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Unidades e Conteudo

Unidade 1: Introduc¢do ao Paradigma de POO e Configuragao do Ambiente Java

Foco: Apresentar a disciplina, compreender a transicdo do pensamento estruturado
para a orientacdo a objetos e configurar o ambiente pratico.

Conteudo:
» A Historia do Java, Versdo Atual e sua Importancia na Computagdo

» 0O que é o paradigma Orientado a Objetos e quais suas vantagens sobre a
programacao estruturada.

A linguagem Java: JVM (Java Virtual Machine), JDK e JRE.

Instalagdo da IDE (VS Code / Intelli) / Eclipse) e execuc¢do do classico "Hello, World!".

Unidade 2: Fundamentos da Linguagem Java — Entrada, Processamento e Saida

Foco: Dominar a sintaxe inicial do Java, manipulagdo de varidveis, operadores e
comandos de leitura/escrita.

Conteudo:

» Estrutura bdsica de um programa Java: o método public static void main(String(]
args).

Tipos primitivos (int, double, boolean, char) e a classe String.
Declaracdo de varidveis, casting de tipos e operadores aritméticos.

Entrada de dados pelo console com a classe Scanner e saida com
System.out.printin().

Unidade 3: Légica de Controle — Estruturas Condicionais e Lagos de Repeticao

Foco: Controlar o fluxo de execugdo dos programas em Java através de estruturas de
tomada de decisdo e repeticao.

Conteudo:

» Condicionais simples, compostas e encadeadas: if, else if, else.
» Selecdo multipla com switch-case.

» Operadores légicos (&&, ||, !) e relacionais (==, 1=, >, <).

» Estruturas de repeticdo: while, do-while e for.



CENTRO UNIVERSITARIO

FMU

Unidade 4: O Coragdo da POO — Classes, Objetos, Atributos, Métodos e
Encapsulamento

Foco: Abstrair entidades do mundo real criando classes, instanciando objetos e
protegendo dados através do encapsulamento.

Conteudo:

» Conceito de Classe (molde/planta baixa) vs. Objeto (instancia real).

» Defini¢cdo de Atributos (caracteristicas) e Métodos (comportamentos).

» Instanciacdo de objetos com new e papel dos métodos construtores.

» Encapsulamento: modificadores de acesso (private, public) e o uso de getters e
setters.

» Membros estaticos (static): atributos e métodos da classe.

Unidade 5: Reuso e Hierarquia de Cédigo — O Conceito de Heranga

Foco: Reutilizar estruturas de cédigo e criar hierarquias entre classes utilizando o
mecanismo de heranca em Java.

Conteudo:

» 0 que é heranca? Classe Pai (Superclasse) vs. Classe Filha (Subclasse).

» Uso da palavra-chave extends.

» Modificador de acesso protected e o uso de super() para reaproveitamento de
construtores e métodos.

» Sobrescrita de métodos com a anotagdo @Override.

Unidade 6: Manipulagdo Dinamica de Dados com ColegOes (ArrayList)

Foco: Armazenar e gerenciar multiplos objetos em memodria de forma dindamica
utilizando a APl de Colec¢Bes do Java.

Conteudo:

>
>

LimitagBes dos arrays estaticos tradicionais.
Ainterface List e a classe ArrayList<T>.

OperacGes basicas em listas: adicionar (add), buscar por indice (get), remover
(remove), verificar tamanho (size).

lteracdo sobre listas utilizando o laco for-each.
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Unidade 7: Persisténcia de Dados NoSQL e Operagdes CRUD em Java

Foco: Conectar a aplicacdo Java orientada a objetos a um banco de dados NoSQL
(MongoDB) e executar as operacdes de persisténcia (CRUD).

Conteudo:

» Conceitos de bancos de dados NoSQL orientados a documentos (JSON/BSON) vs.
Bancos Relacionais.

Introdugdo ao MongoDB: Databases, Collections e Documents.

Integracdo do Java com MongoDB via MongoDB Java Driver.

Implementacdo completa das operagdes de CRUD:

B C (Create): Insercdo de objetos convertidos em documentos BSON (insertOne).
B R (Read): Consultas e buscas filtradas por atributos (find, Filters.eq).

B U (Update): Atualizacdo de dados existentes (updateOne, Updates.set).

B D (Delete): Remocdo de documentos (deleteOne).

» Organizacdo do codigo com o padrdo de projeto DAO (Data Access Object).
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Unidade 1: Introdug¢do ao Paradigma de POO e Configuragao do Ambiente Java

1. A Histéria do Java, Versao Atual e sua Importancia na Computagado
1.1. A Origem e a Filosofia "Write Once, Run Anywhere"

A historia da linguagem Java comecou no inicio dos anos 1990 dentro da empresa Sun
Microsystems. Liderada por James Gosling (reconhecido como o "pai do Java"), uma
equipe de engenheiros conhecida como Green Team tinha como meta inicial criar uma
linguagem voltada para dispositivos eletronicos inteligentes (como receptores de TV a
cabo e eletrodomésticos).

Naquela época, a linguagem C++ era a dominante, mas apresentava sérios desafios:
gerenciamento manual de memdria complexo (ponteiros) e forte dependéncia do
sistema operacional para o qual o programa era compilado. A equipe de Gosling
projetou uma linguagem mais simples, segura, imune a ponteiros e com uma ideia
revoluciondria: o codigo escrito ndo seria compilado diretamente para o cédigo de
madquina do processador, mas sim para um formato intermedidrio chamado Bytecode.

Esse Bytecode € interpretado por uma maquina virtual chamada JVM (Java Virtual
Machine). Com isso, nasceu o lema histérico do Java:

"Write Once, Run Anywhere" (Escreva uma vez, execute em qualquer lugar).

Lancada oficialmente em 1995, a linguagem explodiu em popularidade junto com o
crescimento da internet, pois permitia rodar pequenos aplicativos interativos direto nos
navegadores web (os Applets).

1.2. Evolugdo, Aquisicdo pela Oracle e a Versao Atual

Em 2010, a Oracle Corporation adquiriu a Sun Microsystems, assumindo a evolucdo da
linguagem. A partir do Java 10 (2018), a Oracle adotou um ritmo de langamentos
semestral (uma nova versdo a cada 6 meses) e uma versdao com Suporte de Longo Prazo
(LTS - Long Term Support) a cada 2 anos.

Versao de Referéncia LTS para Mercado e Ensino: Java 21 LTS (langada no final de 2023,
trazendo suporte estendido, Threads Virtuais e melhorias de desempenho).
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Cadéncia Semestral: O ecossistema continua evoluindo rapidamente com as versdes
Java 22 e 23 (2024), mantendo compatibilidade total com o cédigo legado.

