Java 2 — Sintaxe e Estrutura

Sintaxe e Estrutura

ESTE MODULO APRESENTA A SINTAXE E ESTRUTURA DA LINGUAGEM JAVA, 0s

operadores, expressoes de controle de fluxo e a criagao, declaragao e utilizagao de

vetores em Java. Destaca também as diferencas entre Java e outras linguagens.

Tépicos abordados neste médulo

« Estrutura de um programa em Java

« Sintaxe: comentarios, instrucoes, identificadores, literais, tipos, palavras-
chave.

« Convengoes de programacao

« Estruturas de dados

« Criacdo e declaragdo de tipos novos

«  Operadores

« Expressoes de controle de fluxo

«  Vetores
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No final deste médulo vocé devera ser capaz de:

« Identificar as palavras-chave da linguagem Java

« Listar os oito tipos primitivos

« Saber criar um novo tipo de dados com uma classe

« Entender o que é uma classe, um método, uma variavel membro e uma
referéncia.

« Construir um novo objeto com new

« Distinguir variaveis de instancia de variaveis locais

« Identificar e saber usar os operadores de Java

« Saber realizar conversoes de tipos

« Saber usar as expressoes de controle de fluxo

« Saber inicializar, criar, usar e copiar vetores.

1.1. Estrutura e sintaxe

As estruturas basicas de uma unidade de compilacdo Java: as declaracées de
classe (class), de pacote (package) e importagoes (import) devem aparecer no
codigo respeitando uma determinada ordem. Se houver uma declarag¢do package,
do tipo:

package acme.java.awt;

ela deve ser a primeira estrutura do arquivo. Apenas comentarios podem
precedé-la. Essa declaracao afirma que a classe (ou as classes) do arquivo de

codigo fonte onde esta contida pertencem ao referido pacote. Se um pacote nao
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tor definido, a classe pertencera a um pacote global que restringe-se ao diretério
atual onde a classe ira executar (ela s6 sera capaz de ser usada por outras classes
que estao no mesmo diretério e que também nao definam pacote).

Se houver declarages import, elas devem seguir a declaragao package. A
instrucdao import informa a localizag¢do de classes e nao de pacotes. Por exemplo,

as instrucoes

import Jjava.awt.*;

import Jjava.awt.event.*;
tornam acessiveis ao codigo todas as classes dos pacotes java.awt e
java.awt.event. Importar todas as classes de java.awt ndo importa também o
subpacote, por isto, é preciso importar suas classes explicitamente.

Apos o package (opcional) e 0s imports (também opcionais), podem vir
uma ou mais declaragoes e implementagdes de classe. A declaracao deve comegar
com class ou public class. Se comecar com public class, O nome do
arquivo fonte (.java) deve ter o mesmo nome que a classe e ndo podera existir
outra classe no mesmo arquivo declarada com o modificador public (apenas
classes iniciando com class e ndo public class). Existe em java um tipo
especial de classe chamada de znterface. A declaracao podera entdo iniciar com
interface ou public interface, com as mesmas regras quando ao nome do
arquivo fonte.

Além de package, import e class (Ou interface) nao poderé haver mais
nada no primeiro nivel do arquivo fonte Java a ndo ser comentarios. Métodos,
construtores, variaveis e constantes s6 podem aparecer dentro das classes e
quaisquer procedimentos algoritmicos s6 podem estar presentes dentro de
métodos, construtores e blocos static (um bloco especial para inicializagao de
valores estaticos).

As se¢oes a seguir detalhardo aspectos da sintaxe da linguagem Java e

construgoes que poderdo ser usadas nas estruturas mencionadas.

Comentarios

Os comentarios em Java ja foram apresentados no capitulo anterior. Podem
ser de dois tipos:

comentarios de uma linha:

// isto é um comentario
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comentarios de bloco:
/ *
* Isto é um comentario
*/
Os comentarios de bloco podem ainda ser usados para gerar documentagao.
Para isto, é necessario que sejam usados antes de classes, métodos, construtores

ou variaveis e que iniciem o bloco com dois asteriscos:

/**

* Este é um <i>comentario</i> de documentacdo.

*/

Comentarios desse tipo aceitam varios comandos geradores de estruturas
HTML e também HTML (como ilustrado acima) dentro do mesmo. Os
comandos, o HTML e o texto dos comentarios sio usados para gerar
documenta¢io em hipertexto semelhante aquela disponivel para a API

(distribuida pela Swu7). Para isto, é preciso usar a ferramenta javadoc.

