Java
EAGS SIN 2022




EXLNCYDOKE?"

Conteudo do Edital:

* Estrutura.

* Variaveis.

e Classes.

* Atributos.

* Métodos.

* Heranca.

* Polimorfismo.

* Encapsulamento.

e Estrutura de
Controle.

* Recursividade.




ESTRUTURA E VARIAVEIS
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Introducao a Programacgao Java

A Linguagem de programacdo Java é uma linguagem de programacao orientada a objetos, robusta,
elegante e com todas as caracteristicas das linguagens modernas, podendo ser utilizada nos mais diversos
ambientes, desde aplicagdes simples no desktop até complexos aplicativos web, programacao de robos, redes de
sensores, celulares e televisao digital interativa, além de muitos outros.

O JAVA se tornou a linguagem preferida para implementar aplicativos baseados na Internet e softwares para
dispositivos que se comunicam por uma rede. Programas Java consistem em partes chamadas classes. As classes
possuem partes chamadas métodos que realizam tarefas e retornam informacdes quando as tarefas sao concluidas.
E pssivel entretanto utilizar classes existentes nas bibliotecas de classe Java que também s3o conhecidas como Java
APIs (Application Programming Interfaces)




Arquiteturae Desenvolvimento

. Linguagem de programacao orientada a objetos
Familiar (sintaxe parecida com C)
Simples e robusta (minimiza bugs, aumenta produtividade)
Suporte nativo a threads (+ simples, maior portabilidade)
Dinamica (modulos, acoplamento em tempo de execugao)
Com coleta de lixo (menos bugs, mais produtividade)
Independente de plataforma
Segura (varios mecanismos para controlar seguranca)
Cadigo intermediario de maquina virtual interpretado (compilagao
rapida - + produtividade no desenvolvimento)
. Sintaxe uniforme, rigorosa quanto a tipos (codigo mais simples, menos

diferencas em funcionalidades iguais)




Linguagens como Java sio linguagens orientadas a objeto. A programagio nessa linguagem, chamada programagio orientada a
objetos (Object-Oriented Programming — O0P), permite-lhe implementar um design orientado a objetos como um sistema funcional. EXLNCYDOKE?
Linguagens como o C, por outro lado, s3o procedurais. entiio a programacio tende a ser orientada para a agio. No C, 2 unidade de pro-
gramagio ¢ 4 fungio. Grupos de agdes que realizam alguma tarefa comum sio reunidos em fungdes e as fungdes sio agrupadas para formar
programas. No Java, a unidade de programacio ¢ a classe a partir da qual os objetos por fim silo instanciados (criados). Classes Java contém
métodos (que implementam operagies e sio semelhantes a fungdes na finguagem €) bem como campes (que implementam atributos).

Programadores em Java concentram-se na criagio de classes. Cada classe contém campos ¢ o conjunto de métodos que manipulam os
campos ¢ fornecem servigos aos clientes (isto €, outras classes que utilizam a classe). 0 programador utiliza classes existentes como blocos
de construgdo para construir novas classes.

As classes estiio para os objetos assim como as plantas arquitetdnicas estio para as casas. Assim como podemos construir muilas casas
a parfir de uma planta, podemos instanciar (criar) muilos objetos a partir de uma classe. Voce nao pode fazer refeigoes na cozinha de uma
planta; isso s € possivel em uma cozinha real.

As classes padem ter relacionamentos com outras classes, Por exemplo, em um design orientado a objetos de um banco, a classe “caixa de
banco™ precisa se relacionar com a classe “cliente”, a classe "gaveta de dinheiro”, a classe “colre” ete. Fsses relacionamentos sio chamados de
associagies.

Empacotar software como classes possibilita que os sistemas de software futuros reutilizem as classes. Grupos de classes relacionadas
sio frequentemente empacotados como componentes reutiliziveis. Assim como corretores de iméveis costumam dizer que os irls fato-
res mais importantes que afetam o prego dos imdveis sio “localizacio, localizacéio e localizacio™, as pessoas na comunidade de software
costumam dizer que os trés falores mals importantes que afetam o futuro do disenvolvimento de software sio “reutilizacio, reutilizacio ¢
reutilizagio”. A reutilizacio de classes existentes ao construir novas classes e programas economiza lempo ¢ esforgo. A reutilizacio também
ajuda-lhe a construir sistemas mais confidveis e cficientes, porque classes e componentes existentes costuman passar por extensos festes,
depuraciio € ajuste de desempenho,

Com a tecnologia de objetos, voct pode construir grande parte do software necessirio combinando classes, exatamente come fabricantes
de automdveis combinam partes intercambidveis. Cada nova classe que vocé criar teri o potencial de se tomar um “ativo de software™ que
vock ¢ outros programadores podem utilizar para acelerar e aprimorar a qualidade de seus esforgos futuros no desenvolvimento de software.



Plataforma e Tipos de Aplicacdo

Plataformas: Java é portavel, portanto pode ser executado em qualquer plataforma
que tenha suporte a sua JVM.

Aplicativos: programas escritos em Java que nao necessitam de um navegador para
serem utilizados.

Applets: programas escritos em Java, normalmente carregados na WWW e
executados por um navegador.

Servlets: programas escritos em Java, normalmente carregados na WWW e
executados pelo Servidor WEB.
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Distribuicoes Java

Desenvolvimento de
aplicagbes comerciais
SE EE

Enterprise
Edition

\\ Standard
\\

Edition

Desenvolvimento de
aplicativos distribuidos em
rede em larga escala e
aplicativos baseados na
web

Micro

Edition e
" /

A

Desenvolvimento de
aplicativos de pequenos
dispositivos com

limitagbes de memdria,
como telefones celulares
entre outros.
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Loader - responsdvel por carregar o

((_ Fe rra mentas Java bytecode na sua memdria da maquina

: virtual
Ty <>
P =
T Verificador verifica se este codigo
JDK JRE i
Java Development Java Runtime

Interpretader que ira transformar o
Kit Environment Bytecode em codigo nativo da

JAvalang (linguagem JAVA) maquina que ird rodar

JVM
MR~ Compitadex tho- Jre Loader / Verificador Gerenciador vai tratar como os
codigos e as varidveis vao ser
Interpretador / Gerenclador gerenciadas na memaria da JVM

Debugger — verifica como o IDE JavaC JRE

programa esta sendo executado
em tempo real, visualizando
conteddo de variaveis ou acesso

a banco de dados APls Bibliotecas

Compilador JIT

Compilador JIT — Just in time —
conhecido também como

Debugger

compilador Hotspot compila a

partes dos  programas = mais
importantes & j@  compila
mp-ﬁrwww.nr“h'com/l.va definitivamente para dentro do
bytecode] e Bibliotecas — APIS para
poder utilizar dentro do seu

programa)

Ambiente de desenvolvimento.
(Eclipse e Netbeans)
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Java é...

» Livre e gratis

» Popular e com comunidade ativa

» Altamente extensivel

» Compilado para bytecode

» Executado por uma Maquina Virtual (JVM)

» Funcional em multiplas plataformas

» Compativel com varias bibliotecas

» 100% Orientado a Objetos

» Compativel com Coletor de Lixo (Garbage Collector)
» Compativel com Multithreading




CONCEITOS BASICOS

- A Garbage Collection é a grande responsavel pela liberacdo automatica do espagco em memcria. Isso acontece
automaticamente durante o tempo de vida do programa Java.

- O comando java do JDK executa um aplicativo JAVA

- Javadoc & um gerador de documentacao criado pela Sun Microsystems para documentar a AP| dos programas em Java,
a partir do cédigo-fonte. O resultado é expresso em HTML. E constituido, basicamente, por algumas marcaces muitos

simples inseridas nos comentarios do programa.

O Comando JAVAC compila um programa JAVA

Um arquivo de programa java deve terminar o arquivo com a extensio .java

- Quando um programa Java & compilado, o arquivo produzido pelo compilador termina com a extensdo de arquivo .class.
- O arquivo produzido pelo compilador Java contém bytecodes que s&o executados pela JVM.

- JVM - Java Virtual Machine — Maquina Virtual do JAVA

- OBS: JAVA é case Sensitive;

EXLICYDOKE?"
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Pacote JAVA.lang — pacote que vem com coisas simples, como escrever na tela, fazer ciculos aritméticos entre outras coisas basicas. NAO precisa chamar p‘
IMPORT;

Alguns pacotes — Java.Applet — Para criar aplicativos;

Java.util — para utilitdrios como monitoramento de teclado;
Java.util.date - possui métodos de manipulacdo de datas;
Java.util.stack — possui métodos de manipulacdo de pilhas;
Java.math - para fungdes matematicas;

Java.net para redes;

Java.sound - bibliotecas estendidas para som/midea;

Java.awt — bibliotecas graficas para janelas do JAVA;

Javax.swing — biblioteca que permite que se crie aplicagbes graficas.

* Biblioteca AWT (abstract Window Toolkit — primeira biblioteca gréfica para janelas, deixa livre para que o 5O escolhesse a aparéncia dos componentes;
* Biblioteca Swing — permite criar interfaces graficas para janelas que pode ser utilizado em qualquer sistema operacional;

Javafx.fxml - Biblioteca Grafica com possibilidade de criar telas graficas que se adequa a qualquer dispositivo.
FXML (HTML+xml+CSS)




PLATAFORMAS

Versdes em Java2SE Java2EE JavazME
Margo/2010
Caracteristicas Console, desktop, Servlet, JSP, EJB, Dispositivos
applets, etc Componentes, moveis, TV Digital,
Sistemas etc..

Distribuidos, etc

The Java™ Platform

. Java 2 Platform Micro Edition




Ambiente de Desenvolvimento Java

Cédigo Fonte

JVM

N




Edicao, compilacao e execugao

-
Fase 1: Edita [ Editor ], . &

“
Fase 2: Comp'la[ Compilador Ji—-l\-

Carregador de
Fase 3: Carrega Classe

-

Disco

J_..

O programa € criado em um
editor e armazenado em disco
em um arquivo com a
extensao .java

O Compilador cria bytecodes e
0s armazena no disco em um
arquivo com a extensdo .class

O Carregador de classe 1é
arquivos .class que contém
bytecodes a partir de um disco e
coloca esses bytecodes na
memoria.



Edicao, compilacao e execugao

Fase 4: Verifica [ Verificador de

Bytecode

J__.

