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Para mostrarmos a importancia do aprendizado da linguagem de pro-
gramacao Java, precisamos antes fazer uma retrospectiva sobre programacao
e suas linguagens através dos tempos, ate chegarmos em Java.

Sempre que converso sobre a histéria da computacdo em minhas
aulas, digo que no seu nascimento, na década de 40 e depois da 22 guerra,
o computador era apenas uma maquina pouco amigavel. A tnica forma de
se comunicar com ele era através de linguagem de maquina — um tipo de
programacio de baixo nivel — exclusiva para a maquina que estava sendo
programada. Essa linguagem consistia de comandos binarios ou hexadeci-
mais, e isso era extremamente trabalhoso e improdutivo do ponto de vista
da programacao.

No ITA, em 1968, meu trabalho de fim de curso de graduacio era um
programa extremamente complexo feito em linguagem de maquina para
o IBM 1620. Era uma verdadeira “tripa” de comandos em linguagem de
maquina, para calcular a “Entropia da Lingua Portuguesa”, que determinava
as frequéncias de grupamentos de letras da lingua para otimizar a banda de
um canal de comunicagoes. A implementacdo de qualquer tarefa ou suas
modificacoes em linguagem de maquina era extremamente penosa.

Com o tempo, percebia-se que o programador gastava muito do seu
trabalho se digladiando com comandos e instrucdes de maquina e pouco com
aldgica do seu sistema. Um aluno de hoje pode achar uma loucura o que vou
falar, mas, na evolu¢ao seguinte, para os Assemblers, a vida do programador
melhorou muito. Foi uma mudanca do purgatério para o paraiso, eram as
chamadas Linguagens de Segunda Geracao onde o programador podia usar

nomes simbdlicos para seus comandos e dados.



Java Basico e Orienta¢do a Objeto | Prefacio

Ainda no ITA, minha experiéncia seguinte foi com o IBM 1130, no final
da década de 1960 e inicio da de 1970. Os computadores ainda tinham pouca
memoria e poucos recursos, mas as linguagens de “alto nivel” ja eram mais aces-
siveis e a programacio em linguagem de maquina ou Assembler eram somente
complementares. No IBM 1130 a linguagem principal era o Fortran.

As linguagens de “alto nivel” como FORTRAN e COBOL, eram cha-
madas de Linguagens de Terceira Geracao, pois traziam um novo paradigma
ao se libertarem da dependéncia dos cédigos de maquina e favoreciam a
descricio logica dos procedimentos da programacio. Durante esse tempo,
na academia, as linguagens de programacio estavam sendo formalizadas,
em termos de suas gramaticas, sintaxes etc. Uma primeira dessas linguagens
mais bem-nascidas foi a Algol 60 (Algorithmic Language). Outras linguagens
dessa mesma época tiveram algum destaque em nichos especificos como,
por exemplo, Simula, Lisp, Pascal, C, entre outras. Também na década de
1970 veio a onda da programacio estruturada, dando uma nova perspectiva
para a forma de programar com mais qualidade.

Entretanto, na pratica, nesse tempo se programava muito em Cobol,
Fortran e depois em PL/I (uma linguagem que era um “mix” de Fortran,
Cobol e Algol). Mais tarde apareceu a linguagem BASIC que ficou famosa
nos primeiros microcomputadores. BASIC é o acronimo de Beginners All-
purpose Symbolic Instruction Code, e nasceu de Fortran (acronimo de Formula
Translation). BASIC deveria ser a linguagem didatica para iniciantes, mas
nao trazia nada de bom para programacio organizada, ou seja, estruturada.
Costumo dizer que quem aprendeu BASIC como sua primeira linguagem
tem “problema de infincia”. Contudo, seu sucesso foi muito grande. Todos
programavam em BASIC, tanto que até hoje temos linguagens originadas
a partir dela, mesmo sendo as versoes atuais muito diferentes de sua ante-
passada, como ¢ o caso de Visual BASIC da Microsoft.

O importante nicho da area comercial, ou seja, as areas bancaria,
atuaria, seguros, comércio, entre outras que tinham a necessidade de uti-
lizar recursos computacionais face a grande quantidade de informacoes e
manipulacio de dados que concentravam, ficou com COBOL. Hoje, muitos
dos sistemas legados dessas areas estio escritos nessa linguagem.

Com o passar do tempo, as Linguagens de Terceira Geracao foram
incluindo mais facilidades para a construcao de programas bem modulariza-
dos e estruturados. A programacao com essas linguagens foi difundida nos
diversos computadores, que deixaram de ser luxo das grandes industrias,

universidades e 6érgaos militares e se tornaram muito mais capilares, tendo
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seu apice com a criacdo e disseminacdo dos computadores pessoais (PCs).
Com o avanco tecnologico das linguagens, foi necessario facilitar o desenvol-
vimento de sistemas, ja que a demanda crescera desesperadamente. Dessa
forma, os paradigmas evoluiram e as técnicas de analise e projeto de sistemas
se tornaram cada vez mais refinadas.

Portanto, as linguagens que comecaram com instrucoes de maquina
e Assemblers deram lugar as estruturadas. As linguagens estruturadas evo-
luiram sempre focadas na legibilidade e elegancia de programacdo. Também
trouxeram as facilidades de funcdes e sub-rotinas ou procedimentos e de
utilizacdo de bibliotecas para a modularizacao de sistemas. Em paralelo, a
area de programacao evoluia com novas técnicas e métodos para melhorar
a qualidade dos sistemas produzidos. Isso tudo resultou em uma nova enge-
nharia (Engenharia de Software).

Esta necessidade de melhoria trouxe mais um conceito, que apesar
de ter nascido na década de 1970, s6 tomou forma e cresceu na década de
1980, e até hoje domina o projeto de qualquer linguagem que seja criada com
o intuito de concorrer com as outras: a Orientacao a Objetos. Costumo dizer
que, com esse paradigma de programacio, estamos chamando a atencgio
da importincia da modelagem dos dados junto com seu comportamento.
Segundo esse paradigma, o programa implementa as classes de objetos que
melhor representam o enunciado do problema. Assim, os sistemas seriam
projetados de forma mais intuitiva, retratando o mundo tal qual ele é.

Duas das primeiras linguagens desse novo paradigma, que se popula-
rizaram foram C++ e Smalltalk. Essas linguagens introduziram o conceito de
classes de objetos em hierarquias. A programacao ficou mais hierarquizada e
com isso surgiram novos conceitos e caracteristicas que ajudaram muito na
programacio, garantindo-lhe mais elegincia e simplicidade. A partir deste
momento, o programador poderia se dedicar realmente a expressar sua
logica de negocios. Conceitos como heranca, polimorfismo, encapsulamento
e outros sdo até hoje parte principal da teoria da Orientacdo a Objetos em
qualquer linguagem de programacao desse género.

Paralelamente, um outro movimento tecnolégico ganhou muita forca
na mesma época da consolidacio da Orientacdo a Objetos como paradigma
de programacio: o mundo da computacio nunca mais foi 0 mesmo depois
do nascimento da web. Mas com ela também surgiram outros problemas,
como a interoperabilidade das plataformas, ja que os sistemas numa rede
mundial sdo os mais heterogéneos possiveis. Para resolver isto, emergiram

os estudos sobre maquinas virtuais. A Sun Microsystems tinha um projeto
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inovador em uma linguagem denominada Oak, cujo slogan era: write once,
run anywhere, (em portugués: escreva uma vez, rode em qualquer lugar).
O novo contexto justificava o retorno desse projeto com forca, e essa lingua-
gem que trazia uma plataforma associada a ela mudou seu nome, devido a
questoes de direitos autorais, para o que seria a plataforma mais promissora
do fim do século XX: Java.

Java podia ser executada em qualquer plataforma, era compilada
uma unica vez, numa unica plataforma, gerando um coédigo intermediario
chamado bytecode, e este poderia ser interpretado por uma Maquina Virtual
Java (JVM) em qualquer tipo de dispositivo, seja um computador, um celular,
uma televisdo ou até uma geladeira. Depois desse fendmeno os conceitos
de programacgdo nunca mais foram os mesmos, desde a década de 90,
quando surgiu o Java, uma nova linguagem simples, elegante, orientada
a objeto e portatil. Orquestrada por uma empresa poderosa chamada Sun
Microsystems tem toda uma comunidade participativa e comprometida com
os mais modernos conceitos de uma linguagem de programacio associada
a engenharia de software.

Essa forca do Java se mostrava mais poderosa ainda quando iamos
para o mundo "www", onde as limitadas e sem graca paginas html ganharam
efeitos muito mais interessantes através de objetos dinimicos Java chamados
Applets. E com o tempo, a propria Sun viu a necessidade de abrir o Java,
delegando-o completamente a sua comunidade, sempre organizada e rigorosa
nos seus processos evolutivos. Através de seus varios comités, a padronizacao
virou um conceito forte dentro do Java, o que permitiu que este sobrevivesse
e continuasse crescendo até hoje, mesmo sem ter um dono.

Dessa forma, evoluimos das sub-rotinas e simples organizacio de
programas para bibliotecas de classes, onde enfatizamos o reuso através de
organizacOes mais elaboradas dessas bibliotecas nas APIs e Frameworks. Nao
se escreve mais cédigo a partir do zero, mas se reusam as classes especiali-
zadas em seus contextos. O desenvolvedor deixou de ser um programador
bracal para ser um compositor, um projetista. E com isso ganhou-se muito
mais velocidade e consisténcia de desenvolvimento, o que é necessario, pois
a demanda ¢ grande, e continua crescendo.

E assim continua a saga do Java, elegante, simples, modular, mas
ao mesmo tempo abrangente e completo. Java é uma das linguagens mais
importantes da atualidade, apesar de sua pouca idade (seu primeiro release
1.0 é de 1995) e ndo ¢ mais uma promessa, mas uma realidade e com um

futuro ainda muito longo e brilhante.
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Nesse contexto, com uma linguagem que converge tantos aspectos
fundamentais da computacio, desde os conceitos de linguagem de programa-
¢4o e orientacio a objetos, passando por engenharia de software e redes, vale
ressaltar a importéincia do ensino de Java, onde este livro passa a ter papel
importante pela forma didatica que aborda o assunto, buscando o equilibrio
através de um conteudo abrangente e completo, mas sem tirar a importancia
do cunho pratico que deve nortear qualquer livro de programacao.

O livro Java Bdsico e Orientacdo a Objeto serve como referéncia tanto
para o programador iniciante, ja que mostra com riqueza de detalhes todo o
processo inicial de instalacio e configuracao dos ambientes necessarios para
desenvolver em Java, como para o programador mais experiente, ja que trata
com seriedade e profundidade outros assuntos mais avancados.

Enfim, tenho certeza que qualquer aluno que queira aprender a
linguagem de programacao Java, qualquer que seja o seu nivel, vai agregar
conhecimentos sélidos ao ler esse livro sobre esta tecnologia que estd domi-
nando os mercados de programacio em varias areas do desenvolvimento:

web, celulares, TV digital, robdtica, entre outras.

Prof. Dr. Rubens Nascimento Melo
PUC-Rio

Rubens Nascimento Melo possui graduacdo em Engenharia ]

Eletronica pelo Instituto Tecnolégico de Aeronautica, mes-
trado e doutorado em Ciéncia da Computagdo também pelo
Instituto Tecnoldgico de Aerondutica. Atualmente, é profes-
sor associado da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro, onde leciona cursos de graduacao e pés-graduacao,
orienta alunos de iniciagao cientifica, mestrado e doutorado.
Tem mais de quarenta anos de experiéncia na area de Ciéncia
da Computagdo em geral e é um dos pioneiros nas areas de
Banco de Dados, Computacdo Grafica e Interface de Usuario
no Brasil. Seus temas de pesquisa principais sdo: integracao
semantica de informacao, data warehousing, Business Intelli- q
gence, e-learning e sistemas de informacao. J
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"Escrever codigo uma vez e reutilizd-lo sempre que possivel."