1.3. Por que o Java é Importante na Ciéncia da Computagao?

Para um estudante de Ciéncia da Computacdo, dominar o Java abre portas em diversas

frentes da tecnologia:

» Sistemas Corporativos e Bancarios: Bancos, plataformas de e-commerce e grandes
multinacionais usam Java no seu ecossistema principal (backend) devido a sua alta
performance, robustez e seguranca.

» Desenvolvimento Mobile (Android): As bases do sistema operacional Android e
grande parte das suas APIs foram construidas sobre a sintaxe do Java.

» Big Data e Engenharia de Dados: Frameworks famosos de processamento de dados
massivos, como Apache Hadoop e Apache Spark, rodeiam o ambiente da JVM.

» Base para Aprendizado: Sendo uma linguagem fortemente tipada e puramente
orientada a objetos, o Java obriga o aluno a entender conceitos cruciais de
arquitetura de software, organizacdo de memoria e codigo limpo (Clean Code).

2. O Funcionamento Interno: Entendendo JVM, JRE e JDK

Para ndo confundir as siglas no dia a dia da faculdade, guarde esta relagdo:

Sigla Nome Completo

WM Java | Virtual
Machine
Java Runtime
JRE ,
Environment
IDK Java Development

Kit

Fluxo de Execugao:

O que é e para que serve?

A Maquina Virtual que |é e executa o Bytecode (.class) no
sistema operacional.

O ambiente necessario para executar sistemas Java.
Contém a JVM + bibliotecas padrao.

O Kit completo para desenvolvedores. Contém a JRE +
Compilador (javac) e ferramentas. E este que
instalaremos!

Seu Cdédigo Fonte (.java) - Compilador (javac) = Bytecode (.class) =

Maquina Virtual (JVM) = Execucdo na tela.
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3. Introducgdo a Programacdo Orientada a Objetos (POQ)
3.1. Programacao Estruturada vs. Orientada a Objetos

Até agora, € comum programarmos pensando em funcbes/procedimentos isolados e
varidveis soltas (Programacdo Estruturada). Em sistemas reais e complexos, essa
abordagem dificulta a manutencdo do software.

A Programacdo Orientada a Objetos (POO) surge para organizar o codigo agrupando
dados e comportamentos em uma Unica estrutura chamada Objeto.

3.2. Analogia do Mundo Real
Imagine um Carro da vida real:
» Caracteristicas / Dados (Atributos): Cor, Marca, Modelo, Velocidade Atual.

» Acgdes / Comportamentos (Métodos): Acelerar(), Frear(), LigarFarol(), Buzinar().
Na POO, nds trazemos esse modelo mental para dentro do cédigo!

4. Configuragdao do Ambiente no Laboratério: VS Code + Java

Em nossas aulas de laboratdrio na FMU, utilizaremos o Visual Studio Code (VS Code).
Siga 0 passo a passo para deixar o seu computador pessoal igual ao do laboratério:

Passo 1: Instalagdo do JDK (Java Development Kit)

1. Baixe o instalador do JDK 17 LTS ou JDK 21 LTS (recomendamos distribuicdes
gratuitas como Adoptium / Eclipse Temurin ou Oracle JDK).

2. Execute oinstalador mantendo os caminhos padrao.

3. Para testar se a instalacdo funcionou, abra o Prompt de Comando (Terminal) e
digite:

Bash

java -version

(Se aparecer a versao do Java no texto, deu tudo certo!)
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Passo 2: Instalagdo do VS Code

1. Acesse code.visualstudio.com e faca o download do VS Code para o seu sistema
operacional.

2. Instale o programa avancando pelas telas de configuracdo padrao.

Passo 3: ExtensGes Obrigatdrias para Java no VS Code

O VS Code é um editor leve que ganha "superpoderes" através de extensdes. Para
programar em Java, instalaremos o pacote oficial mantido pela Microsoft e Red Hat:

1. Abra o VS Code e cligue no icone de Extensdes no menu lateral esquerdo (ou
pressione Ctrl + Shift + X).

2. Pesquise por: Extension Pack for Java (da Microsoft) e clique em Install.

Ao instalar este pacote principal, ele automaticamente instalard as 6 extensdes
essenciais:

» Language Support for Java™ by Red Hat: Traz o autocompletar inteligente,
deteccdo de erros em tempo real e navegacdo nas classes.

» Debugger for Java: Permite executar o cddigo linha por linha (depuragdo) para
encontrar erros de logica.

» Project Manager for Java: Organiza a estrutura de pastas e arquivos do seu projeto
Java no painel do VS Code.

» Test Runner for Java: Executa testes unitarios automaticos.
Maven for Java: Gerenciador de bibliotecas e dependéncias externas.

» IntelliCode: Autocompletar avancado baseado em IA para sugerir o que digitar em
seguida.

5. Nosso Primeiro Exemplo Pratico: "Ola, Mundo!"

Abra o VS Code, crie um arquivo chamado PrimeiroPrograma.java e digite o cddigo
abaixo:
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public class PrimeiroProgramaq{

public static void main(String[] args) {

System.out.println("0la, turma de Ciéncia da Computag¢ao da FMU!");

Entendendo a Estrutura Basica:

>

public class PrimeiroPrograma: O nome da classe principal deve ser exatamente
igual ao nome do arquivo salvo no computador (PrimeiroPrograma.java).

public static void main(String[] args): E a porta de entrada. Quando vocé manda o
Java rodar o programa, a JVM procura exatamente essa assinatura de método.

System.out.printin(...): Comando padrdo do Java para exibir informac¢des na tela e
pular uma linha.

10
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Unidade 2: Fundamentos do Java — Entrada, Processamento e Saida de Dados

A documentagdo oficial do JAVA pode ser acessada em: https://dev.java/learn/ ‘

1. A Anatomia de um Programa em Java

Na Unidade 1, preparamos nosso ambiente no VS Code e executamos nosso primeiro
programa em Java. Agora, vamos entender como o computador processa as instrucdes
no codigo.