VM

]Fase 5: Executa

O verificador de bytecodes
confirma que todos os
bytecodes sao vélidos e nao
violam restri¢oes de seguranca
do Java.

Para executar o programa. O
JVM Ié os bytecodes e os
traduz para uma linguagem que
o computador possa entender.
Assim que o programa é
executado, € possivel
armazenar os valores dos dados
em uma memoria principal.




f— Nome da Classe

public class PrimeiroExemplo {
;*
* Ai vai o meu primeiro
* programa feito em Java!
*¥ Quanta emogao! Nome do Método
Lt
public static void main(String[] args) {
System.out.println(“0la, Mundo!”);
} // Fim do método main()
} // Fim da classe

Package primeiroprograma (OPCIONAL)
Public class PrimeiroPrograma {
Public static viod main(String[] args)

O método Main é o ponto de partida de
cada aplicativo java e deve iniciar com
public static void main (String [] args)
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Meu primeiro programa

public class Hello {

/**

* Nosso primeiro programa em Java
*/

public static void main(String[ ] args) {
/I A proxima linha imprime a frase entre (“...”) no console da IDE
System.out.printin("Esse € nosso primeiro programa");

}

0}




Ambiente de Desenvolvimento Java

ER Administrador: Prompt de Comando == = |

050 0 : o b 66
O 9 020 OPpO0 0 odos o eitos rese O

CAP- 2020

de Desenvolvimento Java

Arquivo Editar Formatar Exibir  Ajuda
public class Programal [{

public static void main (String args [])

system.out.printin("ola Mundo!");




Salvar como Programa1.java em

C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_181\bin

AP
“tas

| Sem titulo - Bloco de notas

&rquE:_} Eﬁi!z!r Formatar  Exibir Aj_g;;hi_
public class Programal {

public static void main (String args [])

£

System.out.printin("0la Mundo!");
¥
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C o =lE e
| . < Discolocal (T » Arquivos deProgramas b Java ¢ jdid.8.0 181 » bin v | ¢¢ M| Pesquisar bin pel
Organizar = Incluir na biblioteca = Compartilhar com = Nova pasta =y 0 @
¥ Favoritos Mome ° Data de medificag.. Tipe Tamanhe -
B Area de Trabalho [ pack200 24/07/2018 18:40 Aplicative 17 KB
5 Downloads [ policytool 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
] Locais .| Programal 03/07,/2020 16:08 Arguiva JAVA 1KB
ﬂ i 2470772018 15:40 Aplicative 17 KB
[ Bibliotecas =7 rmid 24/07/2018 18:40 Aplicativa 17 KB
Decumentos [ rmiiregistry 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
[ Imagens [ schemagen 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
Jj Miisicas [ seriahver 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
E Videos “ﬂ servertoo| 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
|| Testahrgs.class 02/10/2018 21:25 Arquivo CLASS 1KE
& Grupo doméstico i__l_ Testahrgs 02/10/2018 21:24 Arguiva JAVA 1KB
U Teste.class 2371072018 21:08 Arquive CLASS 1KB
% Computador {__] Teste 23/10/2018 21:07 Arguiva JAVA 1KE
& Dieco Local () |_| Testelava.class 04/09/2018 21:44 Arquivo CLASS 1KB |
o Unidade deCD () L Testelava 04/09/2018 2144 Arquivo JAVA 1kB 5
[ thameserv 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB
ﬂ‘! Rede [E5 unpack200 24/07/2018 1840 Aplicativo 158 KB
[ wsgen 24/07/2018 18:40 Aplicativo 17 KB i

l 68 itens




JAVA - EAGS SIN 2022

.
BN Administrador Prompt de Comando l‘z'l = |_-Eh_J

Microzoft Windows [versz3o 6.1.76811]
Copyright <c>» 2889 Microsoft Corporation. Todos os direitos reservados.

C:slUsersslin?>ed C:sProgram FilessJavasjdkl . 8.8_181hin
C:sProgram FilessJavasjdkl .8.8_181~hin
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BN Administrador: Prompt de Comando I.':' o= |ﬁ

Hicroszsoft Windows [versdec 6.1.76811
Copuright <c> 2887 Hicrosoft Corporation. Todos oz direitos reservados.

(L]

CislUserssWinT>cd C:sProgram FilessJavasjdkl.8.8_181%hbin
C:sProgram Files“Javasjdkl.8.8_181~bhin>javac Programal. java
C:sProgram FilessJavasjdkl.8.8_181%bin>




Modificando Programas

Uso do printf:

O meétodo System.out.printf (f significa "formatted) exibe os dados
formatados.

System.out.printf("%s\n%s\n", "Bem Vindo", "Ao Java");

Sequéncia de escape  Descricao

\n WNova linha. Posiciona o cursor de tela no inicio da proxima linha.

\t Tabulagdo horizontal. Move o cursor de tela para a proxima parada de tabulacio.

\r Retorno de carro. Posiciona o cursor da tela no inicio da linha atual — nio avanca para a proxima linha.
Qualquer saida de caracteres depois do retorno de carro sobrescreve a saida de caracteres anteriormente
gerados na linha atual.

N\ Barras invertidas. Utilizada para imprimir um caractere de barra invertida.

X Aspas duplas. Utilizada para imprimir um caractere de aspas duplas. Por exemplo,

System.out.printin( "\"in guotes\"" );
exibe
“in quotes"”



Palavras-Chave Reservadas

Usadas para 1dentificar tipos, modificadores e mecanismo de
controle de fluxo.

abstract continue for new switch
boolean default goto” null synchronized
break do if package this

byte double implements private threadsafe
byvalue® else import protected throw

case extends instanceof public transient
catch false nt return true

char final interface short try

class finally long static void

const” tloat native super while

* Palavras reservadas mas ndo usadas




Operadores do Java

Operacao Java Operador Expressao algébrica Expressdo Java
Adicio + S+7 f+7
Subtracio = b-c p-c
Multiplicacio r bm b *m
Divisdo / xfy ou X ou x=y X /y
¥
Resto % rmod s r%s
Figura 2.11 | Operadores aritméticos.
Operador Operagdo Ordem de avaliacdo (precedéncia)
* Multiplicacio Avaliado primeiro. Se houver virios operadores desse tipo, eles sio avaliados da esquerda
. Divisio para a direita.
% Resto
+ Adigio Avaliado em seguida. Se houver virios operadores desse tipo, eles sio avaliados da esquerda
- Subtragio para a direita.
= Atribuicio Avaliado por tiltimo.

Figura 2.12 | Precedéncia de operadores aritméticos.



Operadores do Java

Operador de igualdade ou Operador de igualdade ou Exemplo de condicio em Significado da condicido em
relacional algébrico padrdao  relacional Java Java Java

= st X ==y xéigualay
+ 1= x =y x & diferente de y
Operadores relacionais
y x € maior que y
< < X<y x € menor que y
= >= X >=y x € maior que ou igual a y
< = X <=y x € menor que ou igual a y

Figura 2.14 | Operadores de igualdade e operadores relacionais.

Operadores Assaciatividade Tipo

L da esquerda para a direita multiplicativo
+ = da esquerda para a direita aditivo

= da esquerda para a direita relacional

= I= da esquerda para a direita igualdade

- da direita para a esquerda atribuicio

Figura 2.16 | Operadores de precedéncia e de associatividade discutidos.



MinhaClasse
meuAtributo
minhaVariavel
meulMétodo
meu_pacote
MINHA_CONSTANTE

IDENTIFICADORES

Identificadores sdo os nomes que sdo associados as estruturas de um programa em
Java, seja o0 nome de uma classe, variavel ou método.
Vale lembrar que o Java é case-sensitive, ou seja, diferencia caracteres maiusculos de
minusculos. Assim, um recurso do codigo cujo identificador € Teste é diferente de outro

recurso cujo identificador é teste.

Existem inclusive regras de boas praticas a serem seguidas nas definicbes de letras
maiusculas e minusculas dos identificadores de acordo com o Code Conventions da Sun
(http://java.sun.com/docs/codeconv).

Basicamente, classes se iniciam com letras maiusculas e o restante das letras minusculas; se
o identificador de classe for composto de mais de uma palavra, elas virdo aglutinadas, cada
uma delas também se inicia com maiusculas. Como em: ExemploDeNomeDeClasse. Para
método e variavel (ou atributo) vale a mesma regra, sendo que a primeira palavra se inicia
com letra minuscula. Exemplo:

exemploDeNomeDeMetodo( )
ExemploDeNomeDeVariavel

Existem algumas outras regras, por isso recomendamos a leitura do Code Conventions.
Quanto ao universo que pode ser utilizado, os identificadores podem comecgar com qualquer
letra, underscore (_) ou cifrdo ($). Os caracteres subsequentes podem utilizar também
numeros de 0 a 9.



' OPERADOR

-*-EIIQAKV:IWH*I-I-

=
m

m—.

>

Lista de operadores do Java

FUNCAO
Adicio
Subtracao
Multiplicacao
Divisao

Resto
Incremento
Decremento
Maior que
Maior ou igual
Menor que
Menor ou igual
Igual

Nao igual
NAO légico

E légico

OU légico
AND

XOR

OR

OPERADOR
<<
>>
>>>

>>>=
2 .

.

(tipo

instanceof

FUNCAO

Complemento

Deslocamento a esquerda
Deslocamento a direita
Desloc. a direita com zeros
Atribuicao

Atribuicao com adicao
Atribuicao com subtracao
Atribuicao com multiplicacao
Atribuicao com divisao
Atribuicao com resto
Atribuicao com AND
Atribuicao com OR
Atribuicdo com XOR
Atribuicao com desl. esquerdo
Atribuicao com desloc. direito
Atrib. C/ desloc. a dir. ¢/ zeros
Operador ternario

Conversao de tipos (cast)
Comparacao de tipos



VARIAVEIS

— Definigao
Variaveis sao espagos de memoria utilizados para guardar dados de um determinado tipo.
— Nomenclatura

O nome de uma variavel pode ser qualquer identificador valido. Identificadores validos podem
conter somente:

Letras (‘a’a‘Z e ‘A a‘Z)

Digitos (0 a 9)

Sublinhados ()

Sinais de Cifréo ($)

Cuidado!!!!
INICIAR um identificador com digito(s) causa erro de
compilacao!