Vocé sabe o que é governanga?

O que é
governanga?

Governancga é o conjunto de res-
ponsabilidades e praticas exercidas pela diretoria e

pela geréncia executiva com o objetivo de prover uma direcao

estratégica a empresa, assegurando que seus objetivos sejam

alcancados e seus riscos gerenciados apropriadamente, verifi-

cando que seus recursos sejam usados de forma res-

ponsavel, com ética e transparéncia.

Repare que, em linhas gerais, o processo de governanga nas
empresas visa a responder a quatro questdes bdsicas:

1. Se a empresa esta fazendo as coisas certas.

2. Se a empresa estd atuando de forma correta.

3. Se 0 uso de recursos é eficaz e eficiente.

4. Se os objetivos estabelecidos sdo alcancados.

Observe que o conceito de governanga é relativamente novo, mas
ja se reconhece que boas préticas de governanga aplicam-se a qualquer
tipo de empreendimento. Pense e responda: quais sdo as trés principais
areas do conhecimento que podem contribuir diretamente para uma boa

governanga?
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Cada uma dessas 4reas tem um objetivo definido dentro da
governanga:

¢ Gestdo — estabelece um sistema de controle gerencial, bem
como um ambiente que promova o alcance dos objetivos do
negocio.

¢ Auditoria — avalia de forma independente a adequagio e a efi-
cdcia dos controles estabelecidos pela geréncia/diretoria.

¢ Tecnologia da Informagio — apoia e capacita a execu¢do dos

controles do nivel estratégico ao operacional.

A governanca corporativa tornou-se um tema dominante
nos negocios por ocasido dos varios escandalos financeiros
ocorridos nos EUA em meados de 2002 — Enron, Worldcom e
Tyco, para citar apenas alguns. A gravidade de tais escandalos
abalou a confianca de investidores, realcando a necessidade
das empresas de proteger o interesse de seus STAKEHOLDERS.
A governanca corporativa tem a geréncia de risco como um
de seus principais componentes, que sao: planejamento estra-
tégico, lideranca, definicdo de processos, acompanhamento
e geréncia de riscos.

STAKEHOLDERS

Sdo aquelas pessoas
ou instituigdes que
possuem algum tipo
de envolvimento
profissional ou
pessoal com uma
empresa: investido-
res, clientes, funcio-
ndrios, fornecedores,
credores, acionistas,
usudrios, parceiros
etc.
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O PAPEL DE JAVA NA GOVERNANCA

Em linhas gerais, vimos que a governanga é o estabelecimento e
administracdo de controle sobre um ambiente de modo a influenciar e
garantir resultados, acdes e comportamento desejados.

Observe na figura anterior que a TI é um dos trés pilares que sus-
tentam o conceito de governanga. A TI é um pilar fundamental ja que
as informagdes disponibilizadas por ela sustentardo a sua empresa, pois
todos os controles, processos, procedimentos e métricas serdo apoiados
pela TI. Note que ndo é possivel haver uma gestio eficaz do negdcio sem
informacgdes produzidas em tempo real e que sejam corretas, precisas e
autorizadas.

Um dos desafios para TI é transformar os processos da empresa
em "engrenagens", que funcionem de forma sincronizada e integrada.
Com esse objetivo é necessario que as aplica¢bes que suportam tais pro-
cessos possam "se comunicar” e sejam desenvolvidas em uma linguagem
de programacio flexivel, portitil e de facil manutencdo. Java vem de
encontro a essa necessidade.

Java é uma linguagem de alto nivel, simples, orientada a objeto,

independente de arquitetura, robusta, segura, extensivel, bem estrutu-

O termo MuLti- rada, MULTITHREADED e com coletor de lixo.
THREADED refere-se a

sistemas que suportam

muiltiplas linhas de

execugao.

Fonte: Wikipedia —

A enciclopédia livre

- http:/pt.wikipedia.

org/wiki/Thread_ Algumas caracteristicas importantes de Java:
(ci%C3%AAncia_da_ « SIMPLICIDADE: Java, que se parece com a Linguagem C++, é
computa%C3 simples de aprender, permitindo a vocé produtividade desde
%o A7%C3%A30) 0 inicio e possui um pequeno numero de construtores.

e ORIENTACAO A OBJETO: Em Java, os elementos de um
programa sao objetos, exceto os tipos primitivos. O cédigo
é organizado em classes, que podem estabelecer relaciona-
mentos de heranca simples entre si.

e PROCESSAMENTO DISTRIBUIDO: Java permite o processa-
mento distribuido através de classes que suportam a distri-
buicdo, dando suporte a aplicacdes em rede. Ademais, Java
suporta varios niveis de conectividade através das classes
contidas nos pacotes Java.net

* PORTABILIDADE: Java pode rodar em qualquer plataforma
0 que permite sua alta portabilidade. Isto se deve ao fato
de que seu compilador ndo gera instrucdes especificas a
uma plataforma, mas sim um programa em um cédigo
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intermedidrio. Tal programa, denominado bytecode, pode
ser caracterizado como uma linguagem de maquina destina-
da a um processador virtual que nao existe fisicamente.

* MULTITHREADING: Java fornece suporte a multiplos threads
de execuc¢do, que podem manipular diferentes tarefas.

e COLETOR DE LIXO: Sua funcdo é a de varrer a memoéria de
tempos em tempos, liberando automaticamente os blocos
que nao estdo sendo utilizados, evitando, assim, erros na
alocagdo de memoria.

PORQUE JAVA E IMPORTANTE

Vocé sabia que a Internet vem se tornando cada vez mais popular
e cresce a variedade de mdquinas e sistemas operacionais disponiveis no
mercado? Assim sendo, portabilidade, confianca e seguranca, caracte-
risticas que Java apresenta, tornam-se requisitos essenciais para uma
linguagem de programacio. Java oferece varias camadas de controle de
seguranga para a prote¢do contra c6digo malicioso, além de possuir um
compilador altamente rigoroso que evita erros basicos de programacio,
ajudando a manter a integridade do soffware, um dos conceitos essenciais
em Governanga. Além dessas caracteristicas, ha um diferencial que deve
ser considerado: Java é uma solucdo gratuita.

Java é notoriamente um padrio na industria de soffware e permite o
desenvolvimento de aplicagdes na Internet para servidores, desktop e disposi-
tivos mdveis. A expectativa é de que as empresas vao continuar necessitando
de profissionais, como vocé, com conhecimento em Java para atuarem
no desenvolvimento de software e aplicativos, sendo que o conhecimento
requerido devera se expandir proporcionalmente a evolugdo de Java.

Saiba que a Fundagdo Cecierj trabalha para apoiar vocé nessa
meta!

Representada pela professora Masako Masuda e pela professora
Mirian Crapez, a Fundagdo ampliou a sua missdo e incluiu no escopo
do seu publico-alvo os profissionais de mercado. No inicio de 2008, foi
estabelecida uma nova drea do conhecimento na Diretoria de Extensio
voltada para oferta de cursos ndo s6 aos professores da Educacdo Basica,
mas também aos demais profissionais, intitulada Governanca: Gestao,

Auditoria e Tecnologia da Informacao (TI).
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Um dos objetivos dessa area, projetada e implantada pelas pro-
fessoras Lucia Baruque e Cdssia Baruque, é de que os profissionais do
conhecimento, que sio parte essencial da sociedade da informacao,
possam se capacitar e se atualizar em temas de ponta, incluindo aqueles

que moram no interior do estado.

Sociedade da informacéao
é aquela cujo modelo de desenvolvimen-
to social e econémico baseia-se na informacgéo

como meio de criagdo do conhecimento. Ela desem-
penha papel fundamental na producdo de riqueza e na
contribuicdo para o bem-estar e a qualidade de vida
dos cidadaos. Tal sociedade encontra-se em
processo de formagdo e expansao.

Profissional do conhecimento é um termo adaptado de know-
ledge worker, referindo-se a profissionais que trabalham
diretamente com a informacao, produzindo ou fazendo uso do
conhecimento, em oposicao aqueles envolvidos na producao
de bens ou servicos. Sdo analistas de sistemas, programadores,
desenvolvedores de produtos ou pessoal ligado a tarefa de
planejamento e analise, bem como pesquisadores envolvidos
principalmente com a aquisicdo, analise e manipulagdo da
informacao.

Esse termo foi popularizado pelo guru Peter Drucker.

Agora que vocé esta familiarizado com o conceito de governanga
e com a importancia de adquirir conhecimentos em Java, maos a obra.
Vamos aprender muito a seguir!

Bons estudos!

Note que este material foi projetado para ser autoinstrucional.
Entretanto, vocé pode interagir com outros profissionais da
area ou mesmo realizar atividades adicionais com feedback
do tutor ao participar do nosso curso no ambiente virtual de
aprendizagem da Fundacdo. Para mais informagdes, acesse:
http://www.cederj.edu.br/extensao/governanca/index.htm
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INFORMACOES SOBRE O CURSO

Publico-alvo
Estudantes, professores e
profissionais das areas de engenha-
ria, computacao, exatas e afins.
Pré-requisito
Nogdes de l6gica de programacao (ter algum
conhecimento em qualquer linguagem de programa-
¢do, exceto HTML) e sistema operacional Windows XP
ou Windows Vista instalado.
Objetivos
Capacitar o participante no entendimento da arquitetura e progra-
macao da linguagem Java, com a finalidade de prepara-lo para suprir a
crescente necessidade do mercado pelo profissional especialista nessa
tecnologia, desenvolvendo projetos flexiveis, reutilizaveis e com padrées
de qualidade reconhecidos.

Ementa
e Introducdo ao Java Standard Edition
e Tipos de dados do Java
e Estrutura de Programacdo em Java
e Estruturas de Controle
e Arrays

e Java Orientado a Objetos: Classes, Atributos,
Métodos, Heranca, Polimorfismo, Classes
Abstratas e Interfaces

e Controle de Erros
e Tratamento de Excecdes
¢ Bibliotecas do Java Standard Edition
e Programacao Grafica em Java:
Swing e AWT

Carga horaria: 45 horas aula
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Masako Oya Masuda

Presidente da Fundacdo Centro de Ciéncias e Educacao Supe-
rior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro (Cecierj), vinculada
a Secretaria de Estado de Ciéncia e Tecnologia. Possui gradua-
¢ao em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade de Sao Paulo,
mestrado em Ciéncias Bioldgicas (Biofisica) pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro, doutorado em Ciéncias Biolégicas
(Biofisica) pela Universidade Federal do Rio de Janeiro e pos-
doutorado na University of California. Tem experiéncia na area
de Fisiologia, com énfase em Fisiologia Geral.

Mirian Araujo Carlos Crapez

Vice-presidente de Educagdo Superior a Distancia da Fundacdo
Cecierj. Graduada em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade
Federal de Minas Gerais, com doutorado em Metabolismo de
Aromaticos e Poliaromaticos realizado na Université D'Aix-
Marseille 1l e pés-doutorado na Université Paris VI (Pierre et
Marie Curie). Atualmente, é professora associada da Univer-
sidade Federal Fluminense.

Lucia Blondet Baruque

Mestre e doutora em Informatica pela PUC-Rio; bacharel em
Ciéncias Econémicas pela UFRJ; possui Certificate in Mana-
gement pela John Cabot University (Roma). Foi professora
na PUC-Rio e atuou no seu Centro de Educacdo a Distancia.
Atualmente, é professora associada da Fundagdo Cecierj,
coordenadora da area de Governancga: Gestdo, Auditoria e
Tl e pesquisadora associada do Laboratério de Tecnologia em
Banco de Dados da PUC-Rio. Trabalhou na auditoria da Exxon
Company International e na ONU, em Roma, bem como na
diretoria do Instituto dos Auditores Internos do Brasil. Mem-
bro do Institute of Internal Auditors. CIA, CISA Exam.
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Cassia Blondet Baruque

Mestre e doutora em Informatica pela PUC-Rio. Foi docente e
atuou como cocoordenadora da area de Governanga: Gestao,
Auditoria e Tl da Fundagao Cecierj e como pesquisadora asso-
ciada do Laboratério de Tecnologia em Banco de Dados da
PUC-Rio. Trabalhou como pesquisadora e professora na PUC-Rio,
IMPA, FGV-online e UEZO em temas como e-learning, bibliotecas
digitais, data warehousing/OLAP e mineragao de dados, além de
ter exercido cargos importantes, o que lhe conferiu grande expe-
riéncia em desenvolvimento de sistemas, nas empresas Fininvest,
Cyanamid, Banco Nacional, Capemi, Shell e RFFSA.

