfismo em Java.
» Descrever os mecanismos de agrupamento de objetos em Java.

* Reconhecer os ambientes de desenvolvimento em Java e as principais estruturas da linguagem.

Introducao

A programacédo orientada a objetos (POO) é um paradigma que surgiu em resposta a crise do software. A POO
buscou resolver diversos problemas existentes no paradigma de programacgéao estruturada, como a
manutenibilidade e o reaproveitamento de cédigo. Essas deficiéncias tiveram papel central na crise, pois
causavam o encarecimento do desenvolvimento e tornavam a evolugédo do software um desafio.

A incorporacao de novas fungdes em um software ja desenvolvido vinha acompanhada do aumento de sua
complexidade, fazendo com que, em certo ponto, fosse mais facil reconstruir todo o software. A POO tem nos
conceitos de classes e objetos o seu fundamento; eles sdo centrais para o paradigma. Assim, ndo é mera
coincidéncia que eles também tenham papel fundamental na linguagem Java.

Neste estudo, comegaremos pela forma como Java trata e manipula classes e objetos. Com isso, também
traremos conceitos de orientagdo a objetos que sdo essenciais para compreender o funcionamento de um
software em Java. O nosso objetivo é obtermos os conhecimentos necessarios para nos destacarmos nesse
mercado que possui uma grande demanda de profissionais tecnicamente capacitados e com habilidades para
resolver problemas demandados pelo mercado.

Assista ao video e entenda a linguagem de programacao Java, com enfoque na programagéo orientada a
objetos (POO). Descubra a sintaxe e como ela incorpora os principios da POO, além de explorar os motivos
que tornaram o Java téo relevante no mercado. Amplie seu entendimento sobre Java e sua aplicagdo no
mundo da programagao.

Conteudo interativo

®

Acesse a versao digital para assistir ao video.


https://www.oracle.com/br/java/technologies/downloads/#jdk20-windows
https://www.eclipse.org/

1. Classes e objetos

Classes e objetos em Java

Vamos comecar estudando os conceitos de classes na linguagem de programagdo Java. Neste momento, o
nosso objetivo é entender o potencial do Java e ja iniciar a implementar alguns exemplos. No entanto, vamos
aprofundar os conceitos mais adiante. Por isso, se vocé ainda ndo conhece essa linguagem de programagao,
ndo se preocupe, pois vamos analisa-la com muitos detalhes mais adiante. Aproveite para conhecer uma das
linguagens de programagado mais importantes da atualidade e que, durante muito tempo, foi considerada a
referéncia para programacgao orientada a objetos.

Assista e obtenha uma visdo abrangente da linguagem de programagéo Java e seu incrivel potencial. Explore
a criagdo de classes e sua implementagdo em Java, além de aprender sobre simbolos de declaragéo e a
utilizagdo de modificadores.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Classe e sua realizagcao em Java

Em POO, uma classe é uma maneira de se criar objetos que possuem mesmo comportamento e mesma
estrutura. Ou seja, uma classe é uma estrutura definida por:

¢ Dados
» Métodos que operam sobre esses dados

* Mecanismo de instanciagao dos objetos

O conjunto formado por dados e métodos (assinatura e semantica) estabelece o contrato existente entre o
desenvolvedor da classe e o seu usuario.

O cddigo a seguir mostra um exemplo de uma classe em Java:



java

public class Aluno {
private String nome;
public void inserirNome(String nn) {
nome = nn;
¥
public String recuperarNome() {
return nome;

}

public static void main(String args[]){
Aluno a = new Aluno();
a.inserirNome ("Pessoa");
System.out.println("saida: "+a.recuperarNome());

Em Java, cada classe publica deve estar em um arquivo com o mesmo nome da classe e extensao “java”. Logo,
a classe do cédigo superior deve ser salva em um arquivo de nome “Aluno.java”.

&

Dica

O site jdoodle possui um compilador java online, onde vocé pode copiar e executar os cédigos.

A classe “Aluno”, possui um atributo do tipo “String” (nome) e dois métodos (inserirNome e recuperarNome).
Além disso, podemos notar as palavras reservadas "private" e "public". Nés usamos essas instrugdes para
modificar a acessibilidade de métodos, atributos e classes. O trecho mostrado é um exemplo bem simples de
declaragdo de uma classe em Java. Pela especificagdo da linguagem (GOSLING et. al., 2020), ha duas formas
de declaragdo de classes. Vejal

e« Normal

e Enum

A partir disso, vamos nos deter apenas a forma normal.

java

[Modificador] class Identificador [TipoParametros] [Superclasse] [Superinterface]
{ [Corpo da Classe] }

Na sintaxe mostrada, os colchetes indicam elementos opcionais. Os simbolos que ndo estdo entre colchetes
sdo obrigatdrios, sendo que “Identificador” € um literal. Logo, a forma mais simples possivel de se declarar
uma classe em Java é:



java

class ClasseSimples { }
Observamos nessa declaragdo a presenca dos simbolos reservados (e obrigatérios) e a existéncia do
Identificador (ClasseSimples).

Mais simbolos de declaracao

Agora, vamos conhecer outros simbolos da declaragdo. Os modificadores podem ser qualquer elemento do
seguinte conjunto:

java

{Annotation, public, protected, private, abstract, static, final, strictfp}.

Considerando que:

Annotation

E uma definigdo e ndo propriadamente um elemento. Sua semantica implementa o conceito de
anotagdes em Java e pode ser substituida por uma anotagdo padrao ou criada pelo programador.

Public, protected e private

S0 os simbolos que veremos quando falarmos de encapsulamento. Eles sdo os modificadores de
acesso.

Abstract e final

Sao modificadores que relacionam-se com a hierarquia de classes.

Static

E o modificador que afeta o ciclo de vida da instancia da classe e s6 pode ser usado em classes
membro.

Strictfp

E um modificador que torna a implementacado de calculos de pontos flutuantes (niimeros dos
conjuntos dos reais) independentes da plataforma. Sem o uso desse modificador, as operagdes se
tornam dependentes da plataforma sobre a qual a maquina virtual é executada.

Composicao de modificadores

Podemos combinar alguns desses modificadores com outros. Por exemplo, podemos definir uma classe da
seguinte forma:



java

public abstract class Teste { }

Outro elemento opcional sdo os "TipoParadmetros". Vale ressaltar que esses elementos estdo relacionados a
implementacgado de programagéao genérica em Java, e estdo além do escopo abordado neste contexto.

O elemento opcional seguinte é a "Superclasse”. Tanto a Superclasse quanto o "Superinterface" permitem ao
Java implementar a heranga entre classes e interfaces. O elemento "Superclasse" sera sempre do tipo
"extends IdentificadorClasse", no qual "extends" (palavra reservada) indica que a classe € uma subclasse de
"ldentificadorClasse" e que outras classes vao herdar as caracteristicas dela.

QOutro ponto importante nessa visdo geral do Java, é a sintaxe do elemento "Superinterface". Ele utiliza a
palavra-chave "implements Identificadorinterface". Isso significa que a classe implementa a interface
“Identificadorinterface".

Veja a seguir um exemplo mais complexo que utiliza mais recursos de declaragao de classe em Java:

java

@Deprecated @SuppressWarnings ("deprecation") public abstract strictfp class Aluno
extends Pai implements Idealizacao, Sonho {
private String nome;
public void inserirNome(String nn){
nome = nn;
}
public String recuperarNome(){
return nome;

}

...//outros métodos ocultados por simplicidade

Esse exemplo cédigo é apenas conceitual. A ideia € nos acostumarmos com o Java e obtermos o melhor do
potencial que ele pode nos oferecer.

Atividade 1

O principal elemento estrutural de um programa em Java é a definigdo de uma classe. Afinal de contas, até
hoje, o Java é considerado uma das linguagens de programacao orientada a objetos mais importantes da
atualidade e, certamente, vai continuar a ser por muitas décadas. Nesse sentido, selecione a opgao correta
que contém uma declaragdo de classe valida na linguagem Java.

A Private class Aluno {}

B Class Aluno {}

C Protected class Aluno {}



D public class Aluno {}

E extends class Aluno {}

A alternativa D esta correta.

Na declaragdo de uma classe, o modificador “public” é opcional, no entanto ele é correto. Além disso,
devemos ficar atentos que o Java também diferencia os nomes de varidveis, comandos, métodos e classes
por meio do uso de letras maiusculas e minusculas. Por isso, dizemos que o Java é uma linguagem de
programagao “case sensitive”. Por exemplo, os termos “class” e “Class” sdo completamente diferentes para
o Java.

Objetos: os produtos das classes

Aqui, vamos comegcar a conhecer as classes em Java com mais profundidade. Em especial, vamos dar
destaque para dois aspectos muito importantes: o método construtor e a instanciagdo de classes. Dessa
forma, vamos obter mais familiaridade com o Java e entender alguns dos motivos que o tornaram tao popular.

Neste video, vamos explorar a instancia de classes no Java, aprofundar nosso entendimento sobre o método
construtor especial e sua relevancia para o ciclo de vida dos objetos. Também discutiremos os diferentes
estados de um objeto em Java.

Conteudo interativo

Acesse a versao digital para assistir ao video.

Instanciacao de classes

As classes sdo modelos. Para realmente realizarmos atividades em um programa, precisamos instancia-las.
Chamamos essas instancias de objetos. Para compreendermos melhor o que é um objeto, vamos analisar seu
ciclo de vida. A criagdo de um objeto ocorre em duas etapas:

1. Declaramos um objeto como sendo do tipo de uma classe.

2. Na sequéncia, instanciamos o objeto e passamos a utiliza-lo.

Aqui é importante destacarmos que o objeto tem todas as caracteristicas da classe, ou seja, atributos e
métodos. Uma forma de declararmos um objeto é dada por:

java

Aluno objetoAluno = new Aluno();

Podemos, ainda, reescrever esse cédigo da seguinte maneira:



java

Aluno objetoAluno;
objetoAluno = new Aluno();

O processo de criagdo do objeto comega com a alocagdo do espago em memdria. E prossegue com a
execugdo do cédigo de construgdo do objeto por meio de um método especial chamado construtor.

O método construtor é sempre executado quando fazemos a instanciagdo de um objeto e, obrigatoriamente,
deve ter exatamente o mesmo nome da classe. Além disso, ele pode ter um modificador, mas ndo pode ter
tipo de retorno. A instrugdo “new” é sempre seguida da chamada ao construtor da classe. Finalmente, a
atribuigao (“=") inicializa a varidvel com o retorno (referéncia para o objeto) de “new”. Veja a seguir como
ocorre esse processo de criagdo de objetos:

AIuno objetoAIuno new, Aluno () Chamada ao construtor
i I_I:Il_’ da classe

Declaragao de variavel

Instrugao de instanciagao de objeto

Inicializagao de variavel

Exemplo de método construtor.

Exemplo de um cédigo que utiliza construtor

O objetivo desse cddigo é criarmos uma classe “Aluno” com atributos e alguns métodos. No entanto, o ponto
mais importante que devemos observar € o uso do método construtor que possui 0 mesmo nome da classe,
conforme podemos ver no codigo a seguir:

java

import java.util.Random;

public class Aluno{

//Atributos

private String nome;

private int idade;

private double codigo_identificador;

private Random aleatorio;

//Construtor

public Aluno(String nome, int idade){
aleatorio = new Random();
this.nome = nome;
this.idade = idade;
this.codigo_identificador = aleatorio.nextDouble();

}

//Métodos

public void definirNome(String nome){
this.nome = nome;

}

public void definirIdade( int idade){
this.idade = idade;

}

}



Devemos notar que o método construtor e classe possuem o mesmo nome. Além disso, passamos dois
pardmetros para o construtor para estabelecer o comportamento inicial do objeto que vai instancia-la. Outro
ponto que precisamos observar é o escopo das variaveis dentro de uma classe. Por exemplo, vamos supor
que tirassemos o trecho do seguinte codigo.

java

private Random aleatorio;

A partir disso, fariamos a modificagdo dos atributos da classe e alterariamos a instanciagcdo da variavel
"aleatorio" dentro do construtor para:

java

Random aleatorio = new Random();

O que ocorreria nesse caso?

In

A variavel “aleatorio” seria valida apenas no escopo local do método construtor, ou seja, ndo seria um atributo
da classe "Aluno" e, portanto, sé poderia ser usada dentro do construtor.

Estados de um objeto

O estado de um objeto é definido pelos seus atributos, enquanto seu comportamento é determinado pelos
seus métodos. Por exemplo, vamos considerar a seguinte instanciagdo a partir da classe do cédigo anterior:

java

Aluno novoAluno = new Aluno("teste de instanciacdo", 50);

Apods a execugdo do codigo, teremos um objeto criado e armazenado em memdria identificado por
“novoAluno”. O estado desse objeto é definido pelas varidveis “nome, idade, codigo e aleatorio”, e seu
comportamento é dado pelos métodos “public Aluno (String nome, int idade), public void definirNome (String
nome) e public void definirldade (int idade)”.

Por fim, chegamos a ultima etapa do ciclo de vida de um objeto: a sua destruigdo. Na linguagem Java, néo é
possivel ao programador destruir manualmente um objeto. Em vez disso, o Java implementa o conceito de
coletor de lixo no qual a JVM varre o programa verificando objetos que néo estejam mais sendo referenciados.
Ao encontrar tais objetos, a JVM os destrdi e libera a memdaria. O programador ndo possui qualquer controle
sobre isso.

Atengéo

O programador tem a possibilidade de solicitar a JVM a realizagéo da coleta de lixo, através da
invocacao do método "gc()" da biblioteca System. Mas isso é apenas uma solicitagdo, ou seja, ndo é uma
ordem de execugédo. Na pratica, isso significa que a JVM tentara executar a coleta de lixo tdo logo
guanto possivel, mas ndo necessariamente quando o método foi invocado.




