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Abstract. With the emergence of easy learning languages, the Java language has be-
come very laborious for the development of new software. However, the legacy of
Java softwares is immense and can not be neglected, rewriting it entirely in another
language. Thus, this work describes the characteristics of Nice language that is a
modern language for Java platform that enables the use of legacy software written in
Java language in new software and vice versa.
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Resumo. Com o surgimento das linguagens de fdcil aprendizado, a linguagem Java
tem se tornado uma alternativa muito trabalhosa para o desenvolvimento de novos
softwares. Entretanto, o legado de software escrito na linguagem Java é imenso e ndo
pode ser desprezado, reescrevendo-o totalmente em outra linguagem. Este trabalho
descreve as caracteristicas da linguagem Nice que é uma linguagem moderna para a
plataforma Java que permite utilizar o legado de software escrito na linguagem Java
nos novos softwares e vice-versa.

Palavras-Chave: Linguagem Nice, Linguagem Java, Legado de software

1 Introducao

A linguagem Java € muito conhecida no mercado e atualmente possui uma base sélida de
ferramentas que auxiliam cada vez mais pessoas a aprenderem utiliza-la. Um dos fatores chave
do sucesso da plataforma Java € a independéncia de sistema operacional e de dispositivo.

Mesmo com facilidade de saber apenas uma linguagem, normalmente € necessario uma
especializacdo nos arcaboucos. Aprender a trabalhar com arcabougos diferentes em geral € mais
facil do que aprender uma linguagem diferente; assim, a vantagem de desenvolver softwares
com a linguagem Java € grande.

Com o passar dos anos novas linguagens surgiram para diminuir o tempo de aprendizado
e o trabalho para manter os softwares. Dentre estas linguagens, as mais conhecidas no mercado
sdao: PHP (Hypertext Preprocessor) [6], Python [7] e Ruby [5].

Uma das fontes mais polémicas sobre comparacdo do uso de linguagens € o artigo
"TIOBE Programming Community Index for March 2009" [13], neste trabalho ndo serd dis-
cutida a forma pela qual esta comparacao foi realizada, mas o resultado da comparacdo com
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alguns cendrios comuns das equipes de desenvolvimento. Abaixo segue a estatistica de uso da
linguagem Java no periodo de 2002 a 2009, publicada no artigo.

TIOBE Index History for Language Java
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Figura 1: Estatistica de uso da linguagem Java no periodo de 2002 a 2009

Outra informacao contida no artigo € a tabela das taxas de crescimento de uso das lingua-
gens no periodo de 2004 a 2009. A Tabela 1, apresenta um fragmento da tabela original.

Tabela 1: Taxa de crescimento do uso das linguagens no periodo de 2004 a 2009
Linguagem | Taxa
Python +4.17%
Ruby +2.44%
PHP +1.85%

Ao visualizar a Figura 1 pode-se concluir que a linguagem Java teve queda no uso durante
o ano de 2008 e a partir da Tabela 1 pode-se concluir que as linguagens Python, Ruby e PHP
obtiveram um crescimento do uso no periodo de 2004 a 2009. Por mais que a fonte e o0 meio
dos calculos sejam questiondveis, ndo € dificil de imaginar este cendrio, pois muitas equipes ini-
ciam projetos em linguagens cuja o tempo de aprendizado € pequeno e que nao seja necessario
aprender muitos conceitos para escrever um programa.

Iniciantes, normalmente, comecam a aprender uma linguagem, criando um programa que
escreve uma mensagem no dispositivo de saida, normalmente o monitor. O Algoritmo 1, é
utilizado para escrever uma mensagem.

Algoritmo 1: — Algoritmo para escrever uma mensagem no dispositivo de saida

escreva "Ola mundo"

Um iniciante que deseja implementar o Algoritmo 1 em uma das linguagens Java, Ruby,
Python e PHP devera criar cddigos fontes assim como os exemplos a seguir. Exemplos em
outras linguagens podem ser encontrados em [20].
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Programa 1 — Implementacdo do Algoritmo 1 na linguagem Java
1 public class Java {
2 public static void main(String[] args) {
3 System.out.println ("0l4 mundo!");
4 }
s}

Programa 2 — Implementagdo do Algoritmo 1 na linguagem Ruby
1 puts "Ol& mundo!"

Programa 3 — Implementagdo do Algoritmo 1 na linguagem Python
1 print "Ol& mundo!"

Programa 4 — Implementacio do Algoritmo 1 na linguagem PHP

1 <?php
2 echo "0Ol4d mundo!";
3 ?>

Os programas 1, 2, 3 e 4 demonstram a grande verbosidade e conceitos necessarios para
escrever o Algoritmo 1 na linguagem Java comparado com a verbosidade e conceitos das lingua-
gens Ruby, Python e PHP, pois € necessdrio escrever 5 (cinco) linhas totalizando 102 caracteres,
enquanto que para as outras linguagens a média € 2 (duas) linhas totalizando 22 caracteres.
Entretanto, o problema ndo é apenas este, para escrever o algoritmo nas outras linguagens é
necessério aprender 1 (um) comando', respectivamente puts, print e echo, ao passo que em
Java € necessdrio o aprendizado de no minimo 10 (dez) comandos, por exemplo public, class,
static, etc.

Com base nestes dados, aprender a linguagem Java estd em desvantagem, pois sua sintaxe
¢ mais complexa do que muitas linguagens conhecidas. Assim, os iniciantes criam resisténcia
para aprender a linguagem Java, pois existem linguagens mais faceis de aprender e manter os
programas.

Antes mesmo do surgimento da linguagem Java, estabeleceu-se a preocupacdo com a
criacdo de linguagens de facil aprendizado, assim como foi definido na cria¢do da linguagem
Haskell [15]. Esta linguagem possui vdrias caracteristicas que possibilitam a construcio de
fungdes complexas de forma quase trivial, porém sua sintaxe é diferente das linguagens con-
hecidas no mercado.

A linguagem Nice foi projetada visando proporcionar as caracteristicas de seguranca en-
contrada em linguagens, tais como: Haskell e ML [17], porém com uma sintaxe mais parecida
com a linguagem Java, assim aproveita-se o conhecimento dos programadores Java. Além disto,
a linguagem Nice disponibiliza vdrias caracteristicas que facilitam a escrita de programas, sao
elas:

1. Capacidade de comunicacao com cddigos escritos na linguagem Java e vice-versa;

'"Em PHP as marcagdes <?php e ?> respectivamente iniciam e terminam blocos de cédigo.
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10.
1.
12.

13.
14.

15.

16.
17.
18.

Nao € necessdrio nenhuma instalacdo além do Java Runtime Environment (JRE), para
rodar um programa escrito na linguagem Nice;

Possui inferéncia de tipos de dados (subsegado 4.2);

. Possui lagos compactos para cole¢des (subsecdo 4.7);

. Possibilita que funcdes sejam argumentos de outras funcdes (subsecao 4.23);

Possibilita a passagem de pardmetros com o uso de rétulos (subsecdo 4.20);

. Possibilita adicionar fun¢des em classes existentes, sem a necessidade de alterar o codigo

fonte da classe, esta propriedade é chamada de multi-métodos (do inglés multi-methods)
(subse¢do 4.13);

. Permite que uma fungdo retorne mais de um valor (subsecao 4.21);

. Permite que fungdes sejam declaradas fora de uma classe (subsecdo 4.9);

Permite a criacdo de funcdes anonimas (subsecao 4.24);
Permite declarar fun¢des dentro de outras funcgdes (subsecdo 4.19);

Nao permite que erros do tipo NullPointerException e ClassCastException, sejam apre-
sentados em seus programas;

Compila os diretdrios e ndo somente arquivos (subsecao 3.2);

Maior expressividade na escrita, de: expressoes, fungdes, conversdes, lacos e sobrescrita
de fungdes;

Implementa nativamente Padrao por Contrato (do inglé€s Design by Contract) (subsecao
4.18);

Implementa nativamente classes paramétricas (subsecdo 4.12);
Implementa despacho por valor de forma parecida ao Prolog (subsecdo 4.16); e

Implementa um novo recurso chamado "interface abstrata"(subsecdo 4.30);

Neste documento serd utilizado a palavra Nice para referenciar a linguagem Nice e ndo a

cidade francesa [18]. Na Secdo 2, serd apresentada a linguagem Nice, na Secao 3, serd mostrado
como configurar o ambiente para o desenvolvimento de programas na linguagem Nice, na Se¢cdo
4, serdo analisadas as caracteristicas especificas da linguagem Nice. Neste caso, € necessario
conhecer a sintaxe da linguagem Java, pois esta secdo tem como foco a andlise das diferencas
entre estas linguagens, na Secdo 5, serdo apresentados exemplos de aplicagdes, na Secdo 6,
serdo feitas sugestoes de melhoria para a linguagem Nice e, finalmente, na Secdo 7, sera feita
uma andlise geral da linguagem Nice.
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2 O que é a linguagem Nice?

O nome Nice é uma homenagem a deusa grega da vitéria, Niké [19]. Uma das caracteristi-
cas da linguagem Nice € a capacidade de comunicacao com os programas escritos na linguagem
Java e vice-versa.

Desta maneira, todos os programas escritos na linguagem Java, podem ser usados junta-
mente com programas escritos na linguagem Nice, e os programas escritos na linguagem Nice,
podem ser usados juntamente com programas escritos na linguagem Java, com total transparén-
cia, ou seja, ndo € necessario notificar que se trata de um programa escrito na linguagem Nice.

Como se ndo bastasse ser uma linguagem onde representar uma idéia, utiliza-se poucas
linhas de c6digo, comparada a linguagem Java. A linguagem Nice possui novos recursos e out-
ros ja conhecidos em algumas linguagens, tais como: a inferéncia de tipos de dados, que permite
ndo especificar diretamente o tipo de dado de uma varidvel, aceita fun¢des retornarem mais de
um valor, por exemplo, uma fun¢do pode retornar um inteiro e um literal, sem a necessidade
de criar outra classe para tal finalidade, aceita a criacdo de fun¢des an6nimas, que permitem
criar pequenas funcdes, sem a necessidade da declaracdo completa do protétipo, e compila di-
retérios € ndo somente os arquivos, logo, ndo € mais necessario aprender a configurar scripts
(roteiros) de compilagdo, para programas pequenos. Estes e outros recursos da linguagem Nice
possibilitam que ela tenha uma maior expressividade, modularidade e seguranca.

Deve-se destacar que, a linguagem Nice possibilita uma adaptacdo rdpida para progra-
madores em Java, pois em grande parte dos casos, possibilita utilizar a sintaxe da linguagem
Java.

Estes recursos serdo detalhados na Sec¢do 4. Antes, a Se¢do 3, ird mostrar como configurar
o ambiente de desenvolvimento, para possibilitar os testes destes recursos.

3 Configuracao do ambiente

Para desenvolver c6digos de maneira facil é necessdrio um Ambiente de Desenvolvimento
Integrado (do inglés Integrated Development Environment ou simplesmente IDE) [14] ou um
editor de textos que possua a realce de sintaxe [22] e tenha suporte a operacdes de compilagcdo
e execucdo de programas.

Atualmente, estd em desenvolvimento uma extensao para o Eclipse [1] e existe uma ex-
tensdo para o editor jEdit [4], fornecido por Bryn Keller [9] que permite o realce de sintaxe.

3.1 Instalacao do compilador

O compilador Nice esta disponivel para os sistemas operacionais: Linux e Windows. Esta
subsecdo se dedica ao procedimento de instalacao nestes dois sistemas operacionais.
3.1.1 Instalacdo do compilador no Linux

No Linux podem ser encontrados trés procedimentos para a instalacdo, dois destes pro-
cedimentos se referem as distribuicdes com arquivos no formato .deb e no formato .rpm e o
terceiro procedimento, refere-se a utilizar o compilador ja preparado para o uso, este dltimo
funciona para todas as distribuicdes.

e Procedimento para instalagdo com o formato .deb:
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O procedimento padrdo utiliza o aplicativo apt-get, desta forma € necessario executar
o comando: apt-get install nice, caso ndo esteja disponivel, o arquivo pode ser obtido
no endereco http://nice.sourceforge.net/nice.deb, em seguida deve ser
executado o comando: dpkg -i nice_*.deb.

e Procedimento para instalacdo com o formato .rpm:

O arquivo pode ser obtido no endere¢o http://nice.sourceforge.net/nice.
rpm e deve ser executado o comando: rpm -i Nice_*.rpm.

e Utilizar o compilador preparado:

O compilador pode ser obtido no endereco http://nice.sourceforge.net/
Nice.tar em seguida deve ser descompactado, com o comando: tar xvfz Nice*.tar.gz,
dentro da pasta bin estara o arquivo bindrio nicec que € o compilador.

3.1.2 Instalacido do compilador no Windows

O compilador pode ser obtido no endereco http://nice.sourceforge.net/
Nice.zip. Apoés a obtencdo, descompacte-o. Em seguida, € necessario criar uma variavel
de ambiente chamada NICE e adiciona-la a variavel de ambiente chamada PATH. Para isto, é
necessdrio acessar o menu Iniciar -> Configuracdes -> Painel de controle, clicar no icone "Sis-
tema" e acessar a guia "Avancgado". A Figura 2 representa a janela neste momento. Em seguida
€ necessdrio clicar no botdo "Varidveis de ambiente".

'Pmpﬁedadﬁ do sistema 7E
Restaursgdo do sistema Atuslizagies Automaticas Remoto
Geral Mome do computador Hardware Avangado

Para tirar o ma&ximo proveito destas alteragiies, & preciso ter feito logon como
administradar.

Efeitos visuais, agendamento de processador, uso de memdria &
memdria virtual

Configuragies
Corfiguragies da drea de trabalho relativas ao seu logon
Informacdes sobre inicializagdo do sistema, falha do sistema &
depuragdo
Configuragies
|_ Wardyeis. de ambiente J [ Belatdrio de emos ]
[ o] ] I Cancelar_ ]

Figura 2: Guia "Avangado" da op¢do Sistema

Logo a seguir, € necessario clicar no botdo "Nova". Uma janela como mostrada na Figura
3, é exibida.

O campo "Nome da varidvel" deve ser preenchido com o valor NICE. O campo "Valor
da varidvel" deve ser preenchido com caminho da pasta onde se encontra o compilador. Para
completar a configuragdo da varidvel NICE, deve-se clicar no botdo "Ok".
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'llmra vanavel de sistema = 1

Mome da varidvel: | yIce

Uslor da varidvel: | p:\pice-0,9, 13-windows \Mice

i Ok, i[ Cancelar ]

Figura 3: Janela de adicionar nova varidvel de ambiente

A varidvel de sistema chamada "Path" deve ser selecionada, em seguida se deve clicar no
botdao "Editar". Da mesma forma, ird aparecer uma janela como mostrada na Figura 3, porém
com os campos preenchidos. O conteiddo ";%NICE%" deve ser adicionado no final do campo
"Valor da varidvel" e todas as janelas abertas devem ser finalizadas ao se clicar no botdao "Ok".

3.2 Compilacao e execucao de um programa

Ap0s a instalacdo do compilador, € necessario saber como compilar um programa escrito
na linguagem Nice; desta forma, esta subsec¢do se dedica ao processo de compilagdo de codigos
escritos na linguagem Nice.

Para compilar um c6digo escrito na linguagem Nice € necessdrio que este esteja dentro de
uma pasta. Por exemplo, dado um arquivo chamado Arquivo.nice, seu contetido € mostrado no
Exemplo 1, dentro de uma pasta chamada Pacote, assim como mostrado na Figura 4.

Exemplo 1: — Contetdo do arquivo chamado Arquivo.nice

1| void main(String[] args){
2 println ("Old mundo");
301

Resultado 1 — Resultado do Exemplo 1
0Old mundo

E-=-Pacote

Figura 4: Estrutura de teste para compilacdo

Para compilar este codigo fonte no sistema operacional Linux, é necessario executar o
seguinte comando: nicec Pacote -a MeuPrograma.jar, nota-se que no sistema operacional
Windows, o comando é: nicec.bat Pacote -a MeuPrograma.jar. Apds a compilagdo a estru-
tura ficard assim como mostrado na Figura 5.

A pasta chamada nice e os arquivos dispach.class, fun.class e package.nicei sao arquivos
resultantes do processo de compilacdo. Neste caso, o arquivo mais importante € o arquivo
MeuPrograma.jar, que € a aplicacao no formato Java Archive (JAR) [16]. Nota-se que o nome
deste arquivo € especificado apds a op¢do -a do comando de compilagdo. Para se testar a
aplicacdo € necessdrio ter instalado o Java Runtime Environment (JRE) que pode ser obtido
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E"[E;r'ice
B3 lang
EHz=Pacote

B Arguivo.nice
B dispatch.class

""" Bfur‘.cluss

""" B package.nicei

El MeuPrograma.jar
Figura 5: Estrutura da Figura 4 ap6s compilagdo

no endereco http://java.sun.com/javase/downloads. Apoés a instalagido do JRE,
deve ser executado o comando: java -jar MeuPrograma.jar.

Para evitar misturar os codigos fontes com os cddigos compilados € necessario especificar
o destino do resultado da compilagdo com a op¢do -d, assim o comando ficaria da seguinte
forma: nicec Pacote -a MeuPrograma.jar -d bin. Neste caso, bin é a pasta de destino dos
codigos compilados. Ap6s esta compilagdo a estrutura fica como ilustrado na Figura 6.

E-Ebin
I?‘"[E%fr‘ice
“[:I lang
Ié‘"[B'F":lcote

B dispatch.class

B fun.class

E-Z=Pacote

""" BArcu'n.'o.rice

B MeuPrograma.jar

Figura 6: Estrutura da Figura 4 ap6s compilacdo com destino especificado

Uma das caracteristicas que facilitam a compilagao de programas escritos na linguagem
Nice é que nao se especifica o cédigo fonte, e sim o pacote que deseja-se compilar. Desta
forma, o compilador resolve as dependéncias de pacotes compilando-os, se necessario.