Todo software, do mais simples ao mais complexo, opera baseado em trés etapas
fundamentais:

[ Entrada de Dados ] ---> [ Processamento na RAM ] ---> [ Saida de Dados ]

(Teclado / Scanner) (Calculos e Operacgdes) (Console / Tela)

1. Entrada de Dados: O programa recebe informagdes do mundo exterior (dados
digitados pelo usudrio no teclado).

2. Processamento: O programa armazena as informagdes na memoria, realiza cdlculos,
comparacdes e manipulagdes.

3. Saida de Dados: O programa exibe os resultados formatados na tela do console.

2. Variaveis e Tipos de Dados em Java
2.1. O que é uma Variavel?

Pense em uma variavel como uma caixinha etiquetada localizada na memoria RAM do
computador. Cada caixinha possui trés caracteristicas principais:

» Nome (Identificador): A etiqueta para podermos referenciar a caixa no cédigo (ex:
idade, notal, nomeAluno).

» Tipo: Define o formato e a quantidade de memdria que a caixa pode guardar
(numeros inteiros, decimais, textos).

» Valor: O conteudo guardado dentro da caixa naguele momento.

Convencgdo camelCase e Sensibilidade de Caixa:

» EmJava, nomes de varidveis devem comecar com letra minuscula.

11
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» Se o nome for composto por mais de uma palavra, usamos a convengdo camelCase
(ex: mediaFinal, dataNascimento, raAluno).

» 0 Java é Case Sensitive: a varidvel nota é completamente diferente de Nota.

2.2. Tipos Primitivos de Dados

O Java é uma linguagem fortemente tipada. Isso significa que toda varidvel precisa ter
seu tipo declarado antes de ser utilizada e o compilador verifica rigidamente o
cumprimento dessas regras para garantir a seguranca da memoria e a prevencgdo de
erros em tempo de execugao.

Diferente dos objetos (que sdo alocados na memodria Heap e contém métodos e
atributos complexos), os tipos primitivos sdo os blocos fundamentais e indivisiveis da
linguagem. Eles armazenam seus valores brutos diretamente na memoria Stack,
garantindo altissima velocidade de leitura, escrita e baixo consumo de memoria.

A linguagem Java possui exatamente 8 tipos primitivos, divididos em 4 grandes
categorias:

1. Inteiros (NUmeros sem casas decimais)

Representam valores numeéricos inteiros (positivos, negativos ou zero) sinalizados no
padrdo de complemento de dois.

byte (8 bits / 1 byte):
» Intervalo de valores: De -128 até 127 (-27 a 27-1).
» Valor Padrdo (Atributo de Classe): O

» Uso Recomendado: Economia extrema de memoria em grandes colegdes/arrays de
dados brutos ou leitura de dados binarios vindo de arquivos, redes e fluxos de /0
(streams).

» Exemplo:

byte nivelSinal = 85;

byte idade = 21;

short (16 bits / 2 bytes):

» Intervalo de valores: De -32.768 até 32.767 (-2'° a 2%°>-1).

12
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» Valor Padrdo: 0

Uso Recomendado: Processamento de sistemas embarcados de baixo consumo de
memoaria ou manipulacdo de buffers de dudio/video onde o int seria excessivo.

» Exemplo:

short anoNascimento = 2004;

short quantidadeEstoque = 15000;

int (32 bits / 4 bytes):
> Intervalo de valores: De -2.147.483.648 até 2.147.483.647 (-23' a 23%-1).
» Valor Padrdo: 0

» Uso Recomendado: O tipo padrao da linguagem Java para a maioria das contagens,
indices de lacos de repeticdo (for), quantidades e identificadores genéricos. E o tipo
assumido por padrdo para qualquer literal inteiro digitado no cédigo.

» Exemplo:

int raAluno = 20261015;

int contador

long (64 bits / 8 bytes):

> Intervalo de valores: De -9.223.372.036.854.775.808 até
9.223.372.036.854.775.807 (—263 a 21%3-1).

Valor Padrdo: OL

Uso Recomendado: Utilizado para representar contadores gigantescos, carimbos de
data/hora em milissegundos (timestamps do sistema), distancias astronémicas e
IDs primarios em bancos de dados corporativos.

» Sufixo Obrigatério: Literais long que ultrapassam o limite de um int exigem o sufixo
L ou | ao final do numero (recomenda-se o L mailsculo para evitar confusdo com o
digito 1).

» Exemplo:

long populacaoMundial = 8100000000L;

long timestampAtual = System.currentTimeMillis();

13
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2. Ponto Flutuante / Decimais (NUmeros com casas decimais)

Representam nuUmeros reais (positivos ou negativos) com fracdes, baseados na
especificacdo internacional IEEE 754.

float (32 bits / 4 bytes — Precisdo Simples):

» Precisdo: Aproximadamente 6 a 7 digitos decimais significativos.
> Intervalo aproximado: £ 1,4 X 10% a % 3,4 X 10°8.

» Valor Padrdo: 0.0f
>

Uso Recomendado: Usado em cendrios de renderizacdo grafica 3D, fisica de jogos e
bibliotecas que necessitam economizar memodria RAM ao guardar matrizes
gigantescas de numeros reais onde a precisdo extrema nao seja critica.

» Sufixo Obrigatério: Exige o sufixo f ou F ao final do nimero, pois o Java interpreta
qualquer literal decimal como double por padrao.

» Exemplo:

float temperaturaSombra = 26.5f;

float taxaJuros = 1.25F;

double (64 bits / 8 bytes — Precisdo Dupla):

» Precisdo: Aproximadamente 15 a 17 digitos decimais significativos.
> Intervalo aproximado: = 4,9 X 102324 a & 1,8 X 103%,

» Valor Padrdo: ©.0d (ou simplesmente 0.0)
>

Uso Recomendado: O tipo padrdo do Java para qualquer calculo matematico real,
estatisticas, calculos cientificos e geometrias.

»  Sufixo Opcional: Pode utilizar o sufixo d ou D, porém ndo € necessario.
» Exemplo:

double notaNl1l = 8.75;

double pi = 3.141592653589793;

14
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/\ Atenc3o Financeira (Erro Classico de Ponto Flutuante):

Tipos float e double NAO devem ser utilizados para célculos financeiros (como moedas,
saldos bancdrios ou impostos), pois a representacdo binaria do padrdo IEEE 754 causa
pequenas imprecisdes de arredondamento em dizimas. Para valores monetdrios exatos,
a biblioteca padrado do Java fornece a classe java.math.BigDecimal.

3. Caractere

char (16 bits / 2 bytes — Sem Sinal):

» Intervalo de valores: De 0 até 65.535 (em hexadecimal: "\u0O000' a "\uffff').
» Valor Padrdo: "\u0O00O' (caractere nulo / null character).

» 0 que armazena? Armazena um Unico caractere mapeado na tabela internacional
Unicode (o que permite representar letras tradicionais, simbolos matematicos,
caracteres acentuados do portugués e até ideogramas asiaticos).

