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Laboratorio 1

1 Objetivo

O objetivo deste laboratdrio consiste na familiarizacdo com a Interface de Desenvolvimento Integrada Eclipse!
e com a linguagem Java?, além da implementacdo dos conceitos abordados em sala.

2 Topicos Abordados

Os tépicos a serem abordados neste laboratério incluem:

e Objetos, Classes e Tipos
e Propriedades e Métodos
e Sobrecarga e Sobrescrita de Métodos

e Heranca Simples

3 Atividade

A atividade do laboratério consiste em definir 3 classes (Forma, Retdngulo e Tridngulo) conforme o diagrama
da Figura 1, além daquela de teste:

e Classe Forma: contém as propriedades nome, x (coordenada x do centro da forma) e y (coordenada y do
centro da forma) e o método calcArea (que retorna 0);

e Classe Retangulo (herda de Forma): contém as propriedades base, altura e o método calcArea;

e Classe Tridngulo (herda de Forma): contém as propriedades base, altura e o método calcArea;

Para todas as 3 classes mencionadas, defina, além do indicado anteriormente: métodos de acesso, ao menos
dois construtores e o método toString. O método toString retorna uma representacao em String do seu objeto,
que por padrdo é o nome da classe e o hash. O método toString pode ser sobrescrito em cada classe. Um
exemplo deste método sobrescrito pode ser observado na Figura 2.

Para testar as classes construidas, sera necessario construir uma classe contendo o método main. Neste método,
instancie objetos de cada classe e mostre o resultado obtido apds executar a chamada de seus métodos.

Thttps://eclipse.org
2https://www.java.com



Forma

- % : float
-y : float
- nome : String

+Formal)
+ Forma { float, float, String )

+ calcArea () : float

+ toString () : String

|

Retangulo Triangulo

- base : float
- altura: float

- base : float
- altura : float

+ Retangulo () + Triangulo ()

+ Retangulo ( float, float, float, float, String )
+ calchArea () : float
+ toString () : String

+ Triangulo ( float, fleat, float, float, String )
+ calcArea () : float
+ toString () : String

Figura 1: Diagrama de classes com a hierarquia a ser implementada.

3.1 Passos

Os seguintes passos devem ser tomados inicialmente:

1. Abra o Eclipse
2. Crie um novo projeto (File — New — Java Project)

3. Crie uma nova classe (Botao direito no projeto — New — Class). Este passo pode ser repetido para
todas as classes a serem criadas. Lembre-se de que o nome do arquivo deve ser igual ao nome da classe.
Apenas uma classe pode conter o0 método main

4. Programe as classes

5. Teste o seu programa

3.2 Submissao de Atividades

A atividade da aula deve ser submetida pelo sistema Moodle (https://www.ggte.unicamp.br/ea/) na area
correspondente a disciplina.



public class Data

{
private byte dia, mes;
private short ano;
public Datalbyte d,byte m,short a)
{
dia = d; mes = m; ano = a;
}
public byte getDia()
{
return dia;
}
public byte getMes()
{
return mes;
+
public short getAno()
{
return anc;
}
S/ @0verride
public String toString()
{
String out = " ";
out += "Data: "+ getDia();
out += "/" + getMes();
out += "/" + getAno();
return out;
}
¥

Figura 2: Exemplo de uma

classe com o método toString sobrescrito