E-'Ebpncote

Q"E&es pecificacao

B CodigoFonted.nice

B CodigoFonte.nice:

""" B CodigoFonte2.nice:

Figura 7: Estrutura de teste para compilacdo com sub-pacotes

No caso representado na Figura 7, existe apenas a subpasta "especificacao". Assim se
nao houver dependéncia dos arquivos contidos na pasta "Pacote" com a pasta "especificacao",

a pasta "especificacao"ndo serd compilada. As dependéncias serdo especificadas na Subsecdo
4.1.
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Para obter os resultados esperados das subsecdes 4.17 e 4.18 € necessdrio executar os ar-
quivos com o comando: java -ea -jar MeuPrograma.jar. O parametro -ea habilita as asser¢oes
que por padrdo sdo desabilitadas.

Uma caracteristica dos programas compilados na linguagens Nice € que estes sdo executa-
dos com o mesmo JRE utilizado para aplicagdes compiladas na linguagem Java; assim, pode-se
escrever aplicacdes sem a necessidade de reconfigurar o ambiente de producao.

3.3 Edicao de codigos fontes

A edicdo de cédigos fontes na linguagem Nice ndo exige nenhum editor especial. As-
sim, € possivel utilizar qualquer editor de textos para esta finalidade. O editor Emacs [2] é
automaticamente configurado para os usudrios do sistema operacional Linux que instalarem o
compilador pelo pacote no formato .deb.

As duas préximas subsecdes mostram como configurar os editores jEdit e o Eclipse, para
facilitar a edi¢do de cédigos fontes.

3.4 Configuracao do jEdit

Para instalar o pacote que fornece realce de sintaxe para o jEdit é necessdrio obter
um arquivo chamado nice.xml. Este arquivo é distribuido no endereco http://www.
xoltar.org/old_site/2004/aug/05/jedit-nice-mode.html e deve ser in-
cluido na pasta modes do editor e em seguida alterar o arquivo catalog adicionando o contetido
a seguir:

Exemplo 2: — Texto a ser adicionado no arquivo catalog do editor jEdit

1 L[<MODE NAME="nice" FILE="nice.xml" FILE NAME _GLOB=" %.nice" />

Este contetido informa ao editor que existe um novo médulo chamado nice descrito
na propriedade NAME, na propriedade FILE, especifica que o arquivo nice.xml contém as
definicdes do médulo e suas definicdes devem ser aplicadas nos arquivos com o padrdo de
nome *.nice descrito na propriedade FILE_NAME_GLOB da Tag [24] MODE.

Apés esta configuracao, o editor estard preparado para realizar o realce de sintaxe nos
cddigos escritos na linguagem Nice.

3.5 Configuracao do Eclipse

Para iniciar a configuracio do Eclipse é necessério obter a extensdo disponibilizada no
site oficial da linguagem Nice, no seguinte endere¢co http://nice.sourceforge.net/
cgi-bin/twiki/view/Dev/EclipsePlugin#Download.

O conteudo do pacote deve ser movido para a pasta plugins no diretorio da instalacdo do
Eclipse. Caso este j4 esteja em execugdo € necessdrio reinicid-lo. A partir deste momento o
Eclipse estard configurado para criar projetos na linguagem Nice. E importante ressaltar que
esta extensdo estd em desenvolvimento, mas ja é muito util.

Ap6s a configuragdo € necessdrio acessar o menu File -> New -> Project, como mostrado
na Figura 8.
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HT‘ Edit Navigate Search Project Run Window Help
[ New Shift+Alt+N | (% Java Project
Open File... |9 Project... |

8 Package
& Class
& Interface
& Enum
(@ Annotation

Figura 8: Primeiro passo para criar um projeto em Nice

Em seguida a opcao Nice Project deve ser selecionada, como mostrado na Figura 9, em
seguida clique no botdao Next. Esta opcdo informa ao Eclipse o tipo de projeto que serd criado,
assim este ird real¢ar a sintaxe dos arquivos criados com a extensao .nice.

Select a wizard

NewNiceProject.description

Wizards:
|type filter text

]

P &= JavaScript

b = JPA

+ = Nice
@ Nice Project

P & Plug-in Development

< (= Web
% Dynamic Web Project
& Static Web Project

I = Examples

LT w7

6] ‘ Next > | | Cancel |

Figura 9: Segundo passo para criar um projeto em Nice

O passo seguinte € especificar o nome do projeto e clicar no botdo Finish. Em seguida
uma pasta raiz para o projeto deve ser criada, por exemplo uma pasta chamada br. O dltimo
passo € abrir as propriedades do projeto criado, para isso deve ser selecionado o projeto, em
seguida acessar o menu Project -> Properties, selecionar a op¢do do painel esquerdo Nice
Project Properties, assim como mostrado na Figura 10.
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type filter text | Nice Project Properties -

Resource Main package

b |

Builders

Nice Project Properties

Project References classpath

Run/Debug Settings ‘ |

server
I Task Repository sourcepath

Task Tags ‘ |
P Validation

compiled jar name

‘ MeuProjeto|jar |

@ | oK | Cancel

Figura 10: Terceiro passo para criar um projeto em Nice

Na janela da Figura 10, deve ser especificado o pacote principal que foi chamado de br e,
caso seja necessdrio, especificar outro nome para o arquivo JAR que seré criado.

Finalmente, o ultimo passo € criar pelo menos um arquivo no pacote principal e salvi-lo.

O Eclipse ird compilar a aplicacdo a cada vez que um arquivo for alterado e salvo. O ar-
quivo JAR resultante ird aparecer na pasta do projeto, caso erros sejam encontrados nos c6digos,
estes aparecerdo na guia Problems.

4 Caracteristicas da linguagem Nice

A linguagem Nice € orientada a objetos e baseada na linguagem Java, com caracteristicas
de programacao funcional e possui solucdes para muitos problemas encontrados na linguagem
Java.

Ela foi criada com o uso de ferramentas disponibilizadas pela Sun Microsystems [23]
como o JavaCC [3]. Desta forma, ndao ha nenhum problema em definir outra linguagem com o
objetivo de criar arquivos executdveis para a plataforma Java.

As caracteristicas que serdo apresentadas ao longo das subsec¢des a seguir, proveem: ex-
pressividade, modularidade e seguranca a linguagem Nice.

4.1 Importacao de entidades

Para usar as entidades (classes, interfaces, enumeracdes, etc) de um pacote, assim como
na linguagem Java € utilizado o comando import. Entretanto, existe uma diferenca em relacdo
a este comando com a linguagem Java. Em Java € possivel a importacdo de classes especificas,
como o comando: import java.util. Random. A linguagem Nice obriga a importacdo do pacote
completo.

A importacdo do pacote completo pode ser expressa de duas formas diferentes, como
tradicionalmente na linguagem Java: import java.util. *, ou sem o .* (ponto asterisco) no fi-
nal quando forem entidades escritas em Nice, por exemplo: import br.rmt, importa todas as
entidades do pacote br.rmt.
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Desta forma, para importar programas escritos na linguagem Nice € utilizado a impor-
tacdo do pacote, sem especificar a entidade desejada, e para importar entidades escritas na lin-
guagem Java ou classes de um pacote JAR € utilizado a sintaxe com . * (ponto asterisco) no final.
Assim, para importar a classe Random é necessario o seguinte comando: import java.util. *, ou
seja, importar o pacote completo.

4.2 Declaracao de variaveis

Uma das grandes vantagens da linguagem Nice € a inferéncia de tipos de dados. Assim,
para declarar uma variavel, ndo € necessdrio especificar o tipo do dado, isto diminui o esfor¢o
de codificacdo. O Exemplo 3 mostra quatro maneiras distintas de declarar varidveis.

Exemplo 3: — Declaracdo de varidveis

// Compatibilidade
String meuNome = "Ronnneesley Moura Teles";

1| //Forma genérica

21\ //var [tipo] nome [= valor—inicial];

3 || var nomeCompleto = "Ronnneesley Moura Teles";
4| var String nome;

S| var primeiroNome = "Ronneesley";

6 | var String sobreNome = "Moura Teles";

7

8

9

(S

Para especificar uma varidvel € utilizada a palavra-chave var, assim como nas linhas 3 a
6. A compatibilidade com a declara¢do de varidveis com a linguagem Java € preservada para
possibilitar uma adaptagao mais rdpida para os programadores da linguagem Java a linguagem
Nice. Deste modo € possivel declarar varidveis como na linha 9, sem utilizar a palavra-chave
var.

Para que uma varidvel possa ser nula € preciso explicitar isso na declaracdo pelo uso do
sinal de interrogacdo (?) antes do tipo de dado. Essa medida evita exce¢des de ponteiros nulos
(NullPointerException). No Exemplo 4 € declarado uma varidvel chamada nome na linha 3 que
pode ser nula.

Exemplo 4: — Declaracdo de varidveis que podem ser nulas

// Declaracdo de varidvel que pode ser nula, chamada nome
//de tipo literal
?7String nome = "Ronneesley";

// Para utilizar qualquer funcdo de uma varidvel que pode
//ser nula, e obrigatorio a verificagdo de seu conteiido
if (nome != null) {

println (nome.length ());

O 00 9 O\ DN B~ W~

Resultado 2 — Resultado do Exemplo 4
10

Uma varidvel que nao pode assumir o valor nulo € definida apenas pelo tipo de dado, mas
também se pode utilizar a notacao /tipo_de_dado. O Exemplo 5 mostra a declaragdo de uma
varidvel que ndo pode assumir o valor nulo na linha 5.
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Exemplo 5: — Declaracdo de varidveis nio nulas utilizando a sintaxe /tipo_de_dado

// Varidvel ndo nula
String nome = "Ronneesley Moura Teles";

// Outra varidvel ndo nula
!String meuNome = "Ronneesley";

DN B~ W N =

No exemplo anterior sdo definidas duas varidveis, uma chamada nome, na linha 2, e outra
chamada meuNome, na linha 5; ambas ndo podem possuir o valor nulo. Desta forma, pode-se
imaginar que a nota¢do /tipo_de_dado ndo precisa ser utilizada em nenhum momento, pois ape-
nas a nota¢ao tipo_de_dado atende a necessidade e o cddigo fica simples de ser lido; entretanto,
existe uma outra utilizagdo para tal sintaxe que serd explicada na subse¢ao 4.27.

4.3 Declaracao de constantes

Da mesma forma como a declaragdo de varidveis descrita na se¢do anterior, declaracao de
constantes muda apenas a palavra-chave let para indicar ao compilador que € uma constante.

Exemplo 6: — Declaragao de constantes

1| //Forma genérica

2 //1let [tipo] nome [= valor—inicial];

3| let pi = 3.14;

4| let CODIGO_SEXO_FEMININO = 2;

51 let CODIGO_SEXO_MASCULINO = 1;

6| let String nomeAutor = "Ronneesley";
\

Alterar o valor de uma constante apds a primeira atribui¢do resulta em um erro de compi-
lac@o pois como em todas as linguagens de programagao, constantes nao podem ser redefinidas.
Assim, o cédigo apresentado no Exemplo 7 parece uma alteracao de constantes, mas nao €, pois
o valor s6 foi atribuido a constante pi na linha 3.

Exemplo 7: — Parece, mas nao € alteracdo de constante

1| let double pi;
2
3| pi = 3.14;

Neste exemplo, € necessario declarar o tipo de dado, neste caso double, especificado na
linha 1, pois como nao ha um valor inicial, assim o compilador ndo consegue fazer a inferéncia
do tipo de dado.

4.4 Concatenacao de literais

Em algumas linguagens de programacdo, literais sdo concatenadas com o operador de
soma (+). Na linguagem Nice também ¢ possivel concatenar literais colocando-as lado a lado.
O Exemplo 8 apresenta trés maneiras diferentes de concatenar literais. A primeira utilizando o
operador de soma na linha 2, a segunda por justaposi¢cao de literais na linha 5 e a terceira por
justaposicacgao de literal e varidvel na linha 9.
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Exemplo 8: — Concatenacio de literais

14

// Concatenag¢do convencional
var nome = "Ronneesley " + "Moura Teles";

// Concatenag¢do por justaposi¢do
var nomeCompleto = "Ronneesley

"

"Moura Teles";

// Concatenacdo por justaposi¢cdo com varidveis
var sobreNome = "Moura Teles"

var nomeAutor = "Ronneesley " sobreNome;

As varidveis nome, nomeCompleto e nomeAutor possuirdo o mesmo conteido, que serd

"Ronneesley Moura Teles", apds o fim da execu¢do do programa.

4.5 Exemplo de utilizacao de variaveis e constantes

03N N B~ WN =

[N I NS T O I e e e e e e
N = O 001NNk W= OO

O Exemplo 9, apresenta a utilizag@o de varidveis e constantes.

Exemplo 9: — Utilizac@o de varidveis e constantes

s

println ("Novo comando equivalente ao System.out.println do Java");
// Compatibilidade

System.out. println ("Contetddo");

println ("Utilizacdo de varidveis e constantes");

var nome = "Ronneesley";

println ("Nome: " nome);

nome += " Moura Teles";

println ("Novo nome: " nome);

println ("\nUtilizacdo de constantes");

let pi = 3.14;
println ("PI: " pi);

// Se a instrucdo da linha 22 ndo estivesse comentada
//resultaria em um erro, pois pi é uma constante
//e seu valor ndo pode ser alterado apds a definicdo

//pi = 2.3;

(S
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Resultado 3 — Resultado do Exemplo 9

Novo comando equivalente ao System.out.println do Java
Contetdo

Utilizacdo de varidveis e constantes

Nome: Ronneesley

Novo nome: Ronneesley Moura Teles

Utilizacdo de constantes
PI: 3.14

Neste exemplo foi apresentado uma nova fun¢do da linguagem Nice, chamada println,
equivalente a funcdo System.out.println da linguagem Java, nas linhas 1, 6, 9, 12, 14 e 17.
Esta funcao facilita a escrita da fun¢do System.out.println muito utilizada nos programas sem
interface grafica. Por questdes de compatibilidade e aprendizado é possivel utilizar a fungdo
System.out.println, assim como demonstrado na linha 4 da mesma forma como € utilizada na
linguagem Java.

4.6 Declaracao de vetores

Além da declaracdo tradicional da linguagem Java, vetores podem ser declarados com
a utilizacdo de colchetes. O Exemplo 10, apresenta a declaragdo de um vetor de literais com
quatro elementos.

Exemplo 10: — Declaracao de vetor

—_—

//Declara¢do de um vetor chamado nomes com 4 elementos
String [] nomes = ["Ronneesley", "Ronneery", "Vilani",
"Sebastido" ];

W N

Caso seja um vetor comum € necessario informar o tipo de dado, neste exemplo nomes
¢ um vetor de literais (String) com 4 elementos. A linguagem Nice também faz a inferéncia
dos tipos de vetores, neste exemplo poderia ser retirado o tipo da varidvel nomes, neste caso
(String[]) e colocar a palavra-chave var. Porém, ao fazer isto, a linguagem permite que o vetor
possa conter mais de um tipo de dado, ou seja, podera ter elementos inteiros, literais, flutuantes,
etc.

A linguagem Nice possui uma fun¢do chamada fill para a atribuicdo de elementos de
um vetor. O Exemplo 11 atribui o valor 5.000 a todas as 10 (dez) posi¢des do vetor salarios
utilizando a funcdo fill na linha 3.

Exemplo 11: — Atribui¢c@o de valores simples as células de vetor

1| //Declaracdo de um vetor chamado saldrios
2| float[] salarios = new float[10];
3| fill (salarios , 5000.0);

Outra facilidade € atribuicao de valores calculados com base na célula utilizando a fun¢ao
fill. O Exemplo 12, utiliza a fun¢ao fil/l em conjunto com uma fun¢ao de preenchimento.

Exemplo 12: — Atribui¢@o de valores calculados as células de vetor

11 // Declaragdo de um vetor cuja os valores sdo o cubo
2|\ //do indice
3||int[] cubos = fill (new integer[4], int i => i *x 3);
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Neste exemplo na linha 3 € utilizado o operador ** (asterisco asterisco) para elevar o
indice i ao cubo (3), na linguagem Java seria o equivalente a: (int) Math.pow(i, 3). Neste caso
a funcao fill recebe dois parametros, o primeiro é o espaco de memoria que ird trabalhar, neste
caso new integer[4] e o segundo recebe uma funcdo como pardmetro, esta caracteristica sera
explicada na subsecdo 4.23, o valor passado como segundo parametro neste exemplo € uma
fun¢do andnima, esta caracteristica serd explicada na subsecdo 4.24.

4.7 O laco for compacto

Apesar de ndo ser mais uma novidade, a linguagem Nice possui uma forma compacta do
lago for para percorrer colecdes. Especificamente, este laco compacto funciona para colecdes
dos tipos de dados: Collections, Ranges, Strings e StringBuffers. O Exemplo 13 imprime todos
os nomes contidos no vetor nomes declarado na linha 1 utilizando um laco compacto na linha
4.

Exemplo 13: — Utilizac¢do de lacos compactos

s

1| var String[] nomes = ["Ronneesley", "Ronneery",
2 "Maria", "Sebastidao"];
3
4| for (String nome: nomes){
5 println ("Nome: " nome);
6}
\S

Resultado 4 — Resultado do Exemplo 13
Nome: Ronneesley

Nome: Ronneery

Nome: Maria

Nome: Sebastido

Uma utilizacdo do lago for compacto que € extremamente ttil, usa colecdes do tipo de
dado Ranges que especifica um valor inicial e um valor final, com a seguinte notacao: numero-
inicial..numero-final. O Exemplo 14 apresenta um lago compacto que ird repetir 5 vezes e
atribuir a variavel numero os valores 10, 11, 12, 13, 14 e 15.