Blocos e declaracdes

Uma declaragao em Java consiste de uma tnica linha de cédigo que termina
em um ponto-e-virgula. A declaragio (a linha de cédigo) pode ocupar multiplas
linhas do arquivo pois os espagos extras, tabulacdes e quebras de linha sdo

ignorados. Tanto faz escrever:

System.out.println("Resultado: "™ + (3 * 14 / 19));

COMmo €screver:

System.out.println
( "Resultado: " +
(3 *
14 /
19));

O espago em branco, porém, deve ser usado para tornar o cédigo mais
legivel e nao o contrario. Pode ser usado para endentar os blocos, ou, instru¢des
compostas. Blocos sao trechos de cédigo entre chaves { e }. Variaveis declaradas
pela primeira vez em um bloco sio locais aquele bloco. Blocos sio usados apos
declaracoes de classes, métodos, construtores, estruturas de controle de fluxo,

etc.:
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public class UmaClasse {
public void umMetodo () {
if (true) {
System.out.println("E true!");

}

Use o espago em branco para endentar as instru¢cdes dentro de blocos,
deixar espagos verticais entre métodos e trechos longos de codigo, deixar espagos
verticais em expressoes aritméticas, com o objetivo de deixar o cédigo mais

legivel.

Identificadores

Identificadores em Java sao os nomes que usamos para identificar variaveis,
classes, e métodos. Nao fazem parte da linguagem e sdao criados arbitrariamente
pelo programador.

Pode-se usar qualquer letra ou digito do alfabeto Unicode, ou os simbolos
“S” e “ 7 (sublinhado) em um identificador. Digitos podem ser usados como
parte de identificadores desde que nao sejam o primeiro caractere.

Identificadores em Java podem ter qualquer tamanho. Nao ha limitacao em
relagdo ao numero de caracteres que podem ter, porém deve-se evitar nomes
muito grandes para identificar classes, uma vez que também sio usados como
nomes de arquivo. Palavras reservadas (veja adiante) nio podem ser usadas como
identificadores.

Como voce ja observou, Java distingue letras maitsculas de minusculas. Isto
também vale para palavras usadas como identificadores. Valor é diferente de
valor que ¢ diferente de VALOR.

Os seguintes identificadores sao legais em Java:
Céo variadvel CLASS R$13 indice avTpomTog

Mas nao sao recomendadas pois podem confundir. Ja pensou se vocé usa a
palavra indice como varidvel e depois, por engano, usa indice? E um erro
dificil de achar. cLASs ndo é palavra reservada, mas class é. Evite confusoes!
Usar avinponog pode ser interessante se vocé fala grego mas imagine se vocé usa
tais caracteres em um nome de classe executavel. Como vocé vai conseguir rodar

o programa se nao tiver as fontes correspondentes no seu sistema?
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Esses outros identificadores sio ilegais:

ping-pong Johnson&Johnson R$13.00 2aParte

Palavras-chave
As palavras seguintes, junto com os valores true € false, que sao literais
booleanas, sao reservadas em Java. Nao podem ser usadas para identificar classes,

variaveis, pacotes, métodos ou serem usadas como nome de qualquer outro

identificador.
abstract double int static
boolean else interface super
break extends long switch
byte final native synchronized
case finally new this
catch float null throw
char for package throws
class goto private transient
const if protected try
continue implements public void
default import return volatile
do instanceof short while

Apesar de reservadas, as palavras const, e goto, € ndo sio usadas
atualmente (Java 2).

Os nomes de classes fundamentais da linguagem nio siao consideradas
palavras reservadas, mas vocé deve evitar usa-las. Se vocé cria uma variavel
chamada string vocé tera erros de tipo incorreto. Se criar uma classe chamada
String tera erros de ambigtiidade a ndo ser que o seu programa crie um pacote
especifico para essa sua classe. Se puder evitar, porém, evite usar nomes de

classes dos pacotes Java.

Literais

Literais sao wvalores. Podem ser valores numéricos, booleanos, caracteres
individuais ou cadeias de caracteres. Literais podem ser usados diretamente em
expressoes, passados como argumentos em métodos ou atribuidos a uma

variavel. Exemplos de literais sao:

° 12.4 (12,4 ponto flutuante decimal)
® 0377 (377 inteiro octal)

®* 0xff991la (FF991A inteiro hexadecimal)
® true (literal booleana)
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* 'a’ (caractere)
* "barata" (cadeia de caracteres)
Numéricos

Os literais numéricos sao representados em formato decimal, por default. Se
um literal numérico for precedido por um zero, sera considerado um numero
octal, e se for precedido por 0x, sera interpretado como um numero hexadecimal.

Veja alguns exemplos de literais numéricos:

12.4 0xab779%c .27777e-23 0137 20 Double.NaN

Literais numéricos variam em faixa e representacao dependendo do #po de
dados das variaveis usadas para armazena-los. Veja na se¢do seguinte as faixas de

valores suportados para cada tipo.

Booleanos

Os literais booleanos sio apenas dois: true e false. Representam uma

condicao verdadeira ou falsa.