Atividade 2

A linguagem de programacao Java possui muitas particularidades sobre o ciclo de vida de um objeto. A ideia é
reduzir as possibilidades de um programa causar riscos de seguranga para o sistema, mas, na pratica, essa
forma de trabalhar impd&e limites sobre o que o programador pode atuar no ciclo de vida dos objetos. Nesse
sentido, sobre objetos em Java, selecione a opgao correta:

A o porgramador pode determinar o momento exato em que deseja que o objeto seja destruido.

B Quando um objeto é passado como parametro em um método, um clone dele é gerado.

C o programador ndo precisa se preocupar em desalocar a memoria de um objeto destruido.

D 0 método construtor ndo pode ser privado.

E O coleto de lixo tem a finalidade de reciclar os objetos destruidos pelo programador.

A alternativa C esta correta.

A reciclagem de espago de memdria em Java é feita pelo coletor de lixo.

Classes e o encapsulamento de cédigo

Do ponto de vista da POO, o encapsulamento visa ocultar do mundo exterior os atributos e o funcionamento
da classe.

Para realizarmos a interagdo do objeto com os demais médulos de um sistema, precisamos estabelecer
métodos publicos da classe. No entanto, ainda temos outras formas de visibilidade dos métodos que
restringem o acesso a eles. Tudo isso é o que chamamos de contrato, estabelecido entre a classe e o cédigo
que a utiliza. A ideia do encapsulamento é disponibilizar para os demais mddulos do sistema apenas o que
eles precisam para realizar suas tarefas. Portanto, o conceito de encapsulamento estd fortemente relacionado
ao de visibilidade.

A visibilidade de um método ou atributo define quem pode ou ndo os acessar, ou seja, ela afeta a forma como
o encapsulamento funciona. Existem trés tipos de visibilidade, representados pelos seguintes modificadores:

* “private”

* “protected”



* “public”

Quando tratarmos sobre as propriedades de heranga e polimorfismo, vamos nos aprofundar mais sobre o uso
desses modificadores. Por enquanto, deve ficar claro para nds que “private” indica que o método ou atributo
s6 pode ser acessado internamente a classe, enquanto “public” define que ambos sdo visiveis para todo o
exterior.

Neste video, vocé vai conhecer a propriedade de encapsulamento da orientagdo a objetos. Em especial,
vamos estudar um exemplo pratico no Java, para que vocé possa explorar melhor essa propriedade.

Conteudo interativo

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

Passo 1

No caso do Java, o encapsulamento € um mecanismo que permite o agrupamento de dados e métodos em
uma unica unidade chamada classe que atende a dois propdsitos principais. Vamos conferi-los!

Ocultagao de dados

O estado interno de um objeto é oculto do acesso externo. Os membros de dados internos de uma
classe sao declarados como privados, impedindo o acesso direto de outras classes. Para obtermos
acesso a esses membros, devemos usar métodos publicos (getters e setters), que controlam as
operagdes de leitura e gravagao nos dados. Isso garante que os dados sejam acessados e
modificados de forma controlada, mantendo a integridade do estado do objeto.

Abstragao

O encapsulamento permite o conceito de abstragao ao fornecer uma interface simplificada e bem
definida para interagir com um objeto. A classe expde métodos publicos que definem seu
comportamento, enquanto os detalhes da implementacao interna ficam ocultos. Essa abstragao
facilita o uso da classe, pois os usudrios ndo precisam conhecer as complexidades internas. O
encapsulamento ajuda a gerenciar a complexidade e permite a programag¢ao modular dividindo o
cbédigo em unidades menores (classes).

Passo 2

Agora, implemente o exemplo de codigo em Java que usa o encapsulamento:



java

import java.util.Random;

//Classe

public class Pessoa {

//Atributos

private String nome;

private double codigo_identificador;

private Random aleatorio;

//Métodos

public Pessoa (String nome){
aleatorio = new Random();
this.setNome(nome);
this.codigo_identificador = aleatorio.nextDouble();

}
private void setNome (String nome) {
this.nome = nome;

¥
public String getNome () {
return this.nome;

¥
public double getCodigoIdentificador (){

return this.codigo_identificador;

}

public static void main(String args[]){
Pessoa pl = new Pessoa("Teste A");
System.out.println("Pessoa 1: "+pl.getNome());

Passo 3

Execute o programa e observe o resultado:
Pessoa 1: Teste A
Os pontos mais importantes que devemos observar nesse codigo sdo:

1. O modificador “private” usado no método “setNome”, o qual indica que ele sé pode ser usado por métodos
dentro da prépria classe.

2. O modificador “public” usado nos métodos “getNome” e “getCodigoldentificador”, os quais indicam que
podem ser chamados por objetos que instanciam a classe.

E interessante executar esse exemplo para que vocé comece a ganhar mais seguranca sobre a sintaxe da
linguagem Java e, além disso, perceba as vantagens de proteger os dados da classe e garantir um
comportamento previsivel.

Faca vocé mesmo!

Sem duvidas, a melhor forma de aprender uma linguagem de programagédo € praticando. Nesse sentido,
considere o codigo anterior sobre a classe “Pessoa”. Agora, modifique o programa, para que ele exiba o
seguinte resultado:



[Pessoa 1lnome: Teste A, Codigo Identificador: valor numérico do cédigo
[Pessoa 2]nome: Teste B, Cddigo Identificador: valor numérico do cédigo

Chave de resposta

Basta modificarmos a fungado mais com a criagdo de mais uma varidvel e a adaptagado de como os dados
vao ser exibidos na saida. Apresentamos uma possivel solugdo no cédigo a seguir:

java

Pessoa pl = new Pessoa("Teste A");

Pessoa p2 = new Pessoa("Teste B");

System.out.println("[Pessoa 1] nome: "+pl.getNome()+", Cédigo Identificador:
"+pl.getCodigoIdentificador());

System.out.println("[Pessoa 2] nome: "+p2.getNome()+", Cédigo Identificador:
"+p2.getCodigoIdentificador());

}

O restante do cédigo deve ficar inalterado.

Tipos de relacdes entre objetos

Na POO, temos os seguintes tipos de relagdes entre objetos. Vamos conferi-los!

Associacao

E semanticamente a relacdo mais fraca e se refere a objetos que consomem — usam — servicos ou
funcionalidades de outros. Ela pode ocorrer mesmo quando nenhuma classe possui a outra e cada
objeto instanciado tem sua existéncia independente do outro. Essa relagdo pode ocorrer com

nou "o

cardinalidade “um para um”, “um para varios”, “varios para um” e “varios para varios”.

Agregagao

Ocorre entre dois ou mais objetos, com cada um tendo seu proprio ciclo de vida, mas com um objeto
(pai) contendo os demais (filhos). Precisamos compreender que, nesse caso, 0s objetos filhos podem
sobreviver a destruigdo do objeto pai. Um exemplo de agregagdo se da entre as classes “Escola” e
“Aluno”, pois se uma escola deixar de existir, ndo significa que os alunos simplesmente deixardo de
existir.

Composicao

Difere sutilmente da agregagéo, pois ocorre quando hd uma relagdo de dependéncia entre o(s) filho(s)
e 0 objeto pai. Caso o pai deixe de existir, necessariamente o filho sera destruido. Por exemplo, no
caso da relagdo entre uma classe “Escola” e as classes “Departamentos”, certamente, que a extingado
da escola implica a extingdo dos departamentos.



A partir disso, veremos como 0s conceitos de associagdo, agregagao e composigado formam conjuntos que se
relacionam. Confira!

Associagao

Agregacao

Composicao

Conjunto formado pela definicdo das relagdes.

Conforme podemos concluir, a composi¢cdo é um caso especial de agregagdo e o conceito mais restritivo de
todos, enquanto a associagdo é o mais abrangente.

Neste video, vocé terd a oportunidade de identificar as diferentes relagées que podem ser implementadas no
Java, além de assistir a um exemplo pratico que demonstrarad como aplicar essas relagdes.

Conteudo interativo

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

Passo 1

Veja a seguir um exemplo de cédigo em Java que nos auxilia a compreender de forma mais clara as relagdes
de agregacgéao e composicao entre objetos.



java

class Escola {
//Atributos
private String nome, CNPJ;
private Endereco endereco;
private Departamento departamentos [];
private Aluno discentes [];
private int nr_discentes , nr_departamentos;

//Métodos
public Escola ( String nome , String CNPJ) {
this.nome = nome;
this.CNPJ = CNP3J;
this.departamentos = new Departamento[10];
this.discentes = new Aluno[1000];
this.nr_departamentos = 0;
this.nr_discentes = 0;
¥
public void criarDepartamento(String nomeDepartamento){
if(nr_departamentos <= 10)
{
departamentos[nr_departamentos] = new Departamento
( nomeDepartamento);
nr_departamentos++;
} else {
System.out.println ( "Nao e possivel criar outro Departamento." );
}
public void matricularAluno ( Aluno novoAluno ) {
discentes [ nr_discentes ] = novoAluno;

}

Passo 2

Agora, vamos destacar alguns pontos importantes e que devem ser observados:
1. Devemos notar uma associagado entre a classe Escola” e as classes “Endereco”, “Departamento” e “Aluno”.

2. Devemos notar uma relagdo entre a classe “Escola” e “Aluno”. Nesse caso, trata-se de uma agregagao, pois
os alunos ainda véo existir no caso de a escola ser extinta.

3. Uma vez que o objeto do tipo “Escola” for destruido, necessariamente todos os objetos do tipo
“Departamento” também serdo destruidos. Isso mostra uma relagao forte entre ambas as classes com o ciclo
de vida dos objetos de “Departamento” subordinados ao ciclo de vida dos objetos da classe “Escola”,
ilustrando uma relagdo do tipo composigao.

Faca vocé mesmo!

Acabamos de estudar sobre como funcionam as relagées entre classes em Java. Entéo, com base no codigo
da classe “Escola”, desenvolva a implementagéo da classe “Endereco” com os atributos “nome_rua” e
“numero”.

Chave de resposta



Podemos implementar a classe Endereco da seguinte maneira:

java

public class Endereco {

private String nome_rua;

private int numero;

public Endereco (String nome_rua, int numero){
this.setNomeRua(nome_rua);
this.numero=numero;

}

private void setNomeRua(String nome_rua) {
this.nome_rua = nome_rua;

}
public String getNomeRua () {

return this.nome_rua;

}

private void setNumero(int numero) {
this.numero = numero;

}
public int getNumero() {

return this.numero;

}

Para testarmos se a classe estéa correta, podemos acrescentar a fungao “main” dentro da classe Endereco
da seguinte forma:

java

public static void main(String args[]){
Endereco ender = new Endereco ("rua X", 7);
System.out.println(ender.getNomeRua()+", "+ender.getNumero());

Cujo resultado da execugao sera:

rua X, 7.

Uso de referéncia de objetos em Java

Em Java, ndo é possivel criar varidveis do tipo ponteiro. A linguagem Java oculta esse mecanismo, de modo
que toda varidvel de classe é uma referéncia para o objeto instanciado. Isso tem implicagdes importantes na
forma de lidar com objetos. Analisando um exemplo, vamos entender como isso funciona na pratica.

Neste video, vocé aprenderad a utilizar referéncias de objetos em Java e entendera as implicagdes ao utilizar
esse recurso. Faremos uma andlise detalhada de um exemplo e apresentaremos um exemplo completo de
como referenciar objetos.



Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

A passagem de um objeto como parametro em um método, ou o retorno dele, é sempre uma passagem por
referéncia. Isso ndo ocorre com tipos primitivos, que sédo sempre passados por valor.

Passo 1

Implemente os seguintes codigos:

java

class Aluno {

//Atributos

private String nome;

private int idade;

//Métodos

public Aluno ( String nome , int idade ) {
this.nome = nome;
this.idade = idade;

}

public void definirNome ( String nome ) {
this.nome = nome;

}

public void definirIdade ( int idade ) {
this.idade = idade;

b

public String recuperarNome () {
return this.nome;

}

Passo 2

Implemente a classe “Referencia”, cujo cédigo é apresentado a seguir:



java

public class Referencia {
private Aluno al , a2;
public Referencia ( ) {
al = new Aluno ( "Carlos" , 20);
a2 = new Aluno ( "Ana" , 23 );
System.out.println("0 nome do aluno al
System.out.println("0 nome do aluno a2
a2 = al;
a2.definirNome("Flavia");
System.out.println("0 nome do aluno al é " + al.recuperarNome());
manipulaAluno ( al );
System.out.println("0 nome do aluno al
}
public void manipulaAluno ( Aluno aluno ) {
aluno.definirNome("Marcia");
}
public static void main(String args[]) {
Referencia r = new Referencia ();
System.out.println("Fim da Execug¢do ");

+ al.recuperarNome());
" a2.recuperarNome());

M\ M\
+

M\

+ al.recuperarNome());

Passo 3

Execute o programa e veja se o resultado da execugdo desse cédigo é:

java

Carlos

[N

nome do aluno al
nome do aluno a2 é Ana

nome do aluno al Flavia
nome do aluno al é Marcia

M\ M

Vamos entender o que acontece seguindo passo a passo a execugdo do codigo visto anteriormente.

A classe principal desse cddigo é a classe “Referencia”. Logo, ja sabemos que o nome do arquivo deve ser

”

“Referencia.java”. Dentro dela, ha o método estatico “main”, no qual criamos um objeto do tipo “Referencia”.
Nesse momento, a JVM passa a instanciar dois objetos do tipo Aluno. Sendo que o objeto “a1” fica com o
estado dos atributos “nome” e “idade”, respectivamente, dados por "Carlos" e "20".

Ja o objeto “a2” fica com “nome” recebendo “Ana” e “idade” recebendo “23". Ou seja, temos dois objetos
distintos (“al” e “a2”), cujos estados também sdo distintos.