Exemplo 14: — Utilizacdo de lagos compactos com colecao do tipo de dado Ranges

1| for (int numero: 10..15){
2 println ("Nimero "
3

}

numero );

Resultado 5 — Resultado do Exemplo 14
Numero 10
Numero 11
Numero 12
Numero 13
Numero 14
Numero 15

O Exemplo 15 mostra como implementar lacos utilizando a fun¢do foreach dos vetores.
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Exemplo 15: — Utilizac¢do de laco com a funcao foreach

r

1| void calculo(int valor){
2 println ("Valor: " valor " %xx 2 = " 4+ (valor xx 2));
30
4
5] void main(String[] args){
6 var colecao = [1, 1, 2, 3, 5, 8];
7
8 colecao.foreach(calculo);
9|}
\

Resultado 6 — Resultado do Exemplo 15
Valor: 1 ¥*2 =1

Valor: 1 #*2 =1

Valor: 2 ¥*%2 =4

Valor: 3 #*¥2=9

Valor: 5 #* 2 =25

Valor: 8 ¥* 2 = 64

No Exemplo 15, cada item do vetor declarado na linha 6, chamado de colecao, serd pas-
sado como parametro a funcdo calculo declarada na linha 1, a declaracdo de func¢ao sera detal-
hada na subsecao 4.9.

4.8 Funcao main

Uma fun¢do com o nome main que recebe um vetor de literais (String/]) como parametro
e ndo retorna nada (void). Ela é tratada de forma diferenciada para os programas escritos em
Nice. Ao executar o programa, a funcdo main € acionada e é passado a ela como parametros os
argumentos da linha de comando do sistema operacional.

Outra caracteristica muito importante desta funcao € que deve ser declarada fora da classe,
ou seja, ¢ uma funcio do pacote o que diferencia de forma significativa dos programas escritos
na linguagem Java. O Exemplo 16, apresenta uma fungdo main.

Exemplo 16: — Fun¢do main

s

1| void main(String[] args){

21 //Cria uma varidvel para contador

31 //0 valor do pardmetro se inicia em 1

4 int contador = 1;

5

6| //Percorre todos os argumentos passados pelo

7| //sistema operacional

8| for (String argumento: args)({

9 // Exibe na saida padrdo o nimero do pardmetro e o valor
10 println ("Pardmetro: " contador ", Valor: " argumento);
11 //Incrementa o contador

12 contador++;

13 }

14 }

\S
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Resultado 7 — Resultado do Exemplo 16 (java -jar Testes.jar Ronneesley Moura Teles)
Parametro: 1, Valor: Ronneesley

Parametro: 2, Valor: Moura

Parametro: 3, Valor: Teles

Por se tratar de uma fungdo especial, deve-se possuir apenas uma fun¢do main em todo o
projeto, caso contrario o compilador ird retornar uma mensagem de erro.

4.9 Declaracao de funcoes

Ao contréario da linguagem Java, a linguagem Nice permite a declaracido de funcdo sem
vinculo com uma classe. O Exemplo 17 apresenta a declaracdo da func¢do escreverNomeAutor,
na linha 2, e, escreverPI, na linha 7.

Exemplo 17: — Declaracdo de funcdo

1| //Retorno do tipo void, nome da funcdo: escreverNomeAutor
2 || void escreverNomeAutor () {

3 println ("Ronneesley Moura Teles");

410}

5

6| //Retorno do tipo void, nome da funcdo: escreverPl
7] void escreverPI (){

8 println (3.14);

91}

10

11| // Funcdo main

12 || void main(String [] args){

13 // Chamada a funcdo: escreverNomeAutor

14 escreverNomeAutor ();

15

16 //Chamada a fun¢do: escreverPl

17 escreverPI ();

18 }

(S

Resultado 8 — Resultado do Exemplo 17
Ronneesley Moura Teles
3.14

Fung¢des que possuem apenas uma expressao podem ser escritas em uma linha na lin-
guagem Nice. No Exemplo 17 as fungOes escreverNomeAutor e escreverPl, possuem apenas
uma expressao, logo podem ser escritas como no Exemplo 18.

Exemplo 18: — Declaracdo de funcio de apenas uma expressao

//Retorno do tipo void, nome da funcdo: escreverNomeAutor
void escreverNomeAutor() = println ("Ronneesley Moura Teles");

// Retorno do tipo void, nome da funcdo: escreverPl
void escreverPI () = println (3.14);

DN B~ W =
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Resultado 9 — Resultado do Exemplo 18

Ronneesley Moura Teles

3.

14

Assim como as varidveis, os parametros de uma funcio podem ser nulos. O Exemplo 19

declara uma funcdo chamada boasVindas na linha 3, que possui o segundo parametro podendo
receber o valor nulo.

0NN N B W=

e e e e e
0N N kW= OO

Exemplo 19: — Funcdo com parametros nulos

p
// Func¢cdo de boas vindas, com o pardmetro sobreNome podendo

//ser nulo
void boasVindas(String nome, ?String sobreNome) {
// Verifica se a varidvel sobreNome e nula

if (sobreNome != null) {
//Imprime "Seja bem vindo Fulano Sobrenome"
println ("Seja bem vindo, " nome " " sobreNome);

} else {
//Imprime "Seja bem vindo Fulano"
println ("Seja bem vindo, " nome);

}

// Fung¢do main

void main(String [] args){
//Chamada a fung¢do de boas vindas com o sobre nome nulo
boasVindas (" Ronneesley", null);

}

(S

Resultado 10 — Resultado do Exemplo 19

Seja bem vindo, Ronneesley

Uma grande vantagem da linguagem Nice € a existéncia de parametros opcionais de

fungdes. Desta forma, no Exemplo 19 ndo seria necessario passar o segundo parametro como
nulo (null) na linha 17, para isso se deve atribuir o valor desejado como padrdo ao parametro

sobreNome.
Exemplo 20: — Func¢do com parametros opcionais
1(// Funcdo de boas vindas, com o pardmetro sobreNome opcional
2 || void boasVindas(String nome, ?String sobreNome = null) {
3 // Verifica se a varidvel sobreNome é nula
4 if (sobreNome != null) {
5 //Imprime "Seja bem vindo Fulano Sobrenome"
6 println ("Seja bem vindo, " nome " " sobreNome);
7 } else {
8 //Imprime "Seja bem vindo Fulano"
9 println ("Seja bem vindo, " nome);
10 }
111 }
12
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13 || // Fung¢do main
14 | void main(String [] args){

15 // Chamada a funcdo de boas vindas com o sobre nome nulo
16 boasVindas (" Ronneesley");
17 }

Resultado 11 — Resultado do Exemplo 20
Seja bem vindo, Ronneesley

E importante ressaltar que o compilador Nice ndo proibe a declara¢io de pardmetros op-
cionais antes dos parametros obrigatérios, pois esta linguagem permite a especificacdo explicita
e ndo somente sequencial dos parametros. O Exemplo 21 declara o parametro sobreNome que
pode receber o valor nulo, antes do parametro nome, na fun¢io boasVindas declarada na linha
2.

Exemplo 21: — Especificacdo explicita de parametros

1 r// Funcdo de boas vindas, com o pardmetro sobreNome opcional
2 || void boasVindas(? String sobreNome = null, String nome) {
3 // Verifica se a varidvel sobreNome é nula
4 if (sobreNome != null) {
5 // Imprime "Seja bem vindo Fulano Sobrenome"
6 println ("Seja bem vindo, " nome " " sobreNome);
7 } else {
8 //Imprime "Seja bem vindo Fulano"
9 println ("Seja bem vindo, " nome);
10 }
114}
12
13 || // Fung¢do main
14 || void main(String [] args){
15 // Chamada a fung¢do de boas vindas com o sobrenome nulo
16 //e o nome especificado explicitamente
17 boasVindas (nome: "Ronneesley " );
181 }
&

Resultado 12 — Resultado do Exemplo 21
Seja bem vindo, Ronneesley

Neste exemplo, a funcido boasVindas declarada na linha 2, possui em sequéncia os
parametros sobreNome e nome. Neste caso, para especificar somente o pardmetro nome, é
necessario especificar explicitamente, assim como na chamada de fun¢do na linha 17, utilizando
a sintaxe: pardmetro:valor.

4.10 Declaracao de classes

Da mesma forma como na linguagem Java, classes sdo declaradas como mostrado no
Exemplo 22.
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Exemplo 22: — Declaracio de Classe

p
// Declara¢do da classe chamada NomeClasse
class NomeClasse { //Inicio corpo da classe

//Cédigo da classe

AN N AW =

} //Fim do corpo da classe

\S

4.10.1 Atributos

Um dos componentes de uma classe € o atributo. Este permite o armazenamento de
informagdes em uma instancia da classe. Um atributo possui um tipo, um nome e pode possuir
um valor inicial. O Exemplo 23 declara um atributo na linha 6 e outro na linha 10.

Exemplo 23: — Atributos de uma classe

1| //Declaracdo da classe

2| class Exemplo {

3|1 //Outros codigos

4

51 //Atributo contador do tipo int
6 int contador;

7

8|| //Atributo nome do tipo literal
9 //valor inicial "Ronneesley"

10| String nome = "Ronneesley";

11

12|\ //Outros cdédigos

13|} //Fim da declarag¢do da classe

(S

Assim como as varidveis e parametros, os atributos de uma classe também podem possuir
valor nulo. O Exemplo 24 mostra na linha 8 um atributo chamado remuneracao que pode
receber valor nulo.

Exemplo 24: — Atributos de uma classe

//Declarag¢do da classe

class Colaborador {

// Atributo nome do tipo literal
//valor inicial "Ronneesley"
String nome = "Ronneesley";

// Varidvel que pode ter valor nulo
?7float remuneracao;
} //Fim da declara¢do da classe

O 00 1 N DN~ W=

(S

No Exemplo 24, o atributo remuneracao, declarado na linha 8, podera receber o valor
nulo (null). Da mesma forma como as varidveis, € utilizado o caractere de interrogacdo (?) para
indicar ao compilador que o atributo podera ser nulo.
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4.10.2 Construtores

Uma das caracteristicas da linguagem Nice € a criacdo automatica de construtores pelo
compilador. Essa criagdo automadtica utiliza os atributos que ndo possuem valor inicial. Desta
forma, é obrigatdrio especificar explicitamente, como pardmetro do construtor, os atributos da
classe que nao sdo inicializados. O Exemplo 25 declara uma classe com 3 (trés) atributos, sendo
um deles opcional declarado na linha 8.

Exemplo 25: — Instanciando uma classe

1 r//Declaragdo da classe

2| class Colaborador {

31 //Atributo nome do tipo String

4 //valor inicial "Ronneesley"

5| String nome = "Ronneesley";

6

71 //Varidvel que pode ter valor nulo

8 ?float remuneracao;

9

10| int cargaHoraria;

11

12|| // Descri¢oes gerais sobre o colaborador
13|| String toString (){

14 return "Nome: " nome ", remunera¢do: " remuneracao
15 ", carga hordria: " cargaHoraria;
16| }

17|} //Fim da declaracdo da classe

18

19 | void main(String [] args){

20 var colaborador = new Colaborador(cargaHoraria:§,
21 remuneracao :5000);

22 println (colaborador);

23| }

((

Resultado 13 — Resultado do Exemplo 25
Nome: Ronneesley, remuneracdo: 5000, carga horaria: 8

Nota-se que na classe Colaborador, declarada na linha 2 a 23 do Exemplo 25, o atrib-
uto nome, declarado na linha 5, possui o valor inicial "Ronneesley”, o atributo cargaHoraria,
declarado na linha 10, ndo possui valor inicial, e o atributo remuneracao, declarado na linha
8, pode receber o valor nulo, mas nido possui valor inicial. Assim, o compilador forcard a
especificacdo explicita do atributo remuneracao e cargaHoraria.

As chamadas aos construtores de classe assim como acontece na linha 20 com a classe
Colaborador necessitam que os parametros sejam especificados explicitamente, pois um prob-
lema com relacdo a linguagem Java € que os parametros devem ser informados na mesma ordem
da declaracdo do construtor, deste modo podem surgir dois tipos de problemas com relacio a
esta caracteristica da linguagem Java.

Nota-se que esta caracteristica somente funcionard para os cédigos escritos na linguagem
Nice. O Exemplo 26 demonstra a chamada de um construtor de uma classe ndo escrita na
linguagem Nice, o0 mesmo se aplica para bibliotecas externas JAR.
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Exemplo 26: — Construtor com classes externas

void main(String [] args){
var nome = new String ("Ronneesley");

println (nome);

DN B~ W N =

Resultado 14 — Resultado do Exemplo 26
Ronneesley

Neste exemplo € necessario especificar a sequéncia exata dos parametros. Desta forma,
os problemas citados a seguir poderao ocorrer nestes casos.

O primeiro problema se manifesta quando € necesséario realizar uma troca da sequéncia
entre dois parametros do construtor e estes parametros possuem tipos de dados diferentes. Neste
caso, é criado um problema de sintaxe em todas as chamadas ao construtor. O segundo problema
se manifesta quando € necessdrio realizar uma troca da sequéncia entre dois parametros do
construtor e estes parametros possuem o mesmo tipo de dado. Neste caso, nenhum erro de
sintaxe € retornado, pois os dois parametros possuem o mesmo tipo de dado. Assim, todas as
chamadas ao construtor estardo sintaticamente corretas, mas logicamente passardo valores para
as varidveis erradas. Este conceito também se aplica as funcdes descritas na subsecdo 4.9.

No Exemplo 27 € mostrado o primeiro destes problemas quando o erro resultante € de
sintaxe e os parametros possuem tipos de dados diferentes.

Exemplo 27: — Classe na linguagem Java antes da alteracdo do construtor

g
// Classe Colaborador em Java

1

2| public class Colaborador {

3 // Atributo nome do tipo String

4 //valor inicial "Ronneelsey"

5 String nome = "Ronneesley";

6

7 // Varidvel de remuneracdo

8 float remuneracao;

9

10 int cargaHoraria;

11

12 // Descricoes gerais sobre o colaborador
13 public String toString (){

14 return "Nome: " + nome + ", remuneracdo: " +
15 remuneracao + ", carga hordria: " +
16 cargaHoraria;

17 }

18

19 // Construtor

20 public Colaborador(int cargaHoraria, float remuneracao){
21 this.remuneracao = remuneracao;

22 this.cargaHoraria = cargaHoraria;

23 }

24

25 //Método principal
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26 public static void main(String[] args){

27 Colaborador colaborador = new Colaborador (8, 5000.0F);
28 System.out. println (colaborador);

29 }

30|} //Fim da declarag¢do da classe

Resultado 15 — Resultado do Exemplo 27
Nome: Ronneesley, remuneracdo: 5000.0, carga horéria: 8

Caso a ordem dos parametros do construtor tenha que ser alterada para a forma mostrada
no Exemplo 28. O compilador Java acusaria um erro de sintaxe na linha 27 do exemplo 27.

Exemplo 28: — Construtor na linguagem Java depois da alteracao

1| //Construtor

2 | public Colaborador(float remuneracao, int cargaHoraria){
3 this .remuneracao = remuneracao;

4 this.cargaHoraria = cargaHoraria;

501

Resultado 16 — Resultado do Exemplo 28 (javac Colaborador.java)
Colaborador.java:27: cannot find symbol

symbol : constructor Colaborador(int,float)

location: class Colaborador

Colaborador colaborador = new Colaborador(8, 5000.0F);

1 error

O segundo problema é quando o erro resultante é 16gico e os parametros possuem o
mesmo tipo de dado. O Exemplo 29 mostra a classe Colaborador com os atributos remuneracao
na linha 8 e cargaHoraria na linha 10, ambos com o tipo de dado float.

Exemplo 29: — Construtor na linguagem Java antes da alteracdo do construtor

1 (//Classe Colaborador na linguagem Java

2| public class Colaborador {

3 // Atributo nome do tipo String

4 //valor inicial "Ronneelsey"

5 String nome = "Ronneesley";

6

7 // Varidvel de remuneracdo

8 float remuneracao;

9

10 float cargaHoraria;

11

12 // Descricdoes gerais sobre o colaborador
13 public String toString (){

14 return "Nome: " + nome + ", remuneracdo: " +
15 remuneracao + ", carga hordria: " +
16 cargaHoraria;

17 }
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18

19 // Construtor

20 public Colaborador(float cargaHoraria, float remuneracao){
21 this .remuneracao = remuneracao;

22 this.cargaHoraria = cargaHoraria;

23 }

24

25 //Método principal

26 public static void main(String[] args){

27 Colaborador colaborador = new Colaborador(8.0F, 5000.0F);
28 System.out. println (colaborador);

29 }

30|} //Fim da declaracdo da classe

(S

Resultado 17 — Resultado do Exemplo 29

Nome: Ronneesley, remuneracio: 5000.0, carga hordria: 8.0

A tunica diferenca do Exemplo 27, para o Exemplo 29 é a modificacdo do tipo de dado do
atributo cargaHoraria na linha 10 e do tipo de dado do parametro cargaHoraria na linha 20 do
construtor, ambos foram modificados para o tipo de dado flutuante (float).

Da mesma forma, se a ordem dos parametros do construtor tiver que ser alterada para a
forma mostrada no Exemplo 30, o compilador Java ndo ird acusar nenhum erro na linha 27 do
Exemplo 29, pois ambos os parametros sdo do tipo flutuante.

Exemplo 30: — Construtor na linguagem Java depois da alteracao

1| //Construtor

2 || public Colaborador(float remuneracao, float cargaHoraria){
3 this.remuneracao = remuneracao;

4 this.cargaHoraria = cargaHoraria;

5

Resultado 18 — Resultado do Exemplo 30
Nome: Ronneesley, remuneracdo: 8.0, carga horaria: 5000.0

Neste caso, o erro € mais grave do que o descrito anteriormente, pois € um erro légico.
Se este problema acontecesse em um programa em producgdo, seria interpretado da seguinte
maneira:

"O colaborador Ronneesley terd uma remuneragdo de 8,00 R$ e trabalhard 5.000 horas
por dia.".