Classificagao das variaveis

Variaveis podem receber até 4 classificagdes (a0 mesmo tempo) de acordo com a sua
visibilidade, escopo, constancia e tipo de dado. Objetivamente, visibilidade esta
relacionado ao uso de modificadores de acesso; escopo ao contexto em que a
variavel foi definida; constancia ao fato de uma variavel ser ou ndo uma constante; e
tipo de dado ao tipo de informacao que a variavel é capaz de armazenar.

Visibilidade (04)

. public

. private

. protected

. padrao ou default

Escopo (03)

. classe (static)

Atributos declarados com o modificador static. Sdo acessiveis diretamente pela classe,
sem a necessidade de instanciar um objeto. Espécie de variavel “global”
compartilhada entre os objetos da classe.

. instancia

Atributos declarados sem o modificador static. Cada instadncia de uma classe possui o
seu proprio conjunto de variaveis de instancia.

. local

Variaveis declaradas dentro de um método ou bloco de cddigo. S&o variaveis temporarias,
validas apenas dentro do método ou bloco onde foi declarada.



Classificagao das variaveis

Mutabilidade (02)

. constante (final)

Sao variaveis nao modificaveis apds a sua inicializacao, isto €, sdo constantes. Utiliza-se a
palavra-chave final antes do tipo de dado da variavel para especificar que ela é uma
constante. Constantes podem ser inicializadas diretamente no momento da
declaragdo ou por meio de construtores. Quando é inicializada diretamente na
declaragéo, significa que o valor da constante sera o0 mesmo para todos os objetos da
classe.

. nao constante
O valor da variavel pode ser modificado a qualquer momento.

Tipo de dado (02)

. primitiva
Quando o tipo de dados da variavel € um tipo primitivo. Guarda um valor compativel com o
tipo primitivo declarado.

. de referéncia
Variavel de referéncia ou de instancia: quando o tipo de dados da variavel € uma classe.
Guarda uma referéncia para um objeto da classe declarada.



Acesso a variavel da Classe

1 public class Teste1 {

2

3 intx=0;

4

5

6  public static void main(String[ ] args) {
7

8  System.out.printin(x);

9 }

10 }
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Acesso a variavel da Classe — usando STATIC

public class Teste1 {

static int x=0;

public static void main(String[ ] args) {

System.out.printin(x);

}
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Acesso a variavel da Classe — usando INSTANCIA

public class Teste1 {

int x=0;

public static void main(String[ ] args) {
Teste1 teste1=new Teste1();
System.out.printin(teste1.x);

}




Inicializagao de variaveis

1 public class Teste1 {
2
3 staticint x;
4
6

public static void main(String[ ] args) {
8 System.out.printin(y);
9 System.out.printin(x);
10 }
11 }




boolean true ou false

char \u0000’ a 16
‘\uffff’ (0 a
65535)

byte -128 a +127 8

short -32768 a 16
+32767

int -2147483648 32
a
+2147483647

long -2 *63 a 64
2°63-1

float 14e M45 a 32
3.4e+"38

double 5e-7"324 a 64
1.8e+738

(conjunto de
caracteres
unicode)

Ponto
flutuante
IEEE 754

Ponto
flutuante
IEEE 754



1.2

Exercicios

Preencha as lacunas em cada uma das seguintes frases sobre 0 ambiente Java:
a) 0 comando do JDK executa um aplicativo Java.

b) 0 comando do JDK compila um programa Java.

¢) Um arquivo de programa Java deve terminar com a extensao de arquivo

d) Quando um programa Java ¢ compilado, o arquivo produzido pelo compilador termina com a extensio de arquivo .

¢) 0 arquivo produzido pelo compilador Java contém que sao executados pela Java Virtual Machine.




Questao 39 — CAP 2009 — Prova Amarela

3%) Em

relagdo a linguagem de programagdioc Java, complete

corretamente as lacunas das sentencas abaixo, e assinale a
opGgdo corrtea.

T
B
ITTI-

B s

(A}
(B)
(C)
(D)
(E)

O comando do J28E Development Kit executa um
aplicativo Java.
O comando do J2S5E Development Kit compila um

programa Java.

Um arquivo de programa Java deve terminar com a extensao
de arquiveo :

Quandc um programa Java ¢é compilade, o arguive
produzido pelo compilador termina com a extensio de ar-
guivo .

0 arquivo produzido pelo compilador Java contém

gue sdo executados pela Java Virtual Machine.

java / javac / java / class / bytecodes
javac / java / class / java / bytecodes
main / javac / java [/ jar / class
java / class / rar / jar [/ javac

rar / jar / java / javac / class



7)

Questao 7 — CAP 2010 — Prova Amarela

Analise as linhas de cédigo a sequir escritas em linguagem

2. if (a-c &k a > b} Eyst&m+out+priﬁt1nf"teste'};

Jawva.

1. a++;

3. bh = a =%
4. ¢ = akb;
§. a = a-h;
Dentre

(A}
(B)
(C)
)
(E)

1,
1,
2,
1,
1,

b;

as linhas de cédigo acima, quais apresentam apenas
expressfes sintaticamente corretas, isto, gue seriam compi-
ladas sem erro {considere as varidveis a, b e ¢ previamente
declaradas como do tipo double)?

2,
2,
3,
4

2,

3
S
4




gl

hAgsinale a opgio gue contém somente tipos primitiveos da lin-

Questao 9 — CAP 2010 — Prova Amarela

gquagem Java:

(A)
(B)
(C)
(D)
(E)

boclean, string ,char, integer, long, float, double
boolean, bit, char, short, integer, long, Flecat, Double
Boolean, byte, string, short, int, long, float, Double
boclean, string .char, short, int, Long, float, double
boolean, byte, char, short, int, long, float, double




39)

Questao 39 — CAP 2011 — Prova Amarela

Em JAVA, segundo Robert W. Sebesta (2002), que palavra re-
servada € wutilizada para especificar em uma definigdo de

classe que a referida classe ndo pode ser pai de nenhuma
subclasse?

(A)
(B)
(C)
(D)
(E)

final
Extends
Implements
Class
Public




A TARRRRARRRR
£ g e

Exercicios

1) Em linguagem Java:

a) == significa atribui¢do. & significa “E” logico. || significa “OU” logico.

b) == significa igualdade. && significa atribuicido ldgica. || significa “+” lI6gico.

c) == significa igualdade. && significa “E” l6gico. || significa “OU” Iégico.

d) <> significa igualdade. &+ significa “E” I16gico. | significa “OU” Iégico.

e) =+ significa igualdade superior. && significa “E” l6gico. |=| significa “OU” Iégico.

2) Para declarar uma constante chamada SIZE do tipo inteiro e com valor 25 no
JAVA, pode-se utilizar a construgao

A) this extend integer SIZE := 25;
B) this final int SIZE := 25;

C) static final int SIZE=25;

D) void final int SIZE =25;

E) static extend integer SIZE = 25;



CAP 2012- Amarela

3)

Considerando o tratamento de parmetros na linguagem JAVA,
analise o programa abaixo, desenvolvido no ambiente NetBeans

B L

package p5;
public class P5 { // Netbeans IDE 7.2.1

}

int o;
Cc = 5;

System.out.
System.out.
System.out.

System.out.
System.out.
system.out.

public static void main(String(] args) {

printlnic);
println(c++) ;
println(c);

printlni{c--);
println{++c);
println{c);

Dentre as opcdes abaixo, gual apresenta o valor que serd im-
presso por egse programa ao final de sua execugdo?

(A)
(B)
()
(D)
(E)

[Sa RS2 RS RS IS |

5 5.4 55
5 6566
566 66
6 5455
6§ 5555

EXLNCYDOKE?"
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4)

Considerando os valores e os tipos de dados em JAVA, analise
o programa abaixo, desenvolvido no ambiente NetBeans 7.2.1:

package caps6;
public class CAP6 {

public static void main(String[] args) {

final int i=1;
System.out.print (i++)};

}
}

Agsinale a opgdo correta com relagdo a execugdo desse pro-
grama.

(A) O programa, ao ser executado, entra em LOOP

(B) Ndo & possivel alterar o valor de varidvel tipo final
(C) Imprime o nimero 2

(D) Imprime © nimero 1

(E) Imprime o ndmeroc 0

EXLNCYDOKE?"



CAP 2011- Amarela

48) Analise o cédigo em JAVA a seguir.

package praova;
public class Main ({

}

public static void main(String[] args) {

int b =
char a

0;
= P53

b = (int) a;
System.out.println(b) ;

Sabendo-se que
utilizando o
referente ao valor da variadvel b gue serd impresso.

(A)
(B)
(C)
(D)
(E)

24,
22
23
24
25

0 c¢bdigo acima fol escrito e executado
IDE NetBeans 6.0.1, assinale a opgao correta

EXLNCYDOKE?"



17)

No contexto da Linguagem Java, em qual das op¢des abaixo to-
dos os identificadores (separados por virqula) sido vadlidos?

(A) soma, nome, S$salario, :resultado
(B) $aumento, nomeDoFuncionarioDoMes, 45andar
(C) peso, nome Do Funcionario, $salario Mensal, idade3

(D) .marca, 3vezes, E&alaria, :numero
(E) .classe, nomel, public, IDADE

EXLNCYDOKE?"




ESTRUTURAS DE CONTROLE




Instrucies de selecdo em Java

0 Java contém Lrés tipos de instrugoes de selecio (discutidos neste capitulo e no Capitulo 5). A instrugio i  realiza uma agdo (sele-
ciona) se uma condigdo for verdadeira ou pula a acdo se a condicio for falsa. A instrucio 1 f...e1se realiza uma acio se uma condicio for
verdadeira e realiza uma acio diferente se a condiciio for falsa. A instrugao de selegiio switch (Capitulo 5) realiza uma de muitas acoes
diferentes, dependendo do valor de uma expressio.

Ainstrugdo 1 ¢ uma instruciio de selegiio tinica porque seleciona ou ignora uma tnica acio (ou, como veremos a seguir, um tnico
grupo de acoes). A instrucio if...e1se é chamada instrugao de selecio dupla porque seleciona entre duas agoes diferentes (ou grupos
de agoes). A instruciio switch ¢ chamada de instruciio de selegiio multipla pois seleciona entre muitas acoes diferentes (ou grupos de

agoes).