Mais a frente, executamos a linha:

java

a2 = al;



Que significa que “a1” e “a2” séo referéncias para os objetos criados, ou seja, ndo é um caso de atribuigdo. Por
isso que, ao modificarmos o estado do objeto “a2”, também afetamos o estado do objeto “al”.

Outro ponto interessante ocorre quando chamamos o método “manipulaAluno”, pois, como dissemos, a
passagem de objetos é sempre feita por referéncia. Logo, a varidvel “aluno” na assinatura do método
“manipulaAluno” vai receber a referéncia guardada por “al”. Desse momento em diante, todas as operagdes
feitas usando “aluno” ocorrem no mesmo objeto referenciado por “a1” que tem impacto também no objeto “a2”.

Apesar do Java oferecer esse recurso de referéncia de objetos, devemos evita-lo, pois o codigo pode ficar
confuso e dificil de dar manuteng&o posteriormente. Bem, agora, chegou a hora de praticar!

Faca vocé mesmo!

Como sabemos, trabalhar com referéncias a objetos em Java pode ser um pouco confuso. No entanto, ndo
podemos deixar de conhecer esse tipo de recurso, pois muitos sistemas fazem uso dele e esse conhecimento
pode ser bastante Util para fazer a manutengdo em um sistema. Nesse sentido, modifique o codigo da classe
“Referéncia” de modo que vocé simplesmente modifique a linha:

a2 = al;
Por
al = az;

Execute o programa modificado e responda se houve ou ndo alguma diferenga no resultado. Justifique a sua
resposta.

Chave de resposta

O programa completo deve ficar da seguinte maneira:



java

class Aluno {

private String nome;

private int idade;

public Aluno ( String nome , int idade ) {
this.nome = nome;
this.idade = idade;

¥

public void definirNome ( String nome ) {
this.nome = nome;

¥

public void definirIdade ( int idade ) {
this.idade = idade;

}

public String recuperarNome () {
return this.nome;

}
}

public class Referencia {

private Aluno al , a2;

public Referencia() {

al = new Aluno ( "Carlos" , 20);

a2 = new Aluno ( "Ana" , 23 );

System.out.println("0 nome do aluno al

System.out.println("0 nome do aluno a2

al = a2;

a2.definirNome("Flavia");

System.out.println("0 nome do aluno al é

manipulaAluno ( al );

System.out.println("0 nome do aluno al é "

}

public void manipulaAluno ( Aluno aluno ) {

aluno.definirNome("Marcia");

}

public static void main(String args[]) {
Referencia r = new Referencia ();
System.out.println("Fim da Execug¢do ");

My M\

Onde temos o resultado:

O nome do aluno a1 é Carlos

O nome do aluno a2 é Ana

O nome do aluno a1 é Flavia

O nome do aluno a1 é Marcia

Fim da Execugéo

al.
a2.

al.

al.

recuperarNome());
recuperarNome());

recuperarNome());

recuperarNome());



Que é exatamente o cédigo anterior. Isso ocorreu porque a mudancga da ordem dos objetos ndo implica a
mudanga do papel que eles desempenham, ou seja, ambos continuam referenciando um ao outro.



2. Heranca e polimorfismo

Heranca: aspectos elementares

O termo heranga em OO define um tipo de relagado entre objetos e classes, baseado em uma hierarquia.
Dentro dessa relagao hierarquica, classes podem herdar caracteristicas de outras classes situadas acima ou
transmitir suas caracteristicas as classes subsequentes.

Neste video, vocé terd a oportunidade de explorar os conceitos relacionados a heranga e aprender como
implementa-los de forma eficiente em Java. Além disso, abordaremos os elementos fundamentais da heranga,
a heranga de interfaces e como lidar com multiplas superclasses.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Elementos basicos da herancga

Uma classe situada hierarquicamente acima é chamada de superclasse, enquanto aquelas situadas abaixo
chamam-se subclasses. Essas classes podem ser, também, referidas como classe base ou pai (superclasse) e
classe derivada ou filha (subclasse).

A heranga nos permite reunir os métodos e atributos comuns em uma superclasse, que os leva as classes
filhas. Isso evita repetir o mesmo cédigo varias vezes. Outro beneficio esta na manutenibilidade: caso uma
alteragdo seja necessaria, ela s6 precisara ser feita na classe pai, e sera automaticamente propagada para as
subclasses.

Observe a seguir um diagrama UML que modela uma hierarquia de heranga.

Empregado

> <
4

Na imagem, vemos que "Empregado” é pai (superclasse) das classes "Professor”, "Diretor", "Coordenador" e
"Secretario". Essas Ultimas sao filhas (subclasses) da classe "Empregado”.

Como tratar mais de uma superclasse

Essa situagado é denominada heranga multipla e, apesar de a POO aceitar a heranga mdltipla, a linguagem Java
nao oferece suporte para esse tipo de caso. No entanto, apesar de ndo permitir heranga multipla de classes, a
linguagem permite que uma classe herde de multiplas interfaces.



Atencao

E importante ressaltar que uma interface pode herdar de multiplas interfaces pai. Ao contrario das
classes, as interfaces ndo permitem a implementagado de métodos, sendo responsabilidade da classe
que as implementa realizar essa implementagéo.

.

Agora, vamos analisar a seguinte imagem:

A Pessoa

Empregado

Professor

OPMOPN=-TI>PIMZ2MO
OP>OP>PN=-FD>D=-0MmMOUOOM

Professor Comissionado

Heranga com vérios niveis de ancestralidade.

Ao analisar a genealogia das classes, observamos que a medida que descemos na hierarquia, nos deparamos
com classes cada vez mais especificas. Por outro lado, ao subir na hierarquia, nos deparamos com classes
cada vez mais gerais. Essas caracteristicas refletem os conceitos fundamentais de generalizagéo e
especializagéo da OO.



Agora, vamos visualizar um exemplo de cddigo que demonstra a implementagdo da heranga para a classe
"ProfessorComissionado" com baseado na imagem anterior:

java

public class ProfessorComissionado extends Professor {
/]
}

Em outras palavras, ao utilizar a heranga, é importante notar que ela é declarada apenas para a classe
ancestral imediata. Com isto, podemos afirmar que:

o A classe “Professor” deve declarar “Empregado” como sua superclasse.

* O “Empregado” deve declarar “Pessoa” como sua superclasse.

Heranca de interfaces

A sintaxe é andloga para o caso das interfaces, exceto que pode haver mais de um identificador de
superinterface. O cédigo consecutivo mostra um exemplo baseado no diagrama anterior, considerando que
“ProfessorComissionado”, “Professor” e “Diretor” sejam interfaces.

java

public interface ProfessorComissionado extends Professor, Diretor {
e
}

Nesse exemplo, a heranga multipla pode ser vista pela lista de superinterfaces (“Professor” e “Diretor”) que se
segue ao modificador “extends”.

Algo interessante de se observar é que em Java todas as classes descendem direta ou indiretamente da
classe “Object”. Isso torna os métodos da classe “Object” disponiveis para qualquer classe criada. O método
“equals ()", da classe “Object”, por exemplo, pode ser usado para comparar dois objetos da mesma classe.

Se uma classe for declarada sem estender nenhuma outra, entdo o compilador assume implicitamente que ela
estende a classe “Object”. Se ela estender uma superclasse, como no cédigo, entdo ela € uma descendente
indireta de “Object”.

i

Resumindo

7

Na heranga com varios niveis de ancestralidade, a classe "Pessoa" é uma subclasse de "Object" e,
portanto, herda todos os métodos de "Object". Esses métodos sdo herdados pelas subclasses
subsequentes até a base da hierarquia de classes. Consequentemente, um objeto da classe
"ProfessorComissionado" terd acesso a todos os métodos disponiveis em "Object".



Agora, vamos trabalhar em um exercicio conceitual.

Atividade 1

A heranga é uma propriedade tipica da programagao orientada a objetos e é disponivel pelo Java.
Obviamente, sempre precisamos usar essa propriedade com cuidado, pois, caso contrario, podemos tornar o
cédigo bem complicado de entender. Neste sentido, sobre heranga em Java, é correto afirmar apenas que:

A Um atributo protegido da superclasse néo é visivel para a subclasse.

B Um objeto instanciado da subclasse é também um objeto do tipo da superclasse.

C a superclasse herda os métodos e atributos publicos da subclasse.
D Uma superclasse s6 pode ter uma subclasse.

E Um objeto instanciado da superclasse é também um objeto do tipo da subclasse.

A alternativa B esta correta.

O mecanismo de heranga oferece para subclasse a mesma estrutura da superclasse. Portanto, o objeto da
classe filha tem as mesmas propriedades da classe mée.

Heranca e visibilidade

Quando dizemos que a classe “Pessoa” é uma generalizagdo da classe “Empregado”, isso significa que ela
redne atributos e comportamentos que podem ser generalizados para outras subclasses. Esses
comportamentos podem ser especializados nas subclasses, isto &, as subclasses podem sobrescrever o
comportamento modelado na superclasse. Nesse caso, a assinatura do método pode ser mantida, mudando-
se apenas o cédigo que o implementa. Aqui, vamos abordar esses pontos que ja sdo um avango do que
podemos fazer com a propriedade heranga.

Neste video, vocé vai aprender sobre os modificadores em Java, aplicaveis a atributos, métodos e classes,
auxiliando na compreensao da combinagao das propriedades da programagao orientada a objetos e na
construgao de projetos mais organizados e controlados.

Conteudo interativo

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Mecanismos de visibilidade



Inicialmente, precisamos compreender como os modificadores de acesso operam. Ja vimos que esses
modificadores alteram a acessibilidade de classes, métodos e atributos. Existem quatro niveis de acesso em
Java. Vamos conhecé-los!

Default
E assumido quando nenhum modificador é usado. Define a visibilidade como deve ser restrita ao

pacote do Java.

Privado
E declarado pelo uso do modificador “private”. A visibilidade dos atributos e métodos fica restrita a

classe.

Protegido
E declarado pelo uso do modificador “protected”. A visibilidade é restrita ao pacote e a todas as

subclasses.

Publico
E declarado pelo uso do modificador “public”. N&o ha restri¢do de visibilidade.

Os modificadores de acessibilidade ou visibilidade operam controlando o escopo no qual se deseja que 0s
elementos (classes, atributos ou métodos) fiquem visiveis aos demais elementos que compdem um codigo.
Ainda temos o escopo definido por um pacote no Java, cuja ideia é que ele defina um espago de nomes e seja
usado para agrupar classes relacionadas.

O conceito de pacote contribui para a melhoria da organizagéo do cddigo de duas maneiras:

« Permitindo organizar as classes pelas suas afinidades conceituais.

¢ Prevenindo conflito de nomes.

Devemos observar que evitar conflitos de nomes é um trabalho desafiador em um software que envolva
diversos desenvolvedores e centenas de entidades e fungdes.

Pacotes em Java

Em Java, um pacote é definido pela instrugédo “package” seguida do nome do pacote inserida no arquivo de
cédigo-fonte. Todos os arquivos que contiverem essa instrugdo terdo suas classes agrupadas no pacote. Isso
significa que todas essas classes, isto &, classes do mesmo pacote, terdo acesso aos elementos que tiverem o
modificador de acessibilidade "default".

O modificador “private” é o mais restrito, pois limita a visibilidade ao escopo da classe. Isso quer dizer que um
atributo ou método definido como privado ndo pode ser acessado por qualquer outra classe sendo aquela na
qual foi declarado. Isso é valido também para classes definidas no mesmo arquivo e para as subclasses.



O acesso aos métodos e atributos da superclasse pode ser concedido pelo uso do modificador “protected”.
Esse modificador restringe o acesso a todas as classes do mesmo pacote. Classes de outros pacotes tém
acesso apenas mediante heranga.

Ja, o modificador de acesso “public” € o menos restritivo. Ele fornece acesso com escopo global. Qualquer
classe do ambiente de desenvolvimento pode acessar as entidades declaradas como publicas.

A seguir, observe a tabela que sumariza a relagdo entre os niveis de acesso e 0 escopo.

I T T

Subclasse do mesmo pacote

Subclasse de pacote diferente nao sim nao sim
Classe (ndo derivada) do mesmo pacote sim sim nao sim
Classe (ndo derivada) de pacote diferente nao sim nao nao

Tabela: Niveis de acesso e escopo.
Marlos de Mendonga.

As restricdes impostas pelos modificadores de acessibilidade sédo afetadas pela heranga da seguinte maneira:

o Métodos (e atributos) declarados publicos na superclasse devem ser publicos nas subclasses.

» Métodos (e atributos) declarados protegidos na superclasse devem ser protegidos ou publicos nas
subclasses. Eles ndo podem ser privados.

Portanto, devemos observar também que métodos e atributos privados ndo sdo accessiveis as subclasses, e
sua acessibilidade ndo é afetada pela heranga.

Atividade 2

O Java oferece o0 uso de palavras-chave para que possamos aplicar os modificadores. A escolha do uso
desses modificadores, no entanto, é de total responsabilidade do desenvolvedor. Nesse sentido, assinale a
alternativa correta sobre qual o impacto positivo de uma boa escolha do uso dos modificadores:

A Auxiliam a estabelecer um comportamento previsivel para um objeto.

B Tornamo cédigo mais legivel.

C  Facilitam a manutengéo de codigo.



Aumentam a necessidade de um desenvolvedor justificar a necessidade de usar determinado
método.

E Restrigem o uso das classes, de modo que elas tenham apenas um Unico objetivo.

A alternativa A esta correta.

Os modificadores de acessibilidade sdo importantes para estabelecer qual o comportamento que
esperamos que um objeto tenha durante o processo de execugao. Eles estdo fortemente relacionados a
diversas outras propriedades da programacgao orientada a objetos, como um mecanismo de evitarmos
comportamentos and6malos e garantir a seguranca dos atributos e métodos das classes.