Clayton Escouper das Chagas

Engenheiro de Telematica pelo Instituto Militar de Engenharia
(IME/RJ), p6s-graduado em Sistemas Modernos de Telecomunica-
¢oes pela Universidade Federal Fluminense (UFF) e mestrando em
Sistemas de Telecomunica¢des com estudos na area de TV Digital
Interativa pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
(PUC-Rio). Trabalha como engenheiro em projetos de Pesquisa
e Desenvolvimento (P&D) no Centro Tecnolégico do Exército e é
instrutor de Java em empresas privadas e universidades do Rio
de Janeiro desde 2005.
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Qaaa

Introducdo ao Java

Meta da aula

Apresentar as principais caracteristicas da

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

descrever o historico da tecnologia Java;
descrever as caracteristicas do Java;

identificar os componentes da plataforma Java
Standard Edition;

criar e identificar as principais estruturas de
uma classe em Java.

plataforma Java.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, é
preciso que vocé: tenha um computador com o
Windows XP ou Windows Vista instalado com pelo
menos 512MB de memaria RAM; tenha instalado e
configurado o Java Development Kit (JDK), conforme as
instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente
de Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans, confor-
me as instrucdes do Apéndice B; esteja animado e moti-
vado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa lingua-
gem de programacao que esta dominando os mercados
de desenvolvimento, programacao e tecnologia

na atualidade.
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INTRODUCAO Vocé ja ouviu falar na ilha de Java? Além de uma das tecnologias mais impor-
tantes da computacao, Java também é uma das mais famosas ilhas do oceano
indico, e foi justamente essa ilha que deu origem ao nome da linguagem de

programacao Java.

Pesquise mais em http:/pt.wikipedia.org/wiki/Java e descubra mais sobre
a ilha de Java antes de entrar no mundo fantastico da tecnologia Java.

O Java como linguagem de programacdo nasceu em 1991 pelas maos de um

pesquisador da Sun Microsystems, James Gosling.

Figura 1.1: James Goling, o criador do Java.
Fonte: http://cnettv.cnet.com/2001-1_53-27469.html
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do mundo. Atua nos setores de fabricagdo de computadores,
semicondutores e software. Sua sede fica em Santa Clara,
Califérnia, no Silicon Valley (Vale do Silicio). As fabricas da Sun
localizam-se em Hillsboro, no Oregon, EUA, e em Linlithgow,
na Escocia.

O nome Sun vem de Stanford University Network (Rede da
Universidade de Stanford).

Os produtos da Sun incluem servidores e estacdes de trabalho
(workstations) baseados no seu proprio processador SPARC,
no processador Opteron, da AMD, nos sistemas operacionais
Solaris e Linux, no sistema de arquivos de rede NFS e na pla-
taforma Java.

Saiba mais sobre a Sun Microsystems em http:/pt.wikipedia.
org/wiki/sun_microsystems. E interessante conhecer a empresa
que criou a tecnologia que vocé ira estudar.

’ A Sun Microsystems é uma das maiores empresas de tecnologia

O nome inicial da linguagem era Oak (carvalho, em portugués), pois existiam
muitos carvalhos na drea da empresa e eles eram visiveis pela janela dos pro-
gramadores.

Devido a problemas de direitos autorais, 0 nome acabou sendo alterado para
Java, pois ja existia uma linguagem chamada Oak.

Aideia original do projeto era desenvolver uma linguagem de programacao que
fosse independente de plataforma e que pudesse ser executada em diferentes
dispositivos eletronicos, como geladeiras, televisdes ou fogoes.

Inicialmente, o projeto nao foi prioridade para a Sun, ja que alguns executivos
acharam absurda a ideia de ter uma linguagem que pudesse ser processada
numa televisdo. Com a chegada da TV digital interativa, podemos ver que nao
estavam tao errados assim... Mas com o sucesso da internet e a necessidade de
linguagens que suportassem objetos dinamicos e independentes de plataforma,
a empresa viu uma oportunidade para o emprego da tecnologia que o projeto

Oak havia desenvolvido.
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A TECNOLOGIA JAVA

O QUEE
A TECNOLOGIA
TJAVA?

Linguagem de programacao

Java é
uma linguagem de
programacao orientada a objetos,
robusta, elegante e com todas as carac-
teristicas das linguagens modernas, podendo

ser utilizada nos mais diversos ambientes, desde
aplicacoes simples no desktop até complexos
aplicativos web, programacao de robos, redes
de sensores, celulares e televisdo digi-
tal interativa, além de muitos
outros.
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Ambiente de desenvolvimento

Como desenvolvedor Java, vocé terd a sua disposi¢do um conjunto
de ferramentas poderosas capazes de abranger varias tarefas envolvidas
no processo de desenvolvimento de software dentro do seu ciclo de
vida.

Dentre as principais ferramentas disponiveis, podemos citar:

* 0 compilador (javac);

® o interpretador (java);

® o0 gerador de documentagao (javadoc);

e a ferramenta de compactacdo de arquivos (jar);

e diversas outras ferramentas instaladas no diretério bin da dis-

tribuigao.
Ambiente de aplicacao

A forma de execucio da linguagem Java é baseada na interpretacio
por meio de uma maquina virtual, a JAvA VIRTUAL MAcHINE (JVM).
Ela proporciona um ambiente de aplicagio completo para execugdo de

aplicativos Java.

Atividade pratica 1

Vamos pesquisar um pouco?

Java
VIRTUAL
MACHINE
(JVM)

Maquina virtual
que faz com que o
seu programa em
Java se comunique
com o sistema ope-
racional e com o
hardware do com-
putador.

¢

Acesse, no site da Sun, as areas sobre Java e descubra por que ele é uma das tec-
nologias que mais intrigam o mundo moderno de tecnologia: http://java.sun.com.

RAIO X DO JAVA

O desenvolvimento em Java é dividido em trés grandes pla-
taformas, de acordo com as caracteristicas e os objetivos do sistema
implementado:

* A primeira plataforma: é o core de todo sistema Java; é utilizada
como base da linguagem, além de possuir algumas bibliotecas
para desenvolvimento de aplicacdes graficas, programacio em
redes e processamento paralelo. A esse conjunto core damos o

nome de JAva StanpARrRD Epition (JSE).
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Epition (JSE)

Pacote-base para o
desenvolvimento de
programas em Java.
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é ; A segunda plataforma: engloba desenvolvimento web, programa-
AVA
ENTERPRISE ¢do distribuida corporativa, servicos corporativos especiais como Web
Epition (JEE) Services e Enterprise Java Beans, além de bibliotecas de gerenciamento.
Pacote para desen- Essa plataforma se chama JaAva EnTerPRISE EDITION (JEE) € tem como
volvimento de
programas para o requisito o préprlo JSE.

segmento corpora-
tivo, programagao
distribuida e pro-
gramacio web.

A plataforma de desenvolvimento para dispositivos moveis e

embarcados: da suporte a toda programacdo para celulares, televisio

digital e outros dispositivos com menor poder de processamento; é a

plataforma Java Micro Epition (JME).

Java Micro Epition (JME)

Pacote para desenvolvimento de programas para dispositivos mdveis como celulares, palm tops etc.

Nosso curso serd focado no JSE (primeira plataforma), que é a base
para que o aluno prossiga no estudo de plataformas mais complexas.

Veja a seguir os modulos que compdem o JSE:

Java™ Platform Standard Edition

= Java
Language |

Java Language

Development  java javac |j apt jar javap | JPDA .
Security| Int'l | RMI | IDL |Dep|oy|Moniforing| sﬁg%t;'ﬁ;glJVMTl_

-Development
Technologies

User Interface
Toolkits

Integrations /

Libraries J2SE
Other Base : - f
JRE Libraries

JDK

lang & util
Base Libraries

Java Virtual |
Machine

Platforms Solaris™ Windows

Figura 1.2: Estrutura do Java Standard Edition.
Fonte: javadocs - jdk 1.6.03.

30 Governanga: Gestado, Auditoria e Tecnologia da Informagao



CARACTERISTICAS DO JAVA
Java Virtual Machine (JVM)

Imagine uma maquina criada por meio de um software emulador
dentro de uma maquina real, como se fosse um minicomputador dentro
do seu préprio computador, e que possui gerenciamento de memoria,
CACHE, THREADS € outros processos de um computador com seu sistema
operacional. Exatamente! Essa mdquina existe e se chama Mdaquina
Virtual Java, ou JVM.

A Miquina Virtual Java prové especifica¢des de plataforma de
hardware na qual se compila todo cddigo de tecnologia Java. Essas especi-
ficacbes permitem que o soffware Java seja uma plataforma independente,
pois a compilagio € feita por uma maquina genérica, a JVM.

O resultado de uma compilagio de um codigo fonte Java é o
bytecode, que é uma linguagem de mdquina inteligivel para a JVM.
O bytecode é independente de hardware; assim, basta o computador ou o
dispositivo eletronico (como um celular ou televisdo) ter o interpretador
adequado (a JVM) que podera executar um programa Java compilado,

ndo importando em que tipo de computador ele foi compilado.

Garbage Collection

Visualize a meméria do seu computador como uma grande rua
onde uma equipe de gandulas de tempos em tempos vai limpando tudo
que nao esta sendo utilizado pelo Java. Isso mesmo. Essa equipe presta
ao sistema operacional um importante servico de coleta de lixo, que
chamamos de Garbage Collection.

Muitas linguagens de programacdo permitem ao programador
alocar memoria durante o tempo de execu¢do. Entretanto, ap0s utilizar
a memoria alocada, deve existir uma maneira para desalocar o bloco de
memoria, de forma que os demais programas a utilizem novamente. Em
C, C++ e outras linguagens, o programador € o responsavel por isso, o
que as vezes pode ser dificil, j4 que os programadores podem esquecer
de desalocar instancias da memoria e resultar no que chamamos escapes
da memoria.

No Java, vocé, programador, ndo possui a obrigacdo de retirar
das dreas de memoria uma variavel criada. Isso é feito por uma parte

especifica da JVM que chamamos de Garbage Collection. A Garbage
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CACHE

Subsistema especial
da memoria de alta
velocidade, utiliza-
do para armazenar
dados temporaria-
mente até que eles
sejam solicitados.
Os dados utilizados
com mais frequén-
cia sdo copiados
para ela, permitindo
acesso mais rapido.
E uma forma de
acelerar a memoria,
o processador e as
transferéncias do
disco. Os caches de
memoria armaze-
nam o contetdo das
posi¢oes mais atu-
alizadas da RAM e
os enderecos onde
esses dados estdo
armazenados.

Fonte: http://www.aoli.
com.br/dicionarios.
aspx?palavra=Cache.

THREADS

Processo de divisao
de tarefas em pro-
gramagao de com-

putadores.

Fonte: http:/
pt.wikipedia.org/wiki/
Thread.
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Collection é a grande responsavel pela liberagio automatica do espago
em memoria. Isso acontece automaticamente durante o tempo de vida

do programa Java.

Java Runtime Environment

A implementacio de uma maquina Java juntamente com a JVM
para o usudrio final dos sistemas é feita por meio de um pacote chamado
Java Runtime Environment (JRE). O JRE roda c6digos compilados para
a JVM e executa o carregamento de classes (por meio do Class Loader), a
verificagdo de codigo (por meio do verificador de bytecode) e finalmente
o codigo executavel.