Instrucoes de repeticdo em Java

0 Java fornece trés instrucdes de repeticio (tamhém chamadas instrucdes de loop) que permitem que programas executem ins-
trugies repetidamente contanto que uma condicdo (chamada condigfio de continuagdo do loop) permaneca verdadeira. As instrugoes
de repeticdo sdo as instrucdes while, do..while e for. (0 Capitulo 5 apresenta as instrugoes do...while ¢ for.) As instrugdes while e
for realizam a agio (ou grupo de agdes) no seu corpo zero on mais vezes — se 4 condigiio de continuacio de loop for inicialmente falsa, a
acdo (ou grupo de acdes) ndo serd executada. A instrucio do..whiTe realiza a agio (ou grupo de acdes) no seu corpo uma ou mais vezes.
As palavras if, e1se, switch, while, do e for sio palavras-chave Java. Uma lista completa das palavras-chave Java é apresentada no
Apéndice €.

Resumo das instrucoes de controle em Java

0 Java contém somente trés tipos de estruturas de controle, que daqui para a frente chamaremos de instrucdes de controle: a instrucio de
sequéncia, instrugdes de selegiio (trés tipos) e instrucoes de repeticio (trés tipos). Cada programa é formado combinando a quantidade de instru-
coes apropriada para o algoritmo que o programa implementa. Podemos modelar cada instrugdo de controle como um diagrama e atividade.
Como na Figura 4.1, cada diagrama contém um estado inicial e um estado final que representa um ponto de entrada e um ponto de saida da ins-
trugdo de controle, respectivamente. As instrugdes de controle de entrada tinica/saida tinica facilitam a construgdo de programas — basta
conectarmos o ponto de saida de uma instrugio ao ponto de entrada da instrucio seguinte. Chamamos isso de empilhamento de instrugoes
de controle. Aprenderemos que existe apenas outra mancira de conectar instrugdes de controle — aninhamento de instruges de controle
— em que uma instrugdo de controle aparece dentro da outra. Portanto, algoritmos nos programas Java sdo construidos a partir de apenas teés
tipos de instrugoes de controle, combinadas apenas de duas maneiras. Isso € a esséncia da simplicidade.



A Instrucao de selecao if

Se a nota do aluno for maior gue ou igual a 60 if ( studentGrade >= 60 )
Imprima “Aprovado™ System.out.printin( "Passed" );

[erade < 60]




A Instrucao de sele¢ao dupla if..else

A instrugiio i de selecio tinica realiza uma agio indicada somente quando a condicdo € true; caso contririo, a agiio é pulada. A
instruciio de selecdo dupla if. . .else permite especificar uma acio a realizar quando 2 condicio € verdadeira e uma agio diferente
guando a condicio € falsa. Por exemplo, este pseudocddigo:

Se a nota do aluno for maior que ou igual a 60

Imprima “Aprovado”

Caso conlririo (Else)

Imprima “Reprovadoe”
imprime “Aprovado” se a nota do aluno for maior ou igual a 60, mas imprime “Reprovado” se for menor que 60. Em qualquer um dos casos,
depois que impressio ocorre, 4 proxima instrucio do pseudocodigo na sequéncia é “realizada”,

A instrugio If...Else no pseudocddigo anterior pode ser escrita em Java assim:

if ( studentGrade >= 60 )
System.out.printin( "Passed" );
else
System.out.printin( "Failed” );




A Instrucao if..else aninhadas

Um programa pode testar miltiplos casos colocando instrucdes 1 f...e1se dentro de outras instrucoes 1 f...e1 se para criar instrugdes
if...e1se aninhadas. Por excmplo, o pseudocidigo a seguir representa uma 1 f...e1se aninhada que imprime A para notas de exame
maiores que ou igual a 90, B para notas de 80 a 89, C para notas de 70 a 79, D para notas de 60 a 69 e F para todas as outras notas:

Se a nota do aluno for maior que ou igual a 90

Esse pseudocddigo pode ser escrito em Java como:

Imprima A"
Fom phﬁ : if { studentGrade »>= 90 )
.txm o System.out.printin( "A" );
Se a nola do aluno for maior que ou igual @ 80 else
Imprima “B" if ( studentGrade >= 80 )
Ciso conlririo System.out.printin( "B" );
else
Sear:ofafa'aaiurfa,@rﬂmfarqmaudguaia 70 42 ¢ studentCrade = 70 3
Imprima ¢’ System.out.printin( "C" );
Caso conlrdrio else
Se a nota do aluno for maior que ou igual a 60 if ( studentGrade >= 60 )
s System.out.printin{ "D" );
Imprimea "D a)es
Caso conlririo System.out.printin{ "F" );
Imprima “F"




Operador Condicional

System.out.printIn ( studentGrade>=60 7?7 "Passed" : "Failed" );

Trabalhando com blocos

if ( grade >= 60 )
System.out.printin{ "Passed" );
else
{
System.out.printin( "Failed" );
System.out.printin{ "You must take this course again." );

}




A Instrucao Switch .. Case

A declaracao switch ainda possui um bloco definido como default, que é executado
caso nenhum dos valores do case correspondam ao valor da variavel inteira.

O trecho de cddigo abaixo exemplifica uma implementacao da declaracao switch:

int andar = 3;
switch(andar) {
case 1:
System, out.println({"Voceé escolhew o 1° andar!");
break;
case 2!
System, out.println|{"Vocé escolhew o 2° andar!");
break;
case 3
System, out.println("Voceé escolhew o 3° andar!");
hreak;
default:
System, out.println("ESCOLHA UM ANDAR VALIDO!™);



Operadores de atribuigao Composta
0s operadores de atribuicio composta abreviam expressoes de atribuicio. Instrugdes como:

varidvel = varidvel operador expressio;
onde operador ¢ um dos operadores bindrios +, -, *, / ou % (ou outros que discutiremos mais adiante), pode ser escrita na forma:
varidvel operador=  expressio;
Por exemplo, voc€ pode abreviar a instrugdo:
C=C+ 3;
com o operador de atribui¢iio composta de adiciio, +=, como:
C += 3}

0 operador += adiciona o valor da expressao na sua direita ao valor da varidvel na sua esquerda e armazena o resultado na varidvel
no lado esquerdo do operador. Portanto, a expressio de atribuicio ¢ += 3 adiciona 3 a c. A Figura 4.13 mostra os operadores aritméticos de
atribui¢io composta, expressdes de exemplo que utilizam os operadores e explicagdes do que os operadores fazem,

Operador de atribuicdo Expressao de exemplo Explicacao Atribuicoes

Suponha: int ¢ =3, d=5, e=4, f=6, g=12;

+= cC+=7 C=C+7 10ac
-= d-=4 d=d-4 1ad
o e *= 5 E=eg*3 20ae
/= /=3 t=Ff/3 2af
%= g %= 9 g=g%9 3ag




Operadores de incremento e decremento

Nome do

Expressio de

Sperader operador exemplo EXpicasio
++ pré-incremento  ++a Incrementa a por 1, entio utiliza o novo valor de a na expressio em que a reside.
+ pés-decremento  a++ Utiliza o valor atual de a na expressdo em que a reside, entio incrementa a por 1.
e pré-incremento --b Decrementa b por 1, entdo utiliza o novo valor de b na expressio em que b reside.
== pos-decremento  b-- Utiliza o valor atual de b na expressio em que b reside, entdo decrementa b por 1.
Precedéncias

Operadores Associatividade Tipo

P e da direita para a esquerda undrio ps-fixo

++ -+ - (flipo) da direita para a esquerda undrio pré-fixo

» / % da esquerda para a direita multiplicative

+ - da esquerda para a direita aditivo

- da esquerda para a direita relacional

== t= da esquerda para a direita igualdade

?: da direita para a esquerda terndrio condicional

= = = = = ¥ da direita para a esquerda atribuicio



ESTRUTURAS DE REPETICAO

Estruturas de repeticdao sao comandos JAVA que permitem repetir varias vezes um
determinado bloco do programa até alguma condi¢ao de parada.

e While
* For
e Do..while




A instrucao de repeticao while

Uma instrucao de repeticao (ou um loop) permite especificar que um programa deve repetir uma acio enquanto alguma condigio

permanece verdadeira. A instrugao de pseudocidigo

Enguartio houver mais itens em minba lista de compras

Compre o praximo item e risque-o da minha lista
descreve a repelicéio que ocorre durante um passeio de compras. A condi¢do “enquanto houver mais itens em minha lista de compras”
pode ser verdadeira ou falsa. Se ela for verdadeira, entiio a agio “Compre o proximo item e risque-0 de minha lista” € realizada. Essa agio
serd realizada repetidamente enquanto a condigio permanecer verdadeira, A(s) instrugio(des) contida(s) na instrugiio de repeticio While
constitui(em) seu corpo, que pode ser uma instrugio tinica ou um bloco, Por fim, a condigio se tornaria falsa (quando o tltimo item na

lista de compras foi comprado e riscado da lista). Nesse ponto, a repeti¢io termina e a primeira instrugio depois da instrucio de repetigio
¢ executada.

Como exemplo da instrugiio de repeti¢iio while do Java, considere um segmento de programa projetado para encontrar a primeira

poténcia de 3 maior que 100. Suponha que a varidvel int product tenha sido inicializada como 3. Quando a instrugdo while seguinte
terminar a execucio, product conterd o resultado:

while ( product <= 100 )
product = 3 * product;




A instrucao de repeticao while ' 0! £

O while executa um bloco de comandos repetidamente, enquanto a condicao
l6gica imposta como teste for verdadeira (expressao logica igual a true).
A declaracao while possui a seguinte sintaxe:

while (expressdo_Idgica) {

instrugéol;
instrugéo?2;
A
merge  ~ . _
Exemplo: s
decisi X
10N~
: G MR = [product <= 100} g
int 1 = 10; o > triplica o valor de produc
while (i > 0){ :
[product > 100] S

System,out.printlnii);

s Instrucdo Java comespondente;
==

product = 3 * product;



Principios basicos de repeticao controlada por contador
I. Uma varidvel de controle (ou contador de loop).
2. 0 valor inicial da varidvel de controle.

3. 0 incremento (ou decremento) pelo qual a varidvel de controle ¢ modificada a cada passagem pelo loop (também conhecido como
cada iteragéio do loop).