Exemplo pratico de heranca

NOs ja estudamos os aspectos conceituais mais importantes sobre heranga, encapsulamento e uso de
modificadores de acesso. Agora, vamos aplicar esses conceitos com exemplos implementados no Java para
ganharmos mais familiaridade com a linguagem e suas propriedades.

Neste video, vamos explorar a implementagao pratica de cédigos em Java, enfatizando as propriedades de
heranga, encapsulamento e modificadores de acesso. A partir disso, também utilizaremos os modificadores de
acesso.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

O nosso objetivo aqui é implementar o modelo representado a seguir:

T

Empregado



Diagrama de classes parcial de um sistema.

Basicamente, o que temos sdo relagdes entre classes que desempenham papéis bem distintos. Por exemplo, a
classe “Pessoa” generaliza as classes “Empregado” e “"Aluno”. Enquanto as classes “Endere¢o” e “Data” séo

exemplos de relagdes de agregacgéo.

Passo 1. Implementacao da classe Pessoa

A classe "Pessoa" é a “superclasse” do sistema que modelamos. Na sequéncia, vocé encontrarad o codigo em
Java que representa essa classe:



java

public class Pessoa {
//Atributos
private String nome;
private int idade;
private Calendar data_nascimento;
private long CPF;
private Endereco endereco;
//Métodos
public Pessoa(String nome, Calendar data_nascimento, long CPF, Endereco endereco){
this.nome = nome;
this.data_nascimento = data_nascimento;
this.CPF = CPF;
this.endereco = endereco;
atualizarIdade();
}
protected void atualizarNome(String nome){
this.nome = nome;
by
protected String recuperarNome(){
return this.nome;
b
protected void atualizarIdade(){
this.idade = calcularIdade();
}
protected int recuperarIdade() {
return this.idade;
by
protected void atualizarCPF(long CPF){
this.CPF = CPF;
}
protected long recuperarCPF(){
return this.CPF;
¥
protected void atualizarEndereco(Endereco endereco){
this.endereco = endereco;
b
protected Endereco recuperarkEndereco(){
return this.endereco;
}
private int calcularIdade(){
int lapso;
Calendar hoje = Calendar.getInstance();
lapso = hoje.get(YEAR) - data_nascimento.get(YEAR);
if ((data_nascimento.get(MONTH) > hoje.get(MONTH)) ||
( data_nascimento.get(MONTH) ==
hoje.get(MONTH) && data_nascimento.get(DATE) > hoje.get(DATE)))
lapso--;
return lapso;

Também podemos observar que o cédigo da classe “Pessoa” possui um construtor ndo vazio. Assim, os
construtores das classes derivadas precisam passar para a superclasse 0s parametros exigidos na assinatura
do construtor. Isso é feito pela instru¢édo “super”.

Passo 2: Implementacao da classe Aluno

A classe “Aluno” herda as caracteristicas da classe “Pessoa”. Confira o respectivo cédigo em Java:



java

public class Aluno extends Pessoa {
//Atributos
private String matricula;
//Métodos
public Aluno(String nome, Calendar data_nascimento, long CPF, Endereco endereco){
super (nome, data_nascimento, CPF, endereco);

}

Devemos observar o uso da palavra-chave “super” no construtor da classe “Pessoa” que significa que a classe
Pessoa faz uso do construtor da classe Aluno.

Passo 3: Implementacao da classe Empregado

A classe “Empregado” também herda as caracteristicas da classe “Pessoa”. Veja o cédigo em Java:

java

public class Empregado extends Pessoa {

//Atributos

protected String matricula;

private Calendar data_admissao , data_demissao;

//Métodos

public Empregado(String nome, Calendar data_nascimento, long CPF, Endereco endereco) {
super(nome, data_nascimento, CPF, endereco);
this.matricula = gerarMatricula ();
data_admissao = Calendar.getInstance();

}

public void demitirEmpregado () {
data_demissao = Calendar.getInstance();

}

protected void gerarMatricula () {
this.matricula = "Matricula nao definida.";

¥

protected String recuperarMatricula () {
return this.matricula;

}

Semelhante a classe “Aluno”, devemos observar que o construtor da classe “Empregado” utiliza o “super” e
que, além disso, ela estabelece os valores dos atributos “matricula” e “data_admissao”.

Passo 4: Implementacao da classe Principal

Agora, apresentamos o cédigo da classe “Principal” que é responsavel por gerenciar o nosso sistema:



java

public class Principal {

//Atributos

private static Aluno aluno;

private static Endereco endereco;

//Método main

public static void main (String args[]) {
int idade;
Calendar data = Calendar.getInstance();
data.set (1980, 10, 23);
endereco = new Endereco ();
endereco.definirPais("Brasil");
endereco.definirUF("R31");
endereco.definirCidade ("Rio de Janeiro");
endereco.definirRua("Avenida Rio Branco");
endereco.definirNumero("156A");
endereco.definirCEP(20040901);
endereco.definirComplemento("Bloco 03 - Ap 20.005");
aluno = new Aluno ("Marco Antbénio", data ,901564098 , endereco);
aluno.atualizarIdade();
idade = aluno.recuperarIdade();

Como observagdes finais, é importante estarmos atentos aos seguintes itens:

» Uma vez que foram fornecidos métodos protegidos capazes de manipular tais atributos, estes podem
ser perfeitamente alterados pela subclasse. Em outras palavras, uma subclasse possui todos os
atributos e métodos da superclasse, mas ndo tem visibilidade daqueles que sdo privados.

« Isso significa que podemos entender que a subclasse herda aquilo que lhe é visivel (ou acessivel). Por
isso, a subclasse "Aluno" é capaz de usar o método privado “calcularldade ()"da superclasse. Porém,
ela o faz por meio da invocagédo do método protegido “atualizarldade()”, como vimos na classe “Aluno”.

Passo 5

Execute a atividade pratica.

Faca vocé mesmo!

As principais vantagens da propriedade de heranga sdo a reutilizagdo e a padronizagao de cédigo. Isso é
muito importante, principalmente, quando trabalhamos com desenvolvimento de projetos em equipe. Nesse
sentido, modifique o cédigo da classe “Principal” para acrescentar um novo aluno com o nome de “Maria”, data

de nascimento “07/julho/2007” e enderego “Brasil”’, “Ceard”, “rua Canuto de Aguiar”, numero “176”", cep
“20252-060", complemento “apto 307" e CPF “123456877-00".

Chave de resposta

Para obtermos o resultado solicitado na questéo, precisamos fazer a seguintes modificagdes na
implementacgao classe “Principal”:



java

public class Principa
//Atributos
private static
private static
private static
private static
//Método main

14

Aluno aluno;
Endereco endereco;
Aluno aluno2;
Endereco endereco2;

public static void main (String args[]) {

int idade;
Calendar d
data.set(1
endereco =
endereco.d
endereco.d
endereco.d
endereco.d
endereco.d
endereco.d
endereco.d

ata = Calendar.getInstance();

980, 10, 23);

new Endereco ();

efinirPais("Brasil");

efinirUF("RI");

efinirCidade ("Rio de Janeiro");
efinirRua("Avenida Rio Branco");
efinirNumero("156A");

efinirCEP(20040901);
efinirComplemento("Bloco ©3 - Ap 20.005");

aluno = new Aluno ("Maria", data, 901564098, endereco);

aluno.atua
idade = al

lizarIdade();
uno.recuperarIdade();

//Inclusao do novo aluno

Calendar d
data2.set(
endereco2
endereco2.
endereco2
endereco2.
endereco2
endereco2
endereco2.
endereco2.
aluno2 = n

ata2 = Calendar.getInstance();
2007, 07, 07);

= new Endereco ();
definirPais("Brasil");

.definirUF("CE");

definirCidade("Fortaleza");

.definirRua("rua Canuto de Aguiar");
.definirNumero("176");

definirCEP(20252060);
definirComplemento("Ap 307");

ew Aluno ("Maria", data , 123456877, endereco);

aluno2.atualizarIdade();

Basicamente, incluimos dois atributos na classe Principal - no caso, aluno2 e endereco2 - e repetimos as
chamadas para os pardametros dos métodos dos atributos com os respectivos dados informados na
questdo. De fato, poderiamos ter feito essa implementagao de forma mais eficiente, mas, por enquanto,
obtivemos o resultado que pretendiamos e isso esta nos ajudando a entender melhor como programar com

o Java.

Polimorfismo

O polimorfismo é a propriedade de um mesmo método se comportar de formas distintas para assinaturas de
métodos diferentes. Ele pode se expressar de diversas maneiras. A sobrecarga de fungdo, assim como a
ao objeto uma capacidade polimoérfica. No caso da heranga, o polimorfismo
objeto pode se comportar também como definido na superclasse. Por exemplo,

heranga, é uma forma de dar
surge justamente porque um
vamos considerar um objeto

do tipo “Aluno”.



&

Comentario

Todo objeto do tipo “Aluno” é do tipo “Pessoa”. Logo, ele pode se comportar como “Aluno” ou como
“Pessoa”.

Todo objeto que possui uma superclasse tem capacidade de ser polimorfico. A justificativa, como ja dissemos,
é que toda classe em Java descende direta ou indiretamente da classe “Object”.

O polimorfismo permite o desenvolvimento de cédigos facilmente extensiveis, pois novas classes podem ser
adicionadas para o restante do software. Basta que as novas classes sejam derivadas daquelas que
implementam comportamentos gerais, como no caso da classe “Pessoa”.

Essas novas classes podem especializar os comportamentos da superclasse, isto &, alterar a sua
implementagao para refletir sua especificidade, e isso ndo impactara as demais partes do programa que se
valem dos comportamentos da superclasse.

Neste video, conheceremos os aspectos essenciais do polimorfismo na programagao orientada a objetos. A
partir disso, veremos um exemplo pratico que demonstra como o polimorfismo pode ser aplicado, incluindo a
sobrecarga de métodos.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

Passo 1

Implemente a classe “Diretor” que é subclasse de “Empregado”, sendo cédigo dado por:

java

public class Diretor extends Empregado {
//Métodos
public Diretor(String nome, Calendar data_nascimento, long CPF, Endereco endereco) {
super(nome, data_nascimento, CPF, endereco);

}

protected void gerarMatricula(){
matricula = "E-" + UUID.randomUUID( ).toString( );

}

Passo 2

Implemente a modificagédo na classe “Principal”, cujo cédigo é dado por:



java

public class Principal {
//Atributos
private static Empregado empregado, diretor;
//Método main
public static void main(String args[]) {
Calendar data = Calendar.getInstance();
data.set (1980, 10, 23);
empregado = new Empregado("Clara Silva", data , 211456937 , null);
empregado.gerarMatricula();
diretor = new Diretor ("Marco Antbénio", data , 901564098 , null);
diretor.gerarMatricula();
System.out.println ("A matricula do Diretor é:
System.out.println ("A matricula do Empregado é:
empregado.recuperarMatricula());

}

+ diretor.recuperarMatricula());
"o

}

Passo 3

Execute este cddigo que produz como saida:

A matricula do Diretor é: E-096d9a3d-98e9-4af1-af61-a03d97525429

A matricula do Empregado é: Matricula ndo definida.

Observe que estamos invocando o método “gerarMatricula ()” com uma referéncia do tipo da superclasse.
Essa variavel, porém, esta se referindo a um objeto da subclasse e o método em questdo possui uma versao
especializada na classe “Diretor” (ela sobrescreve o método “gerarMatricula ()” da superclasse). Dessa
maneira, durante a execugdo, o método da subclasse sera chamado. Outra forma de polimorfismo pode ser
obtida por meio da sobrecarga de métodos.

Passo 4

A sobrecarga é uma caracteristica que permite que métodos com o mesmo identificador, mas diferentes
parametros, sejam implementados na mesma classe. Ao usar parametros distintos em numero ou quantidade,
o programador permite que o compilador identifique qual método chamar.

Implemente o cédigo modificado da classe “Diretor” que utiliza sobrecarga de métodos:



java

public class Diretor extends Empregado {

//Métodos
public Diretor(String nome, Calendar data_nascimento, long CPF, Endereco endereco){
super(nome, data_nascimento, CPF, endereco);

}
protected void gerarMatricula(){
matricula = "E-" + UUID.randomUUID().toString();

}

protected void alterarMatricula(){
gerarMatricula();

}

protected void alterarMatricula(String matricula){
this.matricula = matricula;

}

Nesse caso, a classe esta preparada para tratar a chamada do método “alterarMatricula” de duas formas.
Vejal

Uma chamada do tipo “alterarMatricula ()" invocara o método a seguir:

java

protected void alterarMatricula(){
gerarMatricula ();

}

Por outro lado, caso seja feita uma chamada como “alterarMatricula (“M-202100-1000)", o método chamado
sera:

java

protected void alterarMatricula(String matricula){
this.matricula = matricula;

}

A diferenga entre qual dos dois métodos sera chamado esta na passagem ou ndo do parametro.

Faca vocé mesmo!

Agora, conhecemos mais uma importante propriedade programagéao orientada a objetos: o polimorfismo. De
fato, ha situagdes em que essa propriedade pode ser bastante Util, enquanto, em outros casos, pode ser
bastante complicada e dificil de dar manutengao. Por isso, € muito importante realizarmos um processo de
anadlise para decidirmos se devemos ou ndo aplicarmos o polimorfismo. Nesse sentido, implemente uma classe
chamada de Principal que possua dois métodos que utilize obrigatoriamente a propriedade de polimorfismo
para obter o maior elemento de dois nimeros e o maior elemento de trés nimeros.