O Class Loader é responsavel por carregar todas as classes neces-
sdrias ao programa Java. Isso adiciona seguranca, por meio da separacdo
do namespace entre as classes do sistema de arquivos local e aquelas
que sdo importadas pela rede. Isso limita qualquer acdo de programas
que podem causar danos, pois as classes locais sdo carregadas primeiro.
Depois de carregar todas as classes, a quantidade de meméria que o exe-
cutdvel ird ocupar é determinada. Isso acrescenta, novamente, protecao
a0 acesso ndo autorizado de areas restritas ao codigo, pois a quantidade
de memoria ocupada é determinada em tempo de execucio.

Apds carregar as classes e definir a quantidade de memoria, o
verificador de bytecode verifica o formato dos fragmentos de codigo e
pesquisa, nesses fragmentos, codigos ilegais que possam violar o direito
de acesso aos objetos.

Depois que tudo isso tiver sido feito, o codigo é finalmente exe-

cutado.

CICLO DE EXECUCAO DE UM PROGRAMA EM JAVA

Vocé vai entender agora como é o fluxo de execu¢io de um
programa em Java, desde sua codificagdo até sua interpretacdo pela
maquina virtual.

O primeiro passo para a criacio de um programa Java é escrever
os programas em um editor de texto. Qualquer tipo de editor pode ser
utilizado, como o bloco de notas, vi, emacs etc. A Gnica obrigatorieda-
de é que esses arquivos devem ser armazenados no disco rigido com a

extensao .java.
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Apbs o programa Java ter sido criado e salvo, vocé deve compila-
lo utilizando o compilador Java (javac). A saida desse processo é um
arquivo de bytecode com extensio .class.

O arquivo .class é entdo lido pelo interpretador Java (java — JVM),
que converte os bytecodes em linguagem de maquina do computador ou
dispositivo que estd sendo usado.

A figura a seguir ilustra todo o processo de execucdo de um pro-

grama em Java.

source code Method Party()

for the 0 aload_0

X X 1 invokespe-

interactive cial #1

<Methodjava.

_par_ty . Jang.Object()>

inviation 4 return
Output

Source (code)

0 Compiler e
(2

Virtual
() Machines

Figura 1.3: Processo de execucdo de um programa em Java.
Fonte: Livro Use a cabeca! Java.

Atividade pratica 2

Vamos comegar a programar! 6

Para compilar e executar um programa Java corretamente, vocé deve ter o JDK

(Java Development Kit) instalado. Além disso, as variaveis de ambiente do Windows
devem estar corretamente configuradas. Execute as tarefas de download, instalacédo e
configuracdo do JDK seguindo as orientacdes do Apéndice A. A partir de entdo, vocé
podera testar seus cddigos Java.
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ESCREVENDO SEU PRIMEIRO PROGRAMA EM JAVA

Utilizando o prompt do Windows e o Bloco de Notas

Vocé vai agora construir o primeiro exemplo de programa em
Java. A compilagio e a execugio do programa serdo feitas pelo prompt
de comando do Windows.

Passo 1: Inicie o Bloco de Notas do Windows seguindo os coman-

dos Iniciar => Programas => Acessorios => Bloco de Notas.

Passo 2: Abra o prompt de comando do Windows seguindo os

comandos Iniciar => Programas => Acessérios => Prompt de

Comando.

Passo 3: No Bloco de Notas, digite as seguintes instru¢des de um

simples programa em Java:

I Sem titulo - Bloco de notas E|@|FX|
frquivo  Editar Formatar Exibr Ajuda
;{mb"lic class Hello

* Meu primeiro programa Java
-

public static void main(string[] args) ﬁ
J//Mostra na tela o texto entre "..."
system.out.printIin("este & nosso primeiro programa");

Figura 1.4: Primeira classe em Java.
Fonte: Bloco de Notas.

Seja rigoroso em todos os simbolos utilizados, principalmente
no que se refere a letras maidsculas e mindsculas, pois fazem diferenga

no Java.
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Passo 4: Salve o programa como “Hello.java” e coloque numa

pasta chamada “MeusProgramas”.

Salvar como E":!
Salvar em: .—r’_’n‘ MeusProgramas - = 0 ¥ o -

D

Documentos
recentes

=

Desktop

Meus
documentos

Meu computador

Mome do arquivo: |Helln.iavd v | l Salvar I
Meus{lec;::sde Salvar como lipo: |_Dgct£nerﬁosieteﬁ3{'_txt] — : I Cancelar

Codificago: [ans| v/

Figura 1.5: Salvando sua primeira classe em Java.
Fonte: Bloco de Notas.

Passo 5: Vi para o prompt de comando e navegue até a pasta
“MeusProgramas”.
Passo 6: Nessa pasta, digite o comando dir para verificar se o seu

arquivo Hello.java esta dentro do diretério.

Se estiver tudo certo, j4 podemos compilar nosso primeiro pro-
grama em Java.

Passo 7: Para compilar um programa Java, devemos executar o
compilador Java (javac) passando na linha de comando o nome

do programa a ser compilado; no nosso caso, o Hello.java.

Os comandos a serem executados sio os mostrados na figura do

AULAe

prompt a seguir. Se ndo tiver nenhum erro, o cursor do prompt aparecera

novamente na linha de baixo.
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C:\WINDOWS\system32\cmd.exe

ft Windo ! a0 5.1
i 1 BB1 Microsoft

cuments and Settingshclayton P

sProgramas>javac Hello.,

qus Prograr

Figura 1.6: Compilando sua primeira classe em Java.

Fonte: Prompt de Comando.

Passo 8: Digite novamente o comando dir para verificar se a

compilag¢io foi realizada normalmente. Como vocé jd viu, a compilacdo

de um arquivo .java tem como resultado o bytecode, que é um arquivo

.class com o0 mesmo nome, COmMo mostrado na ﬁgura a seguir:

WINDOWS\system32\cmd.exe

212 Hello.

Javac Hello. java

disponiveis

».134.816 hyte

Figura 1.7: Verificando a classe compilada.
Fonte: Prompt de Comando.
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Passo 9: Por ultimo, chame a Mdquina Virtual Java (JVM) por

meio do comando java, passando na linha de comando o arquivo

do bytecode, através do nome do arquivo gerado na compilagio,
dessa vez sem a extensdo (sem o .class) como mostrado a seguir.
O bytecode é interpretado pela JVM e a saida do texto digitado
¢ realizada pelo prompt, conforme foi solicitado no cddigo do

programa.

C:\WINDOWS\system32\cmd.exe = £

isponiveis

nao tem no
volumne &

Hello.c
Hell
L;

2.134.816 isponiveis

Figura 1.8: Executando sua primeira classe em Java.
Fonte: Prompt de Comando.

Atividade pratica 3

Vamos comecar a programar! 6
Siga os passos anteriores e veja vocé mesmo seu primeiro programa em Java

funcionando!

CECIERJ - EXTENSAOEM GOVERNANCA 37



Java Basico e Orientacdo a Objeto | Introdugdo ao Java

Utilizando um Ambiente de Desenvolvimento (IDE)

Para continuar seu aprendizado de forma produtiva, iremos empre-
gar um ambiente profissional, que é o mesmo utilizado nas empresas de
desenvolvimento de software: usaremos o ambiente de desenvolvimento
NetBeans, da Sun Microsystems. Para isso, vocé precisara executar as
tarefas de download, instalagio e configuracio do NetBeans que estdo

explicadas de forma detalhada no Apéndice B.

Apesar
de muitos dos nossos
programas nao exigirem ferramen-
tas sofisticadas para programagao, como
vocé viu no ultimo exemplo, profissionalmente as
empresas necessitam de um ambiente integrado com
algumas caracteristicas, como maior velocidade de pro-

gramacao, automatizacdao de processos e testes, além da
necessidade de melhorar a produtividade e o gerenciamento
das equipes. Nesse contexto, pode ser interessante a utili-
zacao de ferramentas especializadas que controlem todos

esses fatores, trazendo vantagem consideravel no ciclo
produtivo das empresas de software. Essas ferramen-
tas se chamam ambiente de desenvolvimento
integrado (integrated development envi-
ronment), ou simplesmente IDE.

Atividade de reflexao 1

Pesquise um pouco! 6666

Pesquise em sites de busca (como www.google.com.br) e em infor-
macoes colaborativas (como www.pt.wikipedia.org) sobre a linguagem de programacao

Java e também sobre IDE.
Depois da pesquisa, escreva com suas proprias palavras nas linhas a seguir o que enten-

deu sobre a linguagem Java e também sobre IDE.
Java:
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IDE:

Vamos utilizar nesta disciplina uma IDE produzida pela prépria
Sun (que criou o Java) e uma das mais utilizadas pelas empresas de
desenvolvimento no mundo: o NetBeans, na sua versao 5.5.1. Entre
os vdrios recursos que a IDE possui, podemos citar como principais a
interface construtora, o editor de texto, o editor de c6digo, o compilador,
o interpretador e o depurador. Além disso, a IDE possui muitas outras
funcionalidades e wizards que auxiliam vocé a dar mais produtividade a
seu trabalho e a reduzir a quantidade de erros. Para utilizar o NetBeans,
execute 0s seguintes passos:

Passo 1: Inicie o NetBeans clicando no icone de atalho NetBeans

5.5.1 que se encontra na area de trabalho do computador e espere

a abertura de sua interface grafica.

drquvo [ftwr Cgbe Wreege  Codgoforte Refstorsr Corstrur  Dosotar OV3 Ferramerias  Janels  Adsda
AlERd YRR PP REBSD

Prob. @ x | Arquivos tweosdo | Beevndy X L=
© NetBeans 4
v
RIS PASSOS | ARTIGOS & NOVIDADES
* Primedos passes. B 1eoz0s 00 .
0 que ik de nove - Mot Tatbpm PST
“ WntradugBo so Jeva LE § Collah et il ik o naiSa ans 213 B0 pusteom regola slanned mpintanance sod m ke
i s s Srstemaids 4h s Vo mbinliin sod wirgibbe Somain in
" Mobily * Wiy betBeams 67T
* Entewprine Fas it o o s Rave Bans ol She Mtlln o snla i Srin, you may Bo pussied by %
* Vinaial Wets @l [ =
e x TODAS AS NOVIDADES TO0OS 05 ARTIGOS
J
PROJTONS DE CXIMPLO | BLoGs
 Gorsl Bl eoscs 152 -
- Wets
- Corporative " it
« Mdchubon de Phug i 0o HetBesns | | #4441 Sontust masshom b apen dmy S0 in Methnans a
CRIAR WOVO PROJTO J 10005 0% BLOGS
.SH’.’I ] posm A mecIAR.
Relatorar Sl

L]

Figura 1.9: Tela inicial do NetBeans.
Fonte: NetBeans.
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Passo 2: Feito isso, vamos construir nosso primeiro projeto, ja que
todo programa Java numa IDE deve estar associado a um projeto,
através da sequéncia Arquivo => Novo Projeto, e na caixa de
didlogo que se abrir escolha na janela Categorias a opcao Geral

e na janela Projetos a opgao Aplicacdo Java.

| Movo Projeto r_>_(_
Passos Escolha o Projeto

2 web 5 Bblioteca de Classe Java
) Corporativo & Projeto Java com Cédigos-Fonte Existents
) Méduos da Pg-ins do NetBeans | | L& Pro1eto Java com Script Ank Exstente
& ) Exemplos
DescricBo:

Cria um novo aplicativo J2SE em um projeto IDE padrBo. E possivel gerar bambém uma classe
principal neste projeto. Os projetos padedes utlzam um script de construcdo Ant gerado pelo
IDE para construir, executar, @ depurar seu projeto.

Fames ) oo

Figura 1.10: Criando um projeto no NetBeans.
Fonte: NetBeans.