4. A condigiio de continuagio do loop que determina se o loop deve continuar,

Para ver esses elementos da repeticiio controlada por contador, considere o aplicativo da Figura 5.1, que utiliza um loop para exibir os
numeros de 1 a 10,

| // Figura 5.1: WhileCounter.java

2 // Repetigdo controlada por contador com a instrucdo de repeticio while.
3

4 public class WhileCounter

5

6 public static void main( String[] args )

7 {

8 int counter = 1; // declara e inicializa a varidavel de controle
9

10 while (counter <= 10 ) // condicdo de continuacdo do loop

I {

12 System.out.printf( "®d “, counter );

13 +#counter; // incrementa a variavel de controle por 1
14 } // fim do while
15
16 System.out.printin(); // imprime uma nova Tinha
17 } // fim de main

18 } // fim da classe WhileCounter

12 3 45 6 7 8 9 10




Instrucao de repeticao for

O for executa um bloco de comandos repetidamente da mesma forma que o
while ou o do-while, ou seja, o programador pode controlar a quantidade de
execucdes de acordo com um teste légico.
A declaracao for possui a seguinte sintaxe:

for (expresséo_logica) {

instrugcéol;
instrucéo?2;

int i = 0;

for (int l = 0,' l < lD: lH) { _ while ti < _]_D)[
System.out.println(i); I System.out.println(i):
i+




Instrucao de repeticao for

// Figura 5.2: ForCounter.java
// Repetigdo controlada por contador com a instrugdao de repeticaoc for.

public class ForCounter
{
public static void main( String[] args )
{
// cabecalho da instrucde for inclui inicializacédo,
// condicdo de continuacdo do loop e incremento
for ( int counter = 1; counter <= 10; counter++ )
System.out.printf( "%d ", counter );

System.out.printin(); // imprime uma nova linha
} // fim de main
} // fim da classe ForCounter

NBEUN=COO~NANEWN =

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10




Instrucao de repeticao for

Ponto-e-virgula Ponto-e-virgula
palavra-chave  Maridvel de separador separador
for controle requerido requerido

Lo\ l

for ( int counter = 1; counter <= 10; counter++ )
S

-

Walor inicial da . 1 Incremento da
vanidvel de controle Condicdo de varidvel de controle
continuacdo do loop

for ( inicializagio; condicdoDeContinuacaoDoLoop; incremento )
instrugdo

inicializacio;
while ( condicdoDeContinuacaoDoLoop )

{
instrugio
incremento ;
}



= === int counter = 1

<K [counter <= 10]
A

[counter=10]|

Determina se
0 loop deve
continuar

="

5>  Gdbeovalor
 decounter

System.out.printf{ “xd

b
counters++

%
, counter J;




Instrucao de repeticao for EXEMPLOS:

a) Varie a varidvel de controle de 1 a 100 em incrementos de 1.
for C int 4 = 1; i <= 100; i++ )

h) Varie a varidvel de controle de 100 a 1 em decrementos de 1.
for { int i = 100; i »>= 1; i=-=)

¢) Varie a varidvel de controle de 7 2 77 em incrementos de 7.
for Cdnt i =7: 1 <= 77: 4 +=7 )

d) Varie a varidvel de controle de 20 a 2 em decrementos de 2.
for (int 1 =20; i>=2; 1 -=2)

¢) Varie a varidvel de controle pelos valores 2, 5, 8, 11, 14,17, 20.
for Cint =27 1 <= 20 1 +=3 )

f) Varie a variivel de controle pelos valores 99, 88, 77, 66, 55, 44, 33,22, 11, 0.
for ( int i = 99;: 5 »>= 0: 71 -= 11 )




Instrucao de repeticao for EXEMPLOS:

Aplicativo: somando os inteiros parves de 2 a 20

Agora consideramos dois aplicativos de exemplo que demonstram as utilizagoes simples de for. O aplicativo na Figura 5.5 utiliza uma
instrugio for para somar os inteiros pares de 2 a 20 e armazenar o resultado em uma varidvel int chamada total.

| // Figura 5.5: Sum.java

2 // Somando inteiros com a instrucgdo for.

3

4 public class Sum

5

6 public static void main( String[] args )

7 {

8 int total = 0; // inicializa o total

9

10 // total de inteiros pares de 2 a 20

1 for ( int number = 2: number <= 20; number += 2 )
12 total += number;

13

14 System.ocut.printf( “Sum is ¥d\n", total ): // exibe os resultados
15 } // fim de main

16 } // fim da classe Sum

Sum is 110




Declaragoes importantes:

DECLARAGCAO break

A declaracao break é utilizada juntamente com a declaragado switch para fazer o escape desse bloco quando
alguma das opc¢des do switch forem executadas; caso contrdrio o switch continuaria sua execucao. Ndo é muito
usual, mas vocé pode utilizar o break com a mesma finalidade (interromper o bloco de comandos e sair da
estrutura de controle) para as instrugGes for, while ou do-while.

O trecho de cddigo abaixo exemplifica uma implementacdo da declaracdao break quando utilizada junto com o
switch, anteriormente visto.

DECLARACAO continue

A declaragdo continue é utilizada para saltar da iteragao corrente de uma estrutura de repeticdo para a préxima
iteracdo. Assim, pode ser utilizada tanto com for quanto com while ou do-while.

DECLARACAO return

A declaracao return é utilizada para sair de um método que esta sendo executado ao final




Instrucao de repeticao do..while:

O do-while executa um bloco de comandos repetidamente enquanto a condigao légica
imposta como teste for verdadeira (expressao ldgica igual a true); a diferenca entre ele e o
while é que o teste da expressao ldgica vem depois do bloco; assim, a instrucao sera
executada pelo menos uma vez e somente depois serd avaliada.
A declaracdao do-while possui a seguinte sintaxe:

int 1 = 0;

do { do { . .
instrucéiol; ?irff.;em .out .println(i);
instrugcdo2; } while (i < 10);

} while (expressdo_ldgica);




Instrucao de repeticao do..while:

L r E
System.out.printf( "¥d ", counter }; ----- |
B i
++Counter ----- _
- - [counter <= 10]
Determinaseno’ - _ _ . __ . _
loop deve 4
continuar [counter = 10}

®




Instrucao de repeticao do..while:

public class DoWhileTest
{

public static void main( String[] args )

{

int counter = 1: // inicializa o contador

do
{
System.out.printf( "%d ", counter );
++counter;
} while ( counter <= 10 ); // fim da instrucdo do.while

System.out.printin(); // gera saida de um caractere nova linha
} // fim de main
} // fim da classe DoWhileTest

1 2 3 4 5 6 7 8 9% 10




47)

Questao 47 — CAP 2011 — Prova Amarela

Analise o c6digo em JAVA a seguir.

package prova;
public class Main {

}

Em relagdo ao cddigo

public static void main(Stringl[] args) {

int 1 = 1;
int a = 0;
while (i < 10) {

a++;

HUST=CF (I P ] 5=

if (a=5) i++;
}
System.out.println (i) ;
System.out.println(a) ;

acima, assinale

4 opgdo correta  refe-

rente aos valores impresgsos de 1 e de a, respectivamente.

()
(B)
(c)
(D)
(E)

i1
i1
10
10
11

mmae o

~N Oy
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43)

Considerando a construgdo de algoritmos no que tange as es-
truturas bisicas de controle, analise o programa em JAVA
abaixo, desenvolvido no ambiente NetBeans 7.2.1:

package p6;
public class P6 { // NetBeans IDE 7.2.1 || Dé 1018
public static void main(String[] args) {
int c=20;
while {c <=20 )

{
}

System.ocut.printlnic);

++C;

}

Dentre as opgdes abaixo, qual apresenta o valor gque serd
impresso por esse programa ao final de sua execugio?

(A ) 2D
(B) 21
(') 20
(D) 19
(E) 10

EXLNCYDOKE?"
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22)

Analise o cddigo em JAVA a seguir.

package prova;
public class Main {

public static void main(String[]l args) {
int i = 13
int a = 0;
while (i < 10) {
++a;
i=14+1;
if {(a=6) ++i;
}
System.out.println(i);
System.out.println(a);

}

Sabendo-se gue o cb6digo acima fol escrito e executado utili-
zando o IDE NetBeans 6.0.1, assinale a opgdo correta refe-
rente aos valores impressos de i1 e de a, regpectivamente.

(A} 11 e 8
(B) 11 e 7
{C) 10 e &6
(D) 10 e 7
(E) 11 e 7

EXLNCYDOKE?"
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CLASSES, ATRIBUTOS E METODOS




Classe

Heranca

Polimorfismo

Encapsulamento

*Representacdo de um conjunto de objetos com
caracteristicas afins. Definicdo do comportamento
dos objetos (métodos) e seus atributos (atributos).

*Uma instancia de uma classe.

sArmazenamento de estados através de seus
atributos e reacdo a mensagens enviadas por outros
objetos.

*Mecanismo pela qual uma classe (sub-classe) pode
estender outra classe (super-classe), estendendo
seus comportamentos e atributos.

*Principio pelo qual as instancias de duas classes ou
mais classes derivadas de uma mesma super-classe
podem invocar métodos com a mesma assinatura,
mas com comportamentos distintos.

*Proibi¢gdo do acesso direto ao estado de um objeto,
disponibilizando apenas métodos que alterem esses
estados na interface publica.

EXLICYDOKE?"




Representacdo de uma Classe No cédigo:

PESSOA JAVA:

. ublic clas=s Pessoa {
+ Id:int() 2 i ]
public String Id:
public String nome;

+ Nome:String(50)

+ End:String(50) public String end:

+CadastrarPessoa()
+ListarPessoa()
+ExcluirPessoa()




OS PILARES DA POO
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HERANCA

*Mecanismo pela qual uma classe (sub-classe) pode

Heranca estender outra classe (super-classe), estendendo
seus comportamentos e atributos.

A heranca permite A classe que esta herdando redefinir qualquer
comportamento do que nao goste. Tal recurso permite que vocé adapte
seu software, quando seus requisitos mudarem.




“E um” versus “tem um”: aprendendo
quando usar heranca

Parn apresentar os mecanismos de heranga, a primeira segdo abordow o que & conhecido como
feranga de implementagde. Conforme vocé viu, a heranga de implementacio permite que suas
classes herdem a implementagio de outras classes. Entretanto, somente porguc uma classe pode
herdar de outra nio significa que isso deve ser feito!

Entin, como vocd sabe quando deve usar heranga? Felizmente, existe wma regra geral a ser se-
guida, para evilar uma heranga incorreta.