Assim, até que uma pessoa perceba o erro 16gico no cédigo, o problema pode se tornar
grave. Neste exemplo, provavelmente no primeiro més de trabalho o colaborador iria se mani-
festar, pois seu pagamento teria uma diferenca negativa de R$ 4.992, 00 e ainda contaria 4.992
horas por dia em débito, ao estimar um més de 30 dias, o colaborador deveria 149.760 horas
para a empresa, o que significa 6.240 dias de trabalho. Neste caso, o colaborador ndo ficaria
satisfeito com esta situacgao.

Outra questao relativa a construtores ¢ a maneira de escrever construtores personalizados.
Assim como a fung¢@o main, construtores personalizados também sao declarados fora da classe.
O Exemplo 31 declara um construtor personalizado na linha 21.
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Exemplo 31: — Construtor personalizado na linguagem Nice

r//Classe Pessoa
class Pessoa {
//Atributos
String nome;
?7String sobreNome = "Moura Teles";
int idade;
//Dados da pessoa
String toString (){
var auxSobreNome = sobreNome;
if (auxSobreNome != null) {
return "Nome: " nome ", sobrenome: " auxSobreNome
", idade: " idade;
} else {
return "Nome: " nome ", idade: " idade;
}
}
}
// Construtor personalizado
new Pessoa () {
println ("Outras instrug¢des");
this (nome: "Ronneesley", idade:21);
}
// Fun¢do main
void main(String[] args){
var pessoa = new Pessoa();
println (pessoa);
}
\

Resultado 19 — Resultado do Exemplo 31

Outras instrugdes
Nome: Ronneesley, sobrenome: Moura Teles, idade: 21

Neste exemplo, € utilizada a palavra chave new na linha 21 e, em seguida, o nome da
classe para indicar que se trata de um construtor personalizado. Outro detalhe importante € que
a ultima instru¢do de um construtor personalizado € a chamada a fun¢do this na linha 24 que
ativara outro construtor. Muitas vezes, este construtor a ser acionado € um construtor criado

automaticamente, como descrito anteriormente.

4.11 Inicializadores

Na linguagem Nice, também € possivel a definicao de inicializadores para uma classe. Ini-
cializadores (do ingl€s initializers) é um bloco de c6digo que é executado depois do término de
qualquer chamada a um construtor. O Exemplo 32, apresenta a declaracdo de um inicializador

nas linhas 4 a 6.
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Exemplo 32: — Classe com 1 (um) inicializador

—_— = = e = =
AN NN = O

1| //Classe Carro
2| class Carro {
3 //Inicializador
4 {
5 println ("Brum" );
6 }
7 //Fim do inicializador
8
9 void acelarar () = println ("Vummmmmm" );
}
// Classe principal
void main(String[] args){
//Instdncia a classe carro
var carro = new Carro ();
carro.acelarar ();
}

—_
BN

S

Resultado 20 — Resultado do Exemplo 32

Brum
Vrummmmmm

No Exemplo 32 a chave de abertura ({) na linha 4, marca o inicio e a chave de fechamento
(}), na linha 6, marca o fim do inicializador. As instru¢des contidas neste bloco de c6digo serdo
executadas a cada vez que uma nova instancia de classe for dimensionada, assim como acontece
na linha 15.

Uma classe pode ter mais de um inicializador. O Exemplo 33, apresenta dois inicial-
izadores para uma classe, um declarado na linha 4 e o outro declarado nas linhas 6 a 7.

Exemplo 33: — Classe com 2 (dois) inicializadores

1|| class Pessoa {

2 String nome = "Roni";

3

4 { println("Inicializador 1"); }
5

6 { println("Inicializador 2");
7 nome = "Ronneesley"; }

81}

9

10 | void main(String [] args){

11 var pessoa = new Pessoa();

12 println (pessoa.nome);

13| }

S

Resultado 21 — Resultado do Exemplo 33
Inicializador 1

Inicializador 2

Ronneesley
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Nestes casos, a sequéncia de execucdo € feita de cima para baixo, assim serd executado
primeiro o inicializador declarado na linha 4 de depois o declarado nas linhas 6 a 7.

4.12 Classes paramétricas

Programacdo com classes paramétricas também € comumente chamada de programacao
genérica (generic programming). Assim como a linguagem Java, a linguagem Nice também
possui este recurso. O Exemplo 34, apresenta uma classe chamada Carro (linha 4), cujo atributo
rodas (linha 6), ¢ determinado por um genérico, chamado RODA.

Exemplo 34: — Programacao genérica

1| import java.util .sx;

2

3| //Classe de carro

4| class Carro<RODA> {

5 // Rodas

6 List <RODA> rodas = new ArrayList ();
7

8 //Adicionar roda

9 void adicionar (RODA roda) =

10 if (rodas.size() < 4)

11 rodas .add(roda)

12 else

13 println ("Excesso de rodas");

14

15 void quantidadeRodas () =

16 println ("Quantidade de rodas: " rodas.size ());
17| }

18

19| // Classes de roda

20| class Roda {}

21| class RodaArol5 extends Roda {}

22 || class RodaArol9 extends Roda {}

23

24 || // Fun¢cdo main

25| void main(String [] args){

26 //Instdncia com o tipo de pardmetro RodaArol5
27 Carro<RodaArol5> carro = new Carro ();
28

29 carro.adicionar (new RodaArol5());

30 carro . adicionar (new RodaArol5());

31 carro.adicionar (new RodaArol5());

32

33 // A linha 35 resultaria em uma excessdo se ndo estivesse
34 //comentada

35 //carro. adicionar (new RodaArol9());
36

37 carro.adicionar (new RodaArol5());

38

39 carro.quantidadeRodas ();

o
(@)
—
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Resultado 22 — Resultado do Exemplo 34
Quantidade de rodas: 4

A grande diferenca na declaracio da classe € o identificador auxiliar na linha 4, chamado
de RODA, dentro da classe ele serd considerado como um tipo de dado.

Assim quando uma classe € instanciada deve ser especificado o tipo de dado do parametro
genérico, como na linha 27. Ao contrdrio da linguagem Java, ndo € permitido especificar duas
vezes o tipo de dado do pardmetro genérico, esta caracteristica diminui o esfor¢o de codificagdo.

A grande importancia deste recurso € a especificacdo de um tipo de dado para a instancia,
assim como especificado na linha 27, para isso a classe possui uma defini¢do genérica, assim
como especificado na linha 4. O Exemplo 35, apresenta uma segunda utilizacao dos genéricos.

Exemplo 35: — Programacio genérica com uma classe de contrato

1| //Classe de contrato

2| class Contrato <PESSOA> ({

3 7PESSOA pessoa = null;

41}

5

6| //Classes

7| class Cliente {}

8| class Fornecedor {}

9

0| //Fun¢do main

1|| void main(String[] args){

2 Contrato<Cliente > contrato = new Contrato ();

3 contrato .pessoa = new Cliente ();

4

5 // A linha 17 resultaria em um erro, caso ndo estivesse
6 //comentada, pois é esperado um elemento da classe cliente
7 // contrato.pessoa = new Fornecedor();

81}

4.13 Multi-métodos

A linguagem Nice permite a criacdo de métodos que ndo sio declarados dentro de uma
entidade (classe, interface, etc.). Esta caracteristica ¢ chamada de multi-métodos (do inglés
multi-methods). O Exemplo 36, apresenta uma classe chamada Carro (linha 1), que sera uti-
lizada no Exemplo 37.

Exemplo 36: — Classe Carro

-

class Carro {
int rodas = 4;
int velocidade = O;

public void acelerar (){
this . velocidade ++;

}

// Método comum
public void buzinar (){

S O 0N N B W=
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11 println ("Fonfom");
12 }
13| }

Se a classe Carro do Exemplo 36, estivesse em um arquivo ou biblioteca que nao pudesse
ser alterada e necessita-se adicionar novas funcdes para esta classe. Logo, pode-se utilizar esta
caracteristica para declaracdo destas novas fungdes. Estas novas funcdes sao declaradas em um
outro arquivo. O Exemplo 37 apresenta uma nova fun¢do declarada na linha 1, para a classe
Carro do Exemplo 36.

Exemplo 37: — Utilizador da classe Carro

p
public void novaBuzina(Carro carro){

println ("Honk" );
}

void main(String [] args){
var carro = new Carro();
carro.buzinar ();
carro .novaBuzina ();

O 00 1 N N B~ W=

}

(S

Resultado 23 — Resultado do Exemplo 37
Fonfom
Honk

No Exemplo 37, o método novaBuzina na linha 1, torna-se um método da classe Carro
e podera ser utilizado, assim como na linha 8, da mesma forma que uma fun¢do declarada na
propria classe, tal como a fun¢do buzinar, declarada na linha 10, do Exemplo 36, e chamada na
linha 7 deste exemplo.

4.14 Declaracao de interfaces
A seguir um exemplo de declaracao classica de interface:

Exemplo 38: — Declaracgdo cléssica de interface

g
interface Celular {

public void ligar ();

public void desligar ();

public void realizarChamada(String numero);
public void terminarChamada ();

AN DN AW =

}

S

No Exemplo 38, a interface Celular obriga a classe que a implementa, a codificar todos
os protétipos dos métodos declarados. Assim, € necessdrio implementar as fungdes: ligar,
desligar, realizarChamada e terminarChamada, respectivamente declaradas nas linhas 2, 3, 4
es.

O Exemplo 39, mostra uma classe chamada Celularl23 que implementa a interface Celu-
lar, assim esta classe deverd implementar todos os protétipos declarados nesta interface. Assim
como na linguagem Java, quando uma classe implementa uma interface, ndo é obrigatorio que
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esta classe se restrinja a implementacdo dos protétipos declarados na interface, desta forma a
classe Celularl23 implementa uma funcdo chamada outralmplementacao na linha 13 que nao
foi definida pela interface Celular.

Exemplo 39: — Classe que implementa a interface Celular

lrclass Celular123 implements Celular {

2 public void ligar() = println("Seja bem vindo...");

3 public void desligar() = println("Obrigado nosso celular");
4

5 public void realizarChamada(String numero) =

6 println ("Ligando para " numero "...");

7

8 public void terminarChamada(){

9 println ("Chamada terminada...");

10 println ("Duracdao: 00:10:03");

11 }

12

13 public void outralmplementacao () =

14 println ("Outra implementacdo qualquer, ndo obrigatdria");
15 }

Entretanto, as interfaces podem definir implementacdes e ndo somente protétipos, ao con-
trario da linguagem Java. O Exemplo 40, apresenta uma interface que possui apenas fungdes.

Exemplo 40: — Interface com implementagdes

1| interface CelularPadrao {
2 public void ligar () = println("Seja bem vindo...");
3 public void desligar() = println ("Obrigado nosso celular");
4
5 public void realizarChamada(String numero) =
6 println ("Ligando para " numero "...");
7
8 public void terminarChamada () {
9 println ("Chamada terminada...");
10 println ("Duragdo: 00:10:03");
11 }
121}
\

Desta forma, qualquer classe que implementar a interface CelularPadrao, precisara cod-
ificar apenas os protdtipos. Neste caso, ndo seria necessario implementar nenhum protétipo,
pois na interface hd somente fun¢des. Existe uma diferenga entre protétipo e fungdo, protétipo
ndo define um bloco de cddigo, ja uma fun¢do, define. O Exemplo 41, apresenta a classe Celu-
lar321, que implementa a interface CelularPadrao.

Exemplo 41: — Classe que implementa a interface CelularPadrao

2}

Assim, as classes definidas anteriormente: Celulari23 no Exemplo 39 e Celular321 neste
exemplo, poderiam ser usadas da seguinte forma:

llclass Celular321 implements CelularPadrao {
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Exemplo 42: — Classe principal para uso das implementacdes das interfaces

-

1| void main(String[] args){

2 println ("Celular 123");

3 var celular123 = new Celular123();

4 celular123 .ligar ();

5 celular123 .realizarChamada ("1234—-4321");
6 celular123 .terminarChamada ();

7 celular123 .desligar ();

8

9 println ("\nCelular 321");

10 var celular321 = new Celular321 ();

11 celular321.ligar ();

12 celular321 .realizarChamada ("1234—-4321");
13 celular321 .terminarChamada ();

14 celular321.desligar ();

15|}

\S

Resultado 24 — Resultado do Exemplo 42
Celular 123

Seja bem vindo...

Ligando para 1234-4321...

Chamada terminada...

Duracgdo: 00:10:03

Obrigado nosso celular

Celular 321

Seja bem vindo...

Ligando para 1234-4321...
Chamada terminada...
Duracgdo: 00:10:03
Obrigado nosso celular

Outra opc¢ao para declarag@o dos prototipos e das fungdes de uma interface € a declaragao
destes externamente ao bloco de c6digo da interface. O Exemplo 43 apresenta a declaracio dos
protétipos fora do bloco de cédigo da interface.

Exemplo 43: — Protétipos fora do bloco da interface

1| interface Celular {
20}
3
4| public void ligar(Celular celular);
5| public void desligar(Celular celular);
6 || public void realizarChamada(Celular celular, String numero);
7| public void terminarChamada(Celular celular);
\

Neste exemplo os métodos: ligar, desligar, realizarChamada e terminarChamada, sao
exemplos de multi-métodos, descritos anteriormente na subsecdo 4.13.

Uma sugestdo feita em [10] € declarar as funcdes externamente ao bloco de cédigo da
interface e deixar os protétipos dentro do bloco de cédigo da interface. Desta forma pode-se
encontrar, de forma rapida, o que deve ser implementado nas outras classes.
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Ao implementar as fun¢des de uma interface, como no Exemplo 39, o compilador ird
notificar que nao é necessario especificar o tipo do retorno. Assim, o programa ficaria da forma
representada no Exemplo 44.

Exemplo 44: — Classe que implementa a interface Celular sem especificar o retorno

lrclass Celular123 implements Celular {

2 public ligar () = println("Seja bem vindo...");

3 public desligar() = println ("Obrigado nosso celular");
4

5 public realizarChamada(String numero) =

6 println ("Ligando para " numero "...");

7

8

9 public terminarChamada () {

10 println ("Chamada terminada...");

11 println ("Duragdao: 00:10:03");

12 }

13

14 public void outrasImplementacoes () =

15 println ("Outra implementagcdo qualquer, ndo obrigatdria");
16| }

(S

Outra forma de implementar os métodos de uma interface é a especificacdo explicita,
através da palavra-chave override, das fung¢des que estdo sendo implementadas. O Exemplo
45, apresenta o uso da palavra-chave override nas linhas 2, 3, 6 e 10.

Exemplo 45: — Classe que implementa a interface Celular com o uso da palavra-chave override

lrclass Celular123 implements Celular {
2 public override ligar() = println("Seja bem vindo...");
3 public override desligar () =
4 println ("Obrigado nosso celular");
5
6 public override realizarChamada(String numero) =
7 println ("Ligando para " numero "...");
8
9
10 public override terminarChamada () {
11 println ("Chamada terminada...");
12 println ("Duracdo: 00:10:03");
13 }
14
15 public void outrasImplementacoes () =
16 println ("Outra implementacdo qualquer, ndo obrigatéria");
17}
\

Outra caracteristica dos métodos implementados de uma interface, é que os tipos de da-
dos dos parametros das fungdes que foram definidas na interface, podem ser omitidos, pois o
compilador consegue fazer a inferéncia dos tipos de dados através da interface. Assim, o tipo
de dado literal (String) do parametro numero, na linha 6 deste exemplo, poderia ser omitido.

As propriedades descritas nos exemplos 44 e 45 também se aplicam em casos de herenca
entre classes, assim como serd explicado na subsecdo 4.29.
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4.15 Enumeracoes

Assim como outras linguagens, a linguagem Nice suporta a defini¢do de constantes para
conter um valor pré-definido. O Exemplo 46, utiliza duas constantes declaradas nas linhas 1 e
2, para imprimir um texto na fungdo escreverTipo, declarada nas linhas 11 a 18.

Exemplo 46: — Constantes

1||let int FORNECEDOR = 1;

2| let int CLIENTE = 2;

3

4| class Pessoa {

5 private int tipo;

6

7 public void modificarTipo (int tipo){

8 this.tipo = tipo;

9 }

10

11 public void escreverTipo (){

12 if (this.tipo == CLIENTE)

13 println (" Cliente");

14 else if (this.tipo == FORNECEDOR)
15 println ("Fornecedor");

16 else

17 println ("Tipo ndo definido");
18 }

19 }

20

21 || void main(String [] args){

22 var pessoa = new Pessoa(tipo :FORNECEDOR);
23 pessoa.escreverTipo (); //Saida: Fornecedor
24

25 pessoa.modificarTipo (CLIENTE);

26 pessoa.escreverTipo (); //Saida: Cliente
27

28 //A linha 30 estd logicamente incorreta,
29 //mas sintaticamente correta

30 pessoa.modificarTipo (3000);

31 pessoa.escreverTipo (); //Saida: Tipo ndo definido
32 }

(S

Resultado 25 — Resultado do Exemplo 46
Fornecedor

Cliente

Tipo nao definido

No Exemplo 46, as constantes podem servir para atribuir valores pré-definidos, assim
como acontece nas linhas 1 e 2. Entretanto, ndo garante que parametros de fungdo e atribu-
tos recebam somente estes valores, pois estas constantes ndo definem um novo tipo de dado.
Este fato pode ser visualizado na linha 29, onde € atribuido o valor 3000 a um parametro que
logicamente deveria aceitar apenas os valores 1 e 2. Porém, neste caso ndo hd nenhum erro
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sintdtico envolvido, pois a fun¢do modificarTipo, declarada na linha 7, especifica um parametro
chamado tipo que possui o tipo de dado inteiro (int), assim o valor 3000 da linha 29 também
deve ser aceito, pois € um nimero inteiro.