ElNev Aplicacko Java Ll Ppasso 3: Clique no botio
Passos Nome e Localizac o L. . .,
Préximo e na caixa de didlo-
1. Escolha o Projeto ome do Projeto: Meu Projeto Java
2. Nome e Localizacio i h N
\ocalzagho do Projeto: | C:\JavalProjetoshietBeanss. 5. 1 Procurar... go seguinte preencha o INomze
Pasta do Projeto: ciDavs 3 . .
Mimmn [ouneoiosia e 51 Pt e do Projeto com Meu Projeto
[] Definir como Projeto Principal

[¥] Criar Classa Principal  [Helo]

Java e ao lado da checkbox
Criar Classe Principal defina
seu nome como Hello e cli-

que no botio Finalizar.

Figura 1.11: Criando um projeto
[Crnalear ][ cancelr [ Amda | no NetBeans.
Fonte: NetBeans.
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Passo 4: Na janela que se abre, a IDE insere um c6digo bésico de
todo programa Java completado com algumas informagdes que
foram inseridas durante a criagdo do projeto. Complete esse codigo

com o texto do programa feito no Bloco de Notas.

HNetBeans IDE 5.5.1 - Meu Projeto Java
Cipd@ Y@@aarL adeo
Prok. 4 x| arquves | Execwie || Bends x [ ¥ kot ] 0[]

5 & MeuPrapeto Java 2 | AFR/L L Ay 0ol
= () Pacotes de Codgn-Forte T

= Teal i u L
= ) <pwccte padlon T ! g .
- Eelo v o %
&) Pacotes de Teste o
# ) Blotecas &
# L2 Bbdotecs: de Testes T
et
peblic class Eello |
=] ** Creates a nev instance of Hello *
avegador - main -x =] public Mellei) |
sz 050 o Mot = -
5 o) L
& maindsrngl] args) T r
H public static veid maim(Steing[] acgs) |
System.out.prantin(~Este ¢ nssse primeiro progrand il
i
]
= -
Moo @ (0|88 28:59 [ims]
...... =7

Figura 1.12: Criando uma classe no NetBeans.
Fonte: NetBeans.

Ao mandar executar um programa, a IDE automaticamente com-
pila e interpreta o c6digo, mostrando o resultado dos comandos, caso
seja uma aplicagio via console (que serd o nosso caso, por enquanto),

na janela abaixo do cédigo.
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Passo 5: Para executar o c6digo, devemos selecionar o programa
que desejamos executar na janela do lado esquerdo superior, janela

Projetos, e clicar com o botdo direito do mouse selecionando a

opcao Executar Arquivo.

® tesplats, chosws Teals | Template Manager

|
|
Execucido | ‘

-
"
g " Melde | |
Copir e
Wiew & mew imatence of Meils * =
Mavopadr - Helajovs Y ead L
Vedraghe g Mt o |
?
& il osb Sahesw o Modeo . |
e AT P TR —
Peltr ¥ static weid mainSering]] sgm) | |
Ramias » P02 sode appliratism legic Beis
Propredaies ben. out.printle|"Eate o nowss peiaties progrene”| s
'
¥ ‘
| bt | s |
e AR Y | ana o |
rdator e | saida v

Figura 1.13: Executando uma classe no NetBeans.
Fonte: NetBeans.

Meffeam IDE 5,51 - beu Projeto Java

frowm Edte Egbw Navegw Codgoforte Rgfstorw Coratnw Eveciter V5 Feramerim Jonels Ande

LCCEF QIR AP e2ddARE ISR N ™ P pelnd

[Prop S x| depaves |[itwecuta |[E oo %] semveds x] 3]
= @ MeuProjeto Java S B FAH/ L L LT 1o @
) Pactas de | B o eI I AR5 L] =
= B <pacote padkBo> " Te Teols | Tesplate Mans ol
B it
) Pacotes de Teste
i ) Bblotecss e
s Bblotecss de Testes |
Basther clayten )
public class Hello |
L il 8 ** Cpeates 4 nev inatance of Bells *
Navegader - Hela java ex|l © peblic Hello() |
| imaskzago dos Mantros |-
@ el =]
& man(rng] ) T
* Bparam args the command Line argusemty
O pueblic static veid maimiSceingl] arge) |
| T code o tien logic hers
System.cut.pristle(“Este ¢ nesss printics programa™):
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)
- 0
T [ Sada - Meu_Projeta_lave (run-vngie] vl
mie: =
dapa-yar
conpila-single:
retnals; Saida
Heta & mozss primeire programs
EXECUTADG CON SUCEESO (tesps total: O sequndssi|
=

Figura 1.14: Executando uma classe no NetBeans.
Fonte: NetBeans.
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Atividade pratica 4

Agora vai ficar mais legal! 6

Siga os passos mencionados e veja seu primeiro programa em Java agora
executado no NetBeans!

INFORMACOES SOBRE FORUM

Nesta primeira semana de aula, vamos entrar no férum para
nos conhecermos; vamos falar sobre a experiéncia de cada um
e 0 que esperamos do curso.

RESUMO

\—

Vamos rever os principais conceitos vistos nesta aula.

¢ Historico da tecnologia Java: o Java nasceu na empresa americana Sun
Microsystems na década de 1990 com o intuito de ser utilizado em
dispositivos eletrodomésticos. O projeto inicialmente nado foi um sucesso,
mas, com o advento da internet, a Sun viu uma oportunidade de utilizar
essa tecnologia principalmente pela caracteristica de poder ser utilizada
em plataformas heterogéneas.

¢ Além de ser uma das mais completas, modernas e utilizadas linguagens
de programacdo, o Java também da suporte a um completo ambiente
de desenvolvimento, por meio de suas ferramentas integradas, além de
ser um ambiente de aplicacdo completo, com todas suas funcionalidades
implementadas na Maquina Virtual Java (JVM).

¢ O Java possui trés plataformas basicas de desenvolvimento, de acordo
com o projeto do sistema a ser implementado. A plataforma basica para
todos os tipos de sistemas é o JSE (Java Standard Edition), que possui as
bibliotecas basicas para o desenvolvimento em Java. Para desenvolvimento
corporativo, distribuido e/ou web é preciso utilizar a plataforma JEE

(Java Enterprise Edition), que da suporte aos sistemas desenvolvidos
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para esses tipos de ambiente mais complexos. Por ultimo, temos uma
plataforma especial chamada JME (Java Micro Edition), que serve para
o desenvolvimento de sistemas para dispositivos méveis e embarcados,
como celulares, televisdes e outros dispositivos com menor poder de
processamento e memoria.

¢ Todo programa em Java deve ser compilado pelo compilador javac,
gerando assim o bytecode, para depois ser interpretado pela maquina
virtual; esta é implementada de acordo com cada sistema operacional,
garantindo a portabilidade de sistemas do bytecode.

¢ Para melhorar a produtividade do desenvolvimento e ganhar em
integracdo e controle da programacao, principalmente para sistemas
complexos e grandes equipes, podemos utilizar ferramentas que auxiliam
nessas tarefas; essas ferramentas sdao as chamadas IDEs (integrated

development environment).

Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, vocé ird estudar um pouco mais sobre a estrutura dos

programas em Java e os tipos de dados suportados pela linguagem. Até la.
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Tipos de dados e estrutura de
programacao em Java

Meta da aula

Apresentar a estrutura de uma classe
Java e os tipos de dados da linguagem.

Apos o estudo do conteudo desta aula, espera-
mos que vocé seja capaz de:

descrever a estrutura basica de uma classe em
Java;

criar e testar as classes que vocé escreveu em
Java;

identificar os principais tipos de dados da lin-
guagem Java, suas caracteristicas e utilizagoes;

identificar os operadores utilizados na progra-
macao em Java.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, é
preciso que vocé tenha um computador com

Windows XP ou Windows Vista instalado, com pelo
menos 512Mb de meméria RAM; tenha instalado e con-
figurado o Java Development Kit (JDK) conforme as ins-
trugdes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme
as instrucdes do Apéndice B; esteja animado e motiva-
do para iniciar o aprendizado desta fabulosa linguagem
de programacao, que esta dominando os mercados de
desenvolvimento, programacao e tecnologia

na atualidade.
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ESTRUTURA BASICA DE UM PROGRAMA EM JAVA

Veja como se comporta e como se compde um programa em Java.
Estudaremos isso por meio da andlise de um cddigo-fonte em Java.
E como se um médico estivesse entendendo como funciona o corpo
humano por dentro.

Imagine que uma montadora lhe pedisse para criar um carro. Que
caracteristicas vocé considera importantes para definir um carro?

( ) Velocidade

() Aceleragao

() Cor

( ) Numero de portas

Pois bem, todas essas caracteristicas sio comuns a todos os carros.
Ao pensar num carro de forma geral, vocé estd aprendendo um conceito

bastante importante em Java: o conceito de classe.

Classe é a definicao
de um conjunto de objetos, seres ou
coisas do mundo real que possuem
caracteristicas em comum.

Todo programa em Java esta dentro de uma estru-
tura loégica de cédigo chamada classe; portanto, um
sistema em Java é um conjunto de classes que se
comunicam e colaboram entre si.
As classes sdo compostas de atributos
e métodos.

No nivel de andlise e requisitos, os atributos sdo as caracteristicas
que os objetos do mundo real possuem, e estes s3o sua representacio no
mundo computacional.

Fazendo a mesma comparagio, os métodos sio os comportamen-
tos ou as agdes executadas por esses objetos.

Assim, com um exemplo bem simples, podemos dizer que, se
estamos definindo e programando o objeto do mundo real carro, a classe

relativa a esse objeto tera atributos como cor, modelo, ano de fabricacao
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etc. Além disso, a classe também terd métodos como acelerar, frear, fazer

conversao etc.
Métodos:

e Acelerar ()
e Frear ()

e Acender fardis ( )
e Virar a direita ( )

Classe Carro (objeto carro do mundo real)

Figura 2.1: Classe Carro e seus métodos.

Por enquanto, vamos nos focar mais na estrutura de um progra-
ma em Java, pois adiante teremos aulas voltadas especificamente para o
aprendizado de orientagio a objeto.

Para visualizar melhor como funciona uma classe, vamos analisar
a estrutura do nosso primeiro exemplo, que foi implementado e testado

na aula passada:

1 public class Hello {

2 /**

3 * Nosso primeiro programa em Java

4 */

5

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

7 // A préxima linha imprime a frase entre (“.””)
no console da IDE

8 System.out.printIn(Esse € nosso
primeiro programa'™);

9 }

10

11 3}

Vamos comecar a decifrar esse programa por meio do entendi-

mento de cada linha.
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A linha 1 define que estamos iniciando a estrutura de uma classe

pela palavra reservada class e é seguida pelo nome da classe.

Ap6s as instrugdes relativas a classe, temos o simbolo { (abre cha-
ves) que define a abertura de um bloco de comando. Repare que o { de
abertura tem o seu correspondente } (fecha chaves) na linha 11 indicando
que aquele bloco foi fechado. Os blocos de comando sio hierarquizados;

assim, podemos ter blocos de comando dentro de um primeiro bloco.

T

Toda classe é um arquivo Java, e este possui a extensdo .java;

+ obrigatoriamente o arquivo deve possuir o mesmo nome da
classe, respeitando letras maiusculas ou minusculas. Assim,
nossa classe Hello esta armazenada fisicamente num arquivo
Hello.java.

Os comandos das linhas 2 a 4 definem um comentario em Java.
Um comentério serve para documenta¢do do c6digo que estd sendo
implementado, seja como histérico para os programadores ou equipe que
estdo fazendo o projeto, seja como subsidio para futuras manutengdes

e atualizacdes do sistema.

