Modulo 3

Métodos e String

Programacao Orientada a Objetos |
Java
(Rone llidio)



Métodos

« S80 modulos de programas, ou seja, trechos de
codigo com determinada funcéo.

« Cada método deve possuir um nome
(identificador)

» Declaracdo basica de um metodo:

valor_retorno nome_metodo( tipo p1, tipo p2, ...
... sequéncia de comandos . . .

}



Import java.awt.Container,;
Import javax.swing.*;
public class Squarelnteger extends JApplet {
public void init(){
JTextArea outputArea = new JTextArea();//JTextArea com os resultados
Container container = getContentPane(); //Obtém o container do applet
container.add(outputArea); //Anexa outputArea ao Conteiner
Int result;
String output = """,
for(int counter = 1; counter<=10; counter++){
result = square(counter);
output = output + ""\n"" + counter + ' * ' + counter + "' = "" + result;

}
outputArea.setText(output);

}

public int square(int y){
returny *v;



Chamada de métodos

Meétodos da mesma classe:

— nome_método(lista_parametros)

— Se nao tiver paramentros: nome_método()
— eX: square(counter)

Metodos de objetos

— nome_objeto.nome_meétodo();

— ex: outputArea.setText(“Hello world”);

Metodos de classes importadas

— nome_classe.nome_metodo(lista_parametros)

— ex: JOPtionPane.showMessageDialog(null,“Ol14!™);
— Obs: métodos static

Um meétodo static de uma classe s6 pode chamar
metodos e variaveis static desta classe



Métodos da Classe Math

» Os metodos dessa classe permitem realizar
certos calculos matematicos comuns

 Esta presente no pacote java.lang, ou seja,
nao precisa ser importado

 Seus principals métodos sao:



Métodos da Classe Math

abs(x): retorna o valor absoluto
— abs(-1.34) = 1.34 (int, long, float, double)

cos(X): retorna o co-seno de X, em radianos
exp(x): método exponencial e*

cell(X): retorna 0 menor inteiro maior que X

— ceil(9.2) =10

floor(x): retorna o maior inteiro menor que X

— floor(9.2) =9

round(x): arredonda para o inteiro mais préoximo



Métodos da Classe Math

log(x): logaritmo de x na base e
max(X,y): retorna 0 maior entre x e y
min(X,y): retorna 0 menor entre x e y
pow(X,y): retorna x¥

sin(X): seno de x, em radianos
sqrt(x): raiz quadrada de x

tan(x): tangente de X, em radianos




Exercicio

Crie um applet que receba 3 valores (double) e
retorne o maior deles.

Crie um meéetodo denominado Max, gque sera
responsavel em calcular qual é o maior valor

Utilize nesse médodo que sera criado 0 metodo
Math.max(x,y).

O resultado deve ser exibido dentro de uma
JTextArea no painel de conteudo do applet.



Import javax.swing.*;
Import java.awt.Container;

public class Maximum extends JApplet{
public void init(){
String nl, n2, n3;
double x, vy, z;
nl = JOptionPane.showlinputDialog("Entre com o
orimeiro numero:");
n2 = JOptionPane.showlinputDialog("Entre com o
segundo numero:");
n3 = JOptionPane.showlinputDialog("Entre com o
terceiro numero:");




X = Double.parseDouble(nl);
y = Double.parseDouble(n2);
z = Double.parseDouble(n3);
JTextArea outputArea = new JTextArea();
outputArea.setText("O maior e " + max(X,y,z));
Container container = getContentPane();
container.add(outputArea);

s

public double max(double x, double y, double z){
return Math.max(x,Math.max(y,z));

}
};




Coercao de argumentos

« E atransformacdo automatica de um tipo de
dados para outro

« EX: Math.sqgrt(x), espera que X seja double.
Se x for inteiro, automaticamente ocorre a
conversao de x para double e 0 metodo
executa normalmente

« SO é acelto de tipos inferiores para tipos
superiores



Coercao de argumentos

double = nenhuma

float - double

long > float, double

Int - float, double, long

char - float, double, long, Int

shor = float, double, long, int

byte - short, float, double, long, int
boolean - nenhuma



Conversao de tipos

 Para converter de tipos superiores para inferiores
segue-se o0 exemplo:

INt X;
X = (int) Max(1.0, 2.0, 3.0)

O meétodo retorna um double e esse double é
convertido para inteiro

« Exemplo 2:
Int X = (int) Max(1.0, 2.0, 3.0) / 2

Primeiro o metodo é executado, depois ocorre a
conversao e por ultimo a divisao



Numeros Aleatorio

« O método Math.random() retorna um
numero X (double), de forma que

O0<=x<0

 Para produzir inteiros em um determinado
Intervalo (I > F) deve-se escalonar o
resultado desse meétodo da seguinte forma:

Int1 =1+ (int) (Math.random() * (F -1 + 1))



NUumeros Aleatorios

public class randomico{
public static void main(String args[]){
Int Xx=0;
for (inti=1; i<=10; i++){
X =1 + (int)(Math.random() * 10);
System.out.printin(*\n" + x);



Exercicio

« Crie um metodo que, quando chamado, gere
numeros inteiros aleatorios de 0 a 6. Crie
um aplicativo que receba um inteiro
fornecido pelo usuario e compare se esse
nimero ¢ igual a um nimero gerado pelo
metodo citado acima. Esse aplicativo deve
oferecer 10 chances para 0 usuario acertar.
Toda vez que 0 usuario entrar com um novo
valor um novo numero aleatorio é gerado.