» Delimitagdo obrigatdria: Deve ser declarado utilizando aspas simples ' ' (aspas
duplas " " sdo exclusivas para objetos String).

» Comportamento Numérico: Como o char armazena o cédigo numérico da tabela
Unicode, é possivel realizar operacdes aritméticas diretamente com ele.

» Exemplo:

char genero

char conceitoFinal =

char simboloAlfa = '\u@3Bl'; // Caractere grego a

// Avan¢ando um caractere na tabela Unicode ('A' + 1 vira 'B')

char proximaLetra = (char) (conceitoFinal + 1);

4. Légico / Booleano
boolean (Representacdo dependente da JVM, tipicamente 1 byte/8 bits na memdria):

» Valores Possiveis: Apenas dois valores literais reservados: true (verdadeiro) ou false
(falso).

> Valor Padrdo: false

Uso Recomendado: Controle de fluxo de execucdo, flags de estado de objetos,
validacdo de expressBes condicionais e estruturas de repeticao.

15
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» Exemplo:

boolean alunoAprovado = true;

boolean possuiMatriculaAtiva = false;boolean eMaiorDeldade = (idade >= 18);

Tabela Resumo dos Tipos Primitivos

Categoria |Tipo LELMENTD Valor Minimo Valor Valor
d P (bits/bytes) Maximo Padrio

Inteiro byte 8 bits (1B) -128 byte b = 100;

. . short s =
Inteiro short 16 bits (2B) 32.768 32.767 0 20000:

. . . inti=
Inteiro int 32 bits (4B) 2.147.483.648 2.147.483.647 0 500000:
Inteiro lon 64 bits (8B) 263 263-1 oL long | =

9 9000000L;
Ponto float 32 bits (4B)  =~+1,4x10-45 =~+34x1038 0.0f float f = 7.5f:
Flutuante
Ponto double d =

double 64 bits (8B) =+4,9x10-324 =+1,8x10308 0.0d

Flutuante 89.90;

Caractere char 16 bits (2B) 0 ("\u0000") 65.535 (uffff') \u0000' charc ="X

Depende da FALSE TRUE FALSE boolean active

Booleano boolean VM = true:

2.3. O Tipo de Referéncia: String

Para armazenar textos e frases inteiras, utilizamos a classe String. Como String é uma
classe (e ndo um tipo primitivo), seu nome comeca com letra maiulscula e o texto deve
estar entre aspas duplas .

String nome = "Robson Carmo";

String curso = "Ciéncia da Computacao”;

3. Operadores Aritméticos e Conversdo de Tipos (Casting)
3.1. Operadores Aritméticos

» +(Soma / Concatenacdo de textos)

» - (Subtracdo)

» *(Multiplicacdo)

16
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» /(Divisdo)

» % (Mddulo — Retorna o resto da divisdo inteira)

A\ Atenc3o com a Divisdo Inteiral

Em Java, a divisdo entre dois numeros inteiros resulta em outro nimero inteiro (a parte
fracionaria é descartada!).

» Exemplo: 5/ 2 resultaem 2.

» Para obter 2.5, ao menos um dos nimeros deve ser decimal: 5.0 / 2 ou (double) 5/
2.

3.2. Conversdo de Tipos (Casting)

O Casting ocorre quando convertemos o tipo de uma variavel para outro:

» Casting Implicito (Automatico): Ocorre de um tipo menor para um maior sem perda
de dados.

int valorInt = 10;

Double valorDouble = valorInt; // Automaticamente vira 10.

» Casting Explicito (Forgado): Necessario ao converter um tipo para outro. Devemos
indicar o tipo desejado entre parénteses:

double preco = 99.99;

int precoInteiro = (int) preco; // Vira 99 (descarta a fracgao)

4. Saida de Dados com System.out

Para exibir mensagens e resultados no console, utilizamos:

» System.out.print(): Imprime a mensagem e mantém o cursor na mesma linha.
» System.out.printIn(): Imprime a mensagem e pula para a linha de baixo.

»  System.out.printf(): Imprime a mensagem com formatagdo de casas decimais.

17
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String aluno = "Maria";double media = 8.7561;
// Exemplo com concatena¢ao (+)

System.out.println("0 aluno " + aluno + " ficou com média " + media);

// Exemplo formatado com %.2f (arredonda para 2 casas decimais na exibig¢do)

System.out.printf("0 aluno %s ficou com média %.2f\n", aluno, media);

5. Entrada de Dados com a Classe Scanner

Para ler dados digitados pelo usudrio via teclado, utilizamos a classe Scanner do pacote
java.util.

Passo a Passo de Uso do Scanner:
1. Importar a classe: import java.util.Scanner; (no topo do arquivo).
2. Instanciar o leitor: Scanner leitor = new Scanner(System.in);
3. Capturar a entrada de acordo com o tipo:
» leitor.nextInt() - |& um inteiro (int).
» leitor.nextDouble() - 1&é um decimal (double).
» leitor.next() = |&é uma palavra simples.
» leitor.nextLine() - |& uma linha/frase inteira.

4. Fechar o leitor ao terminar: leitor.close();

6. Exemplo Pratico Completo Integrado

Programa completo unindo Entrada, Processamento e Saida:
import java.util.Scanner;
public class CalculadoraMedia {

public static void main(String[] args) {

Scanner leitor = new Scanner(System.in);

System.out.println("=== SISTEMA DE NOTAS - FMU ===");

System.out.print("Digite o nome do aluno: ");
String nome = leitor.nextLine();

System.out.print("Digite a Nota N1: ");
double nl1 = leitor.nextDouble();

System.out.print("Digite a Nota N2: ");
double n2 = leitor.nextDouble();
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double mediaFinal = (n1 * ©0.4) + (n2 * 0.6);

System.out.println("\n--- RESULTADO FINAL ---");
System.out.println("Aluno: " + nome);
System.out.printf("Média Semestral: %.2f\n", mediaFinal);

leitor.close();

Exercicios de Fixacdo
Questdo 1
Considere o seguinte excerto sobre a arquitetura da linguagem Java:

"A portabilidade da linguagem Java deve-se ao fato de seus programas
ndo serem compilados diretamente para o cddigo de mdquina do processador
onde foram desenvolvidos."

A respeito da compilacdo e execucdo de sistemas Java, avalie as assercfes a seguir e a
relacdo proposta entre elas:

I. O codigo-fonte gravado em um arquivo de extensdo .java € transformado pelo
compilador javac em um formato intermediario independente de plataforma chamado
Bytecode, salvo em arquivos de extensdo .class.