Caracteres e strings

Os literais de caracteres podem ser representados através de um caractere
isolado entre aspas simples (por exemplo: 'a', 'z') ou usando uma sequéncia de
escape especial (veja adiante), também entre aspas simples. Veja alguns exemplos:

"H' "\n' "\u0044"' '"\u3F07' '1' "\\"

Apesar do tipo String nio ser um tipo primitivo em Java (String é uma
classe que representa objetos do tipo “cadeia de caracteres”), Java define literais

do tipo string formados por conjuntos de caracteres entre aspas duplas. Alguns

exemplos:
"anta" "vampiros sdo morcegos" """ (vazia)
"\u3F07\u3EFA \u3F1C" " " (espaco)

"Uma linha\nDuas Linhas\tTabulacdo"

Qualquer caractere em Java pode ser representado usando o padrio
Unicode, de 16 bits, que permite representar 65536 caracteres diferentes. Além
disso, as seqiiéncias de escape listadas na tabela a seguir podem ser usadas para
representar certos valores especiais que podem aparecer em uma literal do tipo

char ou String.
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SEQUENCI VALOR DO CARACTERE

A

\b Retrocesso (backspace)

\t Tabulacio

\n Nova Linha (new line)

\ f Alimentacao de Formulario (form feed)

\r Retorno de Carro (carriage return)

\" Aspas

\! Aspa

A\ Contra Barra

\ nnn O caractere correspondente ao valor octal 777, onde #un € um
valor entre 000 e 0377.

\unnnn O caractere Unicode #nnn, onde nnnn é de um a quatro digitos

hexadecimais. Seqiiéncias Unicode sdo processadas antes das
demais seqliéncias.

Os caracteres de escape Unicode sao formas de representar caracteres que
nao podem ser exibidos em sistemas que nao suportam Unicode ou que nao
possuem as fontes corretas para exibir os caracteres. Por exemplo, em um
terminal Unicode, vocé pode ver na tela os ideogramas Higarana e Katakana
(japonés) e varios outros que correspondem a faixa \u3040 a \u9rFF do cédigo
Unicode. Em um sistema ASCII, Java representa esse caractere usando o escape
Unicode \unnnn.

Vocé pode usar identificadores com acentos e cedilha para dar nomes a
qualquer variavel, método ou classe, pois Java os converte para Unicode antes de
compilar (porém evite fazer isso no caso dos nomes das classes, ja que os nomes
de arquivo gerados sao dependentes do sistema operacional).

Para representar aspas e contra-barras dentro de um literal String ou de
caractere, ¢ necessario usar um escape também, precedendo o caractere por uma

outra contra-barra, por exemplo, para imprimir a linha:

"Doom II", C:\games\doom

¢ preciso usar:

System.out.println ("\"Doom II\", C:\\games\\doom") ;

Copyright © 1999, Helder L. S. da Rocha. Todos os diteitos reservados. EP:SF-Rio/D99 J2-8



Java 2 — Sintaxe e Estrutura

Tipos primitivos
Java acrescenta byte e boolean ao conjunto de tipos de dados primitivos das
linguagens C e C++. A principal diferenca em relagao a C ou C++ é que os
tamanhos em bytes dos tipos em Java sio definidos, e nido dependem da
plataforma, o que nao acontece naquelas duas outras linguagens. Além disso, em
C, quando uma variavel é usada sem ser inicializada, geralmente contém lixo. Java
define valores defanlt para todos os tipos, que sdo usados caso uma variavel nao
tenha sido inicializada na criagao do objeto a qual pertence.
Variavel alguma em Java tem permissao para ter um valor nao definido. Variaveis
locais tém que ser inicializadas antes de serem usadas ou um erro de compilagao
ira ocorrer. A primeira inicializacio de uma variavel local também nao pode ser
teita dentro de um bloco if a ndo ser que ela propria tenha sido declarada dentro
desse bloco (é local ao if). Se isto ocorrer, o compilador acusard o erro mais
adiante quando a variavel for usada e dira que “a variavel pode nio ter sido
inicializada). Variaveis definidas dentro do bloco de uma declaracio de classe
(membros — de instancia e de classe) sao inicializadas com valores default.

A tabela abaixo relaciona os tipos primitivos em Java, seus tamanhos, faixa

de valores dos seus literais e valores default.