Ouando vocd ¢std considerando a heranga para reutilizagio ou por qualquer outro motivo, preci-
S8 primeino perguniar-s¢ se a classe que estd herdando & do mesmo tipo que a classe que esia sen-
do herdada, © fato de pensar em termos de tipo enquanto se herda & freglicntemente referido
como teste ¢ um’,

J‘E‘tlrm descreve o relacionamento em que uma classe & considerada do mesma tipo de
outra.

Para usar “¢ um’, vocd diz a si mesmo, “um objeto Commi ssionedEmployee & um’ Employes™.
Essa declaragiio ¢ verdadeira ¢ vocg saberia imediatamente que o heranga & vilida nessa sitoa-
o, Agorn, pare e considere a interface [terator Java!
public interface Iterator (

public boolean hasMext();

public Ghject next();
public void remove();



Classe pai

Veiculo

Modelo
Velocidade

Passageiros
Combustivel

Fal
|

Classe filha

Carro

Velocidade
Passageiros
Combustivel
Modelo

Portas
Ano

Classe filha

Aviao
Wodelo |

Velocidade

Passageiros

Combustivel
Uso

Tipo

Objetos




PESSOA

Id:int()
Nome:String(50)
DtNasc:date()
End:String(60)
Telefone:String(15)

Cadastrar()

Alterar()

Excluir()

Listar N

PROFESSOR ALUNO

ValHorAula:Float() NotaTeste:Float()
QtdAulas:int() NotaProva:Float()
CalcularSalario() CalcularMedia()




PESSOA

Id:int()
HERANCA Nome:String(50)
DtNasc:date()
End:String(60)
Telefone:String(15)

Cadastrar()

Alterar()

Excluir()

Listar N

PROFESSOR ALUNO

ValHorAula:Float() NotaTeste:Float()
QtdAulas:int() NotaProva:Float()
CalcularSalario() CalcularMedia()




Cdédigo em JAVA:

Pessoa.Java Professor.Java
public class Pessoa { public class Professor extends Pessoaf
private String Id; private double walorHorahula;
private S5tring nome; private int gtdhulas;

private String end;
public String getId() {

return Id; | public doukle getValorHoraAnla() {
} return valorHoralula;
- }
public void =setId(String Id) {
this.Id = Id; | public void setValorHora (double wvalorHorafBula) {
3 this.valorHoralula = valorHorafAula;
- }
public String getNome () {
feLnEn Hone: = public int getQtdAmnla() {
} return gtdiulas;
- }

public void setNome (String nome) {
| public void setQtdAnla(int gtdAulas) {

this.gtdfunlas = gtdAulas;

this.nome = nome;

public String getEnd{() {
return end;

public void =setEnd (String end) {
this.end = end;
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POLIMORFISMO

*Principio pelo qual as instancias de duas classes ou
mais classes derivadas de uma mesma super-classe
podem invocar métodos com a mesma assinatura,

mas com comportamentos distintos.

Polimorfismo

Se o encapsulamento e a herang¢a sdao os socos um e dois da POO, o
polimorfismo é o soco para nocaute seguinte. Sem os dois pilares, vocé nao poderia ter
o polimorfismo, e sem o polimorfismo, a POO nao seria eficaz. O polimorfismo é onde o
paradigma da programacao orientada a objetos realmente brilha e seu dominio é
absolutamente necessario para a POO eficaz.

Polimorfismo significa muitas formas. Em termos de programagdo, o
polimorfismo permite que um Unico nome de classe ou nome de método represente um
cadigo diferente, selecionado por algum mecanismo automatico. Assim, um nome pode
assumir muitas formas e como pode representar codigo diferente o mesmo nome pode
representar muitos comportamentos diferentes.



Conceitos sobre Polimorfismo:

1- De inclusao

2- Paramétrico

3- Sobreposicdo *(Sobrescrita, overwrite)
4- Sobrecarga *(Overhead)

O Polimorfismo de incluséo, as vezes chamado de polimorfismo puro,
permite que vocé trate objetos relacionados genericamente.

Também associado a Sobreposicao ou sobrescrita

O Polimorfismo paramétrico permite que vocé crie métodos e tipos genéricos.
Assim como o polimorfismo de inclusao, os métodos e tipos genéricos
permitem que vocé codifique algo uma vez e faga isso trabalhar com muitos
tipos diferentes de argumentos.

Também associado a sobrecarga.



Na pratica: SOBRESCRITA

public class Professor extends Pessoal
private double valorHoralula;
private int gtdiulas;

‘System.out.println("0l4 professor: "+nome);

. public String getNome() {

public double getValorHora() {
return valorHorafula;

public void setValorHora (double wvalorHorafula) {
this.valorHoralula = valorHorafula;

public int getQtdAumla() {
return gtdiulas;

public void setQtdAnla (int gtdaulas) {
this.gtdAunlas = gtdaulas;

public class Aluno extends Pesscoaf
private double notal;
private double notaz;

public String getNome() {
) -ﬂl} - : ) i g

public double getNotal() {
return notal;

public void setNotal (double notal)
thi=s.notal = notal;

public double getNota2() {
return notaz;

public void setNota? (double notaZz)
thi=s.nota2 = notal;

"+nome) ;

{

{




Na pratica XPLICAD ¢

Pessoa.Java TesteAppJava.java
public cla=s=s Pessoa {
private String Id; public class TesteAppJdava {

private String nome;
S Ivale Srring e public static void main(5tring [] arg=s){
public S5tring getId() {

return Id;
) p.setNome ("Ana™) ;

Pessoa p=new Pesszoal):

_ y y System.ont.println("Seja bem vinda™ + p.getNome()});
public void =setId(5tring Id) {

this.Id = Id;

public String getNome () {
return nome;

public void setHome (String nome) {

this.nome = nome;

public String getEnd() {
return end;

public void setEnd(String end) {
this.end = end;



Na pratica: SOBRECARGA

J/\\/l\- public class Aluno extends Pessoaf
private double notal;
private double notalZ;

public 5tring getHome () |{...4 linhas }
public double getNotal() {...3 linhas }I

public void =etHotal (double notal) ({...3 linhas }
public double getHetaZ(} {...3 linhas }

public void setNota? (double notaz) |({...3 linhas }

public void imprimir(){
System.cut.println ("Home: "+ nome);
S5¥stem.out.println("Enderego: "+ end);
System.cut.println("Idade: "+ idade) s
System.cut.println("MNotal: "+ notal):;
System.count.println {("Nota2: "+ nota2);

public void imprimir(double notal, double nota2) {
double md= (notal+nota2)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md);



Na pratica: SOBRECARGA

JAVA:

Sem nenhum
parametro!!!

Notaz: 10.0
CONSTRUIDD COM SUCESSO {tempo total: 0 segundos)

10
11| B public static void main(S5tring[] args)
12
13
14 Aluno a = new Alunc() ;
25
Ia
17 a.setNome {"Matheua™);
18 a.setEnd ("Ena suvaco da minhoca™) ;
19 a.setIdade (19) ;
20 a.setNotal (7.9);
21 a.setNota2 (10.0) ;
22
B - invcinico;
24
25
26| - }
27
Saida - ]
*} Home: Matheus
$ Enderecgo: Bua suvaco da minhoca
Tdade: 1%
ﬁ Notal: 7.9
v




Na pratica: SOBRECARGA

J/\\/l\- public class Aluno extends Pessoaf
private double notal;
private double notalZ;

public 5tring getHome () |{...4 linhas }
public double getNotal() {...3 linhas }I

public void =etHotal (double notal) ({...3 linhas }
public double getHetaZ(} {...3 linhas }

public void setNota? (double notaz) |({...3 linhas }

public void imprimir(){
System.cut.println ("Home: "+ nome);
S5¥stem.out.println("Enderego: "+ end);
System.cut.println("Idade: "+ idade) s
System.cut.println("MNotal: "+ notal):;
System.count.println {("Nota2: "+ nota2);

public void imprimir(double notal, double nota2) {
double md= (notal+nota2)/2;

System. out.println ("A média &:"+ md);




Na pratica: SOBRECARGA

JAVA:

11| = public static void main(S5tring[] args) {
12

13

14 Aduno a = new Aluno ()

15

16

17 a.setNome {"Matheus"}).;

18 a.setEnd {("Rua suvaco da minhoca™})
30 a.setldade (19) ;

20 a.setNotal (7.9}

21 a.setNota2 (10.0);

22

23 a.imprimir(a.getNotal(), a.getNotaZ ()}
24

25

26| - }

27

Saida - ®

w rmnc-

I};’ s média?é:EI_SE

ﬁ CONSTRUIDO COM SUCESS0O (tempo total: 0 segundos)
e

Com 2 parametros!!!
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Encapsulamento: o primeiro pilar

Em vez de ver um programa como uma tnica entidade grande ¢ monolitica, o encapsulamento
permite que vocé o divida em vanas partes menores ¢ independentes, Cada parte possui imple-
mentacio ¢ realiza seu trabalho independentemente das outras partes. O encapsulamento man-
tém essa independéncia, ocultando os detalhes internos ou seja, a implementagdio de cada parte,
através de uma interface extema.

Encapsulamento ¢ a camcteristica da OO de ocultar partes independentes da imple-
mentagho. O encapsulamento permite que vocé consirua paries ocultas da imple-

mentagiko do software, que atingam uma funcionabidade ¢ ocultam os detalhes de implementigsio
dio mumclo extenor.

*Proibicdo do acesso direto ao estado de um objeto,
Enca psulamento disponibilizando apenas métodos que alterem esses
estados nainterface publica.




Publico, privado e protegido

O que aparece e o0 que nao aparece na interface publica é governado por
diversas palavras chave. Cada linguagem OO define o seu préprio conjunto de
palavras-chave, mas fundamentalmente essas palavras-chave acabam tendo
efeitos semelhantes:

A maiona das hnguagens OO suporta trés niveis de acessa:
*  Pablico — Garante o acesso a todos os objetos.

*  Protegido — Garante o acesso  instincia, ou seja, para aquele objeto, ¢ para todas as sub-
classes (mais informagdes sobre subclasses no Dia 4, “Heranga: obtendo algo para nada™).

*  Privado — Garante 0 acesso apenas para a instincia, ou seja, para aquele objeto.
O nivel de acesso que voct escolhe ¢ muito importante para seu projeto. Todo comportamento

que vocé queira tormar visivel para o mundo, precisa ter acesso publico. Tudo que vocé quiser
acultar do mundo exterior precisa ter acesso prolegido ou pnivado.