Devido a este problema, foram criados as enumeracdes (enums). Com as enumeragoes
o compilador consegue detectar estes erros 16gicos em tempo de compilacio, pois quando se
utiliza enumeragdes, estes erros se transformam em erros sintdticos. O Exemplo 47, representa
a maneira correta de reescrever o cédigo do Exemplo 46.

Exemplo 47: — Enumeracao

1 renum Tipo { FORNECEDOR, CLIENTE }

2

3| class Pessoa {

4 private Tipo tipo;

5

6 public void modificarTipo (Tipo tipo){

7 this.tipo = tipo;

8 }

9

10 public void escreverTipo (){

11 if (this.tipo == CLIENTE)

12 println (" Cliente");

13 else if (this.tipo == FORNECEDOR)
14 println ("Fornecedor");

15 else

16 println ("Tipo nao definido");
17 }

181 }

19
20 | void main(String [] args){
21 var pessoa = new Pessoa(tipo :FORNECEDOR);
22 pessoa.escreverTipo ();
23
24 pessoa.modificarTipo (CLIENTE);

25 pessoa.escreverTipo ();

26

27 // Esta chamada abaixo resultaria em um erro
28 //de sintaxe, se estivesse descomentada
29 /xpessoa.modificarTipo(3000);

30 pessoa.escreverTipo (); *x/

311}

\

Resultado 26 — Resultado do Exemplo 47
Fornecedor
Cliente

Desta forma, o compilador restringe o uso dos valores aceitos. Assim, seria possivel
detectar o erro na linha 29, pois ndo é um valor da enumeracdo definida na linha 1, com os
valores FORNECEDOR e CLIENTE.

Uma grande diferenca das enumeracgdes da linguagem Nice com relacdo a linguagem Java,
€ que na linguagem Nice nio € permitido especificar o nome da enumeracao juntamente com
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seu valor. Desta forma, as sintaxes: Tipo.CLIENTE e Tipo.FORNECEDOR, nao funcionariam.
Outra questao importante é que se houver duas enumeragdes com valores de mesmo nome, 0o
compilador acusaria um erro de ambiguidade.

Outra forma de uso das enumeracgdes € a determinag¢ao de um valor associado a um valor
da enumeragdo. O Exemplo 48, mostra na linha 1, como atribuir um niimero inteiro a um valor
da enumeracao.

Exemplo 48: — Enumeragdo com valor associado

1| enum Tipo(int valor) { FORNECEDOR(1), CLIENTE(2) }
2

3|l class Pessoa {

4 private Tipo tipo;

5

6 public void modificarTipo (Tipo tipo){

7 this.tipo = tipo;

8 }

9

10 public void escreverTipo (){

11 if (this.tipo == CLIENTE)

12 println ("Cliente");

13 else if (this.tipo == FORNECEDOR)
14 println ("Fornecedor");

15 else

16 println ("Tipo ndo definido");
17 }

18 || }

19

20 | void main(String [] args){

21 var pessoa = new Pessoa(tipo :FORNECEDOR);
22 pessoa.escreverTipo ();

23

24 println (pessoa.tipo.valor); //Saida 1

25

26 pessoa.modificarTipo (CLIENTE);

27 pessoa.escreverTipo ();

28

29 println (pessoa.tipo.valor); //Saida 2

30| }

Resultado 27 — Resultado do Exemplo 48
Fornecedor

1

Cliente

2

No Exemplo 48 € associado o valor 1 a FORNECEDOR e 2 a CLIENTE. Este valor pode
ser lido pelo nome do atributo, neste caso valor, assim como nas linhas 24 e 29.
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4.16 Despacho por valor

E a sobrescrita de fun¢des com base nos valores dos parametros da funcdo. Esta car-
acteristica funciona para inteiros, booleanos, literais, caracteres, enumeracdes € instancias de
classes. O Exemplo 49, usa o despacho por valor, nas linhas 7 e 8.

Exemplo 49: — Despacho por valor

1| //Funcdo padrdo
2 || boolean pai(String pai, String filho) {
3 return false;
41}
5
6| //Sobrescrita de funcdo definida pelos valores dos pardmetros
7] pai("Sebastido", "Ronneesley") = true;
8| pai("Jodo", "Sebastido") = true;
9
0| void main(String[] args){
1 println (pai("Jodo", "Sebastidao")); //Saida: true
2 println (pai("Jodo", "Maria")); //Saida: false
3
4 // Saida: true
5 println (pai("Sebastido", "Ronneesley"));
6|}
\

Resultado 28 — Resultado do Exemplo 49
true
false
true

O modo de tratar estas fungdes lembra a maneira como a linguagem Prolog [21] define
fatos.

4.17 Assercoes

Assercoes servem para verificar uma determinada condi¢@o para o funcionamento de um
algoritmo. Caso esta condi¢do seja verdadeira o programa ird continuar a execug¢dao normal-
mente, mas se a condicao for falsa é disparada uma excecao do tipo AssertionFailed parando a
execuc¢do do algoritmo. O exemplo a seguir demonstra um uso de assercoes.

Exemplo 50: — Assercdes

r

1| void main(String[] args){

2 var variavel = 10;

3

4 assert variavel == 10;

5

6 println ("Tudo bem");

7

8 assert variavel == 11 : "A variavel deveria ter valor 11";
9

0 println ("N@o chegard aqui se ndo tiver valor 11");
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11&}

Resultado 29 — Resultado do Exemplo 50

Tudo bem

Exception in thread "main"nice.lang.AssertionFailed: A varidvel deveria ter valor 11
at principal.fun.main(Teste.nice:8)

at principal.dispatch.main(Unknown Source)

Nas linhas 4 e 8 do Exemplo 50, foram feitas duas asser¢des cuja condi¢do era a igualdade
da varidvel chamada de variavel, com os respectivos valores 10 e 11, na asserc¢do da linha 8,
além da comparacdo, € definido a mensagem "A varidvel deveria ter valor 11" caso a condi¢do
falhe. E interessante ressaltar que a condigéio pode ser realizada com qualquer expressio que
retorne um valor booleano e ndo somente condi¢des de igualdade.

Para testar o Exemplo 50 € necessario especificar o parametro -ea para o JRE, assim como
definido na subsec¢ao 3.2.

Assercoes fornecem uma garantia da qualidade, desde que especificadas corretamente,
o fato de ter que habilita-las se explica por serem utilizadas somente no ambiente de testes.
Assim, ndo se torna necessdrio verificar as asser¢cdes no ambiente de producdo, pois haveria
uma perda de desempenho. Este conceito também se aplica na subsecdo 4.18.

4.18 Projeto por contrato

Projeto por contrato (do inglés Design by Contract ou simplesmente DbC) foi criado
pelo francés Bertrand Meyer e especificado em [11] e consiste em estabelecer assercdes de
pré-condi¢des, pds-condigdes e invariantes de modo a possibilitar testes durante a fase de de-
senvolvimento de software que ndo serdo levados para a fase de producdo.

Exemplo 51: — DbC com folha de pagamento

1| /%%

2| x Classe para cdlculos de exemplo da folha

30 =/

4 || class Folha {

5 /%

6| x Calcular saldrio

7 */

8 public float calcularFerias(float salario)

9 requires //Requerimentos

10 salario > 0 : "Saldrio deve possuir um valor positivo"
11 ensures // Garantias

12 result >= salario

13 "Resultado ndo é maior do que o saldrio"
14 {

15 // Retorna o valor unitdrio mais 1/3 do saldrio
16 return 4F/3 x salario;

17 }

18 }

19

20| /**

21| * Funcdo principal
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220 */

23 | void main(String [] args){

2411 //Cria uma varidvel chamada folha do tipo folha
25| var folha = mew Folha ();

26 // Cria uma varidvel com o retorno do saldrio

27| var salarioFerias = folha.calcularFerias (1800);
28 // Exibe o resultado do cdlculo

29| println("Saldario de férias " salarioFerias);
30 | }

S

Resultado 30 — Resultado do Exemplo 51
Salario de férias 2400.0

No Exemplo 51, foi utilizada a palavra-chave requires na linha 9, para especificar as pré-
condicdes (requerimentos) para o funcionamento correto da funcio calcularFerias. Na linha
11, foi utilizada a palavra-chave ensures para especificar as pds-condi¢des (garantias) ao ponto
da chamada da funcao, neste caso na linha 27.

Da mesma forma como nas assercdes especificadas na subsecdo 4.17, para testar este
exemplo € necessario especificar o parametro -ea para JRE, assim como definido na subsegao
3.2.

4.19 Funcoes locais

Funcdes locais sdo declaradas como todas as outras funcdes. Entretanto, este tipo de
func¢do € declarada dentro de um bloco de cddigo de outra fun¢do. Este tipo de func¢do, utiliza
as varidveis locais da fun¢do em que estd contida. O Exemplo 52 mostra uma fun¢do chamada
metodoSimples escrita dentro da func¢io main.

Exemplo 52: — Funcéo local

1| void main(String[] args){

2 var valor = 10;

3

4 println (" Valor anterior: " valor); //Saida: 10
5

6 void metodoSimples () {

7 valor++;

8

9 println ("Novo valor: " valor); //Saida: 11
10 }

11

12 metodoSimples ();

13

14 println("Ultimo valor: " valor); //Saida: 11
151}

S

Resultado 31 — Resultado do Exemplo 52
Valor anterior: 10

Novo valor: 11

Ultimo valor: 11
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No Exemplo 52 € declarada uma func¢do chamada metodoSimples (linha 6) que utiliza a
variavel local chamada valor (linha 7), seu valor € alterado dentro e fora do escopo da fungao
local quando chamada na linha 12.

4.20 Chamada de funcao

A chamada de funcdo € feita normalmente na forma: nome_funcdo(parametrol,
..., parametroN). Entretanto, a linguagem Nice permite a chamada da seguinte maneira:
pardametrol.nome_fungdo(pardametro2, ..., parametroN). O Exemplo 53, mostra nas linhas 7
a 9, as distintas maneira de chamar uma funcao.

Exemplo 53: — Chamada de funcao

p
int somar(int a, int b){

return a + b;

}

void main(String [] args){
//Saida: 3 em todos as chamadas
println (somar(1l, 2));
println (somar(a:1, b:2));
println (1.somar (2));

O O 0N AW

Resultado 32 — Resultado do Exemplo 53
3
3
3

No Exemplo 53, na linha 7, € feita a chamada convencional, na linha 8 é feita a chamada
com os parametros especificados explicitamente e na linha 9 € utilizado o primeiro parametro
para chamar a funcao somar.

4.21 Conjunto de valores

Conjunto de valores (do inglés Tuples) representa um conjunto que podem ser de tipos
de dados diferentes. O Exemplo 54, apresenta um conjunto de valores no parametro da fun¢ao
distancia, declarada na linha 1, e, um conjunto de valores na varidvel ponto (linha 6).

Exemplo 54: — Conjunto de valores

p
int distancia( (int x1, int x2) ){

return x2 — x1;

}

void main(String [] args){
var ponto = (3, 5);

// Distdncia
println (distancia( ponto ));

O O 0NN N AW
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Resultado 33 — Resultado do Exemplo 54
2

No Exemplo 54, é definida uma varidvel chamada ponto na linha 6 cuja o contetido € um
conjunto de valores e este € utilizado como parametro na chamada da funcao distancia na linha
9. A seguir um outro exemplo de utiliza¢do de conjunto de valores:

Exemplo 55: — Conjunto de valores com dados pessoais

g
void main(String [] args){

(int idade, String nome, String sobreNome) =

(21, "Ronneesley", "Moura Teles");
println ("Nome: " nome " " sobreNome);
println ("Idade: " idade);

NN N kAW -

}

(S

Resultado 34 — Resultado do Exemplo 55
Nome: Ronneesley Moura Teles
Idade: 21

4.22 Literal em miltiplas linhas

A linguagem Nice utiliza 3 (trés) aspas assim como a linguagem Python para defini¢ao
de literais com multiplas linhas.

Exemplo 56: — Literal em multiplas linhas

r

void main(String [] args){
var nome = """Ronneesley
Moura
Teles""";

println (nome);

~N O N kAW -

}

(S

Resultado 35 — Resultado do Exemplo 56
Ronneesley

Moura

Teles

Esta sintaxe permite a defini¢cdo de um literal sem a necessidade de concatenar literais a
cada quebra de linha.

4.23 Funcao como parametro de funcao

A linguagem Nice possibilita passar uma fun¢do como parametro de outra funcao. O Ex-
emplo 57, apresenta nas linhas 1 e 2, a forma de tratar os pardmetros que representam funcoes.
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Exemplo 57: — Fun¢do como parametro de funcao

r

1] void acao(?String mensagem, void—>void sucesso,
2 void —>void erro){

3 if (mensagem != null &% mensagem.length > 0) {
4 println (mensagem);

5

6 sucesso ();

7 } else

8 erro ();

911}

10

11 || void sucessoAcao (){

12 println ("Sucesso na execucdo da operagdo");
13 }

14

15| void erroAcao (){

16 println ("Erro na execucdo da operacdo");

17 }

18

19 | void main(String [] args){

20 //Sucesso na execu¢do

21 acao("Seja bem vindo", sucessoAcao, erroAcao);
22

23 //Erro na execug¢do

24 acao("", sucessoAcao, erroAcao);

25

26 //Erro na execucgdo

27 acao(null , sucessoAcao, erroAcao);

28 | }

Resultado 36 — Resultado do Exemplo 57
Seja bem vindo

Sucesso na execugdo da operacao

Erro na execucgdo da operagao

Erro na execucdo da operacio

A tnica modifica¢cdo na declarag@o da fungio € o tipo de dado do paradmetro. Assim como
nas linhas 1 e 2, este é representado na seguinte forma: (pardmetros)->retorno. Os parénteses
que identificam os parametros sdo opcionais quando hd somente um parametro. Quando a
fun¢do ndo possui pardmetros, € utilizado o tipo de dado void para representar a auséncia de
parametros.

No Exemplo 57, as fungdes sucessoAcao e erroAcao ndo possuem parametros, logo é
necessdrio identificd-las com o tipo de dado void e retornam void. Desta forma, o tipo de dado
dos parametros sucesso e erro da fung¢do acao, declarada na linha 1, é formado com a seguinte
sintaxe void->void.

O Exemplo 58, mostra uma fung@o que recebe como parametro outra fungdo, que possui
um parametro inteiro e retorna um inteiro, formando a sintaxe inz->int.
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Exemplo 58: — Funcido como pardmetro de funcdo, formato int->int

r

1| void funcao(int numero, int—>int calculo){
2 println ( numero + calculo (numero) );
30

4

5] int quadrado(int numero){

6 return int(numero *xx 2);

7}

8

9| int negativo(int numero){

10 return —numero ;

11}

12

13 || void main(String [] args){

14 funcao (2, quadrado);

15

16 funcao (2, negativo);

17 1 }

Resultado 37 — Resultado do Exemplo 58

6
0

No Exemplo 58 sdo retornados os valores 6 e 0, respectivamente, para as chamadas das
linhas 14 e 16, tendo em vista que a chamada da linha 14 passa a funcdo quadrado como

argumento e a chamada da linha 16 passa a fun¢do negativo como argumento.

As vezes, € necessdrio passar mais de um parametro para a funcdo, que € parametro de
outra funcao. O Exemplo 59, demonstra como passar dois parametros inteiros para uma fungdo

que retorna um inteiro, formando a sintaxe (int, int)->int.

Exemplo 59: — Funcdo como pardmetro de funcio, formato (int, int)->int

lfvoid funcaoComplexa(int numero,

2 (int, int)—>int calculo){

3

4 println ( numero + calculo (10, numero) );
501

6

7] int soma(int numero, int numero2){

8 return numero + numero2;

911

10

11 ||int subtracao(int numero, int numero2){
12 return numero — numero2;

13 }

14

15 || void main(String [] args){

16 funcaoComplexa (2, soma);

17 funcaoComplexa (2, subtracao);
18 || }

((
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Resultado 38 — Resultado do Exemplo 59
14
10

4.24 Funcoes anonimas

Func¢des que ndo possuem nome e retorno sao chamadas de funcdes andnimas. O com-
pilador deve fazer inferéncia para descobrir o tipo de dado do retorno destas fun¢des. Por ndo
possuir um nome, estas fungdes ndo podem ser sobrescritas. O Exemplo 60, apresenta duas
fungdes andnimas, uma nas linhas 8 € 9, e outra na linha 11.

Exemplo 60: — Fun¢do andnima

r

1| void mensagem(void —>void operacao)({

2 print ("Mensagem: ");

3

4 operacao ();

501

6

7 || void main(String [] args){

8 mensagem ( () =>

9 println ("Sucesso na execu¢do da operagdo") );
10

11 mensagem( () => println("Erro ao persistir") );
12}

~

Resultado 39 — Resultado do Exemplo 60

Mensagem: Sucesso na execugdo da operagdo
Mensagem: Erro ao persistir

Nao € necessdrio declarar uma fun¢do da maneira cldssica, tendo em vista que ela s6 serd
chamada uma vez e o entendimento do c6digo € facilitado com sua declaracao no local de sua
chamada.

No Exemplo 60, sdo utilizadas duas fun¢des anOnimas, respectivamente nas linhas 8 e
11. A sintaxe de declaragdo € a seguinte (pardmetros) => expressdo ou (pardmetros) => {ex-
pressoes}, quando a funcdo andnima possuir apenas um parametro, o uso dos parénteses é
opcional. O Exemplo 61, mostra o uso facultativo dos parénteses do retorno de uma funcado
anOnima, na linha 7.