TIPO DE TAMANH VALORES DEFAUL
DADOS o T
8 bits true ou false
boolean false
8 bits -128a 127 0
byte
16 bits -32768 a 32767 0
short
16 bits \u0000 a \uffff
char \u0000
. 32 bits -2147483648 a 2147483648 0
int
1 64 bits -9223372036854775808 a OL
ong 9223372036854775807
32 bits 1,40239846e-45 a 3,40282347¢38 0.0f
float
64 bits 4,94065645841264544e-324 a 0.0d
double

1.79769313486231570e308

Qualquer identificador valido em Java pode seru usado para dar nome a
uma variavel. Todas as variaveis em Java devem ser declaradas antes de serem
usadas. Se uma variavel for declarada como sendo de um determinado tipo

receber um valor de outro tipo, ela podera ter que ser convertida explicitamente
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através de uma conversao forcada (cas), também chamada de coer¢iao. Variaveis
de tipos menores podem, em geral, terem seus valores atribuidos a tipos maiores
sem coercao. O contririo exige que o tipo (resultante) seja informado entre
parénteses. Se o valor armazenado for maior que o que o tipo final pode
comportar, havera perda de informacao.

float f;

int 1i;

3.14;
(int) f; // 1 recebe f, que é convertido para int

// (numeros depois da virgula sdo truncados)

A conversao ou coer¢do s6 ¢ possivel entre tipos numéricos e caracteres.
Booleanos sao inconversiveis. Uma discussao maior sobre conversao e coercao

sera apresentada mais adiante.

Tipos boolean

Valores booleanos nao sio inteiros e nem podem ser tratados como tal. Também
nao ¢é possivel converter valores booleanos em outros tipos através de atribui¢ao.
Para traduzir valores booleanos em inteiros, pode-se usar um bloco if ou o

operador ternario:

boolean b; int 1i;

b = (i != 0); // converte 0 para false e !0 para true
i=b 2?1 : 0; // converte true para 1 e false para O
Tipos char

Tipos char contém um caractere Unicode de dois bytes. O primeiro byte
corresponde ao ASCII ou ISO-Latinl1.

A conversiao de char em int ou long obtém o valor Unicode do caractere. Os
tipos char nao tem sinal. Se um char (16 bit) for convertido para um tipo byte
(8 bit) ou short (16 bit), pode resultar em um valor negativo.

Um char sempre pode ser manipulado como um int. Se for necessario
representar o caractere, porém, é preciso converté-lo (através de um cast) para

char:

int letra = 'A';
System.out.println("O cbédigo Unicode da letra "
+ ((char)letra) + " & " + letra);
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Tipos inteiros

Todos os tipos inteiros tem sinal (ndo existe a palavra-chave unsigned como
em C). Inteiros podem ser do tipo byte (8 bit), short (16 bit), int (32 bit) ou
long (64 bit). A coer¢ao de tipos de tamanhos maiores em tipos menores pode
resultar em perda de dados caso os valores a serem convertidos sejam maiores
que os valores maximos armazenados por cada tipo.

A representagao default para inteiros ¢ int. Se uma atribui¢io para uma
variavel do tipo long recebe um int, este é automaticamente convertido (e
ampliado) para long. Se o literal for um nimero maior que o valor maximo de
um int, porém, o nimero serd long € provocara erro ao ser atribuido a uma
variavel do tipo int a ndo ser que seja através de uma coer¢ao (que provocara
perda de informacao). Pode-se distinguir literais do tipo long das constantes int
utilizando o caractere “L” como sufixo (ex: 127L). Evite, porém, usar o “L”
minudsculo (é permitido, mas como ele se parece muito com o algarismo “17,
podera ser fonte de confusao).

A divisao de um numero inteiro por zero sempre causa uma excegao (erro

em tempo de execu¢ao) do tipo ArithmeticException.

Tipos de ponto-flutuante

Qualquer valor numérico contendo um ponto decimal ou um expoente
(caractere “e” seguido de um namero) é um literal de ponto flutuante. Sio
sempre do tipo double (64 bit — dupla precisdao) por defaunlt. Tipos float (32 bits
— precisdao simples), quando inicializados, devem conter o sufixo “F” pois sem
esse sufixo, o literal é considerado double. O sufixo “D” pode, opcionalmente,

ser usado para identificar valores de dupla-precisao:

float £ = 300.0; // Erro: 300.0 é double e ndo cabe em float
float £ = 300.0f; // OK pois 300.0f é float

float £ = (float) 300.0; // OK. double convertido em float

float £ = 300; // OK. int converte em float sem cast

Nenhuma operagao de ponto flutuante provoca excecoes. Divisdes por zero
provocam numeros infinitos ou indeterminag¢oes identificadas pelas constantes
Float.POSITIVE INFINITY, Float.NEGATIVE INFINITY e Float.NaN, que
representam respectivamente, infinito positivo, infinito negativo e “nao ¢

numero”’.
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Convencoes

Java possui varias convencgoes de codificagio que visam facilitar a
programacdao e principalmente a analise do coédigo. Essas convencdes sao

adotadas em toda a documentagao. O seu uso é opcional mas recomendado.

Nomes de classes e interfaces

Os nomes de classes sao substantivos (sao coisas) com caixa mista (cada
palavra comega com maitsculas). Por exemplo:

class LivroDeReceitas

class Circulo
Nomes de métodos

Os nomes de métodos devem ser verbos (representam agao) com caixa
mista (como as classes), mas, sempre com a primeira letra em caixa baixa:

public void imprimirRelatorio ()

Se vocé encontrar na APl Java métodos com a primeira letra maidscula
observe bem e concluira que é um construtor. Construtores tém sempre o
mesmo nome que a classe que o contém (portanto, primeira letra maitscula) e

nao possuem tipo de retorno (void, int, String).