ENCAPSULAMENTO

No cédigo: O uso do private Determina o conceito de Encapsulamento
JAVA:

Pessoa.Java TesteApplava.iava
public clas=s TestelAppJava {
public cla=s=s Pessoa {

pI“i"iFElEE Strj_ng Id; public static void main(5tring [] args){
private S5tring nome;

Pessoa p=new Pessoal();
private 5tring end;

} PESSOA

- Id:int()
- Nome:String(50)
- End:String(50);

+CadastrarPessoa()
+ListarPessoa()
+ExcluirPessoa()




Pessoa.Java

public cla=s=s Pessoa {
private S5tring Id;
private String nome;
private String end;
public S5tring getId() {
return Id;

public void =setId(5tring Id) {
this.Id = Id;

public String getNome () {
return nome;

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

public String getEnd() {
return end;

public void setEnd(String end) {
this.end = end;

TesteApplJava.java

pukblic class TesteAppJava {
public static void main(5tring [] arg=s){

Pessoa p=new Pesszoal):
p.setNome ("Ana™) ;

System.ont.println("Seja bem vinda™ + p.getNome()});

PESSOA

- Id:int()
- Nome:String(50)
-End: String(50)

+getld()
+setld()
+getNome() ...




Recursividade




O que é recursividade

e Tipicamente em Java os programas sao estruturados como objetos que enviam
mensagens uns aos outros através de seus métodos de uma forma disciplinada,
hierarquica.

public static void main(String[] args) {

A a=new A();
Cc=newC()
B b = new B(c);
a.metodoA(b);

public void metodoA(B b) {
i:l-..metuduB(getC(}};
}

public void metodoB(C ) {
;::..lmetudoC(};

y

metodoA — metodoB — metodoC
metodoC — metodoB — metodoA (pilha de execugao)




Quando um meétodo de um objeto faz uma chamada a ele mesmo,
dizemos que este método € recursivo.

Um método recursivo é, na verdade, capaz de resolver o caso mais
simples do problema que se busca solucionar, ou seja, o caso base. Em
outras palavras, quando o método é chamado para o caso base, ele
retorna um resultado. Quando ele é chamado para resolver um caso mais
complexo ele divide o problema em duas partes:

— Um pedacgo que ele sabe resolver (caso base);

— Um pedaco que ele nao sabe resolver por completo, mas sabe resolver
uma parte, que na verdade lembra o problema original, s6 que em uma
versao mais simples. Assim, neste momento o método chama ele mesmo
para resolver a versao mais simples. Cada vez que o método chama ele
mesmo, dizemos que ele deu um passo de recursao




A sequencia de chamadas ao método para problemas cada vez
menores dele mesmo ira convergir para 0 caso base, para o qual o
meétodo tem uma solugcdo e retornara um resultado, ndo sendo mais
necessarios passos de recursao.

Exemplo: o que € um diretério em um computador? Um diretorio pode
estar vazio, conter arquivos, ou conter outros diretérios (que por sua vez,
enquanto diretorio pode estar vazio, conter arquivos ou outros diretorios,
que por sua vez...).

Como fariamos para listar todos os arquivos de um diretério, incluindo os
arquivos dos seus subdiretorios?

— Um método que recebe um diretério e 1€ os arquivos deste diretério

— Chamadas recursivas a este método precisariam ser realizadas sempre
que um subdiretorio for encontrado.

— O caminhamento em arvores € tipicamente uma atividade recursiva.




listaArquivos(Arquivo D) {
for( Arquivoa : D ) {
if( a.isDiretorio() ) {
return listaArquivos(a); //chamada recursiva, para resolver um problema menor

}

else {
System.out.println(a.getNome Completo()); //caso base

}

Outro exemplo: fatoriais

e Relembrando:n! =n.(n-1).(n-2).....1; 11 =0!=1
e 51=5.4.3.2.1=120
o Podemos calcular isso de forma iterativa:

public void fatorial( int numero ) {
int fatorial = 1;

for (inti = numero;i>=1;i-)
fatorial *= i;

¢ Mas também podemos pensar no fatorial como um modelo recursivo: n! =n . (n-1)!
o Bl=5_4
e Neste caso, teriamos uma solugao diferente:



public void fatorial( int numero ) {
ifl numero <= 1) //testa se é caso base

return 1;

else //passo de recursao
return numero * fatorial( numero -1 );

Se chamamos fatorial(5) veja abaixo a sequencia de chamadas recursivas e o retorno
de cada uma delas (imagem retirada de Deitel, Java: How to Program):

Final value = 120

51 51
1 T ©51=5%24=1201s retumed
5+ 41 5% 41
1 T . 4!=4"*6=24is returned
4% 3 4+ 3
' l T 31=3%2=6s returned
321 3% 21
l ' T 21=2% | = 2is retured
2+ 11 2+ 1 ‘
1 T | returned
1

4

(a) Sequence of recursive calls. (b) Values returned from each recursive call.
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public void fatorial( int numero ) {
if( numero <= 1) //testa se € caso base
return 1;
else //passo de recursao
return numero * fatorial( numero - 1 );

— Se chamamos fatorial(5) veja abaixo a sequencia de chamadas
recursivas e o retorno de cada uma delas.

— Erro de recursao infinita: o programador escreve o passo de recursio

incorreto, de forma que as chamadas recursivas nunca convergem para o
caso base.




1.3 Recursividade

Um tipo especial de procedimento serd utilizado, algumas vezes, ao longo
do texto. E aquele que contém, em sua descricio, uma ou mais chamadas
a si mesmo. Um procedimento dessa natureza é denominado recursivo, e
a chamada a si mesmo ¢é dita chamada recursiva. Naturalmente, todo pro-
cedimento, recursivo ou nao, deve possuir pelo menos uma chamada prove-
niente de um local exterior a ele. Fssa chamada é denominada externa. Um
procedimento nao recursivo €. pois. aquele em que todas as chamadas sao
externas.

De modo geral, a todo procedimento recursivo corresponde um outro nao
recursivo que executa, exatamente, a mesma computacao. Contudo, a re-
cursividade pode apresentar vanlagens concretas., Fregientemente, os pro-
cedimentos recursivos sio mais concisos do que um nio recursivo correspon-
dente. Além disso, muitas vezes ¢ aparente a relagao direta entre um pro-
cedimento récursivo ¢ uma prova por indugio matematica. Nesses casos,
a verificacio da correcao pode se tornar mais simples. Entretanto, muitas
vezes hi desvantagens no emprego pratico da recursividade. Um algoritmo
nan recirsivo equivalente pode ser mais eficaz.

0 exemplo clissico mais simples de recursividade @ o calculo do fatorial de
um inteiro n 2= 0. Um algoritmo recursivo para efetuar esse calculo encontra-
se descrito em seguida. A idéia do algoritmo ¢ muito simples. Basta observar
que o fatorial de n é 0 vezes o fatorial de n = 1, para n > 0. Por convengao,
ga b s que 0! = 1. No algoritmo a seguir, as chamadas recursivas sao
representadas pela fungio fal, A chamada externa é fat(n).

algoritmo 1.2: fatorial (recursivo)
fungéo fatorial(i)
Sfat{i)i=se i £ | entfo | sendo i x fat(i— 1)

Para efeito de comparagio, o algoritmo 1.3 descreve o cileulo do fatorial de
n de forma nao recursiva. A variavel fat representa, agora, um vetor e nao
mais uma fungio. O elemento fat{n] contém. no final, o valor do fatorial
desejado.

algoritmo 1.3: fatorial (nao recursivo)
Sfat[0] :== 1
para j:=1,....,n faga

Jatlf] := j % fallj — 1]

Um exemplo conhecido, onde a solugao recursiva @ natural e intuitiva, é o do
Problema da Torre de Handi. Este consiste em trés pinos, 4, 8 e O, deno-
minados origem. destino e trabalho, respectivamente. e n discos de diametros
diferentes. Inicialmente, todos os discos se encontram empilhados no pino-
origem, em ordem decrescente de tamanho, de baixo para cima. O objetivo é
empilhar todos os discos no pino-destine, atendendo as seguintes restrigoes:
(i) apenas um disco pode ser movido de cada vez, e (i) qualquer disco ndo
pode ser jamais colocado sobre outro de tamanho menor.

A solugdo do problema é deserita a seguir. Naturalmente, para n > 1. o pino-
trabalho deverd ser utilizado como drea de armazenamento temporirio, O
raciocinio utilizado para resolver o problema & semelhante ao de uma prova
matemdtica por indugao, Suponha que se saiba como resolver o problema
até o — 1 discos, n > 1, de forma recursiva, A extensio para n discos pode
ser obtida pela realizacio dos seguintes passos.




Sequéncia de Fibonacci em Java

A Sequéncia de Fibonacci tem como primeiros termos os numeros 0 e 1 e, a seguir, cada
termo subsequente €& obtido pela soma dos dois termos predecessores:

0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144,

Nenhuma outra sequéncia de numeros foi tdo estudada e possui aplicacbes em areas téao
distintas, como por exemplo Biologia, Arquitetura, Arte e outras. A razdo entre dois numeros
consecutivos da sequéncia converge para um valor constante de 1,618... conhecido como
numero de ouro, numero aureo ou propor¢gdo aurea (golden ratio). Este numero € muito
"apreciado" por artistas e cientistas porque esta presente em diversos fendmenos da
natureza

Os numeros da sequéncia de Fibonacci podem ser gerados
por uma regra (recorréncia) simples:

Fibonacci(0) = 0
Fibonacci(1) = 1
Fibonacci(n) = Fibonacci(n-1) + Fibonacci(n-2)




Recursividade

IMPLEMENTACAO 1 - RECURSIVA TRADICIONAL
Consiste na traducao direta da recorréncia para um algoritmo recursivo.
public class Fibonacci {

static long fibo(int n) {
if (n<2){
return n;
} else {
return fibo(n - 1) + fibo(n - 2);
}
}

public static void main(String[] args) {

/I teste do programa. Imprime os 30 primeiros termos
for (inti=0;i<30;i++){
System.out.print("(" + i + "):" + Fibonacci.fibo(i) + "\t");

}




Recursividade

Sequéncia de Fibonacci em Java
IMPLEMENTACAO 2 - RECURSIVA UTILIZANDO O OPERADOR TERNARIO
Com o uso do operador ternario do Java é possivel construir uma implementacdo bem mais

compacta do método recursivo.
public class Fibonacci {

static long fibo(int n) {
return (n <2) ? n: fibo(n - 1) + fibo(n - 2);

}

public static void main(String[] args) {

/I teste do programa. Imprime os 30 primeiros termos
for (inti=0;i<30;i++){
System.out.print("(" + i + "):" + Fibonacci.fibo(i) + "\t");

}
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18.4 Exemplo que utiliza recursdo: série de Fibonacci
A série de Fibonacci

0,1,1,2,3,5,8,13,21, ...

inicia com 0 e 1 ¢ tem a propriedade de que cada mimero de Fibonacci subsequente ¢ a soma dos dois anteriores. Essa série ocorre na
natureza e descreve a forma de uma espiral. A relacio de niimeros de Fibonacci sucessivos converge para um valor constante de 1,618. ..,
um niimero que ¢ chamado de relagdo durea ou média durea. Humanos tendem a achar a média durea esteticamente agradével. Os
arquitetos frequentemente projetam janelas, salas e edificios cujo comprimento e largura estdo na relaciio da média durea, Cartoes postais
sdo frequentemente projetados com uma relagao de comprimento/largura igual a relacio durea.