T

Existem trés tipos de comentarios em Java; o que foi utilizado
+ nas linhas anteriores é o comentario de bloco que é inserido
na documentac¢ao padréao de cédigo Java automaticamente,
o javadoc, e é definido pelos intervalos /** ... */, suportando
quebra de linhas. Caso vocé ndo queira que o comentario de
bloco seja inserido no javadoc gerado, é sé suprimir o segundo
simbolo * que abre o comentario. O trecho documentado fica
entre os intervalos /* ... */.
O ultimo tipo de comentario é o comentario de linha; é definido
pelos caracteres //; tudo que vier apoés esses simbolos é ignorado
pelo compilador. S6 serve para uma Unica linha. Esse tipo de
comentario foi utilizado na linha 7 do nosso exemplo.
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A linha 5 estd em branco. Isso ndo tem problema nenhum em Java,

alids ndo teremos nenhum problema com linhas ou espacos em branco,

pois eles sdo ignorados pelo Java; utilize-os para ajudar na organizacio
do cddigo, mas sem exagero.

Como ja falamos, um sistema em Java é composto de classes que
se comunicam. As classes sao compostas de métodos e atributos; na
linha 6, temos nosso primeiro método, o método main, que é um método
muito especial. Um método é geralmente uma palavra iniciada com letra
mintscula. Seu nome vem seguido de () (abre e fecha parénteses). Alids,
vocé pode se perguntar por que o nome de uma classe se inicia com letras
maiusculas e métodos iniciam com letras minusculas. Isso quer dizer que
havera um erro se fizer ao contrario?

Na verdade nio, isso é o que chamamos convencdes de codifi-
cagio; servem para auxiliar o programador a identificar partes de uma
estrutura de codigo. Assim, caso um programador receba uma classe
para estudar ou alterar, ele saberd que aquilo que comega com letras
maiusculas provavelmente sdo classes, e que letras mintsculas seguidas

de () geralmente caracterizam métodos.

+

Caso o desenvolvedor ndo siga essa convencdo, ndo recebera
+ nenhum erro de sintaxe, pois ndo sdao palavras reservadas,
mas sim identificadores que o préprio programador inseriu no
c6digo para dar nome as estruturas criadas por ele. Entretanto,
estara cometendo um erro grave de boa pratica, deixando o
codigo confuso para alguém que ira lé-lo futuramente. Todas
as convencgdes de codificacdo do Java estdo definidas num
documento curto, mas muito importante, que foi preparado
pela prépria Sun e que serve como base para construir o manual
de programacdo que as proéprias empresas tém definido na
sua metodologia (isso quando nao indicam o préprio manual
da Sun como padrédo a ser seguido). E o Code Conventions;
tem somente 24 paginas e vale a pena dar uma olhada nele,
principalmente o programador iniciante. O download esta
disponivel em:
http://java.sun.com/docs/codeconv
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Atividade pratica 1

Leia um pouco... 66

Faca o download e leia o Code Conventions. Iremos fazer alguns comentarios e retirar
as duvidas sobre esse documento no forum desta semana. S6 para adiantar, o Code
Conventions define a forma e o padrédo de como serdo codificados seus programas, ou
seja, como sdo os comentarios quando eu escrevo com letras maitsculas, quando eu
utilizo minusculas, quando eu escrevo junto palavras compostas, quando eu utilizo hifen
para separa-las etc.

Continuando a explicar as estruturas das classes: um método deve
possuir ( ) apds seu nome, mas no nosso método main vimos alguma coisa
dentro deles; esses sdo os argumentos ou parametros que sao passados
para o método e nio sdo obrigatérios.

Voltando a explicar o método main: por que ele é um método
especial? Um sistema possui muitas classes, mas uma delas deve ser o
ponto inicial pelo qual o sistema ¢é inicializado; essa classe é aquela que
possui 0 método main. A JVM comega a executar o sistema por esse
método. Como, no nosso caso, nosso sistema possui uma dnica classe,
para ser uma aplicagao completa e para que possa ser executada por si
s0, essa classe deve possuir o método main, e toda execucdo do programa
deve ocorrer a partir dele.

Na linha 8, temos um novo método que faz parte das bibliotecas
do Java, o método System.out.println(“...”), que escreve na saida-padrio
do computador o conteudo entre (“...”).

Por fim, nao podemos nos esquecer de que bloco de comando que
é aberto deve ser fechado, e os blocos abertos nas linhas 1 (abertura da

classe) e 6 (abertura do método main) sio fechados nas linhas 9 e 11.
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COMENTARIOS EM JAVA

Os comentarios
servem para documentar
formalmente o cédigo-fonte
de um sistema ou para o progra-
mador colocar alguma observacao
que acha importante. Eles sdo de gran-
de valia, principalmente se o projeto
passar por alguma manutencéo, o que
invariavelmente é feito por equipes que
nao participaram do desenvolvimento
original; serve, portanto, como base
para o entendimento da linha
de programacao do
projeto.

Todo comentdrio é ignorado pelo compilador, ndo interferindo
na execug¢do do programa.

O Java da suporte a trés tipos de comentarios:

1. Comentario de linha: nele, toda sentenga escrita apds o // é

considerada comentario, mas somente essa linha. Exemplo:

// Comentario de uma Unica linha

2. Comentario de bloco: neste, todo texto definido entre /* e */
é considerado comentario pelo compilador; suporta quantas quebras
de linhas existirem. Por questdes visuais, os programadores costumam
colocar * também no inicio de cada linha que nio estd nos simbolos que

definem o comentério de bloco. Exemplo:

/* Comentario
de bloco
aceita mais de

uma linha */
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ou

/* Comentario

* de bloco

* aceita mais de
* uma linha

*/

3. Comentario de Javadocs: o dltimo tipo de comentdrio é, na
verdade, uma modificag¢io sutil no comentario de bloco; nele, o primeiro
simbolo passa a ser o /** ao invés do /*. Isso faz com que o comentario
seja inserido na documentagao padrio de codigo gerada pelo aplicativo
javadocs, dentro de seu HTML. Além disso, o comentario de javadocs
contém algumas tags (etiquetas indicativas) no formato de annotations
(iniciando com @) que sdo predefinidas, dizendo o significado daquela

linha de comentério. Exemplo:

/** Comentéario inserido
nos javadocs

@author Clayton Chagas
@version 1.0

>/

INSTRUCOES E BLOCOS DE COMANDO

Instrucao de
comando Java é um conjunto
de palavras e comandos interpretaveis
pelo compilador Java e que terminam
com ;.
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Um bloco de comando é formado por uma ou mais instrugoes
entre chaves; pode ter espacos em branco e quebras de linhas.

Por uma questdo de organizagio de cddigo, é aconselhdvel a
correta identa¢do dos niveis de blocos de comando e suas instrugdes

internas, como vocé vé no exemplo a seguir:

ublic static void main (Strin args) Inicio
P ( oL 1 g do bloco

System.out._printIn(“Testel”
Instrucdes de

System.out.printIn(*“Teste2” Comando

Fim do bloco

IDENTIFICADORES

Identificadores
sdo 0s homes que sao associados as
estruturas de um programa em Java, seja 0 nome
de uma classe, variavel ou método.

Vale lembrar que o Java é case-sensitive, ou seja, diferencia
caracteres maiusculos de mintsculos. Assim, um recurso do cédigo cujo
identificador é Teste € diferente de outro recurso cujo identificador € teste.
Existem inclusive regras de boas praticas a serem seguidas nas defini¢des
de letras maidsculas e minusculas dos identificadores de acordo com o
Code Conventions da Sun (http://java.sun.com/docs/codeconv).

Basicamente, classes se iniciam com letras maiusculas e o restante
das letras mindsculas; se o identificador de classe for composto de mais
de uma palavra, elas virdo aglutinadas, cada uma delas também se inicia

com maitsculas. Como em:

ExemploDeNomeDeClasse.
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Para método e variavel (ou atributo) a regra é parecida, porém a

primeira palavra se inicia com letra minuscula. Exemplo:

exemploDeNomeDeMetodo( )

exemploDeNomeDeVariavel

Existem algumas outras regras, por isso recomendamos a leitura
do Code Conventions.

Quanto ao universo que pode ser utilizado, os identificadores
podem comecgar com qualquer letra, underscore (_) ou cifrio ($).

Os caracteres subsequentes podem utilizar também ntimeros de 0 a 9.

PALAVRAS-CHAVE

Algumas palavras nio podem ser utilizadas como identificadores
em Java; normalmente representam algum comando a ser utilizado numa
instru¢do. Ao longo do aprendizado, vocé ird conhecer a utilizagdo da
maioria dessas palavras. Por enquanto vamos apenas enumera-las; tente
memoriza-las, mas saiba que a maioria das IDEs irdo avisar caso vocé

esquega e tente utilizar uma dessas palavras-chave:

ABSTRACT CONTINUE FOR NEW SWITCH
ASSERT DEFAULT GOTO PACKAGE SYNCRONIZED
BOOLEAN DO IF PRIVATE THIS
BREAK DOUBLE IMPLEMENTS PROTECTED THROW
BYTE ELSE IMPORT PUBLIC THROWS
CASE ENUM INSTANCEOF RETURN TRANSIENT
CATCH EXTENDS INT SHORT TRY
CHAR FINAL INTERFACE STATIC VOID
CLASS FINALLY LONG STRICTFP VOLATILE
CONST FLOAT NATIVE SUPER WHILE

Além dessas palavras-chave, true, false e null sdo palavras reser-

vadas; portanto, nao podem ser utilizadas como identificadores.
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TIPOS DE DADOS

O Java possui quatro familias basicas de tipos de dados:
® Boolean: que serve para trabalharmos com valores 16gicos true

ou false e seu tipo primitivo é o boolean.

Character: sio caracteres representativos da tabela Unicode,
que é uma tabela complementar a tabela ASCII. Esta armaze-
na somente 8 bits enquanto a Unicode armazena um simbolo
de 16 bits, o que possibilita armazenar muito mais caracteres
especiais, além de uma quantidade muito maior de idiomas.
Para representar caracteres Unicode, sempre utilizamos aspas
simples (“...”) ao invés de aspas normais, que sao duplas (“...”)
e utilizadas para cadeias de caracteres (string em Java). Seu tipo
primitivo é o char.

e Integer: esse tipo de dados serve para representagdes numéricas
de bases, como base decimal, hexadecimal ou octal. O tipo pri-
mitivo padrdo da familia Integer € o int e define um numero de
base decimal de 32 bits com sinal. Existe o tipo long, que estende
esse decimal para 64 bits com sinal; para tanto, deve-se colocar
um L ap6s o nimero, além de definir o tipo como long. Caso
vocé deseje definir um hexadecimal ao invés de um decimal, é
s6 colocar 0X antes do simbolo; para octal, deve-se colocar 0.

Existem também os tipos primitivos byte e short.

Float-Point: esses dados representam os tipos numéricos com
ponto flutuante. Existem dois tipos com ponto flutuante em Java:
o tipo double, que é o tipo padrio e tem precisio de 64 bits, e o
tipo float, que tem precisiao de 32 bits e necessita da colocagio

do indicativo f apds o nimero.
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VARIAVEIS

Variavel é
um espag¢o em memoria
utilizado para armazenar informacdes
sobre um determinado objeto.

Uma varidvel contém um identificador e um tipo, os dois de
acordo com as defini¢des que vocé ja estudou. Isso é o que chamamos
de declaracdo de uma varidvel.

Além da declaragio, uma varidvel também pode ser inicializada
por meio do operador de atribui¢do “=".

As declaragdes de varidveis do mesmo tipo podem ser feitas todas
na mesma linha, mas essa é considerada uma ma pritica, pois deixa o
codigo ilegivel, confuso e desorganizado.

Veja algumas operagdes com varidveis no exemplo a seguir:

public class TesteVariawveis |
=] public static void mainiString[] args) |
ffdeclaragio de duas varidveis int na mesma linha: ma pratica
int wvarl, warZ;
ffdeclaragdo de uma variavel int na mesma linha
int wvar3;
ffinicializagdo de var3 com o walor 5, utilizando o operador
for=" de atribuigdo
ward = 57
ffdeclaragdo e inicializagio de uma varidvel numa unica linha
int ward = 10;
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Para exibir o valor de uma varidvel, utilizamos o método

println( ) de System.out passando a variavel como argumento ou, caso

queira, a propria String entre aspas (“...”).

public class TezteVariaveis |
public static void maini(String[] args) |
int warZ = 10;
System. out.println(varl);
System. out.println("Testando o método da aula™):

A saida da classe anterior no console do NetBeans, quando exe-

cutada, serd o valor da varidvel (no caso 10) e o contetido da String.