PORQUE

[l. A Maquina Virtual Java (JVM) existente em cada sistema operacional é responsavel
por interpretar o Bytecode e traduzi-lo para as instrugdes nativas do hardware
especifico.

A respeito dessas assercdes, assinale a opgdo correta:

(A) As assercdes | e Il sdo proposicGes verdadeiras, e a Il € uma justificativa correta da I.

(B) As assercOes | e Il sdo proposicdes verdadeiras, mas a Il ndo é uma justificativa
correta da l.

(C) A assercdo | é uma proposicdo verdadeira, e a |l € uma proposicdo falsa.
(D) A assercdo | € uma proposicdo falsa, e a Il € uma proposicdo verdadeira.

(E) As assercGes | e Il sdo proposicdes falsas.
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LEVEL UP}

Questao 2

Um estudante de Ciéncia da Computacdo escreveu o seguinte trecho de cédigo em Java
para calcular a média de trés avalia¢®es inteiras:

int notal
int nota2
int nota3

double media = (notal + nota2 + nota3) / 3;

System.out.println(media);

Ao executar o programa, o valor impresso no console foi 7.0, embora a soma das notas
resulte em 22 e a média real exata seja 7.3333....

Qual alternativa explica a causa desse comportamento e apresenta a correcao
adequada?

(A) O tipo double ndo aceita operagBes com varidveis inteiras, devendo todas ser
declaradas como String.

(B) Como a soma entre parénteses e o divisor 3 sdo inteiros (int), o Java realiza uma
divisdo inteira truncando os decimais antes da atribuicdo. A correcdo é alterar o divisor
para 3.0.

C) A variavel media deveria ter sido declarada como float, pois o double arredonda
ndmeros para baixo.

(D) O compilador Java apresentou um erro de sintaxe e ndo deveria ter executado.

(E) A classe System.out.println s imprime nimeros inteiros por padrao.

Questdo 3
Analise o trecho de cddigo Java a seguir:
double saldoConta = 1250.85;

int saqueSemCentavos = (int) saldoConta;

System.out.println(saqueSemCentavos);

Assinale a alternativa que indica o valor que sera exibido no console apds a execucdo:
(A) 1250.85
(B) 1251
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(C) 1250
(D)0

(E) Erro de compilacdo devido ao uso de casting.

Questdo 4

Considere o programa Java abaixo:

import java.util.Scanner;
public class Testeleitura {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc = new Scanner(System.in);

int a = sc.nextInt();
int b = sc.nextInt();
System.out.println(a + b + " result");

Se o usuario fornecer os valores 5 e 10 como entrada, o que sera exibido na tela?

(A) "a + b result"

(B) "510 result"

(C) "15 result"

(D) Erro de execugdo no método printin.

(E) "5 10 result"

Questdo 5

Em projetos orientados a objetos em Java, a padronizacdo de nomenclatura é vital para
a legibilidade do cédigo. Analise os identificadores de varidveis/métodos abaixo:

. salario_bruto

. valorTotalConta

lll. 1aParcela

IV. calcularMediaGeral()

Assinale a opc¢do que indica os identificadores validos na sintaxe e que seguem a
convencdo camelCase exigida no Java:
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(A) e lll, apenas.
(B) Il e IV, apenas.
(C) 1, ll e lV, apenas.
(D) lll e IV, apenas.

(E) Todos sdo validos e seguem a convencao.

Exercicios Praticos de Programacao
Exercicio Pratico 1: Conversor de Temperatura (°F para °C)

Desafio: Escreva um programa em Java que solicite ao usuario uma temperatura em
graus Fahrenheit (F), calcule e exiba a temperatura correspondente em graus Celsius (C).

Formula:

C =2 x(F-32)

Exercicio Pratico 2: Calculadora de Salario Liquido

Desafio: Escreva um programa que leia o valor ganho por hora por um funcionario, a
quantidade de horas trabalhadas no més e a porcentagem de desconto do INSS. O
programa deve calcular e exibir o Saldrio Bruto, o Valor Descontado e o Saldrio Liquido.

Exercicio Pratico 3: Decomposicdo de Tempo (Segundos para Horas, Minutos e
Segundos)

Desafio: Escreva um programa em Java que receba do usudrio um tempo total em
segundos (nUmero inteiro) e converta-o para o formato Horas : Minutos : Segundos,
utilizando operadores de divisdo (/) e resto da divisdo (%).
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Unidade 3: Légica de Controle — Estruturas Condicionais e Lagos de Repeticdo

1. Introdugdo ao Fluxo de Execugdo

Até a Unidade 2, nossos programas seguiam uma execucao sequencial linear: o cédigo
comecava na primeira linha do método main e executava instrugdo por instrucdo, de
cima para baixo, até a ultima linha.

Na vida real, os sistemas de software precisam tomar decisGes e repetir tarefas
automaticamente:

» Se a média do aluno for maior ou igual a 6.0, ele estad aprovado; caso contrario, estd
de exame.

» Enquanto o usudrio ndo digitar uma opcdo valida, o sistema deve continuar
exibindo o menu.

Nesta unidade, aprenderemos a controlar o fluxo do programa em Java utilizando
Estruturas de Decisdo (condicionais) e Lagos de Repeti¢ao (loops).

2. Operadores Relacionais e Légicos

Para que o programa consiga "tomar decisdes", precisamos realizar comparagdes. O
resultado de qualquer comparac¢do em Java é sempre um valor booleano (true ou false).

2.1. Operadores Relacionais

Utilizados para comparar dois valores:

Operador Significado

== Igual a a== FALSE
I= Diferente de al=b TRUE
> Maior que a>b TRUE
< Menor que a<b FALSE
>= Maior ou igual a a>=10 TRUE
<= Menor ou igual a b<=5 TRUE
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A\ Atencdo: O operador = é de atribui¢do (guardar valor na varidvel). O operador == é
de comparacdo (verificar se sdo iguais).

2.2. Operadores Légicos

Utilizados para combinar duas ou mais condicdes:

» && (E logico / AND): Retorna true apenas se todas as condi¢cdes forem verdadeiras.
» || (OU ldgico / OR): Retorna true se pelo menos uma das condic¢des for verdadeira.