Exemplo 61: — Funcdo andnima com um parametro

p
void calculo (int—int operacao){

println (operacao (10));

}

void main(String [] args){
calculo( (int num) => 10 * num );
calculo( int num => 11 * num );

0 NN N B W=
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Resultado 40 — Resultado do Exemplo 61
100
110

No Exemplo 61, as saidas serdo respectivamente 100 e 110. Nota-se que a manipulagdo
destas fung¢des utilizam os conceitos detalhados anteriormente na subse¢do 4.23.

As vezes, pode ser necessdrio chamar uma fun¢io andnima mais de uma vez. Desta
forma, pode-se utilizar uma varidvel para referencia-la. O exemplo a seguir utiliza uma varidvel
chamada funcaoAnonima para referenciar a funcao andnima.

Exemplo 62: — Fun¢do andnima com uma varidvel de referéncia

~

void main(String [] args){
var int—>int funcaoAnonima = (int num) => 10 *x num;

println (funcaoAnonima (10));
println (funcaoAnonima (11));

AN N R W=

}

\S

Resultado 41 — Resultado do Exemplo 62
100
110

E importante ressaltar que, nestes casos, muitas vezes é melhor declarar uma fungéo da
forma cléssica, pois facilita o entendimento do cédigo.

Da mesma forma, uma varidvel de referéncia pode ser passada como parametro de uma
fun¢do. O Exemplo 63, mostra na linha 8, como passar uma varidvel que referencia uma fungao
andnima, como parametro de uma funcao.

Exemplo 63: — Funcido an6nima com uma varidvel de referéncia como parametro de funcio
pe

void imprimir(int—>int operacao){
println (operacao (15));

}

void main(String [] args){
var int—>int funcaoAnonima = (int num) => 10 *x num;

imprimir (funcaoAnonima);

O 00 3N DN &~ W~

}

(S

Resultado 42 — Resultado do Exemplo 63
150

4.25 Conversao entre tipos primitivos

Os tipos primitivos de dados numéricos da linguagem Nice em ordem decrescente de
tamanho sao: double, float, long, int, short e byte. A conversao de um tipo de dado de tamanho
menor para um tipo de dado de tamanho maior é automatica, assim como apresentado no Ex-
emplo 64.
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Exemplo 64: — Conversdo automatica

-

1| void main(String [] args){

2 double numeroMaior = 10000;

3 println ("Nimero maior: " numeroMaior);
4

5 byte numeroMenor = 10;

6 println ("Ndmero menor: " numeroMenor);
7

8 // Conversdo automdtica

9 numeroMaior = numeroMenor;

10 println ("Ndimero maior: " numeroMaior);
111}

Resultado 43 — Resultado do Exemplo 64
Nuimero maior: 10000.0

Numero menor: 10

Numero maior: 10.0

A conversao de um tipo de dado de tamanho maior para um tipo de dado de tamanho
menor € feita explicitamente, pois existe uma perda da magnitude do valor. Para converter
explicitamente, € necessario chamar uma fun¢do com o nome do tipo de dado de destino, cuja
o parametro € o valor a ser convertido, assim como apresentado no Exemplo 65, linha 9.

Exemplo 65: — Conversdo explicita

r

1| void main(String[] args){
2 double numeroMaior = §;
3 println ("Nimero maior: " numeroMaior);
4
5 byte numeroMenor = 3;
6 println ("Ndmero menor: " numeroMenor);
7
8 // Conversdo explicita
9 numeroMenor = byte (numeroMaior);
10 println ("Ndmero menor: " numeroMenor);
11}
\§

Resultado 44 — Resultado do Exemplo 65
Numero maior: 8.0

Numero menor: 3

Nimero menor: 8

No Exemplo 65, é feita a conversdo do tipo double para byte na linha 9, um tipo de
dado de tamanho maior para um tipo de dado de tamanho menor, desta forma foi necessério a
conversao utilizando a fungdo byfe, esta operacao € equivalente a conversao na seguinte forma
na linguagem Java: (byte) numeroMaior.

Na linguagem Nice, o tipo de dado char nao € um tipo de dado numérico, as operagcdes
com o tipo de dado char contém as fungdes da classe java.lang.Character. Para converter um
valor do tipo de dado char para o c6digo do tipo de dado int, € utilizada a fungdo int(caractere)
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e para converter um codigo do tipo de dado int para o caractere do tipo de dado char, € utilizado
a funcdo char(inteiro). O Exemplo 66, apresenta o uso destas fungdes de conversao.

Exemplo 66: — Conversao do tipo char para o tipo int € vice-versa

-

void main(String[] args){
// Conversdo de caractere para inteiro
char cA = "A’;
println ("Caracter: " cA);

int iA = int(cA); //Conversdo
println ("Inteiro: " iA); //Imprime 65

01O N B~ W

el

// Conversdo de inteiro para caractere
iA = 97; //Cédigo do caractere ’a’
println ("Inteiro: " iA);

—_— = = =
W N = O

cA = char(iA); //Conversdo
println ("Caracter: " cA);

,_
~n

—_
|91

}

\S

Resultado 45 — Resultado do Exemplo 66
Caracter: A

Inteiro: 65

Inteiro: 97

Caracter: a

No Exemplo 66, o caractere A’ € convertido para o respectivo inteiro na linha 6. O
cddigo inteiro que representa o caractere 'a’ € o 97. Ele € atribuido a varidvel iA, na linha 10, e
¢ convertido para o respectivo caractere na linha 13.

4.26 Conversao entre classes

A conversado entre classes € feita mostrando que o objeto em questdo € da instancia de-
sejada. Para especificar que um objeto € da instincia desejada, € utilizada a palavra-chave
instanceof em uma condi¢ao. O Exemplo 67, apresenta a conversdo entre classes na linha 13.

Exemplo 67: — Conversao de classes

1| interface Carro {

2 void acelarar () = println ("Vummmmmm");
30}

4

5| class CarroCorrida implements Carro {

6 void turbina () = println ("Tchiuuu");
T}

8

9| void main(String[] args){

10 Carro carro = new CarroCorrida ();

11 carro.acelarar ();

12

13 if (carro instanceof CarroCorrida)
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14 carro.turbina ();
15 }

Resultado 46 — Resultado do Exemplo 67
Vrummmmmm
Tchiuuu

No Exemplo 67, hd uma classe chamada CarroCorrida na linha 5 e uma interface
chamada Carro na linha 1. A classe CarroCorrida implementa a interface Carro. Assim,
utiliza-se uma varidvel chamada carro com o tipo de dado da interface Carro para manipular
um objeto em memoria da classe CarroCorrida assim como especificado na linha 10. Na linha
14, pretende-se chamar uma fun¢do que somente instancias da classe CarroCorrida possuem.
Para isso, € necessdrio utilizar a palavra-chave instanceof, assim como demonstrado na linha
13, para especificar que a varidvel carro trata de uma instancia da classe CarroCorrida.

4.27 Tipos de dados variaveis

Como descrito na subsecdao 4.12, a linguagem Nice também permite a definicio de
parametros genéricos para funcdes. A unica diferenca é que os parametros sdo especificados
antes da defini¢do do protétipo da funcdo. O Exemplo 68, apresenta o uso de genéricos em
fungdes, na linha 1.

Exemplo 68: — Tipos de dados varidveis

1 K<T> void imprimir(T objeto){
2 println (objeto);
30}
4
5| void main(String[] args){
6 imprimir (10);
7 imprimir ("Ronneesley");
8 imprimir (2.3);
9|}
&

Resultado 47 — Resultado do Exemplo 68
10

Ronneesley
23

No Exemplo 68 o tipo de dado varidvel T do parametro objeto € declarado no inicio da
definicdo do protétipo da fungdo imprimir na linha 1. O exemplo a seguir demonstra uma
aplicacdo desta funcionalidade.

Exemplo 69: — Aplicacdo de tipos de dados varidveis

<T> void imprimir (T[] vetor){
int contador = O0;

for (T item: vetor){
if (contador++ != 0) print(", ");

DN B~ W =
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6

7 print (item);

8 }

9

10 println("");

11}

12

13 || void main(String [] args){

14 imprimir ([1, 2, 3, 4, 5]);

15 imprimir (["A", "B", "C", "D", "E", "F"]);
16 imprimir ([1.2, 3.5]);

17 imprimir ([ true, false, true]);
18 imprimir ([1, "A", truel]);

19 }

Resultado 48 — Resultado do Exemplo 69
1,2,3,4,5

A,B,C,D,EF

1.2,3.5

true, false, true

1, A, true

No Exemplo 69, a fun¢do imprimir na linha 1, recebe um vetor do tipo de dado variavel T
e imprime os itens separando-os com uma virgula. As linhas 14 a 18 utilizam a fun¢ao imprimir,
com diferentes tipos de dados atribuidos a 7. O Exemplo 70, mostra que € possivel estabelecer
relacionamentos entre os tipos de dados varidveis.

Exemplo 70: — Relacdes com tipos de dados varidveis

1||<Pessoa A, B | B <: A> void imprimir(A a, B b){
2 println ("" a.nomeFormatado ()

3 " => " b.nomeFormatado ());
411

5

6| class Pessoa {

7 private String nome;

8 public String nomeFormatado() = nome;
91}

10

11| class Bacharel extends Pessoa ({

12 public override nomeFormatado() = "Bel. " nome;
13| }

14

15 || void main(String [] args){

16 var nome = "Ronneesley Moura Teles";

17

18 var pessoa = new Pessoa(nome:nome);

19 var bacharel = new Bacharel (nome:nome);
20

21 imprimir (pessoa, bacharel);

N
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—




—_—

Linguagem Nice 50

Resultado 49 — Resultado do Exemplo 70
Ronneesley Moura Teles => Bel. Ronneesley Moura Teles

O Exemplo 70, mostra que também & possivel estabelecer relagdes para os tipos de dados
variaveis pois, as vezes, € necessario invocar métodos especificos. Na linha 1, sao definidos
dois tipos de dados varidveis, o primeiro se chama A e se restringe a classe Pessoa e o segundo
chamado de B, onde B deve ser um subtipo de dado de A. Esta declaracdo permite a chamada da
fun¢do nomeFormatado (linha 3) para o pardmetro b. Desta forma, € necessdrio que o segundo
parametro passado na chamada de fun¢do da linha 21 seja um subtipo do primeiro parametro,
assim como acontece com as classes Pessoa, declarada na linha 6, e Bacharel, declarada na
linha 11, esta herda da classe Pessoa. Desta forma, € satisfeita a relacdo entre os dois parametros
instanciados nas linhas 18 e 19.

Uma detalhe importante é que parametros com tipos de dados varidveis podem ser nulos
por padrdo. O Exemplo 71, mostra que um tipo de dado varidvel pode receber o valor nulo.

Exemplo 71: — Tipo de dado varidvel que pode receber o valor nulo

1||<A> void escrever (A parametro){
2 println (parametro );
301
4
5| void main(String [] args){
6 ?String valor = null;
7 escrever (valor);

811}

&

Resultado 50 — Resultado do Exemplo 71
null

No Exemplo 71, € definida uma varidvel chamada valor na linha 6 que pode e recebe o
valor nulo (null). Em seguida, esta varidvel € informada como parametro para a fungdo escrever.
Desta forma, a varidvel parametro (linha 2) terd em seu contetido o valor nulo.

Para tratar estes casos, utiliza-se da sintaxe explicita de declaracdo de varidveis que nao
podem receber o valor nulo (null), como descrito na subsecdo 4.2. O Exemplo 72, mostra na
linha 1, como n@o possibilitar que o valor nulo, seja passado como argumento para um tipo de
dado variavel.

Exemplo 72: — Tipo de dado varidvel que nao pode receber o valor nulo

p
<A> void escrever (!A parametro){
println (parametro);

}

void main(String [] args){
String valor = "Ronneesley";
escrever (valor);

//A linha 10 resultaria em um erro de compilagdo
//escrever(null);

—_— O O 00 IO\ LN AW
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Resultado 51 — Resultado do Exemplo 72
Ronneesley

No Exmeplo 72, se a linha 10 ndo estivesse comentada, o compilador notificaria que o
parametro ndo pode receber um valor nulo.

4.28 Parametros exatos

A linguagem Nice admite a definicao de funcdes com pardmetros exatos, ou seja, caso
o parametro seja uma classe, suas subclasses nao utilizardo a mesma funcao definida. Assim,
torna-se necessdrio implementar as funcdes para cada classe. Normalmente, utiliza-se este
recurso quando os comportamentos sao diferentes para cada classe; mas, deve-se implementar
a funcdo em todas. O Exemplo 73, usa de parametros exatos nas fungdes declaradas nas linhas
11e15.

Exemplo 73: — Parametros exatos

1|| class Carro {

2 int quantidadeRodas = 4;

3

4 void turbinar ();

501

6

7] class CarroCorrida extends Carro {

8 int quantidadeTurbinas = 10;
911

10

11| turbinar (#Carro carro){

12 println ("Instalando turbinas");
13| }

14

15| turbinar (# CarroCorrida carro){

16 println ("O carro jd possui turbinas");
17| }

18

19 | void main(String [] args){

20 var carro = new Carro ();

21 carro.turbinar ();

22

23 var carroCorrida = new CarroCorrida ();
24 carroCorrida. turbinar ();

25|}

Resultado 52 — Resultado do Exemplo 73

Instalando turbinas
O carro ja possui turbinas

No Exemplo 73, a classe Carro € definida com uma func¢do chamada furbinar na linha
4 que nao é implementada no corpo da classe. Assim, torna-se necessdria a implementagao
desta funcdo para que as linhas 21 e 24 funcionem corretamente os tratamentos diferentes para
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as subclasses da classe Carro. Desta forma, para especificar a funcdo furbinar para objetos
da classe Carro e CarroCorrida o parametro carro possui a notacdo: #tipo-de-dado nome-
pardametro, assim como utilizado nas linhas 11 e 15. Esta notac¢do forca que somente objetos
do mesmo tipo de dado sejam aceitos. Assim, € necessario definir funcdes para cada classe
relacionada com a classe Carro, da maneira como foi realizada nas fungdes declaradas nas

linhas 11 e 15.

Este tipo de tratamento € particularmente observado em funcdes de duplicacio de objetos.

O Exemplo 74, apresenta duas func¢des, nas linhas 16 e 17 que duplicam um objeto.

Exemplo 74: — Pardmetros exatos com a palavra-chave alike

~

1| class Pessoa {

2 String nome;

3

4 override alike clone ();

5

6 override toString () = "Nome: " nome;
7}

8

9| class Administrador extends Pessoa {

10 int permissao;

11

12 override toString () = "Nome: " nome
13 ", Permissdo: " permissao;

14 }

15

16 || clone (#Pessoa pessoa) = new Pessoa(nome: pessoa.nome);
17| clone (# Administrador admin) =

18 new Administrador (nome:admin.nome,

19 permissao :admin. permissao );

20

21 || void main(String [] args){

22 var pessoa = new Pessoa(nome:"Ronneesley Moura Teles");
23 var nPessoa = pessoa.clone ();

24 nPessoa.nome = "Ronneesley";

25 println ("Pessoa: " pessoa);

26 println ("Nova Pessoa: " nPessoa);

27

28 // Clone do administrador

29 var adm = new Administrador(nome:"Ronneesley",
30 permissao:7);

31 var nAdmin = adm. clone ();

32

33 nAdmin. permissao = 10;

34

35 println ("Administrador " adm);

36 println ("Novo Administrador " nAdmin);
371}
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Resultado 53 — Resultado do Exemplo 74

Pessoa: Nome: Ronneesley Moura Teles

Nova Pessoa: Nome: Ronneesley

Administrador Nome: Ronneesley, Permissdo: 7

Novo Administrador Nome: Ronneesley, Permissdo: 10

Na linha 4 do Exemplo 74, é utilizada a palavra-chave alike. Neste caso especifico, esta
palavra-chave significa que o retorno da func¢do clone, definido na mesma linha, é da mesma
classe do objeto que a invocou. Desta forma, sdo definidas as func¢des clone para as classes
Pessoa e Administrador, nas linhas 16 e 17 respectivamente. Neste caso, para duplicar objetos,
€ necessario que o parametro e o retorno das funcdes clone, sejam do mesmo tipo de dado.
Desta forma, € utilizada a notacao #tipo-de-dado nome-parametro para a especificacdo destas
fungdes.

Assim, € possivel utilizar a fun¢@o clone (linha 23) a partir de um objeto da classe Pessoa e
obter como retorno um objeto da classe Pessoa, idéntico ao original. Também & possivel utilizar
a funcdo clone na linha 31, a partir de um objeto da classe Administrador, e obter como retorno
um objeto da classe Administrador idéntico ao original, em ambos os casos sem a necessidade
de conversao do tipo de dado.

Outra utilidade para a palavra-chave alike é ndo repetir o nome da classe nos pardmetros.
Desta forma, caso o nome da classe mude, as fun¢des ndo precisardo serem modificadas.

Exemplo 75: — Outra utilidade da palavra chave alike

1| class Livro {

2 String nome;

3 float preco;

4

5 float diferencaPreco (alike objeto){

6 return abs(objeto.preco — this.preco);

7 }

8|}

9

10 | void main(String [] args){

11 var livroNice = mew Livro(nome: "Linguagem Nice", preco:100);
12 var livroJava = new Livro(nome: "Linguagem Java", preco:200);
13

14 println (livroNice . diferencaPreco(livroJava));

15 }

(S

Resultado 54 — Resultado do Exemplo 75
100.0

No Exemplo 75, se o nome da classe Livro fosse modificado para Book, o corpo da classe
ndo seria modificado, pois na fun¢do diferencaPreco ndo é utilizado o nome da classe como
tipo de dado do parametro objeto, e sim a palavra-chave alike. Se houvesse tal alteracdo, ainda
seria necessario modificar as linhas 11 e 12 para o novo nome.
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4.29 Sobrescrita de funcoes com inferéncia de tipos dos parametros

Quando ha sobrescrita de fungdo e estas possuem parametros, ndo existe a necessidade
de especificar os tipos de dados destes parametros, pois estes sdao inferidos automaticamente
pela linguagem Nice, assim como acontece com o tipo de dado do retorno da fun¢do como
descrito anteriormente na subsecdo 4.14. Desta forma, deve-se repetir os nomes dos parametros
da funcdo a ser sobrescrita.