:5aida - Meu_Projeto_Java {run-single)

deps-jar:

Compiling 1 source file to C:hJawa\ProjetosMNetBeansL. L. 1WwWMen Projeto Javatbuildiclasses
compile-single:

run-single:

10

Testando o método da aula

EXECUTADO COM SUCESS0 (tempo total: 1 segundo)

Execucdo concluida Meu_Projeto_Jawva (run-single).

Os contetidos de uma varidvel podem ser acessados por valor ou
por referéncia, dependendo da sua origem.

Caso uma variavel seja de tipo primitivo, seu conteiido ou esta-
do (j4 que varidvel é um espaco em memoria) serd acessado por valor,
ou seja, seu dado estd armazenado no espaco de memoria destinado a
variavel.

Pode parecer estranho, mas quando a variavel é um objeto (um
tipo originario de uma classe), ela possui um comportamento diferente
(existe um motivo muito importante para que se comporte assim; vocé
estudara futuramente), o dado ou os dados sao acessados por referéncia,
ou seja, é armazenado o endereco de memoria onde o dado é armazenado,
uma referéncia para ele.

Suponha que, no nosso tltimo exemplo, ao invés de termos

passado diretamente a String como argumento para o método println,
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tivéssemos criado uma varidvel do tipo String e a tivéssemos passado

ao método:

public class TesteVariawveis |
= public static weoid main(String[] args) {
int wvarZ = 10;
System. out.println(varz) ;
String str = "Testando o método da aula™:
SiSyeten, out.printlni"Testando o metodo da aula™)
Syaten. out.println(ste) ;

O resultado seria 0 mesmo, mas conseguiriamos visualizar melhor
0 acesso ao dado por valor e por referéncia na memoria, de acordo com

o que foi explicado e como esta ilustrado na figura a seguir:

ENDERECO DE NOME DA DADO ACESSADO
MEMORIA VARIAVEL NA MEMORIA
1001 var2 10
1401 str Endereco (1701)
1701 "Testando o método da aula"
OPERADORES

Todos os tipos comuns de operadores existentes nas linguagens de
programagao estruturadas estdo presentes em Java. Veja quais sdo eles,

suas principais caracteristicas e formas de sua utilizac3o.

Operadores aritméticos

Operadores aritméticos sao aqueles utilizados para efetuar ope-

racOes matematicas

OPERADOR SINTAXE FUNCAO
* a*b Multiplica a por b
/ al/b Divide a por b
% a%b Resto da divisdo de a por b
- a-b Subtraiade b
+ a+b Somaaeb
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Esses operadores sdo aplicados a tipos numéricos, que possuem
tamanhos e caracteristicas diferentes, conforme seu tipo. Assim, caso vocé
opere com duas varidveis numéricas de tipos diferentes, por exemplo,
um int multiplicado por um double, o resultado serd sempre do maior

tipo; no exemplo anterior, um double.

Atividade pratica 2

Crie um programa e declare nele 3 varidveis numéricas int, inicia- d@g@

lizando-as com algum valor e obtenha a soma dessas varidveis e a
média delas, imprimindo esses resultados na tela.

Operadores de Incremento e Decremento

Operadores de Incremento e Decremento tém a fun¢dao de aumen-
tar ou diminuir em uma unidade o valor de uma variavel.

Deve ser dada atengdo especial a posi¢io do operador, pois,
dependendo dela, pode-se efetuar a opera¢dao desejada antes ou depois

de uma avaliagdo numa determinada expressdo ou condigio.

OPERADOR SINTAXE FUNCAO

++ i ++ Incrementa a variavel em 1; avalia a ex-
pressao antes do incremento

++ ++ i Incrementa a variavel em 1; o incremento
esta antes de avaliar a expressao

-- i-- Decrementa a varidvel em 1; avalia a
expressao antes do decremento

-- - Decrementa a variavel em 1, antes de
avaliar a expressao

Operadores Relacionais

Operadores Relacionais comparam duas variaveis e determinam
seu relacionamento com um resultado 16gico, ou seja, true (para verda-

deiro) ou false (para falso).
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OPERADOR SINTAXE FUNGCAO

> a>b | Avalia se a variavel a é maior que a variavel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

>= a>=b | Avaliase avaridvel a é maior ouigual a variavel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

< a<b Avalia se a variavel a € menor que a variavel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

<= a<=b | Avaliase avariavel aémenorouigual avariavel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

1}
1}
Q
1}
1}
o

Avalia se a variavel a é igual a variadvel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

I = a!=Db | Avalia se a variavel a é diferente da variavel b (e retorna
true ou false, dependendo dos valores de a e b)

Atividade pratica 3

Crie um programa que calcule a area de um retangulo, declare e 6666

inicialize duas variaveis para testa-lo, imprimindo esses resultados
na tela.

Operadores Légicos

Operadores Logicos avaliam um ou mais operandos logicos que
geram um unico valor logico (true ou false) como resultado final da
expressdo avaliada.

Existem seis Operadores Logicos:

¢ &&: and (operador e) légico;

¢ &: and (operador €) bindrio;

e |I: or (operador ou) l6gico;

¢ |: or (operador ou) binario;

® ~: ou exclusivo bindrio;

e |I: operador de negacio.

Os Operadores Logicos podem se aplicar a expressoes, variaveis
ou constantes.

Vamos ver as tabelas-verdade dos Operadores Logicos:
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¢ && (and l6gico) e & (and binario):

OPERANDO A OPERANDO B RESULTADO
verdadeiro verdadeiro verdadeiro
verdadeiro falso falso

falso verdadeiro falso
falso falso falso
¢ |l (or 16gico) e | (or binario):

OPERANDO A OPERANDO B RESULTADO
verdadeiro verdadeiro verdadeiro
verdadeiro falso verdadeiro

falso verdadeiro verdadeiro
falso falso falso
® A (ou exclusivo binario):

OPERANDO A OPERANDO B RESULTADO
verdadeiro verdadeiro falso
verdadeiro falso verdadeiro

falso verdadeiro verdadeiro
falso falso falso

* ! (negacgao):

OPERANDO A RESULTADO
verdadeiro falso
falso verdadeiro

Precedéncia de operadores

AULAe

A precedéncia de operadores serve para indicar a ordem na qual
o compilador interpretarad os diferentes tipos de operadores, para que
ele sempre tenha como saida um resultado consistente com a regra que
quer ser aplicada pelo programador, evitando ambiguidades e inconsis-

téncias de operagdes.
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Na duvida, evite fazer operacoes complexas de uma sé vez. Caso
seja necessdrio, prefira utilizar parénteses a confiar que ird decorar e

aplicar corretamente essas precedéncias.

ORDEM OPERADOR

1 ( ) parénteses

2 ++ pos-incremento e -- pés-decremento
3 ++ pré-incremento e -- pré-decremento
4 ! negacao légica

5 * multiplicacdo e / divisdo

6 % resto da divisdo (mod)

7 + soma e - subtragao

8 < menor que, <= menor ou igual, > maior que, >= maior ou igual
9 == igual e != diferente

10 & and binério

1 | or binério

12 A ou exclusivo binéario

13 && and logico

14 || or l6gico

15 = operador de atribuicdo

Atividade pratica 4

Crie um programa que elabore o orcamento de uma construtora 6666

para o célculo do valor total de constru¢do de uma piscina. O valor

total serd dado pela cubagem da piscina (metros ctibicos) multiplicada por R$100,00,
que é o preco do metro ctbico construido de piscina. Faca a simula¢do dos calculos no
programa para ver se esta tudo funcionando corretamente.

Observacio final:

¢ As atividades devem ser feitas diretamente na IDE NetBeans,
mas um rascunho pode auxilid-lo na constru¢do da légica a ser imple-

mentada.

62 Governanga: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informagao



INFORMACOES SOBRE FORUM

E importante e Gtil compartilhar as experiéncias e dificuldades
de cada um, pois a divida de um pode ser a divida de todos.
Entre no forum da semana e participe da discussao das duvidas
e das solucdes das atividades desta segunda aula.

Além disso, vamos ter também duas sessdes de chat. Entre no
férum para ver a divisdo dos grupos e o horario das sessdes.

J

RESUMO
\—

Reveja os principais conceitos vistos nesta aula:

¢ Todo programa em Java é composto por uma estrutura de cédigo chamada
classe.

e Uma classe é composta por atributos e métodos.

e Assim, um sistema em Java é composto por diversas classes que se
comunicam e colaboram entre si por meio da troca de mensagens, que
na pratica sdo as chamadas aos métodos.

¢ Toda vez que vocé for digitar suas classes, siga as orientacdes e convencdes
de codificacbes que estdo no documento oficial da Sun chamado Code
Conventions.

e Em Java, existem trés tipos de comentarios: comentario de linha (//...),
comentario de bloco (/*...*/) e comentario para inclusao de observa¢oes
nos javadocs (/**...*/).

¢ Instrucdo de comando Java é um conjunto de palavras e comandos
interpretaveis pelo compilador Java e que terminam com ; .

* Um bloco de comando é formado por uma ou mais instrucdes entre chaves;
aceita espagos em branco e quebras de linhas.

¢ |Identificadores sdo os nomes que sdo associados as estruturas de um
programa em Java, seja o nome de uma classe, variavel ou método.

¢ Palavras-chave sdo palavras que ndao podem ser utilizadas como
identificadores ao escrever uma classe, pois o compilador ja utiliza essa
palavra para alguma funcao.

¢ O Java possui quatro familias base de tipos de dados: Boolean, Character,

Integer e Float-Point.
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e Variavel é um espago em memoria utilizado para armazenar informacgoes
sobre um determinado objeto.

¢ O Java, como toda linguagem de programacao, possui alguns tipos
de operadores para executar operacdes sobre os dados e atributos
dos objetos. Dentre eles podemos citar: Operadores de Incremento e

Decremento; Operadores Relacionais e Operadores Logicos.

Informacdes sobre a proxima aula

Na préxima aula, iremos estudar um pouco mais as estruturas de controle no
Java, como realizar loopings e como criar programas mais interativos e com

melhores recursos graficos para fazer insercao de dados. Até |a...
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Estruturas de controle e entrada

de dados em Java

Meta da aula

Apresentar as estruturas de controle do
Java e sua utilizagao.

Apos o estudo do conteudo desta aula, espera-

mos que vocé seja capaz de:

citar os tipos de estruturas de controle utiliza-

das no Java;

criar estruturas de controle nos seus progra-

mas em Java;

diferenciar a utilizacdo das diversas estruturas

de controle;

criar programas que recebam entradas de
dados em tempo de execucdo de forma grafica

e interativa.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, pre-
cisamos que vocé: tenha um computador com o
Windows XP ou Windows Vista instalado com pelo
menos 512MB de memaria RAM; tenha instalado e
configurado o Java Development Kit (JDK) conforme as
instrucdes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente
de Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans confor-
me as instrugcdes do Apéndice B; esteja animado e moti-
vado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa lingua-
gem de programacao que esta dominando os mercados
de desenvolvimento, programacao e

tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO Até agora, executamos programas de forma unicamente sequencial, ou seja,
tem um ponto de entrada e a partir dele ocorre a execucao dos comandos de

acordo com os parametros passados, linha a linha.

Nesta aula, vocé
ird aprender como executar
desvios ou acdes iteradas (que ocor-
rem mais de uma vez) por meio de conjun-
tos de comandos dentro de estruturas chama-
das estruturas de controle.
Essas estruturas estao divididas em:

e estruturas de decisao: que permitem a selecdo
de partes do cédigo para execucao, os chamados
desvios (if e switch);

e estruturas de repeticao: que permitem a

repeticdo da execugdo de partes especificas

do c6digo, os chamados loopings (while,
do-while e for);

e interrupcoes: estruturas que param e
redirecionam o fluxo do programa
(break, continue e return).