A série de Fibonacci pode ser definida recursivamente como segue:

fibonacci(0) = 0
fibonacci(1) = 1
fibonacci(n) = fibonacci(n = 1) + fibonacci(n - 2)

Observe que hd dois casos besicos para o eilculo de Fibonacci: fibonacei (0) é definido como 0, ¢ fibonacei (1) como 1. 0 programa
na Figura 18.5 calcula recursivamente o i-ésimo niimero de Fibonacci, utilizando o método fibonacci (linhas 10-18). 0 método main
(linhas 21-26) testa fibonacc1, exibindo os valores de Fibonacci de (0-40. A varidvel counter criada no cabegalho for (linha 23) indica
qual mimero de Fibonacci calcular para cada iteragio do loop. Os nimeros Fibonacci tendem a se tornar rapidamente grandes (embora
nao tao rapidamente como os fatoriais). Portanto, utilizamos o tipo BigInteger como o tipo de pardmetro e o tipo de retorno do método

fibonacci.
1 // Figura 1B.5: FibonacciCalculator.java
2 // Método recursivo de Fibonacci.
3 import java.math.Biglnteger;
4
5 public class FibonacciCalculator
6 {
7 private static BigInteger TwO = BigInteger.valueOf( 2 );
3
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// Figura 18.5: FibonmacciCalculator. java
// Método recursivo de Fibonacci.
import java.math.Biglnteger;

public class FibonacciCalculator

{

private static BigInteger TW0 = BigInteger.valueOf( 2 );

// declaracdo recursiva do método fibonacci
public static BigInteger fibonacci( BigInteger number )
{
if ( number.equals( Biglnteger.ZERO ) ||
number.equals( BigInteger.ONE ) ) // casos basicos
return number;
else // passo de recursao
return fibonacci( number.subtract( BigInteger.ONE ) ).add(
fibonacci( number.subtract( TWO ) ) );
} // fim do método fibonacci

// exibe os valores de fibonacci de 0-40
public static void main( String[] args )
{
for ( int counter = 0; counter <= 40; counter++ )
System.out.printf( "Fibonacci of %d is: %d\n", counter,
fibonacci( BigInteger.valueOf( counter ) ) );
} // fim de main

} // fim da classe FibonacciCalculator
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Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
Fibonacci
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Fibonacci
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24157817
39088169
63245986
102334155

Figura 18.5 | Os numeros de Fibonacci gerados com um método recursivo.
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Analisando as chamadas para o mélodo Fibonacci
A Figura 18.6 mostra como o método fibonacci avalia fibonacci (3). Observe que, na parte inferior da figura, resta-nos os valores
1,0 e 1 — os resultados da avaliacio dos casos basicos. Os primeiros dois valores de retorno (da esquerda para direita), 1 e 0, sdo retor-
nados como os valores das chamadas fibonacci (1) e fibonacci (0). A soma 1 mais 0 € retornada como o valor de fibonacci (2). Isso
¢ adicionado ao resultado (1) da chamada para fibonacci (1), produzindo o valor 2. Esse valor final é entdo retornado como o valor de

fibonacci (3).
fibonacci( 3 )
, ' .
return  fibonacelf 2 ) - fibonacci( 1 )
return  flbonacci( I ) + fibonacci( 0 return 1
return 1 return 0
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Analisando as chamadas para o mélodo Fibonacci
A Figura 18.6 mostra como o método fibonacci avalia fibonacci (3). Observe que, na parte inferior da figura, resta-nos os valores
1,0 e 1 — os resultados da avaliagio dos casos bdsicos. Os primeiros dois valores de retorno (da esquerda para direita), 1 e 0, sdo retor-
nados como os valores das chamadas fibonacci (1) e fibonacci (0). A soma 1 mais () é retornada como o valor de fibonacci (2). Isso
¢ adicionado ao resultado (1) da chamada para fibonacci (1), produzindo o valor 2. Esse valor final é entdo retornado como o valor de

fibonacci(3).

fibonacei( 3 )
. l ,
return  fibomacciC 2 ) « fibonacci( 1 )
return  FlbonacciC 1) | « fibonacciC 0 ) return 1
return 1 return 0
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18.3 Exemplo que utiliza recursao: fatoriais

Vamos escrever um programa recursivo para efetuar um cdlculo matematico popular. Considere o fatorial de um inteiro positivo 2,
escrito 2! (pronuncia-se “n fatorial”), que € o produto

nem-1 - M-=2)...1

com 1! igual a 1 e 0! definido como 1. Por exemplo, 5! € o produto 5 -4+ 3 - 2- 1, que é igual a 120.
0 fatorial de inteiro number (onde number > 0) pode ser calculado iterativamente (ndo recursivamente) utilizando-se uma instrugao
for como a seguinte:

factorial = 1;

for ( int counter = number; counter >= 1; counter-- )
factorial *= counter;

Chega-se a uma declaracio recursiva do método fatorial observando o seguinte relacionamento:
al=n- (n-1)
Por exemplo, 5! € claramente igual a 5 - 4!, como mostrado pelas seguintes equacoes:

51=5-4-3.2-1
S1=5.(4-3-2:1)
5!1=5-4)

A avaliaciio de 5! prosseguiria como mostrado na Figura 18.2. A Figura 18.2(a) mostra como a sucessio de chamadas recursivas pros-
segue até 1! (o caso bisico) ¢ avaliado como 1, que termina a recursao. A Figura 18.2(b) mostra os valores retornados de cada chamada
recursiva para seu chamador até que o valor final seja calculado e retornado.
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592 Capitulo 18 Recursao

Valor final = 120

wr
v

5!
T 50=5" 24 = |20 ¢ retornado

v ——

" 41 5% 4]
L 1 4r=4+6=24¢ retomado
4 % 31 4 % 3
E l 31=3*2=6¢éretornado
321 3% 21
l 1 21=2* 1 =2 ¢é retomado
21 2:% 11
L T | € retorado
i e e e e | s
(a) Sequéncia de chamadas recursivas. {b) Valores retornados de cada chamada recursiva.

Figura 18.2 | Avaliacio recursiva de 5!
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| // Figura 18.3: FactorialCalculator.java

2 // Método fatorial recursivo.

3

4 public class FactorialCalculator

5 {

6 // método recursivo fatorial (assume que seu pardametro é >= 0)
4 public long factorial( long number )

8 {

9 if ( number <= 1 ) // testa caso basico

10 return 1; // casos basicos: 0! =1 e 1! =1

11 else // passo de recursdo

12 return number * factorial( number - 1 );

13 } // fim do método factorial

14

15 // gera saida de fatoriais para valores 0-21

16 public static void main( String[] args )

17 {

18 // calcula o fatorial de 0 a 21

19 for ( int counter = 0; counter <= 21; counter++ )
20 System.out.printf( "%d! = %d\n", counter, factorial( counter ) );
21 } // fim de main
22 } // fim da classe FactorialCalculator

0l = 1

1! =1

21 =2

3l = 6

41 = 24

51 = 120

12! = 479001600 — 12! causes overflow for int variables

20! = 2432902008176640000
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62 - Considere as representagdes UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que possui dois atributos privados.

a) | MilitarAeronautica

# idade : int

+ posto : String

# especialidade: String

b) MilitarAeronautica

- idade : int

- posto : String

+ especialidade : String

c) MilitarAeronautica

+ 1dade : int

- posto : String

# especialidade: String

d) | MilitarAeronautica

+ 1dade : int

+ posto : String

# especialidade : String
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62 - Considere as representagdes UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que possui dois atributos privados.

a) | MilitarAeronautica

# idade : int

+ posto : String

# especialidade: String

b) MilitarAeronautica

- idade : int

- posto : String

+ especialidade : String

c) MilitarAeronautica

+ 1dade : int

- posto : String

# especialidade: String

d) | MilitarAeronautica

+ 1dade : int

+ posto : String

# especialidade : String




2020 82 - Considere as representagbes UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que apresenta uma sobrecarga de métodos.

a)

b)

c)

d)

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ max(x : long, y : long) : long

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ min(x : int, y : int) : int

ComparadorNumerico

+ max(x : int,y : int) : int
+ min(x : int) : void

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ maior(x : int, y : int) : int




2020 82 - Considere as representagbes UML das classes abaixo e
assinale a alternativa que apresenta uma sobrecarga de métodos.

a)

b)

c)

d)

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ max(x : long, y : long) : long

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ min(x : int, y : int) : int

ComparadorNumerico

+ max(x : int,y : int) : int
+ min(x : int) : void

ComparadorNumerico

+ max(x : int, y : int) : int
+ maior(x : int, y : int) : int
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48 - Em relagio a Linguagem de Programacio JAVA,
coloque V para verdadeiro ¢ F para falso. Em seguida,
assinale a alternativa com a sequéncia correta.

{ ) A linguagem JAVA distingue letras maiisculas de letras
minisculas na criagio da variavel.

{ ) A lingpuagem JAVA possui algumas palavras reservadas
que ndo podem ser utilizadas, por exemplo: super ¢
import.

{ )} As vandveis precisam ter o simbolo $ (cifrio) na frente.

i ) Nas classes internas, assim como nas classes normais,
para acessar os atmbutos da classe interna, utiliza-se a
palavra-chave this.

A V-V-F-V
b)F-V-V-F
¢)F-F-F-V
d)V-V-F-F