Chave de resposta

Agora, apresentamos uma solucgéo para este problema.



java

public class Principal {
public int maiorElem(int a, int b){
int maior =a;
if(b>maior){
maior=b;
}
return maior;
}
public int maiorElem(int a, int b, int c){
int maior = maiorElem(a, b);
return maiorkElem(maior, c);
}
public static void main(String args[]) {
Principal objMaior = new Principal();
int x=10;
int y=25;
int z=15;
System.out.println("0 maior elemento entre "+ x +" e
objMaior.maiorElem(x,y));
System.out.println("0 maior elemento entre "+ x +",
objMaior.maiorElem(x,y,z));

}

+y +

+y +

}

Basicamente, criamos dois métodos “maiorElem” na classe “Principal”, sendo que um deles utiliza o outro
como parte integrante da prépria solugdo. Trata-se de um exemplo simples, mas que nos da uma nogao
clara de como podemos utilizar métodos mais simples para compor solugdes mais complexas.

Classes abstratas

Uma classe abstrata € uma classe que ndo pode ser instanciada diretamente, mas serve como base para
outras subclasses. Isso significa que ela pode ter atributos e métodos que podem ser herdados e estendidos
por outras classes.

Além da questdo de ndo poderem ser instanciadas, as classes abstratas podem conter métodos abstratos que
sdo declaragdes de método sem uma implementagdo. Nesse caso, utilizamos as subclasses derivadas de uma
classe abstrata para implementar esses métodos abstratos. Portanto, as classes abstratas sdo Uteis quando
precisamos definir uma interface comum para um grupo de classes relacionadas, mas deixamos os detalhes
de implementagédo especificos para as subclasses.

Aqui, podemos perceber que a implementagdo dos métodos abstratos aplica o conceito de polimorfismo.
Quando um método é implementado na classe abstrata, ele € chamado de método concreto. De forma
semelhante, quando uma subclasse herda as caracteristicas de uma classe abstrata e implementa os métodos
dela, é chamada de classe concreta.

Neste video, aprenderemos sobre classes abstratas e sua implementagado em Java. A partir disso, veremos
Ccomo esses recursos sao valiosos para a definicdo de padrdes de projetos em grande escala.



Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

Passo 1

Implemente a classe abstrata “Animal” que possui um método abstrato chamado de “emitirSom” e um método
concreto chamado de “dormir”. Na sequéncia, utilizamos duas subclasses herdeiras — as classes “Cachorro” e
“Gato”- que vao implementar o método “emitirSom”. Acompanhe o codigo completo a seguir:

java

// Classe Abstrata
abstract class Animal {
// metodo abstrato
public abstract void emitirSom();

// metodo concreto
public void dormir() {
System.out.println("zzzz...");
}
}

// subclasse concreta
class Cachorro extends Animal {
public void emitirSom() {
System.out.println("Latir!");
}
}

// subclasse concreta
class Gato extends Animal {
public void emitirSom() {
System.out.println("Miar!");
}
}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
Animal cachorro = new Cachorro();

Animal gato = new Gato();

cachorro.emitirSom();
cachorro.dormir();

gato.emitirSom();
gato.dormir();

Passo 2

Execute o cédigo que produz a seguinte saida:

Latir!



27277...
Miar!
27277...

Neste exemplo, é fundamental ressaltar que estamos aplicando varios conceitos que foram estudados até o
momento, onde estdo inclusos:

e Encapsulamento
e Heranga
 Polimorfismo

o Classe abstrata

Agora é hora de colocar em pratica todo o conhecimento adquirido!

Faca vocé mesmo!

Como vimos no exemplo da classe abstrata, todos os objetos das classes herdeiras eram do tipo “Animal”, pois
eles implementavam exatamente os métodos que estavam definidos na classe mae, ou seja, na classe
“Animal”. Agora, o nosso desafio é implementar a classe “Leao” que também vai herdar da classe “Animal”,
mas, além disso, ela deve ter um método “tipoDeAnimal” que imprima a mensagem: “E um animal selvagem”.

Chave de resposta

Basicamente, precisamos acrescentar a classe “Leao” derivada da classe "Animal”. No entanto, precisamos
acrescentar o método “tipoDeAnimal”. Nesse caso, teremos que modificar a forma de declarar a classe
“Leaon”. A seguir, apresentamos o cédigo completo:



java

// Classe Abstrata
abstract class Animal {
// metodo abstrato
public abstract void emitirSom();

// metodo concreto
public void dormir() {
System.out.println("zzzz...");
¥
}
// subclasse concreta
class Cachorro extends Animal {
public void emitirSom() {
System.out.println("Latir!");
¥
}

// subclasse concreta
class Gato extends Animal {
public void emitirSom() {
System.out.println("Miar!");
}
}

// subclasse concreta
class Leao extends Animal {
public void tipoDeAnimal() {
System.out.println("E um animal Selvagem.");
¥
public void emitirSom() {
System.out.println("Rugir!");
}

}
// Classe Principal

public class Main {
public static void main(String[] args) {

Animal cachorro = new Cachorro();
Animal gato = new Gato();
Leao leao = new Leao();
// cachorro
cachorro.emitirSom();
cachorro.dormir();
// gato
gato.emitirSom();
gato.dormir();
// leao
leao.emitirSom();
leao.tipoDeAnimal();
leao.dormir();

No qual a saida é

Latir!

7777...



Miar!

7727...

Rugir!

E um animal Selvagem.

2277...



3. Agrupamento de objetos

Agrupamento de objetos em Java

O propdsito do agrupamento é permitir que, a partir de um universo de objetos, grupos de objetos afins sejam
estabelecidos com base em determinado critério. Esse € um dos motivos para o agrupamento nos interessar:
a interagado com conjuntos de dados.

Neste video, aprenderemos os fundamentos do agrupamento de objetos em Java, abordando conceitos e
praticas. Isso sera util para manipular grandes conjuntos de dados no dia a dia do desenvolvedor Java.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Fundamentos do agrupamento de objetos

No agrupamento, o estado final desejado é ter os objetos agrupados, e cada agrupamento deve estar
mapeado para a chave usada como critério. Em outras palavras, buscamos construir uma fungao tal que, a
partir de um universo de objetos de entrada, tenha como saida “n” pares ordenados formados pela chave de
particionamento e a lista de objetos agrupados:

F(U) = { [K1, <lista agrupada>], [k2 , <lista agrupada>], ..., [kn, <lista agrupada>] }

A partir disso, vemos uma representagao do que pretendemos fazer:

Objeto x Objeto y coco Objeto p
1
Objeto 1 K2 Objeto d Objeto f Objeto w
Objeto 2
Objeto Z »
K N Objeto q Objetoh  --- Objetoy

Representagdo grafica do agrupamento de objetos.

Felizmente, a Java API oferece estruturas que facilitam o nosso trabalho. Para manter e manipular os objetos,
usaremos o container “List”, que cria uma lista de objetos. Essa estrutura jd possui métodos de insergéo e
remogao e pode ser expandida ou reduzida conforme a necessidade.

Implementacao de agrupamento de objetos

Para mantermos os pares de particionamento, usaremos o container “Map”, que faz o mapeamento entre uma
chave e um valor. No nosso caso, a chave é o critério de particionamento e o valor é a lista de objetos
particionados. A estrutura “Map”, além de possuir métodos que nos auxiliardo, ndo permite a existéncia de
chaves duplicadas. Veja, entdo, um exemplo da classe “Aluno” modificada:



java

public class Aluno {
//Atributos
private String matricula,nome,naturalidade;
//Métodos
public Aluno(String nome,String naturalidade){
this.nome=nome;
this.naturalidade=naturalidade;

}
@Override
public String toString(){
return String.format("%s(%s)",nome,naturalidade);
}
¥

Para executar o agrupamento, vamos implementar a classe “Escola”, conforme este cddigo:

java

class Escola{

//Atributos

private String nome,CNPJ;

private Endereco endereco;

private List departamentos;

private List discentes;

//Métodos

public Escola(String nome,String CNPJ){
this.nome=nome;
this.CNPJ=CNPJ;
this.departamentos=new ArrayList();
this.discentes=new ArrayList();

¥

public void criarDepartamento(String nomeDepartamento){
departamentos.add(new Departamento(nomeDepartamento));

}

public void fecharDepartamento(Departamento departamento){
departamentos.remove(departamento);

}

public void matricularAluno(Aluno novoAluno){
discentes.add(novoAluno);

b

public void trancarMatriculaAluno(Aluno aluno){
discentes.remove(aluno);

}

public void agruparAlunos(){
Map> agrupamento=new HashMap<>();
for (Aluno a: discentes){

if(!agrupamento.containsKey(a.recuperarNaturalidade())) {
agrupamento.put(a.recuperarNaturalidade(),new ArraylList<>());

}
agrupamento.get(a.recuperarNaturalidade()).add(a);
}
System.out.println ("Resultado do agrupamento por naturalidade: "+agrupamento);

}

Por fim, implementamos a classe “Principal” que é responsavel pelo gerenciamento do nosso sistema:



java

public class Principal {
// Atributos
private static Aluno alunol,aluno2,aluno3,aluno4,aluno5,aluno6,aluno7,aluno8,aluno9;
private static Escola escola;
// Método main
public static void main(String args[]) {
escola = new Escola("Escola Pedro Alvares Cabral", "42.336.174/0006-13");
criarAlunos();
matricularAlunos();
escola.agruparAlunos();
}
//Métodos
private static void criarAlunos( ){
alunol = new Aluno("Marco Anténio","Rio de Janeiro");
aluno2 = new Aluno("Clara Silva","Rio de Janeiro");

non

aluno3 = new Aluno("Marcos Cintra","Sorocaba");
aluno4 = new Aluno("Ana Beatriz","Barra do Pirai");
aluno5 = new Aluno("Marcio Gomes","S3o Paulo");

aluno6 = new Aluno("Jodo Carlos","Sorocaba");

aluno7 = new Aluno("César Augusto","Sdo Paulo");
aluno8 = new Aluno("Alejandra Gomez","Madri");
aluno9 = new Aluno("Castelo Branco","Sdo Paulo");

¥

private static void matricularAlunos( ){
escola.matricularAluno(alunol);
escola.matricularAluno(aluno2);
escola.matricularAluno(aluno3);
escola.matricularAluno(aluno4);
escola.matricularAluno(aluno5);
escola.matricularAluno(aluno6);
escola.matricularAluno(aluno?7);
escola.matricularAluno(aluno8);
escola.matricularAluno(aluno9);

Analise do agrupamento de objetos

Vamos focar a nossa atengao no cédigo da classe “Escola”, pois é nele que criamos uma lista de objetos do
tipo “Aluno” por meio do método de agrupamento “agruparAlunos”. Nesse método, temos a declaragdo de uma
estrutura do tipo “Map” e a instanciagdo da classe pelo objeto “agrupamentoPorNaturalidade”. Podemos
observar que serd mapeado um objeto do tipo “String” a uma lista de objetos do tipo “Aluno” (“Map < String ,
List < Aluno> >").

Na sequéncia, temos um lago que implementa a varredura sobre toda a lista. A cada iteragdo, o valor da
varidvel “naturalidade” é recuperado, e a fungdo “containsKey” verifica se a chave ja existe no mapa. Se ndo
existir, ela é inserida. Ao final, adicionamos o objeto a lista correspondente a chave existente no mapa. A saida
é dada por:

Resultado do agrupamento por naturalidade: {

Sao Paulo=[Marcio Gomes(S&o Paulo), César Augusto(Sao Paulo),



Castelo Branco(S&o Paulo)], Rio de Janeiro=[Marco Antdnio(Rio de Janeiro),
Clara Silva(Rio de Janeiro)], Madri=[Alejandra Gomez(Madri)],
Sorocaba=[Marcos Cintra(Sorocaba), Jodo Carlos(Sorocaba)],

Barra do Pirai=[Ana Beatriz(Barra do Pirai)]

Podemos ver que nossa fungdo agrupou corretamente os objetos. A chave é mostrada a esquerda do sinal de
“=" e, a direita, entre colchetes, estdo as listas de objetos, nas quais cada objeto encontra-se separado por
virgula.

Agrupando objetos com a classe Collectors da API Java

Agora, vamos avancgar ainda mais na manipulagado de dados com o Java usando a classe “Collectors”. Essa
classe da API Java implementa varios métodos Uteis de operagdes de redugdo, como o agrupamento dos
objetos em colegdes.

A operagédo de agrupamento é feita pelo método “groupingBy”. Esse método possui trés variantes
sobrecarregadas, onde suas assinaturas sao:

1. static <T,K> Collector<T,?,Map>> groupingBy(Function <? super T,? extends K> classifier)

2. static <T, K, D, A, M extends Map<K, D>> Collector<T,?,M> groupingBy(Function<? super T,? extends
K> classifier, Supplier<M> mapFactory, Collector<? super T,A,D> downstream)

3. static <T, K, A, D> Collector<T,?,Map> groupingBy(Function<? super T,? extends K> classifier,
Collector<? super T,A,D> downstream)

O agrupamento da classe “Collectors” usa uma fungéo de classificagdo que retorna um objeto classificador
para cada objeto no fluxo de entrada. Esses objetos classificadores formam o universo de chaves de
particionamento.

Essas chaves de particionamento s&do os rétulos de cada grupo ou colegdo de objetos formados. Dessa forma,
conforme o agrupador da classe “Collectors” |& os objetos do fluxo de entrada, ele cria cole¢des de objetos
correspondentes a cada classificador. O resultado € um par ordenado (Chave, Coleg&o) que é armazenado em
uma estrutura de mapeamento “Map”.

Na assinatura 1, identificamos com mais facilidade que o método “groupingBy” recebe como parametro uma
referéncia para uma fungéo capaz de mapear T em K.



Atencao

A clausula “static Collector” é o método (“Collector”) que retorna uma estrutura “Map”, formada pelos
pares “K” e uma lista de objetos “T”. “K” é a chave de agrupamento e “T” é um objeto agrupado. Entéo a
fungao cuja referéncia é passada para o método “groupingBy” é capaz de mapear o objeto na chave de
agrupamento.