> 1 (NAO ldgico / NOT): Inverte o valor booleano (se for true vira false, e vice-versa).

int idade = 20;

boolean possuiCarteira = true;

// Ambas as condi¢des precisam ser true
boolean podeDirigir = (idade >= 18) && (possuiCarteira == true); // true

3. Estruturas Condicionais
3.1. Estrutura if / else if / else

A estrutura if (SE) avalia uma condicdo booleana. Se for verdadeira, executa o bloco de
cddigo dentro das chaves {}. Caso contrdrio, o cédigo do bloco else (SENAO) é acionado.

import java.util.Scanner;
public class VerificadorNota {
public static void main(String[] args) {
Scanner leitor = new Scanner(System.in);
System.out.print("Digite a média do aluno: ");

double media = leitor.nextDouble();

if (media >= 6.0) {

System.out.println("Aluno Aprovado!");
} else if (media >= 4.0) {

System.out.println("Aluno em Exame de Recuperacdo."
} else {

System.out.println("Aluno Reprovado.");

}

leitor.close();
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| —LEVEL UP]
3.2. Operador Ternario (Condicional Sucinta)

Para atribuicdes condicionais simples em uma Unica linha, podemos usar o operador
ternario (condicdo ? valor_se_true : valor_se_false):

double media = 7.5;

String resultado = (media >= 6.0) ? "Aprovado" : "Reprovado";
System.out.println("Situagao: " + resultado);

3.3. Selegdo Multipla com switch-case

Quando precisamos testar uma Unica variavel contra multiplos valores exatos (como as
opg¢bes de um menu), o switch-case torna o cédigo mais limpo do que varios if-else
encadeados.

import java.util.Scanner;

public class MenuOpcoes {
public static void main(String[] args) {
Scanner leitor = new Scanner(System.in);

System.out.println("=== MENU PRINCIPAL =
System.out.println("1 - Cadastrar Aluno
System.out.println("2 - Listar Alunos");
System.out.println("3 - Sair");
System.out.print("Opg¢do: ");

int opcao = leitor.nextInt();

switch (opcao) {

case 1:
System.out.println("Iniciando cadastro de aluno...");
break;

case 2:
System.out.println("Exibindo lista de alunos...");
break;

case 3:
System.out.println("Saindo do sistema...");
break;

default:
System.out.println("Op¢ao invalida!");
break;

}

leitor.close();

4. Estruturas de Repeticdo (Lagos / Loops)

As estruturas de repeticdo permitem executar um mesmo bloco de cddigo vérias vezes
até que uma determinada condicdo deixe de ser satisfeita.
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4.1. Lago while (Enquanto)

Testa a condicdo antes de executar o bloco. E ideal quando ndo sabemos previamente

guantas vezes o lago precisara repetir.

import java.util.Scanner;

public class ValidacaoEntrada {
public static void main(String[] args) {
Scanner leitor = new Scanner(System.in);
double nota = -1;

while (nota < @ || nota > 10) {
System.out.print("Digite uma nota valida (@ a 10): ");
nota = leitor.nextDouble();

}

System.out.println("Nota cadastrada com sucesso: " + nota);
leitor.close();

4.2. Lago do-while (Faga... Enquanto)

Executa o bloco de cddigo pelo menos uma vez antes de testar a condicdo
Muito utilizado na construcdo de menus interativos.

import java.util.Scanner;

public class MenuComDoWhile {
public static void main(String[] args) {
Scanner leitor = new Scanner(System.in);
int opcao;

do {
System.out.println("\n=== MENU ===");
System.out.println("1 - Novo Calc ")
System.out.println("e - Sair");
System.out.print("Escolha: ");
opcao = leitor.nextInt();

} while (opcao != 0);

System.out.println("Programa encerrado."
leitor.close();

4.3, Lago for (Para)

no final.

E a estrutura de repeticdo ideal quando sabemos exatamente quantas vezes o bloco

deve ser executado. O for agrupa trés elementos em sua sintaxe:
1. Inicializagdo: Cria e inicializa a varidvel contadora.
2. Condigdo: Condigcdo de parada verificada antes de cada volta.

3. Incremento: Atualiza o contador ao final de cada volta.
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public class TabuadaFor {
public static void main(String[] args) {
int numero = 5;

System.out.println("=== TABUADA DO " + numero + " ===");

for (int i = 1; i <= 10; i++) {
int resultado = numero * i;
System.out.printf("%d x %02d = %d\n", numero, i, resultado);

5. Exercicios de Fixacao
Questdao 1

Considere o seguinte trecho de codigo escrito em linguagem Java:

while (x > 0) {

if (x % 2 ==0) {

Ap0ds a execucdo completa do trecho de cédigo acima, qual serad o valor impresso para a
variavel y?
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Questao 2

Em Java, a avaliacdo de expressdes logicas utilizando os operadores && e || ocorre na
modalidade de curto-circuito (short-circuit). Considere a expressao:

boolean resultado = (a > b) & & (c++ > 5);

Se o valor inicial das varidveis for a = 2, b = 5 e ¢ = 10, qual serd o valor final das
variaveis c e resultado apds a execucdo da linha?

(A) c =11 e resultado = true
(B) c =11 e resultado = false
(C) c =10 e resultado = false
(D) c =10 e resultado = true

(E) Ocorre um erro de compilacdo por tentar alterar a varidvel dentro da condicdo.

Questao 3

Analise o programa Java abaixo:

public class TesteSwitch {
public static void main(String[] args) {
int valor = 2;
int resultado = 0;

switch (valor) {
case 1:
resultado += 10;
case 2:
resultado += 20;
case 3:
resultado += 30;
break;
default:
resultado += 100;

¥
System.out.println(resultado);
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Questao 4

Qual dos seguintes blocos de cédigo utilizando while é estritamente equivalente ao lagco
for (inti=0;i<5;i++) { System.out.print(i); }?

(A)inti=0; while (i < 5) {i++; System.out.print(i); }
(B) inti=0; while (i < 5) { System.out.print(i); i++; }
(C) int i = 0; while (i <= 5) { System.out.print(i); i++; }
(D) int i = 1; while (i < 5) { System.out.print(i); i++; }

(E) inti=5; while (i > 0) { System.out.print(i); i--; }

Questao 5
Considere uma regra de negdcio para concessao de crédito universitario:

"O aluno terd direito ao crédito se a sua média semestral for maior ou igual a 7.0 OU se
a renda familiar por pessoa for menor que 2 saldrios minimos, DESDE QUE ele nédo tenha
nenhuma reprovagdo por falta."