Nomes de variaveis
Assim como os métodos, variaveis devem aparecer em caixa mista com a
primeira letra minudscula.

int moscaVerde;

Constantes

Se vocé encontrar variaveis com todas as letras maidsculas na API Java, sio
constantes escalares. As constantes tém todas as letras maitusculas e se forem
formadas por multiplas palavras, essas palavras devem ser separadas por

sublinhado:

public final int UMA CONSTANTE = 15;

Constantes nao-escalares (objetos) tém caixa mista como as variaveis
comuns (pois as suas referéncias nao sio constantes). Por exemplo: red e blue

sao constantes da classe Color.
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Nomes de pacotes

Pacotes sdo representados com todas as letras minusculas (mesmo que

contenham mais de uma palavra)

1.2. Classes e objetos

Estruturas

Suponha que, em determinado programa em Java, vocé precise especificar
um circulo. O circulo pode ser totalmente especificado com um raio e as
coordenadas do seu centro. Usando os tipos primitivos de Java, podemos

especificar um circulo, dentro de um método, da forma:

double x0;
double yO0;
double raio;

E entdo, para usar este circulo, bastaria definir cada uma das variaveis:

x0 = 1.2;
y0O = 0.8;
1

raio = 1.5;

Assim, poderemos desenha-lo em uma determinada posi¢ao da tela, usando a
equacio (x—x,)> + (y—y,)> = raid” e variando x e ).

Suponha agora que o nosso programa exige que lidemos com varios
circulos a0 mesmo tempo. Teremos que ter trés variaveis diferentes para cada
circulo e repetir 0 mesmo processo varias vezes. SO para representar desenhar

100 circulos, terfamos que fazer:

double xCircl, yCircl, raioCircl;
double xCirc2, yCirc2, raioCirc2;

(...)
double xCircl00, yCircl00, raioCircl00;

e terfamos que especificar cada tipo um por um. Podemos, ¢é claro, usar vetores.
A desvantagem é que o vetor provavelmente seria usado para agrupar partes de
cada circulo como, por exemplo, todas as coordenadas x, todos os raios, etc. Nao
poderiamos errar na ordem de um vetor que tinha que sempre estar alinhado
com o outro. E se o objeto fosse mais complicado (tivesse mais que trés

propriedades e de tipos diferentes)? E se estes circulos fossem também
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propriedades de um objeto mais complexor? A solucao, talvez, seja criar um novo

tipo de dados!

Tipos de dados abstratos

Varias linguagens, mesmo as que niao sao orientadas a objetos, permitem
que o programador ctie #pos de dados abstratos, ou estruturas. Em Java, podemos
tazer isto com uma classe, que é muito mais que uma mera estrutura, como
veremos no capitulo seguinte. A estrutura define somente um estado, uma
colecio de propriedades. Nao define cmo os seus dados podem ser
transformados (métodos). Uma classe Java pode conter ndo sé os tipos basicos
que a definem, mas também os métodos que caracterizam o comportamento dos

objetos criados a partir dela.

Criacédo de um novo tipo

Para produzir um novo tipo de dados Cireulo em Java, com as propriedades

Xy, Y, € rato, poderiamos definir:

public class Circulo extends Object {
public double x0,
v0,

raio;
}

Isto ¢ lido da seguinte forma: “Um Circulo ¢ #m objeto que ‘tem uma
coordenada x, uma coordenada y e um raio”. Lembre-se que a parte extends
Object é opcional e geralmente é omitida por ser implicita na declaracio de
classes Java.

Agora, podemos tratar a classe recém-criada como um novo #po de dados e,
dentro de um método ou construtor de outra classe (possivelmente uma classe

executavel) declarar variaveis como referéncias para estes circulos:

Circulo cl, c2, c3;

Ao fazer isto, ndo criamos novos objetos, apenas alocamos memoria para as
suas referéncias ou ponterros. Estas referéncias contém o endereco de memoria dos

objetos. O endereco é definido em tempo de execucio e, portanto, nao se pode

realizar aritmética com ele como em C ou C++.
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Criagcdo de um objeto

Para efetivamente ¢Zar um objeto, é necessario alocar memoria para ele

usando o operador “new”, da forma:

cl = new Circulo();

c2 = new Circulo(); Cc1| oxoopesc |——=xf 4o

Observe que o gerenciamento de y0

C2| 0x00F733 s
memoéria para 0S #pos de objetos ocorre de \/\

torma diferente dos Zpos primitives. Na

declaragao de um int, a memoria para o seu
armazenamento ¢ imediatamente alocada. O sistema sabe que um int ocupa 32
bits. No caso de objetos, a alocagdo de memoria sé é possivel através do
operador new que chama um procedimento (construtor) que ira determinar
quando espago sera necessario para o objeto e aloca-lo.