No Exemplo 76, a defini¢do da funcdo acelerar na linha 10 da classe CarroCorrida nao
especifica o retorno e também ndo especifica o tipo de dado do parametro quantidade. Neste
caso, € obrigatério que os nomes dos parametros sejam iguais aos nomes dos parametros da
superclasse. Desta forma, o compilador consegue inferir os tipos de dados dos parametros e o
tipo de dado do retorno automaticamente.

Exemplo 76: — Inferéncia nos tipos de dados dos parametros e retorno de uma fungao

r

1|| class Carro {

2 int velocidade = 0;

3

4 void acelerar (int quantidade) {
5 velocidade += quantidade;
6 }

T}

8

91| class CarroCorrida extends Carro {

10 acelerar (quantidade){

11 velocidade += 2 x quantidade;
12 }

13|}

14

15 || void main(String [] args){

16 var carroCorrida = new CarroCorrida ();
17 carroCorrida. acelerar (2);

18

19 println (carroCorrida . velocidade );
20 | }

\

Resultado 55 — Resultado do Exemplo 76
4

Este recurso facilita a troca dos tipos de dados em apenas um ponto, ou seja, na classe
Carro e também facilita a codificacao.

4.30 Interfaces abstratas

Um recurso muito poderoso da linguagem Nice é chamado de "interfaces abstratas". Estas
interfaces se comportam como as normais, j4 mencionadas na subsec¢do 4.14, exceto por duas
caracteristicas:

1. Pode-se especificar que uma classe implementa uma interface abstrata depois desta classe
ter sido definida; e
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2. Uma interface abstrata nao € um tipo de dado, logo ndo pode ser utilizado como tal.

As vezes, pode-se encontrar classes que possuem fun¢des com o mesmo prototipo, mas
ndo implementam uma interface em comum. Assim, as interfaces abstratas, tornam possivel
a definicao depois da declaracao destas classes. O Exemplo 77, demonstra uma utilizacao das
interfaces abstratas.

Exemplo 77: — Interface abstrata em classes nativas

p
abstract interface Autor {

1
2 void escreverNomeAutor () =
3 println ("Ronneesley Moura Teles");
4}
5
6| class java.lang.String implements Autor;
7] class nice.lang.int implements Autor;
8
9| void main(String[] args){
10 var literal = "Interface abstrata";
11 literal .escreverNomeAutor ();
12
13 var numero = 10;
14 numero . escreverNomeAutor ();
151 }
\

Resultado 56 — Resultado do Exemplo 77

Ronneesley Moura Teles
Ronneesley Moura Teles

No Exemplo 77, é definida uma interface abstrata chamada Aufor com uma funcio
chamada escreverNomeAutor (linhas 1 a 4), nas linhas 6 e 7 é definido que as classes
java.lang.String e nice.lang.int implementam a interface abstrata Autor. Desta forma, estas
classes irdo possuir o método escreverNomeAutor. Poderiam ser definidos tratamentos difer-
entes para as implementagdes de java.lang.String e nice.lang.int. Para isto deve-se utilizar os
conceitos definidos na subsecdo 4.13.

Como comentado, uma interface abstrata ndo pode ser utilizada como um tipo de dado.
Logo, os exemplos 78 e 79 que utilizam o Exemplo 77 retornam um erro de compilagao.

Exemplo 78: — Primeiro erro de utilizacdo de interfaces abstratas

1|| void chamar( Autor implementacaoAutor){
2 implementacaoAutor.escreverNomeAutor ();
3

}

No Exemplo 78, o erro estd em utilizar a interface abstrata Autor como o tipo de dado do
parametro implementacaoAutor na linha 1.

Exemplo 79: — Segundo erro de utilizacao de interfaces abstratas

l[var Autor autor = literal;

No Exemplo 79, o erro estd em utilizar a interface abstrata Autor como o tipo de dado da
varidvel autor.
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Devido a esta restricdo, a forma correta de utilizar as classes java.lang.String e
nice.lang.int do Exemplo 77 como parametro, sem a necessidade de especificar diretamente
uma das classes, € utilizando parametros com tipos de dados varidveis, definidos na subse¢ao
4.27. O Exemplo 80, apresenta a utilizacdo correta das interfaces abstratas.

Exemplo 80: — Utilizacdo correta de interfaces abstratas

1 ||<Autor T> veoid chamar(T implementacaoAutor){
2 implementacaoAutor.escreverNomeAutor ();
3

}

No Exemplo 80, a interface abstrata Autor € utilizada como tipo de dado varidvel da
funcao chamar definida na linha 1. Deste modo, € possivel chamar a funcdo escreverNomeAutor
para o parametro implementacaoAutor que utiliza este tipo de dado varidvel.

S Desenvolvimento de aplicacoes

Além da linguagem Nice fornecer uma maior expressividade € necessdrio verificar o im-
pacto destes recursos em aplicagdes reais, para isso serd apresentada uma aplicagdao com janelas,
uma aplicagdo Web e uma aplicacdo para dispositivos méveis.

5.1 Utilizando a linguagem Nice com banco de dados

Uma das ferramentas mais utilizadas atualmente sio os Sistema Gerenciador de Banco de
Dados (SGBD). Esta subse¢ao apresenta em Nice uma aplicacdo que utiliza o MySQL.

Neste exemplo, sao utilizados dois padrdes de projetos, sao eles: Data Transfer Object
(DTO) e o Data Access Object (DAO). O Exemplo 81, apresenta a classe Pessoa que representa
o DTO de uma pessoa.

Exemplo 81: — Classe DTO de uma pessoa

class Pessoa {
private ?int id = null;
private String nome;

AW =

No Exemplo 81, a classe Pessoa definida na linha 1, possui o atributo id (linha 2) que
representa um nimero Unico para uma pessoa € o atributo nome (linha 3). Uma caracteristica da
linguagem Nice € que ela cria automaticamente o encapsulamento dos atributos de uma classe.
Os dados de instancias da classe Pessoa serdo armazenados na tabela pessoas do banco de dados
criado pela Structured Query Language (SQL) do Exemplo 82.

Exemplo 82: — Script SQL do banco de dados para o MySQL

create database banco;
use banco;

create table pessoas (
id integer auto_increment,
nome varchar(100) not null,
primary key (id)

) type=InnoDB;

\
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Para inserir os dados da entidade Pessoa € utilizada uma classe especifica chamada de
pessoaDAQO, que representa 0 DAO de uma pessoa.

Exemplo 83: — Classe DAO de uma pessoa

~

l||import java.util .x;

2 ||import java.sql.x;

3

4 || class PessoaDAO {

5 public void inserir (Pessoa dto){

6 // Solicita o driver do banco de dados

7 Class .forName ("com.mysql.jdbc . Driver");

8

9 // Conecta com o banco de dados: banco, no servidor
10 //localhost na porta 3306, com o usudrio e senha
11 var con = DriverManager.getConnection (

12 "jdbc:mysql://localhost:3306/banco”, "usudrio",
13 "senha");

14

15 // Prepara a instru¢do SQL

16 var stmt = con.prepareStatement (

17 "insert into pessoas (nome) values(?)");

18

19 stmt.setString (1, dto.nome);

20

21 // Executa o SQL

22 stmt.execute ();

23 }

24 || }

No Exemplo 83, sdo utilizadas as classes da biblioteca Java Database Connectivity
(JDBC) para a conexdo com o banco de dados. A classe principal da aplicagdo € apresentada
no Exemplo 84.

Exemplo 84: — Classe principal

void main(String [] args){
println ("JDBC Nice");

var pessoaDAO = new PessoaDAO ();
pessoaDAQO . inserir (
new Pessoa(nome:"Ronneesley Moura Teles"));

~N N R WD -

Com base nos exemplos 81 e 83, pdde-se notar que as principais caracteristicas da lin-
guagem Nice utilizadas para o desenvolvimento destes codigos sdo:

e A inferéncia de tipos das varidveis;

e Encapsulamento automatico de atributos de classe;

5.2 Desenvolvimento de aplicacoes com janelas

Atualmente ¢ muito utilizada a biblioteca Swing, contida no pacote javax.swing do Java,
para desenvolvimento de aplicativos com janelas. Da mesma forma serd utilizado a biblioteca
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Swing para verificar o impacto na escrita de aplicativos desenvolvidos na linguagem Nice. O
exemplo a seguir mostra como criar uma janela utilizando a linguagem Nice.

Exemplo 85: — Janela utilizando a biblioteca Swing

1| import javax.swing.x;

2

3] class Janela extends JFrame {
4 void mostrar (){

5 this . setTitle ("Janela 1");
6 this .setSize (300, 200);

7 this.setDefaultCloseOperation (JFrame . EXIT_ON_CLOSE);
8 this.centralizar ();

9 this.setVisible (true);

0 }

L}

\S

Na linha 1, é feita a importacdo do pacote javax.swing, na linha 3 € declarada a classe
Janela que herda da classe JFrame, responsavel pelas caracteristicas da janela e na funcdo
mostrar, sao configuradas as caracteristicas principais da janela, respectivamente: titulo,
tamanho e operacdo padrdo ao fechar. Na linha 8, é utilizada a funcio centralizar, definida
no Exemplo 86, e, finalmente, na linha 9, a janela se torna visivel.

Exemplo 86: — Utilitarios para as janelas Swing

p
void centralizar (JFrame janela){

var ferramenta = Toolkit.getDefaultToolkit ();

var tela = ferramenta.getScreenSize ();
janela.setLocation (

int ((tela.getWidth() — janela.getWidth()) / 2),
int ((tela.getHeight() — janela.getHeight()) / 2)
)

0NN N kAW =

A caracteristica multi-métodos da linguagem Nice permite adicionar o método centralizar
na classe JFrame do pacote javax.swing. O resultado desta do Exemplo 85 € apresentado na
Figura 11.

‘B Janelal = e =

Figura 11: Janela do Exemplo 85

O Exemplo 87, demonstra como fazer uma interface utilizando a biblioteca Swing, com
o intuito de fazer uma janela para calcular o quadrado de um nimero.
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Exemplo 87: — Janela para célculo do quadrado de um niimero

p
import javax.swing.x;

import java.awt.x;
import java.awt.event.x;

class JanelaCalculoQuadrado extends JFrame
implements ActionListener {

JButton btnCalcular = new JButton (" Calcular");
JTextField txtNumero = new JTextField ();
JLabel IblResposta = new JLabel("", JLabel .CENTER);

void mostrar (){
this . setTitle ("Calculo Quadrado");
this .setDefaultCloseOperation (JFrame . EXIT_ON_CLOSE);
this .setSize (440, 180);
this.centralizar ();

var IblNumero = new JLabel ("Ndmero");
var pnl = this.getContentPane ();
pnl.setLayout(null);

btnCalcular.addActionListener (this);
btnCalcular.setActionCommand (" calcular");

IbINumero.setBounds (10, 10, 100, 30);
txtNumero . setBounds (120, 10, 300, 30);
IblResposta.setBounds (10, 90, 420, 30);
btnCalcular.setBounds (320, 50, 100, 30);

pnl.add (IblNumero );
pnl.add(lblResposta);
pnl.add(btnCalcular);
pnl.add (txtNumero );

this.setVisible (true);
}

actionPerformed (evt){
if (evt != null){
var comando = evt.getActionCommand();

if (comando.equals("calcular")){
try {
var numero = Integer.parselnt(
this . txtNumero. getText ());

IblResposta.setText("" + (numero *xx 2));
} catch (NumberFormatException ex){
JOptionPane .showMessageDialog (null ,
"Ndmero mal formatado",
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51 "Validagdao", JOptionPane . WARNING _MESSAGE) ;
52 }

53 }

54 }

55 }

56| }

Nas linhas 8 a 10 sdo definidos os componentes: botdo, caixa de texto e a marcacdo para
a resposta do cdlculo.

A fun¢do mostrar configura os componentes da interface, respectivamente o titulo na linha
13, a operacao padrao de fechamento na linha 14, o tamanho da janela na linha 15, chamada da
func¢do centralizar, definida no Exemplo 86, na linha 16, defini¢do da marcacdo explicativa do
campo de texto na linha 18, painel da janela na linha 19, configuracdo do layout do painel na
linha 20, nas linhas 22 e 23 sdo configuradas as propriedades do evento de clique do botdo, nas
linhas 25 a 28 sdo configuradas as posicdes dos componentes, nas linhas 30 a 33 os componentes
s@o adicionados no painel e finalmente na linha 35 a janela se torna visivel.

A funcido actionPerformed, definida nas linhas 38 a 53, é implementada por causa da
interface ActionListener, definida na linha 6, na linha 42 € verificado se o nome do comando é
calcular, que foi atribuido ao botdo na linha 23, desta forma calcula o quadrado do contetddo da
caixa de texto na linha 44 e 46.

O resultado do Exemplo 87 € apresentado na Figura 12.

Nimero ‘9| |

Calcular

81

Figura 12: Janela do Exemplo 87

Com base nos exemplos 85 e 87, pdde-se notar que as principais caracteristicas da lin-
guagem Nice, utilizadas para o desenvolvimento de aplicativos com janelas sdo:

e A inferéncia de tipos das varidveis;
e A inferéncia de tipos nas funcdes herdadas ou implementadas devido as interfaces; e

e A possibilidade de utilizar multi-métodos para criacdo de novas funcdes para algumas
classes.

5.3 Desenvolvimento de Servlets

Os Servlets permitem o desenvolvimento de aplicativos para a plataforma Java, visando a
interface com servidores Web. Com o grande crescimento das aplicacdes Web, a utilizacao da
plataforma Java se tornou uma alternativa muito boa, pois ndo € necessario reescrever todos os
codigos para o desenvolvimento de um sistema Web, caso ja exista a aplicacdo escrita em Java.
Assim, esta subsecao se dedica ao estudo do impacto na escrita destes aplicativos na linguagem
Nice.

O Exemplo 88 apresenta a escrita de um Servlet na linguagem Nice para exibir uma
mensagem de texto.
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Exemplo 88: — Servlet que retorna uma mensagem

s

1 ||import javax.servlet.http.x;

2

3| class MeuServlet extends HttpServlet {

4 doPost(request, response) = this.doGet(request, response);
5

6 doGet(request , response){

7 if (response != null){

8 var escritor = response.getWriter ();

9 escritor.write ("Linguagem Nice com Servlet");
10 }

11 }

12 }

\S

Na linha 1, € feita a importagdo dos pacotes necessarios para implementagao do Servlet,
na linha 3 € definida a classe MeuServlet, na linha 4 é implementada a funcdo doPost que
realiza as mesmas operagdes da fungdo doGet, na linha 6 € especificada a funcdo doGet, nesta
funcdo € verificado se o parametro response é diferente de nulo na linha 7, caso seja, € escrito a
mensagem "Linguagem Nice com Servlet" nas linhas 8 e 9. No Exemplo 88, as func¢des doPost
e doGet sao herdadas da classe HttpServlet definida na linha 3.

Como ainda ndo ha um IDE para edi¢do destes tipos de projetos na linguagem Nice,
para testar, de forma mais simples, este exemplo, pode-se criar um projeto em Java para Web
utilizando o Eclipse. Apds a criacdo, deve-se adicionar o arquivo JAR do exemplo como uma
dependéncia do projeto criado. Em seguida, é necessdrio adicionar o conteido do Exemplo 89
ao arquivo web.xml da pasta WebContent/WEB-INF do projeto, para registrar o Servlet escrito
na linguagem Nice.

Exemplo 89: — Contetido a ser adicionado no arquivo web.xml

-

l<servlet>

2 <description></description>

3 <display —name>MeuServlet</display —name>

4 <servlet —name>MeuServlet</servlet —name>

5 <servlet —class>meupacote. MeuServlet</servlet —class>
6| </servlet>

7| <servlet —mapping>

8 <servlet —name>MeuServlet</servlet —name>

9 <url—pattern>/MeuServlet</url—pattern>

10 || </servlet —mapping>

(S

O contetdo deste exemplo € adicionado, da mesma forma que um Servlet escrito na lin-
guagem Java. Pode-se notar que ndo ha diferenca, pois trata-se de bytecode e ndo dos codigos
fontes.

O Exemplo 90, apresenta a escrita de um Servlet na linguagem Nice para calcular o
quadrado de um nimero informado como parametro.

Exemplo 90: — Servlet para calcular o quadrado de um niimero

import javax.servlet. http .x;

1

2

3] class ServletCalcularQuadrado extends HttpServlet ({

4 doPost(request, response) = this.doGet(request, response);
5
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6 doGet(request , response){
7 if (response != null &% request != null){
8 response .setContentType ("text/html; charset=UTF-8");
9 var escritor = response.getWriter ();
10
11 try {
12 var numero = Integer.parselnt(
13 request . getParameter ("numero"));
14
15 escritor.write ("O quadrado de " numero " é "
16 + (numero *xx 2));
17 } catch (Exception ex)({
18 escritor.write ("Informe o parimetro nimero");
19 }
20 }
21 }
22}
&

Na linha 7, € verificado se os dois parametros request e response sdo diferentes de
nulo. Na linha 8, € especificado a codificacdo de retorno. Nas linhas 12 e 13 é convertido o
parametro chamado de numero para inteiro e, finalmente, nas linhas 15 e 16 € escrito quadrado
do parametro numero. No Exemplo 90, € necessario adicionar uma bloco fry definido nas linhas
11 a 17 para tratar o parametro numero, caso este parametro nio esteja no formato correto ou
ndo seja informado, serd tratado no bloco catch especificado nas linhas 17 a 19.