.

A modificagdo trazida pela segunda assinatura é a possibilidade de o programador decidir como a colegéo
sera criada na estrutura de mapeamento. Ele pode decidir usar outras estruturas ao invés de “List”, como a
“Set”, por exemplo.

A terceira versao é a mais genérica. Nela, além de poder decidir a estrutura utilizada para implementar as
colegdes, o programador pode decidir sobre qual mecanismo de “Map” sera utilizado para o mapeamento.

Neste video, aprenderemos sobre a classe Collectors do Java, um recurso avangado para manipular grandes
volumes de dados. Ela oferece diversas funcionalidades que aumentam a eficiéncia do sistema. Embora a
sintaxe ndo seja trivial, a pratica é essencial para uma melhor assimilagao.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Roteiro de pratica

Passo 1: Uso da assinatura 1

Implemente a reescrita do método “agruparAlunos” usando a primeira assinatura de “groupingBy”, como
podemos ver no cédigo a seguir:



java

class Escola{
//Atributos
private String nome,CNPJ;
private Endereco endereco;
private List departamentos;
private List discentes;
//Métodos
public Escola(String nome,String CNPJ){
this.nome=nome;
this.CNPJ=CNPJ;
this.departamentos=new ArraylList();
this.discentes=new ArrayList<>();
b
public void criarDepartamento(String nomeDepartamento){
departamentos.add(new Departamento(nomeDepartamento));
}
public void fecharDepartamento(Departamento departamento){
departamentos.remove(departamento);
by
public void matricularAluno(Aluno novoAluno){
discentes.add(novoAluno);
}
public void trancarMatriculaAluno(Aluno aluno){
discentes.remove(aluno);
¥
public void agruparAlunos() {
Map> agrupamento=

discentes.stream().collect(Collectors.groupingBy(Aluno::recuperarNaturalidade));
System.out.println("Resultado do agrupamento por naturalidade: ");
agrupamento.forEach((String chave,List lista)->System.out.println(chave+" =
"+lista));

¥
}

Passo 2

Execute o cédigo em que o resultado é:

Resultado do agrupamento por naturalidade:

S&o Paulo = [Marcio Gomes(Sao Paulo), César Augusto(Sao Paulo), Castelo Branco(Sao Paulo)]

Rio de Janeiro = [Marco Anténio(Rio de Janeiro), Clara Silva(Rio de Janeiro)]

Madri = [Alejandra Gomez(Madri)]

Sorocaba = [Marcos Cintra(Sorocaba), Jodo Carlos(Sorocaba)]

Barra do Pirai = [Ana Beatriz(Barra do Pirai)]



No nosso exemplo, o método (“Aluno::recuperarNaturalidade”) é o que retorna o valor da variavel
“naturalidade” dos objetos alunos. Na pratica, estamos agrupando os alunos pela sua naturalidade. Essa
fungao é justamente a que mapeia o objeto “Aluno” a sua naturalidade (chave de agrupamento).

Veja agora o uso das demais assinaturas. Por simplicidade, mostraremos apenas a sobrecarga do método
“agruparAluno”, uma vez que o restante da classe permanecera inalterado.

Passo 3: Uso da assinatura 2

Implemente a estrutura do tipo “Set”, em vez de “List”, para criar as colegbes. Consequentemente, o método
“groupingBy” passou a contar com mais um argumento - “Collectors.toSet()” — que retorna um “Collector” que
acumula os objetos em uma estrutura “Set”. Acompanhe!

java

public void agruparAlunos(int a) {

Map>agrupamento =
discentes.stream().collect(Collectors.groupingBy(Aluno::recuperarNaturalidade,Collectors.t
oset()));

System.out.println("Resultado do agrupamento por naturalidade: ");

agrupamento.forEach((String chave,Setconjunto)-> System.out.println(chave+" =
"+conjunto));

}

A saida é aquela mostrada para a execugdo do cddigo anterior.

Passo 4: Uso da assinatura 3

Implemente a sobrecarga do método “agruparAlunos”, que utiliza a terceira assinatura de “groupingBy”:

java

public void agruparAlunos(double a) {

Map>
agrupamento=discentes.stream().collect(Collectors.groupingBy(Aluno::recuperarNaturalidade,
TreeMap: :new,Collectors.toSet()));

System.out.println("Resultado do agrupamento por naturalidade: ");

agrupamento.forEach((String chave,Setconjunto)-> System.out.println(chave+" =
"+conjunto));

}

A diferenga sintatica para a segunda assinatura é apenas a existéncia de um terceiro pardmetro no método

n,

“groupingBy”: “TreeMap::new”. Esse parametro vai instruir o uso do mecanismo “TreeMap” na instanciagéo de
“Map” (“agrupamento”).

Passo 5

Execute o cédigo cujo resultado da execugéo é:

Resultado do agrupamento por naturalidade:

Barra do Pirai = [Ana Beatriz(Barra do Pirai)]



Madri = [Alejandra Gomez(Madri)]

Rio de Janeiro = [Clara Silva(Rio de Janeiro), Marco Anténio(Rio de Janeiro)]
Sorocaba = [Jodo Carlos(Sorocaba), Marcos Cintra(Sorocaba)]

S&o Paulo = [Castelo Branco(Sao Paulo), César Augusto(S&o Paulo), Marcio
Gomes(Sao Paulo)]

Devemos notar que a ordem das colegdes esta diferente do caso anterior. Isso porque o mecanismo
“TreeMap” mantém as suas entradas ordenadas. No entanto, podemos perceber que os agrupamentos sdo
iguais.

Faca vocé mesmo!

O uso dos coletores no Java exige bastante experiéncia. No entanto, o nosso objetivo é exatamente dominar a
linguagem Java e nos destacar no mercado. Entdo, devemos nos esforgar para superar mais esse desafio.
Vamos considerar o seguinte trecho incompleto de cédigo em Java:

java

import java.util.Arraylist;
import java.util.List;
import java.util.function.Function;

public class ExemploMapeamento {
public static void main(String[] args) {
List numeros = List.of(1, 2, 3, 4, 5);
List quadradoNumeros = map(numeros, ???);
System.out.println("Ndmeros Originais: "
System.out.println("Ndmeros ao Quadrado:

+ numeros);
" + quadradoNumeros);
}
public static List map(List lista, Function mapa) {
List resultado = new ArraylList<>();
for (T item : lista) {
R itemMapeado = mapa.apply(item);
resultado.add(itemMapeado);

}

return resultado;

Nos queremos que o programa exiba o seguinte resultado:

Ndmeros Originais: [1, 2, 3, 4, 5]

Ndmeros ao Quadrado: [1, 4, 9, 16, 25]



Nesse sentido, precisamos modificar o trecho “???” por um comando adequado. Entdo, m&os a obra e vamos
superar mais esse desafio.

Chave de resposta

O programa completo vai ficar da seguinte forma:

java

import java.util.ArraylList;
import java.util.List;
import java.util.function.Function;

public class ExemploMapeamento {
public static void main(String[] args) {
List numeros = List.of(1, 2, 3, 4, 5);
List quadradoNumeros = map(numeros, x -> X * x);
System.out.println("Numeros Originais: " + numeros);
System.out.println("Numeros ao Quadrado: " + quadradoNumeros);

}

public static List map(List lista, Function mapa) {
List resultado = new ArraylList<>();
for (T item : lista) {
R itemMapeado = mapa.apply(item);
resultado.add(itemMapeado);

}

return resultado;

Ou seja, trocamos a expressao “???” por “x - x * x” que significa que a fungéo recebe um valor e calcula o
quadrado dele.

Colecdes em Java

Colegdes, por vezes chamadas de containers, sdo objetos capazes de agrupar multiplos elementos em uma
Unica unidade. Elas tém por finalidade armazenar, manipular e comunicar dados agregados, de acordo com o
Oracle America Inc. (2021). Por causa da importancia dessas funcionalidades, vamos estuda-las sob o ponto
de vista tedrico e pratico.

Neste video, vocé aprenderd sobre as principais "colegdes" disponiveis no Java. Exploraremos os diferentes
tipos de colegdes que o Java oferece e apresentaremos exemplos praticos de seu uso.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Secao 1: Tipos de cole¢des no Java

Em Java, nds utilizamos o termo "Colegdes" para trabalharmos com uma estrutura ou conjunto de classes e
interfaces que fornecem uma maneira de armazenar, manipular e acessar grupos de objetos. As colegdes sao,
especialmente, importantes, pois elas nos permitem trabalhar com grupos de objetos como uma Unica



entidade e fornecem varias estruturas de dados e algoritmos para gerenciar colegdes de elementos com
eficiéncia.

Ainda de acordo com a Oracle America Inc. (2021), a API Java prové uma interface de colegdes chamada
Collection Interface, que encapsula diferentes tipos de colegdo: “Set”, “List”, “Queue” e “Deque”. Ha, ainda, as
colegdes “SortedSet” e “SortedMap” que sdo, essencialmente, versdes ordenadas de “Set” e “Map”,
respectivamente.

Conheca a seguir alguns dos principais tipos de cole¢bes suportados pelo Java:

Set

Trata-se de uma abstragdo matematica de conjuntos. E usada para representar conjuntos e ndo
admite elementos duplicados.

List

Implementa o conceito de listas e admite duplicidade de elementos. E uma colegado ordenada e
permite o acesso direto ao elemento armazenado, assim como a definigdo da posigdo onde
armazena-lo. O conceito de “vetor” fornece uma boa nogdo de como essa colegdo funciona.

Queue

Trata-se de uma colecdo que implementa algo mais genérico, embora o nome faga referéncia ao
conceito de filas. Uma “Queue” pode ser usada para criar uma fila (FIFO), mas também pode
implementar uma lista de prioridades, na qual os elementos sdo ordenados e consumidos segundo a
prioridade e ndo na ordem de chegada. Essa colegéo admite a criagao de outros tipos de filas com
outras regras de ordenagao.

Deque

Implementa a estrutura de dados conhecida como Deque (double ended queue). Pode ser usada
como uma fila (FIFO) ou uma pilha (LIFO). Admite a insercdo e a retirada em ambas as extremidades.

Como observagéao, precisamos destacar que “Map” ndo é verdadeiramente uma colegdo. Esse tipo de classe
cria um mapeamento entre chaves e valores, conforme vimos nos exemplos anteriores. Além de ndo admitir
chaves duplicadas, a interface “Map” mapeia uma chave para um unico valor.

Secao 2: Exemplo pratico de colecgdes

Nos ja vimos alguns exemplos que trabalham com coleg8es. Agora, vamos implementar um exemplo completo
que utiliza um ArrayList para gerenciar o ciclo de vida dos dados, ou seja, vamos inserir dados, fazer
alteragdes, pesquisas e exclusdo. A seguir, apresentamos o cddigo completo em Java:



java
import java.util.Arraylist;

public class Main {
public static void main(String[] args) {
ArrayList 1lst_numeros = new ArrayList<>();

// Inser¢ao dos elementos no Arraylist
1st_numeros.add(10);
1st_numeros.add(20);
1st_numeros.add(30);
1st_numeros.add(49);
1st_numeros.add(50);

// Acesso aos elementos no Arraylist

System.out.println("0Os elementos no ArraylList sdo:");

for (int i = @; 1 < 1lst_numeros.size(); i++) {
System.out.println("lista["+i+"]= "+1st_numeros.get(i));

}

// Remove um elemento de um posicao especifica do Arraylist
1st_numeros.remove(l); // Remove o elemento da posi¢do 2 do ArraylList

// Alterar um elemento no Arraylist
int x=57;
1st_numeros.set(®, x); // Coloca o elemento 57 na posi¢do © do ArraylList

// Verifica se o ArraylList contém um elemento especifico

int n = 100;

String contem_elemento = lst_numeros.contains(n)?"Verdade":"Falso";
System.out.println("0 elemento "+n+" esta the ArrayList? " + contem_elemento);

// Iterar na lista através do laco for-each

int k=0;

System.out.println("0Os elementos no ArraylList sdo:");

for (int elemento : 1lst_numeros) {
System.out.println("lista["+k+"]= "+elemento);
k++;

}

// Limpar o ArrayList de todos os elementos
System.out.println("Limpar o ArraylList. ");
1st_numeros.clear();

// Verifica se o ArraylList estad vazio
String eh_vazio = 1lst_numeros.isEmpty()?"Verdade":"Falso";
System.out.println("0 ArrayList estd vazio? " + eh_vazio);

Colocamos comentarios sobre as funcionalidades. Ao executar o cédigo, obtemos o seguinte resultado:

Os elementos no ArrayList sao:

lista[0]= 10

lista[1]= 20



lista[2]= 30

lista[3]= 40

lista[4]= 50

O elemento 100 esta the ArrayList? Falso

Os elementos no ArrayList séo:

lista[0]= 57

lista[1]= 30

lista[2]= 40

lista[3]= 50

Limpar o ArrayList.

O ArrayList esta vazio? Verdade

De fato, o uso de colegdes em Java, como o ArrayList, facilita o trabalho de desenvolvimento e deixa o cédigo
mais legivel para realizarmos manutengdes posteriormente.

Atividade 1

Os agrupamentos de dados sdo um importante recurso que o Java que nos oferece com objetivo de manipular
grandes volumes de dados que possuem caracteristicas em comum, semelhante ao que fazemos na
manipulagdo de dados em bancos de dados. Nesse sentido, avalie as seguintes afirmagdes feitas acerca da
linguagem Java:

I. Ao utilizar o método “groupingBy” da classe “Collectors”, o programador tem de informar o atributo a ser
usado para o agrupamento.

Il. Os objetos agrupados sdo armazenados em um container que é mapeado para a chave de agrupamento.
ll. O método “groupingBy” sé armazena os objetos em cole¢des do tipo “List”.