Depois de criado o objeto, Os valores iniciais de seus campos de dados sao
inicializados a zero (ou valores equivalentes, de acordo com o tipo). Somente
depois de criado o objeto, podem os campos de cada circulo ser acessados

€¢I

usando o operador “.” (ponto):

cl.x0 = 1.2;

cl.y0 0.8;

double x = cl1.x0 + 2;

Qualquer classe, portanto, representa um #po de dados e qualquer variavel
de classe, de instancia ou local pode ser declarada como sendo do “tipo” de uma

determinada classe da mesma maneira que se declara tipos primitivos. Por

exemplo:
long preco; // prego é variavel do tipo primitivo long
String nome; // nome é varidvel do tipo objeto String
Circulo c; // c é variavel do tipo objeto Circulo
Referéncias

Nenhuma declaragao ¢ria objetos mas apenas declara uma variavel como
tendo o tipo definido em sua classe (String ou Circulo no exemplo acima),
preparando a variaveis para que seja uma referéncia a um objeto desse tipo.

A declaracao

long precgo;
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estabelece que a variavel preco esta preparada para receber um valor numérico
inteiro primitivo do tipo long (aloca 64 bits de memoria para acomodar o long).
Ap6s a declaragdo, é comum ter uma atribuicao, definindo o valor da variavel, por
exemplo:

preco = 35700;

)

E simples. A criagdo de um objeto é mais complexa. O sistema nao sabe quanto
espago sera necessario para acomodar um Circulo e entdo sé podera alocar o
espago necessario para acomodar a referéncia (32 ou 64 bits).

No nosso exemplo, a alocagao da memoria para o objeto Circulo vai exigir pelo
menos 3 vezes 64 = 192 bits, referentes aos campos X, y e raio, sem contar o
espago necessario para os métodos herdados. Também é preciso chamar um
construtor que ira dizer como se constroi o objeto. A variavel declarada recebe,

por atribui¢do, uma referéncia (ponteiro) para este objeto:

c = new Circulo();

Circulo () é o construtor e new, o operador de alocagio de memoria usado
para criar novos objetos. Depois do new, a memoria foi alocada, e ¢ é agora uma
referéncia para a posi¢ao de memoria onde esta o objeto que ja pode ser usado. A
tentativa de usar um objeto antes de sua criagdo (com new) provoca uma €xce¢ao

em tempo de execugao (NullPointerException).

Membros de um objeto

As variaveis e métodos definidos no interior de uma classe sao considerados
membros de um objeto desde que nao possuam o modificador static na sua
declaracao. Por membros de um objeto queremos dizer que variaveis e métodos
tazem parte do objeto criado. Uma classe (tipo) pode ser usada para declarar
varias variaveis. Cada uma, porém, ao ser inicializada com um construtor, aponta
para um objeto diferente, que possui as variaveis e métodos definidos na classe.
Os métodos e variaveis s6 podem ser usados pelos objetos e ndo pelas classes. As
classes sio meras plantas ou moldes usados para moldar ou construir objetos
reais que tem propriedades e que podem realizar agoes.

Por exemplo, a classe:

class UmObjeto {
private int ox;
private static int cx;
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public static void clmet() { ... }
public void obmet() { ... }
}
tem duas variaveis e dois métodos. Os objetos criados com essa classe terao
apenas uma variavel e um método, que sio seus membros. Os outros dois sao
membros da classe, pois foram declarados com static. S6 ha uma classe,
portanto, s6 ha uma copia da variavel cx. A variavel ox e o0 método obmet () sO
podem ser usados através de objetos. Ja 0 método clmet () e a variavel cx podem
ser usadas de qualquer lugar dentro da classe. Um método da propria classe
UmObjeto pode criar instancias (objetos) a partir de st préprio:
public static void clmet () {
UmObjeto obj = new UmObjeto();
obj.ox = 13;
obj.obmet () ;
cx = 15;
}
Um método estaitico ndo pode chamar, porém, variaveis de instancia

pertencentes ao objeto a nao ser que crie o objeto como acima:

public static void clmet () {
ox = 13; // d& ERRO de compilacéo
obmet (); // d& ERRO de compilacéo
cx = 15; // OK. E static.
}
Portanto, ox e obmet () sdo membros dos objetos criados através da classe

UmObjeto.

1.3. Expressoes e controle de fluxo

Esta secao apresentara os operadores usados na linguagem Java e as

estruturas basicas de dados.