Sendo as variaveis booleanas:
> m:Média=7.0
» r:Renda por pessoa < 2 salarios

» f: Possui reprovacgdo por falta

A expressdo booleana que representa corretamente essa regra em Java é:
(A) (m &&r) || f

(B)m || (r && If)

(C)(m|]r)&&If

(D) m || r) &&f

(E)m && r && f
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Exercicios Praticos de Programacao
Exercicio Prético 1: Classificador de IMC ([ndice de Massa Corporal)

Desafio: Escreva um programa em Java que leia o peso (em kg) e a altura (em metros)
de uma pessoa, calcule o IMC (SIMC = \frac{peso}{altura”2}S) e exiba a classificacdo do
individuo de acordo com a tabela abaixo:

» IMC < 18.5: Abaixo do peso

» 18.5=<IMC < 25.0: Peso normal
» 25.0=<IMC < 30.0: Sobrepeso
>

IMC = 30.0: Obesidade

Exercicio Pratico 2: Andlise de Nimeros (Maior, Menor e Média)

Desafio: Escreva um programa que leia 5 numeros inteiros fornecidos pelo usudrio via
lago for. Ao final, o programa deve exibir o Maior numero digitado, o Menor nimero
digitado e a Média Aritmética dos 5 nimeros.

Exercicio Pratico 3: Validagcdao de Senha com Tentativas Limitadas

Desafio: Escreva um programa que simule o blogueio de um caixa eletronico. O usudrio
possui uma senha cadastrada (ex: 1234). O programa deve dar até 3 tentativas para o
usuario acertar a senha. Se o usudrio acertar, exibe a mensagem "Acesso Permitido" e
encerra. Se errar as 3 tentativas, exibe a mensagem "Cartdo Blogueado!".
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Unidade 4: O Coragdo da POO — Classes, Objetos, Atributos, Métodos e
Encapsulamento

1. Do Pensamento Estruturado para o Paradigma Orientado a Objetos

Nas unidades anteriores, nossos programas eram compostos por varidveis soltas na
memodria e funcles sequenciais no main. Conforme os sistemas crescem, essa
abordagem torna o cddigo dificil de manter, inseguro e propenso a falhas.

A Programacdo Orientada a Objetos (POO) surge como uma filosofia de software que
aproxima a estrutura do cédigo da forma como enxergamos o mundo real. Em vez de
tratar dados e instrucGes separadamente, nds os agrupamos em entidades autbnomas
chamadas Objetos.

PARADIGMA ESTRUTURADO PARADIGMA ORIENTADO A OBJETOS

Varidveis e Fung¢des soltas [ OBJETO ]

no cédigo principal. |— Atributos (Dados/Estado)

L— Métodos (Comportamentos/Acdes)

2. A Relagao Fundamental: Classe vs. Objeto

Para entender a base da POO, é essencial dominar a diferenca entre Classe e Objeto:

> Classe (A Planta Baixa / O Molde): E a especificacdo técnica ou abstracdo. Ela ndo
ocupa espaco dindmico na memdria para armazenar dados do usudrio; ela apenas
define quais atributos e quais métodos os objetos criados a partir dela terao.

> Objeto (A Instancia Real): E a concretizacdo do molde na meméria RAM do
computador, criada através do operador new. Cada objeto possui seus proprios
valores para os atributos definidos na classe.

Analogia Didatica:
» Classe: A planta arquitetonica de uma casa.

» Objeto: As casas reais construidas na rua com base nessa mesma planta (uma pode
ser azul com 2 quartos, outra amarela com 3 quartos).
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3. Elementos de uma Classe: Atributos, Métodos e Construtores
3.1. Atributos (Estado)

Representam as caracteristicas e informacdes que a classe armazena.

3.2. Métodos (Comportamento)

Representam as acles e operacdes que a classe é capaz de realizar. Métodos podem
receber parametros e retornar valores (ou retornar void caso ndo devolvam nada).

3.3. Construtores

Sdo métodos especiais chamados automaticamente no momento em que um objeto é
instanciado com o operador new. Sua funcdo principal é inicializar o estado inicial do
objeto.

» Possuem exatamente o mesmo nome da classe.

» Nao possuem tipo de retorno (nem mesmo void).

public class Aluno {

String nome;
String ra;

double notal;
double nota2;

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

public double calcularMedia() {
return (this.notal + this.nota2) / 2.0;

}

4. O Pilar do Encapsulamento e Modificadores de Acesso

O Encapsulamento ¢ o pilar da POO que protege os dados internos de um objeto contra
alteracGes indevidas ou acessos diretos desautorizados de fora da classe. Ele funciona
como a carcaca de uma capsula de remédio, ocultando os detalhes internos e expondo
apenas uma interface segura de interacao.
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4.1. Modificadores de Acesso

Em Java, controlamos o nivel de visibilidade usando palavras-chave:
private Restrita Apenas dentro da propria classe onde foi declarado.
public Livre Por qualquer outra classe do projeto.

Dentro da mesma classe, mesmo pacote ou por subclasses

protected  Hereditaria (veremos na Unidade 5).

Apenas por classes dentro do mesmo pacote (quando nao se digita
nada).

(default) Pacote
4.2. Métodos Getters e Setters

Como os atributos devem ser mantidos como private, utilizamos métodos publicos para
ler e alterar seus valores de forma controlada:

» Getters (get): Métodos de leitura que retornam o valor atual do atributo.

» Setters (set): Métodos de escrita que recebem um valor, aplicam validagdes de
seguranca e atualizam o atributo.

public class ContaBancaria {
private double saldo;

public double getSaldo() {
return this.saldo;

}

public void depositar(double valor) {
if (valor > 0) {
this.saldo += valor;
System.out.println("Depdésito de R$ " + valor + " realizado com sucesso.");
} else {
System.out.println("Erro: Valor de depdsito deve ser positivo.");

5. Membros Estaticos (static)

A palavra-chave static indica que um atributo ou método pertence a Classe como um
todo, e ndo a uma instancia/objeto especifico.

» Atributo Estatico: Compartilhado entre todas as instancias da classe na memoria.
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» Meétodo Estatico: Pode ser chamado diretamente pelo nome da Classe, sem a
necessidade de criar um objeto com new (exemplo: Math.sgrt() ou
System.out.printin()).