Esta correto apenas o que se afirma em:
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A alternativa B esta correta.

O retorno do método “groupingBy” é um “Collector” que cria uma estrutura “Map”. Essa estrutura mantém
um mapeamento entre a chave de agrupamento e o container que contém os objetos agrupados. As demais
afirmativas séao falsas.

Atividade 2

O Java oferece diversos tipos de colegdes. De fato, isso pode ser muito Util para trabalhar com determinados
cenarios em que os dados devem obedecer a alguma politica de manipulagdo, como por exemplo, uma
estrutura do tipo FIFO (Primeiro a Entrar e Primeiro a Sair), ou LIFO (Ultimo a Entrar, Primeiro a Sair). Nesse
sentido, selecione a Unica alternativa verdadeira a respeito das cole¢gdes em Java:

A As colegbes em Java ndo admitem elementos duplicados.

B 0 container “Queue” é uma fila FIFO.

C  Uma pilha pode ser implementada com o contéiner “Deque”.

D Nenhum contéiner permite definir a posi¢gdo do objeto a ser inserido.
E

Os containers ndo podem ser usado em programagao concorrente.



A alternativa C esta correta.

O container “Deque” possibilita insergdo e remogao em ambas as extremidades, o que permite implementar
uma pilha. E verdade, porém, que podemos utilizar um container “Deque” de outras formas também. De
fato, o Java facilita bastante a manipulagdo de dados. Esse fato contribuiu bastante para a popularidade da
linguagem e, durante muito tempo, ela continuara a ser bastante relevante.



4. Ambientes de desenvolvimento

Java versus C/C++: um breve comparativo

Neste estudo, faremos uma breve comparacao das linguagens C/C++ com o Java. De fato, sob o aspecto
cronoldgico, esta comparagao faz bastante sentido, apesar de que essas linguagens possuem grandes
diferengas sintaticas e, principalmente, tém escopos de uso bem distintos.

Neste video, exploraremos a evolugdo das linguagens C e C++ em diregdo ao Java. Analisaremos como o Java
foi influenciado por essas linguagens. Além disso, apresentaremos um exemplo pratico em C++ que serd util
para compararmos com a sintaxe do Java.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Alguns aspectos de C++

Segundo o criador da linguagem C++, Bjarne Stroustrup (2020), ndo devemos comparar Java com o C++, pois
ambos possuem condicionantes de desenvolvimento bem distintos. Stroustrup aponta, também, que muito da
simplicidade de Java é uma ilusdo. De fato, essa colocagdo mostrou-se correta. Atualmente, um sistema
desenvolvido em Java depende de varios frameworks e outras tecnologias que tornam um projeto muito
complexo.

As diferengas mencionadas por Stroustrup se mostram presentes, por exemplo, no fato do C++ ter uma
checagem estatica fraca, enquanto o Java imp&e mais restricdes. O C++ possui essa caracteristica para
privilegiar a performance a interagdo com o hardware, enquanto o Java tem o foco em um desenvolvimento
mais seguro contra erros de programagao. Nesse sentido, James Gosling, um dos desenvolvedores da Java,
aponta a checagem de limites de arrays, feita pela Java, como um ponto forte no desenvolvimento de cddigo
seguro, algo que o C++ ndo faz, conforme explica Sutter (2021).

&

Comentario

Talvez um dos pontos mais interessantes seja a questédo da portabilidade. O C++ buscou alcanga-la por
meio da padronizagao.

Em 2021, a linguagem C++ segue o padréo internacional ISO/IEC 14882:2020, definido pela International
Organization for Standardization. Além disso, ele possui a Standard Template Library que é uma biblioteca
padrdo que oferece varias funcionalidades adicionais como containers, algoritmos, iteradores e fungdes.

No caso do Java, a portabilidade também é um dos pontos fortes. Veja a seguir um apontamento importante.



[ole

O Java ndo é uma linguagem independente de plataforma, e sim uma plataforma.

(STROUSTRUP, 2020)

O motivo dessa afirmagéo é que um software desenvolvido em Java ndo é executado pelo hardware, mas, sim,
pela Maquina Virtual Java (JVM), que é uma plataforma emulada que abstrai o hardware sobre o qual a
aplicagdo esta executando.

A JVM expde sempre para o programa a mesma interface, enquanto ela prépria é um software acoplado a uma
plataforma de hardware especifica. A vantagem dessa abordagem é que um software em Java pode rodar em
diferentes hardwares, por outro lado, o desempenho dele é inferior ao de um software desenvolvido em C++.

Alguns aspectos de C

A comparagao entre Java e a linguagem C é mais dificil do que a comparacgdo entre Java e C++. A linguagem
C é conhecida por ter como ponto forte sua interagdo com sistemas de baixo nivel, sendo amplamente
utilizada em drivers de dispositivo. A diferenga entre Java e C é maior do que entre Java e C++. As linguagens
Java e C++ sdo OO (Orientadas a Objeto). Ja a linguagem C é aderente ao paradigma de programagéo
estruturado. Ndo possui conceito de classes e objetos.

Qualquer programa em Java precisa ter ao menos uma classe. Além disso, o Java ainda aceita declaragdes
como interface e enum. Isso significa que ndo é possivel aplicar o paradigma estruturado em Java. Comparar
Java e C, portanto, serve apenas para apontar as diferengas dos paradigmas de programacao orientada a
objetos e estruturada.

Exemplo pratico em C++

Aqui, apresentamos um programa em C++. O objetivo é encontrar o maior nimero de um vetor. Vamos
observar o cédigo a seguir:



plain-text

#include
using namespace std;
class Utilitario {
private:
int* vetor;
int tamanho;
public:
Utilitario(int* vet, int tam) {
vetor = vet;
tamanho = tam;
}
int encontrarMaiorNumero() {
int maior = vetor[0];
for (int i = 1; i < tamanho; i++) {
if (vetor[i] > maior) {
maior = vetor[i];
¥
¥
return maior;
}
s
int main() {
int numeros[]={5,7,9,10};
int tam = end(numeros)-begin(numeros);
std::cout << "\nA lista de numeros eh:" << std::endl;
for (int i = @; 1 < tam; i++) {
std::cout << numeros[i]<<" ";
}
Utilitario objutil(numeros, tam);
int maximo = objUtil.encontrarMaiorNumero();
std::cout << "\nO maior numero eh: " << maximo << std::endl;
return 0;

Realmente, podemos notar semelhangas com um cédigo em Java, mas a linguagem C++ ainda apresenta
algumas caracteristicas inseguras, como o acesso a memdaria. No entanto, ela continua sendo amplamente
utilizada em aplicagdes que requerem alto desempenho, como no desenvolvimento de jogos.

Agora colocaremos em pratica o que aprendemos! Vamos para a atividade pratica!

Atividade 1

Java é uma linguagem de programagdo rapida, segura e confidvel para codificar tudo, desde aplicagdes
moveis e software empresarial até aplicagées de big data e tecnologias do servidor.

Agora, analise as afirmativas a seguir:

(1) O Java ndo é uma linguagem independente de plataforma, ela é uma plataforma.

PORQUE



(II) Um software desenvolvido em Java ndo é executado pelo hardware, mas, sim, pela Maquina Virtual Java
(JVM).

A Asduas afirmagdes estdo corretas e a segunda justifica a primeira.

B Asduas afirmacgdes estdo corretas e a segunda nao justifica a primeira.

C A primeira afirmacao é correta e a segunda falsa.

DA primeira afirmagéo é falsa e a segunda correta.

E As duas afirmagdes séao falsas.

A alternativa A esta correta.

Java é uma linguagem multiplataforma, orientada a objetos e centrada em rede que é utilizada como uma
plataforma em si.

Ambientes de desenvolvimento Java

Um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) desempenha um papel crucial no desenvolvimento Java.
Isso ocorre porque uma IDE oferece assisténcia de codificagdo, recursos de depuragédo, teste integrado,
integracéo de controle de versdo, gerenciamento de projetos, suporte a documentagao, extensibilidade e
customizagao. Aqui, vamos conhecer identificar os principais elementos de uma IDE para desenvolver
programas em Java.

Neste video, aprenderemos sobre os principais ambientes de desenvolvimento de programagédo em Java e
também entenderd elementos essenciais, como JVM e JRE.

Conteudo interativo

0)

Acesse a versao digital para assistir ao video.

Fundamentos sobre a JVM

No geral, um ambiente de desenvolvimento fornece um conjunto abrangente de ferramentas e recursos que
aprimoram a produtividade, a qualidade do cddigo e a colaboragdo para desenvolvedores Java. Ele simplifica e
agiliza o processo de desenvolvimento, tornando mais facil escrever, testar, depurar e gerenciar aplicativos
Java com eficiéncia.

Para falarmos de ambientes de desenvolvimento, precisamos esclarecer alguns conceitos, tais como:



¢ A maquina virtual Java (MVJ) — em inglés, Java virtual machine (JVM)
« O Java runtime environment (JRE)

» O Java development kit (JDK)

Como ja sabemos, a JVM é uma abstracao da plataforma. Conforme explicado pelo Oracle America Inc.
(2015), trata-se de uma especificagdo feita inicialmente pela Sun Microsystems, atualmente incorporada pela
Oracle. A abstragao procura ocultar do software Java detalhes especificos da plataforma, como o tamanho
dos registradores da CPU ou sua arquitetura — RISC ou CISC.

A JVM é um software que implementa a especificagdo mencionada e é sempre aderente a plataforma fisica.
Contudo, ela prové para os programas uma plataforma padronizada, garantindo que o cédigo Java sempre
possa ser executado, desde que exista uma JVM. Ela ndo executa as instrugdes da linguagem Java, mas, sim,
os bytecodes gerados pelo compilador Java.

Adicionalmente, para que um programa seja executado, sdo necessarias bibliotecas que permitam realizar
operacgdes de entrada e saida, entre outras. Assim, o conjunto dessas bibliotecas e outros arquivos formam o
ambiente de execugado juntamente com a JVM. Esse ambiente é chamado de JRE, que é o elemento que
gerencia a execugdo do cddigo, inclusive chamando a JVM. Com o JRE, pode-se executar um codigo Java,
mas nado se pode desenvolvé-lo.

Para isso, precisamos do JDK, que é um ambiente de desenvolvimento de software usado para criar
aplicativos. O JDK engloba o JRE e mais um conjunto de ferramentas de desenvolvimento, tais como:

o Um interpretador Java (java)
o Um compilador (javac)
* Um programa de arquivamento (jar)

« Um gerador de documentagéo (javadoc)

Dois JDK muito utilizados sédo o Oracle JDK e o OpenJDK. Vejamos a seguir um aviso legal exibido durante a
instalagdo do Oracle JDK (Java SE 17), um software cujo uso gratuito € restrito.
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Bem-vindo ao Java - Condi¢des de Licenca Atualizadas

As condigbes sob as quais esta versdo do software € licenciada foram alteradas.
Contrato de Licenca Atualizado
Esta versdo do Java Runtime é licenciada somente para uso pessoal (ndo comercial) em desktop e laptop.
O uso comercial deste software requer uma licenga separada da Oracle ou de seu fornecedor de software.
Clique em Instalar para aceitar o contrato de licenga e instalar o Java agora ou clique em Remover para

desinstala-lo do seu si

Nao sao solicitadas informagdes pessoais durante o processo de instalagdo. Detalhes sobre as informagdes
que coletamos

[[] Alterar a pasta de destino Instalar I [ Remover

Aviso legal na instalagcdo do Oracle JDK.

Fundamentos sobre o ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)

Um integrated development environment (IDE), ou ambiente integrado de desenvolvimento, € um software
que reune ferramentas de apoio e funcionalidades com o objetivo de facilitar e acelerar o desenvolvimento de
software.

Ele, normalmente, engloba um editor de cddigo, as interfaces para os softwares de compilagdo e um
depurador, mas pode incluir também uma ferramenta de modelagem (para criagdo de classes e métodos),
refatoragdo de codigo, gerador de documentagédo e outros.

&

Curiosidade

O Netbeans é um IDE mantido pela The Apache Software Foundation e licenciado segundo a licenga
Apache versdo 2.0. De acordo com o site do IDE, ele é o IDE oficial do Java 8, mas também permite
desenvolver em HTML, JavaScript, PHP, C/C++, XML, JSP e Groovy. E um IDE multiplataforma que pode
ter suas funcionalidades ampliadas pela instalagdo de plugins.

Observe a seguir o IDE durante uma depuracgao.
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IDE Netbeans.

Apesar de possuir muitas funcionalidades, a parte de modelagem realiza apenas a declaragdo de classes, sem
criacdo automatica de construtor ou métodos, conforme observamos na imagem seguinte.

[e] mavenproject1 - Apache NetBeans IDE 18 = =

File Edit View Novigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help Q> Search (Ctris

PEES DE  (wvoe Q@ FTH P B- O D00EmEEALGE  wguy:

Proj.. Files Servi.... x  — | [& Mainjava x  [& Mavenprojectl.java x v a
© *Common-Cleaner' U | | Source | History |16 [~ B - QAT F B P &%
@ ‘main'atlinebreakp © |
T
7
aff Steps i
2l 1. Choose File Type Class Namee
10l 2. Nameand Location
1
12 Project  mavenproject]
13
a Location: | Source Packages v
;: Package: | com.mycompany.mavenproject! v
E"; Created File: lassjava
19
20 Superclass: Browse...
2
5 Interfaces: B,
23
QeETEBa@L
25
main - Navigator - e
Members @ 2
& Mavenproject! 28
& Mavenproject!() 7
b main(string(] args)
£ Back Net Cancel Help
2
& com.mycompany.mavenprojectl.Mavenproject! > () main - x
Variables x | Breakpoints  Output -
Name Type Value 5|

<Enter new watch>

O static
Qargs Stringl] #108(length=0)
uuuuuuu ArtayList<lnteger> “size= 0"
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Criagao de classe no Netbeans.