Operadores

Operadores permitem a realizagdo de tarefas como adigdo, subtragao,
multiplicacdo,  atribuicdo, etc. Podem ser divididos em trés categorias:
operadores booleanos, operadores de atribuicao e operadores numéricos. Os

operadores de Java sio quase os mesmos de C/C++, com algumas auséncias.
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A tabela abaixo lista os operadores usados na linguagem Java:

OPERADOR FUNCAO OPERADOR FUNCAO
+ Adicao ~ complemento
- Subtracio << deslocamento a esquerda
* Multiplicagao >> deslocamento a direita
/ Divisao >>> desloc. a direita com zeros
% Resto = atribuicao
++ Incremento += atribuicao com adicao
-= Decremento -= atribuicao com subtracao
> Maior que *= atribuigdo com multiplicagao
>= Maior ou igual /= atribui¢do com divisao
< Menor que &= atribuicdo com resto
<= Menor ou igual &= atribuigado com AND
== igual | = atribuicado com OR
l= nao igual h= atribuicdo com XOR
! NAO légico <<= atribuicio com desloc. esquerdo
&& E logico >>= atribui¢do com desloc. direito
[ OU lobgico >>>= atrib. C/ desloc. a dir. c/ zeros
& AND ?: Operador ternario
» XOR (ipo) Conversio de tipos
OR instanceof  Comparagio de tipos

Sdo varios tipos diferentes de operadores: atribuicao, adi¢ao, multiplicacao,
comparagiao, deslocamento, etc. A ordem em que uma expressio ¢é resolvida

depende da precedéncia dos seus operadores, que é mostrada na tabela a seguir.

Os valores em posicio mais alta na tabela tém maior precedéncia. Na
posicao horizontal, a precedéncia é a mesma. A primeira coluna indica a

associatividade. D a E significa Direita para Esquerda.

Assoc TIPo DE OPERADOR OPERADOR

DaE  separadores (1.5, 0O

EaD operadores unarios new (cast) expr++ expr-- ++expr —-expr
+expr -expr ~ !

EaD  multiplicativo * /%

EaD aditivo + -

EaD deslocamento << S>> >>>

EaD relacional < > >= <= instanceof

EaD igualdade == 1=

EaD AND &

EaD XOR »

EaD OR |

EaD E logico &&

EaD OU lobgico [

DaE condicional 2

DaE  atribuicio = += -= ¥= [= %= >>= <<= >>>= &= A= |=
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Observe que a comparagao ¢ realizada com um sinal de “="" duplo. O uso de um
unico sinal “="" caracteriza uma atribuicao.

(13

Também sao bastante usados os operadores unarios “++7 e “—* para
incrementar (somar 1) ou decrementar (subtrair 1), respectivamente, uma
variavel. Estes operadores podem alterar o valor da variavel antes ou depois que
ela for usada.

Java sobrecarrega o operador “+”” para realizar a concatenagdo de Strings,
além da adicao de valores numéricos.

As expressoes a seguir sao validas em Java:

1+ 2
(1 + 2)
(a > 0) && (a < 1)
a == 2

* i

As duas primeiras expressoes sao do tipo de i (se 1 for inteiro, o resultado
¢ inteiro). Algumas expressoes, porém, podem resultar em conversoes de tipos,
como vimos anteriormente. A terceira e quarta resultam em true ou false

(resultado tipo boole an) .

Conversao e coercao

Qualquer tipo numérico pode ser convertido para outro tipo numérico.
Apenas os booleanos nio sio conversiveis de forma alguma. As conversoes
implicitas s6 podem ocorrer quando o tipo que recebe a atribui¢do tem o mesmo
tamanho em bits ou precisio, ou mais que o tipo atribuido. No contrario, o
compilador ira reclamar.

Para fazer essas conversoes “ilegais”, pode-se usar o operador de coercao
(cast). Com ele, o risco fica com o programador que diz ao compilador que sabe
que pode perder dados. Ele diz isto colocando o tipo a ser convertido entre
parénteses antes da expressao.

Ha quatro tipos de conversées entre tipos primitivos: por atribui¢ao, por
passagem de parametro em método, por promogao aritmética e por casting. A
conversio por atribuigao é legal quando o tipo do lado esquerdo é maior em

numero de bytes ou e precisao que o tipo do lado direito:
int 1 = 10;
double d = 12.3;
d = 1i; // legal, d armazena 10.0
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i =4d; // ilegal!l!!

A conversao por passagem de parametro em um méfodo é equivalente. Um
método declara receber variaveis de um determinado tipo e recebe outro. Se o
tipo que o método for receber for menor que o do método, a conversao também
¢ legal.

public void agua (int quantidade) { ...}

(...)
x.agua (char ¢ = A); // OK
x.agua (float £ = 1.1f) {...} // ilegal

A conversao por promogdo aritmética ocorre quando ha uma expressao com varios
tipos diferentes. Antes da expressao ser calculada, todos os tipos sao promovidos

para o tipo maior, ou seja, na expressiao abaixo, todos serdo promovidos para

double:

int x = 5;
long ab = 10;
double = x + ab + 3.25D;

Finalmente, com coer¢ao o programador tem a disposi¢ao um meio de converter

qualquer tipo. O programador é que terd que resolver sue o resultado é valido.

int i = 10;

double d = 12.3;

d = 1i; // legal, d armazena 10.0

d; // ilegal!!!