Import javax.swing.Joptionrane;
public class dado{
public static int jogar(){
return 1 + (int)(Math.random()*6);
}
public static void main(String args[]){
String entrada;
Int num, result;
for (int u=1; u<=10 ; u++){
entrada = JOptionPane.showlInputDialog(*'Entre com um numero (1-6)"");
num = Integer.parselnt(entrada);
result = jogar();
If (num == result)
JOptionPane.showMessageDialog(null,""\Vocé acertou!"");
else

JOptionPane.showMessageDialog(null,“Errado! O resultado é: " +
result);

}
System.exit(0);

}



Import javax.swing.JOptionPane;
Import javax.swing.JApplet;
public class dado extends JApplet{
public static int jogar(){
return 1 + (int)(Math.random()*6);
by
public void init(){
String entrada;
Int num, result;
for (intu=1; u<=10 ; u++){
entrada = JOptionPane.showInputDialog("Entre com um nimero (1-6)");
num = Integer.parselnt(entrada);
result = jogar();
If (num == result)
JOptionPane.showMessageDialog(null,"VVocé acertou!");
else
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Errado! O resultado é: " + result);



Exerciclos

« Faca um applet que crie um numero aleatorio entre
0 e 100, e que ofereca 3 chances para 0 usuario
acertar tal nUmero. Toda vez que o usuario entrar
com uma tentativa o applet deve retornar se a o
numero inserido pelo usuario € maior ou menor
que o0 numero gerado pelo programa

« Crie um applet onde o usuario insere um numero
(double) e o applet retorne a parte fracionario
deste numero

« Crie um applet que gere 5000 numeros aleatorios
de 1 a 5 ao final Imprima quantas vezes cada
numero foi gerado.



Exercicio

« Escreva o seguinte metodo:
public double calculo(double a, double b, int opcao)
Esse metodo deve retornar o resuldado uma operacao entre

a e b, que deve ser definida em opcao, da seguinte forma:
—opcao=1-2>a*b
—opcao=2->alb
—opcao=3 > a°
— opcao =4 - sqrt(a+b)
Crie um applet que utilize esse metodo e ofereca ao
usuario um menu contendo as 4 opcoes.



Strings

Programacao Orientada a Objetos
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String

 Nao é exatamente um vetor de caracteres, é
uma classe que possul como atributo um
vetor de caracteres.

« Com isso, cada string € um objeto

 Possul varios metodos que auxiliam no
tratamento de strings



Strings - Metodos

 Criando um string
char[] helloArray = { 'h', 'e",'I', 'I', '0', .'};
String helloString = new String(helloArray);

ou
String helloString = “hello.”

« Comparacao
String a;
If (a.equals(“Programacao™)) { ...}



Strings - Metodos

e Tamanho
String palindrome = "Dot saw | was Tod";
Int len = palindrome.length();
 Concatenando
— String a = “Hello”
— String b = Word!”
—a.concat(b); ou a=atb; oua+=b;



Strings - Metodos

« Convertendo Strings em numeros

— 1nt 1 = Integer.parselnt(“12”);

— double d = Double.parseDouble(““3.147);
« Convertendo numero em Strings

— double x = 10.7;

— String y =" + 10.7;

ou

— Int 1; double d;

— String s3 = Integer.toString(i);

— String s4 = Double.toString(d);



Strings - Metodos

« Pegando um caractere
String anotherPalindrome = "Niagara. O roar
again!"';
char aChar = anotherPalindrome.charAt(9);
Obs: primeiro caractere - charAt(0)
« Pegando uma substring
— String anotherPalindrome = "Niagara. O roar again!™;
— String roar = anotherPalindrome.substring(11, 15);

01 2 3 45 6 7 8 9 10 1112 1314 15 16 17 18 19 20 21

Niagara.D“agalnl

substring (11, 15)




String - Métodos

 Maiusculo e minusculo

— toLowerCase() e toUpperCase() : retorna a string toda
em maiusculo ou em minusculo

» Pegando pedagos da string
— String question = "rone ilidio da silva";
— String a[] = question.split(" ");
— JOptionPane.showMessageDialog(null, "™ + a[0]);



String - Métodos

 Verificando a ocorréncia de caracteres ou de substrings
— String g = "rone ilidio da silva";
— Inta = g.indexOf(" ");
— JOptionPane.showMessageDialog(null, ™" + a); // aparece 4

— String g = "rone ilidio da silva";
— int a = g.lastindexOf(" ");

— JOptionPane.showMessageDialog(null, " + a); // aparece 14

Obs: pode ser passada uma substring



String - Métodos

 Substituindo caracteres ou substrings
String q = "rone ilidio da silva";
String a = g.replace(" "," ");
JOptionPane.showMessageDialog(null, "' + a);



Formatando casas decimais

Import java.text.DecimalFormat;

Import javax.swing.*;

public class FormataDecimais {

public static void main(String args|]) {

double x =10.0/3;
DecimalFormat fmt = new DecimalFormat('*'0.00");
String n = fmt.format(x);
JOptionPane.showMessageDialog(null, **** + n);