Outra IDE muito popular para desenvolver aplicagées Java é o Eclipse. Pode-se especificar o modificador da
classe, declarad-la como abstract ou final, especificar sua superclasse e passar pardmetros para o construtor
da superclasse automaticamente. Por exemplo, na imagem a seguir, apresentamos uma visao geral do Eclipse:

8] New Java Class (] X
Java Class
Create a new Java class. @
Source folder: [ adminEscola/src | | Browse...
Package: I ] I Browse...
[JEnclosing type: | Browse..
Name: I I
Modifiers: @public O package private protected
[Jabstract [Jfinal static
Superclass: [ java.lang.Object | l Browse...
Interfaces: ‘ A
Remove

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

® T

Criagdo de classe no Eclipse.

O Eclipse é mantido pela Eclipse Foundation, que possui membros como IBM, Huawei, Red Hat, Oracle e
outros. Trata-se de um projeto de cdédigo aberto que, da mesma maneira que o Netbeans, suporta uma
variedade de linguagens além da Java. O IDE também oferece suporte a plugins, e o editor de cédigo possui



caracteristicas semelhantes as do Netbeans. Sendo assim, vejamos na imagem a seguir um IDE Eclipse que
mostra um exemplo de depuragao no Eclipse.

~ x
File Edit Source Refactor Navigate Search Project SQLEditor Run Database Window Help
(D -EHRii%-0-Q- @G- V- PH-RPEE Y - F oD~ [auick access | g5 |[&]
% Package.. 2 = 8 Mainjava 32 =0 Tas. 8 = 0O
o 5
BESle ~ 1 import java.util.ArrayList;: 7 5 ‘q:,:‘ ®|
4 & MeuProjeto 2 <
B s public class Main { B
4 88 (default packac public static void main(String[] args) { [Find &) » &1 >
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o i JRE System Library

1st_numeros.add (2

1st_numeros.add(30):
1st numeros.add(40):
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// Bcesso aos elementos no ArrayList Bzou. 8 = B

System.out tln("Os elementos no Arraylist sdo:"); a s
o «

for (int i = 0; i < 1St mumeros.size(); i++) { sBELRRY

System.out.println("lista["+i+"]= "+1St_numeros.get(i));
¥ 4 O, Main
© ° main(Strin

// Remove um el
1st_numeros.

Q g8 mm RosicA
): /7 Remove

// Alrerar um elemento no ArrayList
int x=57;
Isc numeros.sec(0, x); // Coloca o elemento 57 na posiglo 0 do Arra,

< >

Problems @ Javadoc [@ D on B Console 52 EX%| BEREE rE-8-=08
Main [Java Application] C:\Program ire1.8.0_341\bin\javaw.exe (ul 5, 2023, 5:52:37 PM)

0s elementas no ArrayList sdo: S

lista[0]= 10
lista[i]= 20
lista[2]= 30

Writable Smart Insert 8:29

IDE Eclipse.

Atividade 2

A linguagem Java oferece diversos recursos interessantes para o desenvolvimento de projetos sofisticados.
Para isso, precisamos de alguns elementos bdsicos para criar esses programas. Nesse sentido, selecione a
opgao correta que contém todos os elementos que sdo imprescindiveis para realizar um desenvolvimento em
Java:

JRE, IDE e maquina virtual Java.

Maquina Java, IDE e editor de cddigo.

C  JDK e editor de cédigo.

D JRE, IDE e editor cédigo.

E JDK, JRE e maquina virtual Java.

A alternativa C esta correta.

O JDK contém o JRE e a maquina virtual Java, mas ndo possui aplicativo de edicdo de cddigo, que precisa
ser complementado.



Estrutura e principais comandos de um programa em Java

Na linguagem Java, o ponto de entrada para a execugdo do programa € a fungdo “main”, mas nao é obrigatdrio
para compilar o programa. Ao longo deste estudo, vamos analisar alguns dos principais aspectos de uma
classe do Java. Além de conhecermos melhor o comando “switch-case” que é bastante util em algumas
situacgdes.

Neste video, abordaremos os principais elementos de um programa em Java, focando no ciclo de vida de um
objeto. Exploraremos a importancia do padrdo get/set para os métodos das classes e finalizaremos com uma
andlise do comando "switch-case".

Conteudo interativo

®©

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Classe padrao no Java

Uma classe padrdo no Java ndo sera executada a menos que haja um ponto de partida explicito. Isso quer
dizer que, caso seu codigo possua apenas as classes "Aluno”, “Escola”, “Departamento” e “Pessoa”, por
exemplo, ele ird compilar, mas ndo podera ser executado.

Quando se trata de uma aplicagdo standalone (que vai rodar apenas em uma maquina), um ponto de entrada
pode ser definido pelo método “main”. Entretanto, diferentemente de C/C++, esse método devera pertencer a
uma classe.

No cddigo a seguir, a fungdo “main” define o ponto de entrada da aplicagdo. Esse sera o primeiro método a ser
executado pela JVM:

java

public class Main {
public static void main (String args[]) {
//Cdédigo
}

Normalmente, é no corpo da fungdo “main” que fazemos a instanciagdo de classes, ou seja, criamos objetos.

Métodos de acesso

Nao sdo comandos Java nem uma propriedade da linguagem, e sim consequéncias do encapsulamento. Eles
apareceram em alguns codigos mostrados aqui. Os métodos de acesso sdo as mensagens trocadas entre
objetos para alterar seu estado. Eles, assim como os demais métodos e atributos, estdo sujeitos aos
modificadores de acesso.

Todos os métodos utilizados para recuperar valor de varidveis ou para defini-los sdo métodos de acesso. Na
pratica, € muito provavel, mas ndo obrigatdrio, que um atributo dé origem a dois métodos, conhega a seguir
quais sao eles:



« Um para obter seu valor (“get”).

o Qutro para inseri-lo (“set”).

Em seguida, apresentaremos no cédigo dois métodos de acesso ao atributo “nome”.

java

public class Base {
private private nome;
public void setNome(String nome){
this.nome=nome;
¥
public String getNome(){
return this.nome;

No caso, o método “setNome” é utilizado para atribuir valor para o atributo “nome”, enquanto o método
“getNome” é utilizado para obter o valor do atributo “nome”.

Comando switch

Um comando bastante util no Java também é o “switch”, onde a sintaxe é a seguinte:

java

switch ( < expressdo> ) {
case < valor 1>:
bloco;
break;

case
bloco;
break;
default:
bloco;
break;

nou " ou

No caso do comando “switch”, a expressédo pode ser, por exemplo, uma “String”, “byte”, “int”, “char” ou “short”.
O valor da expresséo sera comparado com os valores em cada cldusula “case” até que um casamento seja
encontrado. Entao, o “bloco” correspondente ao “case” coincidente é executado. Se nenhum valor coincidir
com a expressdo, é executado o bloco da clausula “default”.

E interessante notar que tanto as clausulas “break” quanto as “default” sdo opcionais, mas seu uso é uma boa
pratica de programacgédo. Apresentaremos, a seguir, um exemplo de cédigo que utiliza os comandos “switch-
case”, “break” e “default”



java

public class Base {
private String linguagem = "JAVA ";
public void desvio (){
switch ( linguagem ) {
case ( "C" ):
System.out.println("Suporta apenas programa¢ao estruturada");
break;
case ( "C++" ):
System.out.println("Suporta programa¢do estruturada e orientada a
objeto");
break;
case ( "JAVA "):
System.out.println("Suporta apenas programa¢do orientada a objeto");
break;
default:
System.out.println("Erro!");
break;

Principalmente, em situagdes que precisamos fazer escolha entre muitas alternativas, o comando “switch” é
uma opg¢ao muita pratica.

Atividade 3

O programa em Java tem um ciclo de vida. Um dos elementos essenciais desse ciclo de vida é o ponto de
partida. Nesse sentido, selecione a opgdo correta que possui a Unica assinatura de método que cria um ponto
de entrada para a execugdo de um programa Java é:

A public static int main(String argsl[])

B protected static void main(String argsl[])

C public static void main(int args[])

D public static void main(String argsl[])

E protected static void main(int args[])

A alternativa D esta correta.

O método “main” em Java ndo admite sobrecarga. Sua assinatura é fixa, inclusive quanto aos parametros.



Comandos iterativos

Outro grupo de comandos importantes da linguagem Java sdo as estruturas de repeticdo. As trés estruturas
providas pela Java sdo “while”, “do-while” e o lago “for”. Neste estudo, vamos analisar a sintaxe e alguns
exemplos praticos de como utiliza-las. O comando “break”, visto na estrutura switch anteriormente, interrompe
o lago/estrutura de controle atual, como o “while”, “for”, “do ... while”.

Neste video, exploraremos as estruturas de repeti¢cdo disponibilizadas pelo Java, tanto de forma conceitual
quanto pratica. Abordaremos os comandos "while" e "for", aprofundando nosso conhecimento sobre essas
poderosas ferramentas de iteragéo.

Conteudo interativo

®©

Acesse a versdo digital para assistir ao video.

Comando while

Semelhante a outras linguagens de programacgéo, o Java possui o comando iterativo “while”, cuja estrutura
tem a seguinte sintaxe:

java

while ( < expressdo> ){
bloco;

Observe que, nesse comando, antes de executar o “bloco” a expressao é avaliada. O “bloco” sera executado
apenas se a expressao for verdadeira e, nesse caso, a execugao se repete até que a expressdo assuma valor
falso. No exemplo a seguir, apresentamos um codigo que imprime os valores de 0 até 9:

java

class Base {
public static void main (String args []) {
private int controle = 0;
while ( controle < 10 ) {
System.out.println(controle);
controle++;

Para obter esse resultado, ele utiliza o valor da varidvel “controle” para verificar se a condi¢do de teste é

valida. Caso seja, ele exibe o valor da variavel e, na sequéncia, incrementa.

O Java oferece, ainda, a estrutura “do-while”, onde o funcionamento é bem parecido. Porém, ao contrario de
“while”, nessa estrutura o bloco sempre sera executado ao menos uma vez. Veja sua sintaxe:



java

do {
bloco;
} while ( < expressdo> );

Como vemos pela sintaxe, o primeiro “bloco” é executado e, apenas depois disso, a expressdo é avaliada. A
repeticdo continua até que a expressao seja falsa. A seguir, veremos um exemplo do comando “do-while”:

java

class Base {
public static void main (String args []) {
private int controle = 0;
do {
System.out.println(controle);
controle++;
}while ( controle < 10 );

Nesse caso, o programa vai exibir os valores de 0 até 9.

Comando for

A Ultima estrutura de repeticdo que veremos é o lago “for”, que possui a seguinte sintaxe:

java

for ( inicializagdo ; expressdo ; iteracdo ) {
bloco;

}

O parametro “inicializag@o” determina a condicdo inicial e é executado assim que o lago se inicia. A
“expressdo” é avaliada em seguida. Se for verdadeira, a repeticdo ocorre até que se torne falsa. Caso seja
falsa no inicio, o “bloco” ndo é executado nenhuma vez e a execugdo do programa saltara para a proxima linha
apods o lago. O ultimo item, “iteragdo”, é executado apds a execugdo do “bloco”. No caso de uma “expressado”
falsa, o item “iteragdo” ndo é executado. Veja um exemplo do uso do comando “for”:

java

class Base {
public static void main (String args []) {
for ( int controle = @ ; controle < 10 ; controle++ ) {
System.out.println(controle);
controle++;

O Java oferece ainda mais uma possibilidade do comando “for” que é chamada de “for-each”. Esse lago é
empregado para iterar sobre uma colegdo de objetos, de maneira sequencial. Sendo assim, a sua sintaxe é
dada por:



java

) Cc3

for ( “tipo” “iterador” : “colecdo ) {

bloco;

}

Por fim, observamos que, quando o “bloco” for formado por apenas uma instrugdo, o uso das chaves ( “{}") é
opcional.

Agora, vamos para pratica!

Atividade 4

A criagdo de programas interativos inclui o uso de alguns comandos que permitem que, dependendo das
circunstancias, os programas executem instrugdes diferente, tais como “while”, “for” e outros. Nesse contexto,
o comando “break” tem a fungdo de

A interromper a execugao de um loop.

B condicionar a execugdo de um comando de atribuicdo a um operador légico.

C segmentar a execugdo de um lopo em duas ou mais partes aninhadas.

D estabelecer um intervalo de depuragao durante a execugao de um loop.

E impossibilitar o aninhamento de lopos ndo légicos.

A alternativa A esta correta.

O comando “break” é usado para interromper a execugao de um lago de iteragdo ou de um comando
“switch”.



5. Conclusédo

Consideracgdes finais

O que vocé aprendeu neste conteudo?

« Os conceitos de programacgao orientada a objetos na linguagem de programacao Java.
o Como utilizar na pratica as propriedades de encapsulamento, heranga e polimorfismo.
o Identificar o uso adequado de objetos e como utiliza-los para fazer referéncias.

e Trabalhar com agrupamentos de objetos em Java e colegdes.

« Reconhecer as principais IDEs para desenvolver um programa em Java.

o Fizemos uma rapida comparagéo entre as linguagens Java e C/C++.

e Revisamos os principais comandos condicionais e iterativos do Java.

Explore +
» Acesse o site oficial da Oracle, pesquise por “Collectors”. Nele vocé vai aprender ainda mais sobre

principais conceitos de Coletores e encontrara diversos exemplos que vao lhe ajudar aprofundar os
seus conhecimentos.

 Ainda no site oficial da Oracle, procure por “Java Documentation”. La, vocé vai encontrar diversos
exemplos de Java que vao ajuda-lo a se aprofundar mais nessa linguagem de programacgéo que é
bastante importante no mercado.
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