6. Exemplo Completo Integrado: A Classe AlunoBCC

Abaixo estd a implementacdo completa de uma classe encapsulada seguindo os padrdes
profissionais do Java:

public class AlunoBCC {

private String nome;
private String ra;
private double notaN1;
private double notaN2;

private static int totalAlunosCadastrados = 0;

public AlunoBCC(String nome, String ra) {
this.nome = nome;
this.ra = ra;
totalAlunosCadastrados++;

public double calcularMediaSemestral() {
return (this.notaN1 * ©.4) + (this.notaN2 * 0.6);
}

public boolean verificarAprovagao() {
return this.calcularMediaSemestral() >= 6.0;

}

public String getNome() { return nome; }
public void setNome(String nome) { this.nome = nome; }

public String getRa() { return ra; }

public double getNotaN1() { return notaNi; }
public void setNotaNl(double notaN1) {
if (notaNl1l >= 0.0 & notaNl <= 10.0) {
this.notaN1l = notaNi;
} else {
System.out.println("Erro: Nota N1 deve estar entre 0.0 e 10.0");

}

public double getNotaN2() { return notaN2; }
public void setNotaN2(double notaN2) {
if (notaN2 >= 0.0 && notaN2 <= 10.0) {
this.notaN2 = notaN2;
} else {
System.out.println("Erro: Nota N2 deve estar entre 0.0 e 10.0");

}

public static int getTotalAlunosCadastrados() {
return totalAlunosCadastrados;

}

34



CENTRO UNIVERSITARIO

FMU

Exercicios de Fixagdo
Questdao 1

Um desenvolvedor junior declarou todos os atributos de uma classe de sistema
bancario como public. Em uma revisdo de cddigo (code review), o arquiteto de software
solicitou a refatoracdo para aplicar o principio de encapsulamento.

Qual alteracdo e justificativa técnica atendem corretamente a solicitacdo do arquiteto?

(A) Alterar a visibilidade dos atributos para private e criar métodos get e set, garantindo
qgue o acesso e a modificacdo do estado do objeto sejam controlados e validados pela
propria classe.

(B) Alterar os atributos para static, permitindo que o banco de dados os acesse sem
instanciar a classe.

(C) Manter os atributos como public, mas adicionar a palavra-chave final a todos para
proibir que o valor mude.

(D) Mudar os atributos para protected e remover todos os construtores da classe.

(E) Criar um método main dentro da classe para ler as varidveis diretamente do teclado.

Questao 2

Considere o seguinte trecho de cddigo Java:

public class Teste {
public static void main(String[] args) {
Aluno al = new Aluno("Carlos", "123");
Aluno a2 = al;

a2.setNome("Roberto");

System.out.println(al.getNome());

O gue serd impresso no console ao executar o codigo acima?
(A) Carlos

(B) Roberto

(C) null

(D) Ocorre um erro de compilagdo por duplicidade de variaveis.

(E) Ocorre uma excecdo em tempo de execucdo (NullPointerException).
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Questdo 3
Analise as afirmag8es sobre a palavra-chave static em Java:

[. Um método estdtico ndo pode acessar diretamente atributos de instancia (ndo
estaticos) da classe sem antes criar um objeto.

[l. Atributos estaticos possuem coépias individuais e exclusivas para cada objeto criado
com o operador new.

[ll. Métodos estaticos podem ser chamados diretamente através do nome da classe,
sem a necessidade de instanciagao.

E correto o que se afirma em:
(A) 1, apenas.

(B) Il, apenas.

(C) I'elll, apenas.

(D) Il e Ill, apenas.

(E) I, 1l e lIl.

Questao 4
Sobre os construtores na linguagem Java, assinale a alternativa correta:

(A) Se o programador nao escrever nenhum construtor na classe, o compilador Java
insere automaticamente um construtor padrdo sem parametros.

(B) Construtores devem ter o tipo de retorno void obrigatoriamente.
(C) Uma classe pode ter no maximo um Unico construtor em seu codigo.

(D) O construtor é executado toda vez que um método da classe é chamado pelo
programa.

(E) O uso da palavra-chave this dentro do construtor gera um erro de compilacdo.

Questao 5

No contexto de modelagem orientada a objetos, os atributos e os métodos de uma
classe correspondem, respectivamente, a:

(A) Algoritmos e Dados brutos.

(B) Estado e Comportamento.
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(C) Interfaces e Mddulos.
(D) Compilacdo e Execucao.

(E) Atribuicdo e Heranca.

Exercicios Praticos de Programacao
Exercicio Pratico 1: Modelagem da Classe Produto

Desafio: Crie uma classe chamada Produto com os atributos privados nome (String),
preco (double) e quantidadeEstoque (int). Implemente um construtor, os métodos
getters/setters (com validacdo para ndo permitir preco nem quantidade negativos) e os
métodos adicionarEstoque(int gtd) e vender(int gtd).

Exercicio Pratico 2: Sistema de Retangulo

Desafio: Crie uma classe Retangulo com atributos privados largura e altura. Implemente
métodos para calcular a drea (Area = largura X altura), o perimetro (Perimetro = 2 X
(largura + altura)) e um método que retorne se o retangulo é um quadrado (largura ==
altura).

Exercicio Pratico 3: Instanciagcdo e Teste no main

Desafio: Escreva uma classe TestaProduto com o método main que crie dois objetos da
classe Produto (desenvolvida no Exercicio 1), realize operacGes de venda e
reabastecimento de estoque, e exiba os resultados no console.

Exercicio Pratico 4: Modelagem de Sistema de Emissdo de Faturas

Desafio: Crie uma aplicagdo em Java para simular a emissdao de faturas comerciais de
uma empresa. O sistema deve seguir rigorosamente os principios da Programacao
Orientada a Objetos e o Encapsulamento de dados, contendo a seguinte estrutura de
classes e relacionamentos:
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Classe Cliente:

» Atributos privados: razaoSocial (String), cnpj (String), inscricaoEstadual (String),
endereco (String), email (String) e celular (String).

» Métodos: Construtor parametrizado com validacdo dos campos obrigatorios
(razaoSocial e cnpj), além de Getters e Setters.

Classe Produto:

» Atributos privados: codigo (int), nome (String), ncm (String) e valor (double).

» Métodos: Construtor parametrizado, Getters e Setters (com validagdo para impedir
valor negativo ou zero).

Classe Fatura:

» Atributos privados: codigo (int), cliente (Cliente - associagdo/composicdo),
dataEmissao (String), produtos (ArrayList de Produto) e valorTotal (double).

> Métodos:

Construtor recebendo codigo, cliente e dataEmissao.

adicionarProduto(Produto p): Método que adiciona um produto a lista interna
e atualiza automaticamente o valorTotal da fatura.

removerProduto(Produto p): Método que remove um produto da lista e
recalcula o valorTotal.

imprimirFatura(): Exibe no console um cabegalho completo com os dados do
cliente, a listagem dos produtos com seus valores/NCM e o valor final
consolidado.

Classe TestaFatura (main):

» Instancie 1 cliente e pelo menos 3 produtos.

> Crie

uma fatura associando o cliente criado.

» Adicione os produtos a fatura e acione o método de impressdo do comprovante
fiscal no console.
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LEVEL UP}.
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