(int)d; // legal, mas trunca o resultado.

i

i

A promogao aritmética também ocorre em operagoes entre bytes e shorts.

Com estes valores, eles sao sempre promovidos para int antes de operarem.
int i = (byte) (bl + b2); // bl e b2 sdo do tipo byte.

Controle de fluxo

As expressoes de controle de fluxo sdo basicamente as mesmas do C ou
C++. Uma diferenca fundamental é que os resultados das expressoes usadas

como teste devem ser obrigatoriamente booleanas (resultar em true ou false).
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Selegéao if ... else

Sintaxe basica: if (expressdo) {...}
[else if (expressédo) { .. }1]
[else {...}]

O primeiro if é obrigatério. Os outros blocos sio opcionais. Se a expressao
entre parénteses resultar em true, o codigo entre { e } sera executado, caso

contrario o bloco else é executado, se existir. Exenzplo:

{

if (valor == 0)
fatorial = 1;

} else {
fatorial = valor;

Selegao while, do...while

Sintaxe basica: while (expressio) {...} ou
do {...} while (expresséo);
Se o resultado da expressio for true, o bloco de while sera executado. Na
selegdo do... while, o bloco é executado pelo menos uma vez antes da
expressao ser testada.

Exenplo:

while (valor <= maxValor) {
valor++; // valor = valor + 1
} // fim do while

Iteragéo for

Sintaxe basica: for (inicial; teste; incremento) {...}
inicial, teste € incremento sdo todas expressdes que controlam o loop.

Qualquer uma delas ou todas sao opcionais.

Exenplo:
for (int parte = 10; parte > 1; parte--) {
fatorial = fatorial * parte;

Selegao switch
Selecdo tipo switch-case. E idéntica a expressao switch usada em C ou C++.
Sintaxe bdsica:

switch (expresséao) {
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case constante 1 : expressfes; break;
case constante 2 : expressfes; break;

case constante n : expressfes; break;
default: expressdes; break;

}

Na expressao acima, o break ¢ essencial para sair de uma clausula case. A
unica exce¢dao ¢ se houver um return ou ocorrer uma exce¢do (Exception) no
cédigo. Se ndo houver break no fim de um dos cases, o controle passard ao
bloco seguinte e assim por diante até que o switch acabe ou um break seja

encontrado.

Ha ainda outras formas de interferir no fluxo de um loop (for ou while),
com break, continue e rotulos (labels): break pode ser usada para forcar a
saida do loop e continue pode ser usado para sair de um loop de varios niveis e
recomecar em um nivel mais externo, identificado por um rétulo (um

.

identificador, seguido de “). F semelhante a0 uso em JavaScript, mas em Java

pode-se definir rétulos.

1.4. Vetores

Nao existe classe especial para vetores. No entanto, eles também nao sio tipos
primitivos. Vetores (arrays) tém, em Java, status de objeto, mas nao tém uma
classe correspondente. Todo vetor possui uma variavel publica chamada length,
que informa o tamanho do mesmo. F o tGnico meio de obter o tamanho de um
vetor em Java. No trecho de codigo abaixo, a variavel x armazena o valor 4, que

corresponde ao comprimento do vetor.

int vetor[] = {1, 1, 2, 2};

int x = vetor.length;

Além da maneira acima, existem outras formas de declarar e inicializar
vetores. A inicializacao utiliza a palavra-chave “new” e define a quantidade de
elementos do vetor (que devem ter o mesmo tipo), como mostrado nos
exemplos abaixo. Também pode-se definir vetores de vetores, que na pratica sao
vetores multidimensionais.

Exemplos:

Declaracao de um vetor de strings unidimensional;

String[] args;
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String args[]; // sintaxe opcional (semelhante a C)

Declaracio e inicializacao de um vetor de strings unidimensional;

String[] args = new String[10]; // sintaxe mais clara!
String args[] = new String[1l0];

Declaragao de trés vetores de inteiros: um tridimensional (espaco), um
bidimensional (matriz) e um unidimensional (vetor). Exemplos de sintaxes
variadas:

int espacol[][][], matriz[][], vetor[];

int[] espacol[][], matriz[], vetor;

]
]

int[][] espago[]l, matriz; int[] vetor;
o

int[][][] espaco; int[][] matriz; int[] vetor; // sintaxe mais clara!!!

Inicializacao de um vetor bidimensional e de um tridimensional:

Object[][] square = new Object[15][];
Object[][]1[] cube = new Object[10][]1I[1;

Inicializagao explicita (s6 é permitida durante a declaragio):

int[][] matriz = {{O0, 1}, {0, 1, 2}};
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