Da mesma forma como no Exemplo 88, é necessario adicionar o conteido do Exemplo
91 ao arquivo web.xml da pasta WebContent/WEB-INF do projeto.

Exemplo 91: — Contetido a ser adicionado no arquivo web.xml

s

l<servlet>
2 <description></description>
3 <display —name>ServletCalcularQuadrado</display —name>
4 <servlet —name>ServletCalcularQuadrado</servlet —name>
5 <servlet —class>meupacote. ServletCalcularQuadrado
6| </servlet—class>
7| </servlet>
8| <servlet —mapping>
9 <servlet —name>ServletCalcularQuadrado</servlet —name>
10 <url—pattern>/ServletCalcularQuadrado</url—pattern>
11 ||</servlet —mapping>

\

Com base nos exemplos 88 e 90, pdde-se notar que as principais caracteristicas da lin-
guagem Nice utilizadas para o desenvolvimento de Servlets sdo:

e A inferéncia de tipos das varidveis; e

e A inferéncia de tipos nas funcdes herdadas ou implementadas devido as interfaces;

5.4 Desenvolvimento de Applets

Applets permitem o desenvolvimento de aplicativos para Web que serdo executados
através do navegador. Um dos pontos bem explorados no desenvolvimento de aplicativos com
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a

linguagem Nice sdo os Applets. Esta subsecdo se dedica ao estudo do impacto da escrita de

Applets na linguagem Nice.

O exemplo a seguir demonstra um Applet escrito na linguagem Nice para escrever uma

mensagem.
Exemplo 92: — Applet para escrita de uma mensagem

p

1||import javax.swing.x;

2

3| class MeuApplet extends JApplet {

4 init (){

5 var painel = this.getContentPane ();

6 painel . add(

7 new JLabel(

8 "Desenvolvimento de Applet com a linguagem Nice"));

9 }

10 }

(S

Na linha 1, s@o importadas as classes necessdrias para o funcionamento do Applet. Na

linha 3, € declarada a classe MeuApplet. A funcao init € definida na linha 4, dentro dela é
definida a varidvel painel (linha 5) e adicionada a mensagem "Desenvolvimento de Applet com
a linguagem Nice". Para mostrar o Applet € necessdrio criar um arquivo no formato HyperText
Markup Language (HTML) com o contetido do Exemplo 93.

[c BN B RV I SO S

o

10
11
12
13
14
15
16

Exemplo 93: — HTML para mostrar o Applet do Exemplo 92

< !DOCTYPE HIML PUBLIC " —//W3C//DTD XHIML 1.0 Strict//EN"
"http ://www.w3.org/TR/xhtml1 /DID/xhtmll —strict.dtd">
<html>
<head>
<title>Applet em Nice</title>
</head>
<body>
<h2>Applet em Nice</h2>
<applet code="meupacote.MeuApplet.class"
archive="MeuApplet.jar"
height="50"
width="400">
</applet>
</body>
</html>

\S

O exemplo a seguir demonstra a escrita de um Applet na linguagem Nice para calcular o

quadrado de um niimero.

~N O N kAW

Exemplo 94: — Applet para calcular o quadrado de um niimero

p
import javax.swing.x;

import java.awt.event.x;

class MeuAppletCalcularQuadrado extends JApplet
implements ActionListener {

JButton btnCalcular = new JButton (" Calcular");
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8

9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50

JTextField txtNumero = new JTextField ();
JLabel IblResposta = new JLabel("", JLabel .CENTER);

init (){
var IbINumero = new JLabel ("Nimero");
var pnl = this.getContentPane ();
pnl.setLayout(null);

btnCalcular.addActionListener (this);
btnCalcular.setActionCommand (" calcular");

IblNumero . setBounds (10, 10, 100, 30);
txtNumero .setBounds (120, 10, 300, 30);
btnCalcular.setBounds (320, 50, 100, 30);
IblResposta.setBounds (10, 90, 420, 30);

pnl.add (IblNumero );
pnl.add(lblResposta);
pnl.add(btnCalcular);
pnl.add (txtNumero );

this.repaint ();
}

actionPerformed (evt){
if (evt != null){
var comando = evt.getActionCommand ();

if (comando.equals("calcular")){
try {
var numero = Integer.parselnt(
this . txtNumero. getText ());

IblResposta.setText("" + (numero *xx 2));
} catch (NumberFormatException ex){
JOptionPane . showMessageDialog (null ,
"Numero mal formatado",
"Validagcdao", JOptionPane . WARNING _MESSAGE);

O Exemplo 94, é similar ao Exemplo 87, exceto na linha 11 onde define a fun¢do init

herdada da classe JApplet, definida na linha 4 e, na linha 29, onde € solicitado o redesenho do
Applet. Da mesma forma como no Exemplo 92, para visualizar o resultado é necessdrio criar
um arquivo no formato HTML com o contetido do exemplo a seguir:

1
2

Exemplo 95: —- HTML para mostrar o Applet do Exemplo 94

<!DOCTYPE HIML PUBLIC " —//W3C//DID XHIML 1.0 Strict//EN"
"http ://www.w3.org/TR/xhtml1 /DID/xhtmll —strict.dtd">
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3 || <html>

4 <head>

5 <title>Applet em Nice para calcular o quadrado
6 de um n&uacute ;mero</title>

7 </head>

8

9 <body>

10 <h2>Applet em Nice para calcular o quadrado

11 de um n&uacute ;mero</h2>

12

13 <applet code="meupacote. MeuAppletCalcularQuadrado.class"
14 archive="MeuApplet.jar"

15 height="180"

16 width="440">

17 </applet>

18 </body>

19 || </ html>

NS

5.5 Desenvolvimento de MIDlets

MIDlets sao aplicativos desenvolvidos para dispositivos moveis. Atualmente, o aumento
da performance e capacidade dos dispositivos mdveis veem atraindo o desenvolvimento de
muitas aplicacdes, desta forma esta subsecdo se dedica ao estudo do impacto da escrita de
MIDlets na linguagem Nice.

O exemplo a seguir demonstra um MIDIet escrito na linguagem Nice para mostrar uma
mensagem de alerta na tela de um dispositivo mével.

Exemplo 96: — MIDlet escrito na linguagem Nice

r

1| import javax.microedition.midlet.x;
2 ||import javax.microedition.lcdui.x;
3

4| class MidletNice extends MIDlet {

5 startApp () {

6 var alerta = new Alert(" Alerta",
7 "Meu primeiro midlet em Java",
8 null , AlertType .INFO);

9 Display . getDisplay (this ). setCurrent(alerta);
10 }

11

12| pauseApp ()1}

13 destroyApp(unconditional ){}

14 }

(S

Nas linhas 1 e 2, sdo importadas as classes necessdrias para o funcionamento do MIDlet.
Na linha 4, é definido a classe MidletNice. A fungdo startApp é definida na linha 5. Na linha
6, ¢ instanciada a mensagem de alerta e, na linha 9, é dado o foco na mensagem de alerta. A
funcao pauseApp (linha 12) e destroyApp (linha 13) nao foram implementadas neste exemplo.
As funcdes startApp, pauseApp e destroyApp sao herdadas da classe MIDlet definida na linha
4.
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Da mesma forma como os Servlets, ndo hd um IDE para criar projetos para dispositivos
moveis. Assim, pode-se criar um projeto em um IDE como o Netbeans e adicionar a dependén-
cia ao arquivo JAR do exemplo.

O desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis utiliza poucos recursos da
plataforma Java tendo em vista que ndo possuem a mesma capacidade e performance de um
computador pessoal. Devido a este motivo, os recursos da maquina virtual sdo diminuidos.
Este fato faz com que os aplicativos desenvolvidos na linguagem Nice nao funcionem para
estes dispositivos, pois ainda hé a necessidade de diminuir os recursos utilizados pela linguagem
Nice.

Mesmo nao sendo possivel o desenvolvimento de MIDlets com a linguagem Nice, € pos-
sivel estimar o impacto com base no Exemplo 96, desta forma as principais caracteristicas
utilizadas seriam:

e A inferéncia de tipos das varidveis; e
e A inferéncia de tipos nas funcdes herdadas ou implementadas devido as interfaces;

Neste ponto, € interessante ressaltar que atualmente os dispositivos méveis necessitam
aplicacdes pequenas. Assim, o desenvolvimento de aplicativos na linguagem Nice para disposi-
tivos moveis deve ser estudado em detalhe, pois se deve destacar os pontos positivos e negativos
tendo em vista as restri¢cdes de tais dispositivos. Este estudo sé podera ser realizado depois da
diminuicao dos recursos utilizados pela linguagem Nice.

6 Sugestoes de melhoria

Apesar de ser uma linguagem com muitas vantagens, esta se¢do se dedica a sugestoes de
melhorias futuras para a linguagem Nice.

6.1 Laco for compacto decrescente

Apesar do lago for possuir um forma compacta de escrita que utiliza instancias da classe
Range, o compilador ndo consegue entender corretamente expressoes decrescentes, assim como
apresentado no Exemplo 97.

Exemplo 97: — Problema laco for com Range decrescente

1] for (int i: 10..1){
2 println ("Contador: " 1);
3}

6.2 Enumeracoes

A compatibilidade com enumerac¢des ndo € totalmente garantida para a utilizagdo em
Java, pois uma enumeracao € tratada de maneira diferente na linguagem Nice. O Exemplo 98,
apresenta uma enumeragao escrita na linguagem Nice.

Exemplo 98: — Enumerag¢ado definida na linguagem Nice

1| enum Sexo {
2 MASCULINO, FEMININO
30}
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No Exemplo 98, ¢ definida uma enumerag¢do chamada Sexo, que possui dois possiveis

valores, sdo eles: MASCULINO e FEMININO. Desta forma, para ser totalmente compativel com
a linguagem Java, deve ser possivel utilizar esta enumerag¢do sem perceber nenhuma diferenca.
Assim, o Exemplo 99, que € uma tentativa de utilizar a enumeracao definida no Exemplo 98 em
um cddigo escrito na linguagem Java.

~N O Nk W -

Exemplo 99: — Tentativa de utilizar a enumeracio Sexo na linguagem Java

p
package br;

public class TesteSexo {
public static void main(String[] args) {
// Sexo . MASCULINO;
}
}

(S

Se a linha 5 ndo estivesse comentada seria retornado uma mensagem de erro, pois ndo ha

o valor MASCULINO na enumeracdo Sexo quando utilizada na linguagem Java.

6.3 Switch

A linguagem Nice ndo possui o comando escolhas switch, muito utilizado nas outras

linguagens como C, C++, PHP e Java. Devido a este problema o exemplo a seguir ndo serd

compilado.
Exemplo 100: — Problema do comando switch
1 rvoid main( String [] args){
2 println ("Teste");
3
4 var valor = 1;
5
6 switch (valor){
7 case 1:
8 println (" Valor vale 1");
9 break ;
0 }
1}

A solugdo para o problema evidenciado no Exemplo 100 € feita no Exemplo 101. Apesar

de solucionar o problema, ndo € uma solugdo simples, pois necessita declarar uma fungao fora
do bloco de cédigo.

Como acontece na linha 7, do Exemplo 101, e utilizar as caracteristicas discutidas na

subsecao 4.16 para o tratamento de cada caso.

NN B WD -

Exemplo 101: — Solugdo alternativa switch

void main(String [] args){
int valor = 2;

testar (valor);

}

void testar (int numero)
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8 = println ("O nimero ndo foi tratado");
9

10| testar (1) = println ("Primeiro");

11| testar (2) = println ("Segundo");

12 || testar (3) = println (" Terceiro");

Desta forma, pode-se considerar que a solucdo proposta ndo se adequa a uma linguagem
moderna, esta solu¢gdo cabe apenas como uma solugdo alternativa.

6.4 Funcoes de tratamento obrigatorio

A linguagem Nice nio permite a criacdo de fun¢des que devem ser tratadas pelo codigo
que a invoca. Tal recurso é muito utilizado na linguagem Java com a palavra reservada throws.
Na linguagem Nice, por mais que uma funcdo retorne um erro, nao € obrigatdrio o tratamento
pelo cédigo invoca. O Exemplo 102, apresenta na linha 1, uma fun¢@o que retorna uma ex-
cessdo, porém nao € obrigatorio o tratamento, na linha 11.

Exemplo 102: — Problema do comando throws

1| void comando () //Ndo existe, throws Exception
20

3 throw new Exception("Problema");

411

5

6

7 || void main(String [] args){

8 // Pode ocorrer um erro, e ndo hd maneira
9 //de forcar o cdédigo que invoca o método
10 // "comando" de colocar um bloco try

11 comando () ;

12 | }

6.5 Desenvolvimento de uma biblioteca reduzida

Tendo em vista os resultados obtidos na subsecdo 5.5, hd a necessidade do desenvolvi-
mento de uma biblioteca reduzida para a linguagem Nice que permita o desenvolvimento de
aplicagdes para dispositivos moveis.

6.6 Manipulaciao dos objetos da classe java.util. Map

A grande maioria das linguagens permitem a manipulacdo de vetores com chaves de
forma fécil. Assim, a linguagem Nice deve facilitar a manipulagdo deste tipo de dado. O
Exemplo 103, apresenta como fazer a manipulagdo destes objetos na linguagem PHP.

Exemplo 103: — Manipulacio de vetores com chaves na linguagem PHP

1] <?php

2| $vetor = array( "nome"=>"Ronneesley",
3 "idade"=>21);

4

5| $vetor["sobreNome"] = "Moura Teles";
6
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" " "

7 || echo "Nome: $vetor["nome" ]

8 . $vetor["sobreNome"]. nl2br("\n");
9

10 | echo "Idade: " . $vetor["idade"] . nl2br("\n");

11 ?>

O Exemplo 104, apresenta como fazer a manipulagdo destes objetos na linguagem Ruby.

Exemplo 104: — Manipulacdo de vetores com chaves na linguagem Ruby

~

1| vetor = {"nome"=>"Ronneesley", "idade"=>21}
2
3|l vetor["sobreNome"] = "Moura Teles"
4
5| puts "Nome: " + vetor["nome"] + " " +
6 vetor [ "sobreNome"] + "\n"
7
8| puts "Idade: " + vetor["idade"].to_s + "\n"
\
O Exemplo 105, apresenta como fazer a manipulac@o destes objetos na linguagem Nice.
Exemplo 105: — Manipulacdo de vetores com chaves na linguagem Nice
1| void main(String[] args){
2 var Map<String , Object> vetor = new HashMap();
3
4 vetor.put("nome", "Ronneesley");
5 vetor.put("idade", 21);
6 vetor.put("sobreNome", "Moura Teles");
7
8 println ("Nome: " vetor.get("nome"
9 " " vetor.get("sobreNome"));
10
11 println ("Idade: " vetor.get("idade"));
12 | }

Comparando os exemplos 103, 104 e 105, pode-se concluir que as linguagens PHP e
Ruby possuem formas mais ageis para a definicdo inicial, escrita e leitura de valores do que a
linguagem Nice.

6.7 Inferéncia de tipo de dado para conjunto de valores

Da mesma forma como realizado com vetores, verificar a possibilidade de inferéncia dos
tipos de dados para um conjunto de valores (Tuples), de forma parecida como especificado no
Exemplo 106:?

Exemplo 106: — Sugestdo para inferéncia de tipo de dado de conjunto de valores

void main(String [] args){
(idade , nome, sobreNome) =
(21, "Ronneesley", "Moura Teles");

" n "

println ("Nome: nome sobreNome ) ;

N B~ W N =

2Este exemplo nio funciona atualmente na linguagem Nice
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6& println ("Idade: " idade);
}

6.8 Inferéncia de tipo de dado dos retornos de func¢oes

Da mesma forma como realizado com fun¢gdes andnimas, sugere-se verificar a possibili-
dade de inferéncia do tipo de dado de retorno de uma fun¢do convencional. O Exemplo 107,
apresenta a inferéncia do tipo de dado do retorno de uma fun¢do an6nima.

Exemplo 107: — Sugestdo para inferéncia de tipo de dado de retorno de fungdo

void main(String [] args){
var funcao = () => {
println ("Teste de funcdo");

return "Ronneesley " + (1 + 2);

s
var valor = funcao ();

println (valor. getClass ());
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6.9 Anotacoes

Anotacdes sdo muito utilizadas na linguagem Java e permitem a descricdo de entidades,
atributos e fungdes. Atualmente, um arcabouco muito utilizado na linguagem Java é o JPA
(Java Persistence API), um dos meios de utilizar este arcabougo € através do uso de anotagdes.
Como a linguagem Nice ndo dé suporte a esta caracteristica, impossibilita o uso de algumas
bibliotecas. Este assunto pode ser aprofundado em [12].

6.10 Necessita de um IDE

Apesar de ndo ser uma questio especificamente da linguagem, a linguagem Nice ainda
nao possui um IDE (Integrated Development Environment) [14] consolidado para edi¢do de
programas comparado ao NetBeans [8] ou ao Eclipse para facilitar a manipulacdo dos projetos.
Como foi comentado anteriormente, ja estd em fase de desenvolvimento a extensdo para o
funcionamento no Eclipse, logo a questao do IDE nao serd um problema tdo grave futuramente.

7 Consideracoes finais

A linguagem Nice facilita a constru¢do de programas gerais, janelas, Servlets e Applets
para a plataforma Java. Ainda nio ha suporte para o desenvolvimento de MIDlets.

Suas principais vantagens estdo na sintaxe moderna, na inferéncia de tipos de dados, na
possibilidade de fun¢des como argumentos de outras fun¢des, nos multi-métodos, nos conjuntos
de valores, nas fun¢des andnimas, no tratamento de erros de conversdes e ponteiros nulos,
na facilidade de compilag@o, na implementac¢do de Padrao por Contrato nativamente, no novo
recurso chamado "interface abstrata" e na compatibilidade com a linguagem Java.
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