Vamos entdo estudar cada uma dessas estruturas para ver como elas podem

ajudar na programacao de classes Java.

ESTRUTURAS DE DECISAO

Estruturas de
decisdo sdo comandos do Java que per-
mitem que blocos sejam executados ou ndo, de acordo
com algum critério.
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Existem quatro formas de estruturas de decisio em Java:

o if
o if-else
o if-else-if

® switch

Declaragao if

A declaragio if dentro de um bloco de comando determina que

as instrugdes daquele bloco s6 serdo executadas se a expressio logica

associada ao if for verdadeira.

A declaracio if possui a seguinte sintaxe:

if (expressao_ldogica)

instrucao;

ou

if (expressao_logica)
instrucaol;
instrucao?;

instrucao3;

{

Lembre-se de que expressdo logica é alguma estrutura em Java

(expressdo ou variavel) que retorna um valor booleano (true ou false).

)

Instrucao
Caso TRUE

Figura 3.1: Fluxograma da decla-

l racdo if.
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double nota

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementagio da

declaracio if:

.07
if [(nota >= 5.0)

{

System. out.println("Farabéns, wocoé passou na disciplina™):

IF

A palavra if utili-
zada na estrutura
de decisdo é uma
palavra em inglés e
significa se, tendo
inclusive 0 mesmo
significado dentro
da estrutura do pro-
grama. Se vocé for
um programador
iniciante, a leitura
como se fosse por-
tugués pode ajudar
no entendimento da
légica representada.
Por exemplo, no
trecho de cédigo
acima podemos
fazer a seguinte
leitura: “se a nota
for maior ou igual
a 5.0...” e entdo

a estrutura logi-

ca é interpretada

de acordo com o
valor da varidvel
utilizada para ava-
liar a expressdo,

no caso nota, que
tem o valor 6.0
(definido na linha
anterior); assim, a
expressio logica
retorna frue e entao
entra no bloco inte-
rior da estrutura
executando-o — no
caso, imprimindo a
mensagem passada
como pardmetro do
método println.

No exemplo anterior, o atributo nota tem o valor 6.0. Apos essa
defini¢do, temos um IF que testa logicamente o valor de nota, perguntado
no teste se (if) nota é maior ou igual a 5.0. Como no nosso caso essa
pergunta tem uma resposta positiva, pois realmente nota tem um valor
maior ou igual a 5.0, ja que vale 6.0, o trecho entre parénteses retorna um
resultado verdadeiro (true), e quando isso ocorre, o bloco de comando
dentro do teste é executado, entdo o programa executa a linha System.
out.println(“Parabéns, vocé passou na disciplina”);

Caso a pergunta do teste tenha uma resposta negativa, ele retorna
um resultado falso (false) e o bloco de comando dentro do teste nao é
executado, passando a execu¢ao do programa para o proximo comando

apés o bloco de comando do teste.

Declaracao if-else

A declaragio if-else em dois blocos de comando associados
determina que as instrugdes dentro do bloco ao qual o if pertence serdo
executadas se a expressdo logica associada ao if for verdadeira; as ins-
trugdes dentro do bloco ao qual o else pertence serdo executadas se a
expressdo for falsa.

A declaragio if-else possui a seguinte sintaxe:

iT (expressédo_logica)
instrucdo_caso_expressao_true;
else

instrucao_caso_expressado_Tfalse;

ou
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if (expressado_logica) {

instrucdol_caso_expressdo_true;

instrucdo2_caso_expressdo_true;

} else {

instrucdol_caso_expresséao_false;

instrucdo2_caso_expressédo_ false;

true

Instrucao Instrucao
Caso TRUE Caso FALSE
Figura 3.2: Fluxograma da declaracdo if-else.

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementagio da

declaracio if-else:

double nota =

6.0

if (nota >= 5.0)

System. out
}oel=se |
System. out

println("Parabéns, vocéd padsou ha disciplina™);

.println("™Vocé foi reprovado na discipina™):

No exemplo anterior, o atributo nota tem o valor 6.0. Apds essa

defini¢io, temos um if

no teste se (if) nota é

que testa logicamente o valor de nota, perguntado

maior ou igual a 5.0. Como no nosso caso essa

pergunta tem uma resposta positiva, pois realmente nota tem um valor

maior ou igual a 5.0, j4 que vale 6.0, o trecho entre parénteses retorna

um resultado verdadeiro (true) e quando isso ocorre, o bloco de comando

dentro do teste é executado, entdo o programa executa a linha System.

out.println(“Parabéns

, vocé passou na disciplina”).
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Ie-ELsE

As palavras if-else

palavras em inglés
e significam se e

tendo inclusive o
mesmo significado

do programa. Se
vocé for um pro-

a leitura como se
fosse portugués
pode ajudar no
entendimento da

Por exemplo, no
trecho de cédigo
anterior podemos
fazer a seguinte

FOR MAIOR OU
IGUAL A 5.0...
SENAO...

Nesse caso, signi-
fica que se a nota
for maior ou igual
a 5.0, a expressao
avaliada retornard
true e executara o
bloco de comando

do if; caso contra-
rio, executara o

bloco de comando

do else.

Figura 3.3: Fluxograma da

declaracao if-else-if.

utilizadas na estru-
tura de decisdo sio

senao em portugueés,

dentro da estrutura

gramador iniciante,

légica representada.

leitura: SE A NOTA

interior da estrutura

interior da estrutura

Ainda nesse exemplo, suponha que o valor de nota ndo tivesse
sido inicializado com 6.0, mas com 4.0; entio, o teste do if retornaria
um valor false ja que sua resposta ao teste seria negativa. Assim, o bloco
de comando do I1F ndo seria executado e seria executado o bloco de
comando do ELSE, que significa sendo. A leitura pode ser feita da seguinte
forma: “Se (if) tal assertiva for verdade execute tal funcao, senao (else,
do contrario) execute esta outra...” A JVM ird imprimir a frase “Vocé

foi reprovado na disciplina”, por meio do método System.out.println.
Declaracao if-else-if

Com as estruturas if e if-else conseguiriamos apenas tratar um
fluxo bindrio, no maximo; para fluxos mais complexos, utilizamos a
estrutura if-else-if, na qual conseguimos tratar mais de dois fluxos pos-
siveis, como no exemplo a seguir.

A declaragio if-else-if possui a seguinte sintaxe:

iT (expressédo_logical)
instrucdo_caso_expressaol_true;

else if (expressédo_logica2)
instrucao_caso_expressdo2_true;

else

instrucado_caso_expressdo2_false;

false
Instrucaol

~

Instrucao2 Instrucéo3
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O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementacio da

declaracio if-else-if:

double nota = 6.0;
if (nota >= 9.0) {

Svatem. cut.println("Excelente, vocoé passou com lowvor ! ™)
¥y else if [(nota >= 7.0 & nota < 9.0)11{

3ystem. cut.println("Farabéns, vocé foil aprovado com boas notas
+ else if (nota >= 5.0 & nota < 7.0)1{

dvatem. cut.println("Vocé foi aprovado, nio deixe de sstudar™);
1 oelse |

Jvstem. cut.println("Iinto wuito, wocéd foi reprovado™) ;

No exemplo anterior, o atributo nota tem o valor 6.0. Apds essa
defini¢io, temos um if que testa logicamente o valor de nota, perguntado
no teste se (if) nota é maior ou igual a 9.0. Neste caso, ndo é, entio a
execucdo sai do bloco de comando do if e vai para o proximo else if, cujo
teste também € falso, ja que o valor de nota, que é 6.0, nio estd entre
7.0 € 9.0. Entdo, no préximo else if, o teste pergunta se nota estd entre
5.0 e 7.0, o que é verdade. Com isso, o bloco de comando dentro desse

teste é executado, ou seja, imprime “Vocé foi aprovado, nao deixe de

estudar”, por meio do método System.out.println... e a linha de execucdo N

passa para o comando logo apds os IF-ELSE IF aninhados. IF-ELSE IF

As palavras if-else
if utilizadas na
estrutura de decisdo
sdo palavras em

Declaracao switch

Se vocé trabalhar com fluxos multiplos e quiser escolhé-los a inglés e significam
. L. . . . se, senao se em
partir de um valor numérico (obrigatoriamente um int), a estrutura de portugués, tendo

inclusive 0 mesmo

decisdo a ser utilizada é o switch, que, de acordo com o valor numérico o
significado dentro

da varidvel, define qual bloco serd executado. da estrutura do pro-
grama. Se vocé for
A declaragio switch possui a seguinte sintaxe: um programador

iniciante, a leitura

switch (variavel_int) { como se fosse por-

case valori: tugués pode ajudar
no entendimento da
instrucaol; légica representada.

Nesse caso, temos

instrucdo2; o que chamamos de

blocos de comando

Tt aninhados (mais de

break; dois). Tente inter-

pretar, assim como

case valor2: fizemos nos exem-

plos anteriores.
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instrucaol;
instrucao?;
break;
default:
instrucaol;
instrucao?;

break;

A declaracido switch ainda possui um bloco definido como default,
que é executado caso nenhum dos valores do case corresponda ao valor

da variavel inteira.

instrucdes_bloco1 f———){_BFESE_}__;

>[ instrucdes_bloco2 > break }—
[ ]

tru

e
valor3 > | instrucdes_bloco3 I-—)i break H

false

bloco
default

Figura 3.4: Fluxograma da declaracdo switch.
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O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementacio da

declaragdo switch:

int andar = 3;
switch (andar) {
case 1:
Swatewm. cut.princln("Vocé escolheu o 1° andar!™):
hreak:
case 2:
System. cut.println("Voce escolheuw o 2° andarc!™);
hreak:
casSe 3
System. cut.println{"Vocé escolheu o 3° andar!™);
hreak:;
default:
Swatewm. cut.println ("ESCOLHL UM ANDAR WALIDOI™) :

No c6digo anterior, definimos uma varidvel do tipo int e definimos
o valor dela como 3.

A proxima linha passa o argumento para switch, que deve ser um
valor inteiro, no caso passamos andar, cujo valor é 3.

Assim, a cada linha case apds o switch, € testado se ha algum valor
compativel com o argumento passado. No nosso exemplo, o terceiro
case tem o valor 3, o mesmo de andar, entio é executado o bloco de
comando dentro do case e, apds isso, a execucdo sai da estrutura switch/

case, passando a execugio para o proximo comando no codigo.

ESTRUTURAS DE REPETICAO

Estruturas
de repeticdo sdo instru-
¢Oes em Java que permitem que
determinado bloco de comandos seja
executado varias vezes. A quantidade
de vezes pode variar do zero
ao infinito.
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Declaracao while

O while executa um bloco de comandos repetidamente, enquanto
a condi¢do logica imposta como teste for verdadeira (expressao logica
igual a true).
A declaragio while possui a seguinte sintaxe:
while (expressao_ldogica) {
instrucaol;

instrucao?;

Instrucao
Caso TRUE

!

Figura 3.5: Fluxograma da declaracdo while.

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementagio da

declaracdo while:

int 1 = 10;

while (i > 0){
Swstem. out.printlnii);
i--;
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No nosso exemplo, temos uma variavel i inteira com valor 10.
A execugdo e leitura do wHILE diz que enquanto o valor de i for maior
do que 0, ele continua executando as operacdes do bloco de comando
no interior do while. Nesse caso, a operagio executada é o decremento
unitario do valor de i (i--). Assim, na primeira execucdo o teste logico
pergunta se i é maior do que 0, o que é verdadeiro, entdo ele entra na
execucdo do while e subtrai 1 do valor atual de i, que passa a valer 9, e
o teste é feito novamente mas com o novo valor de i, e assim sucessiva-
mente, até o teste retornar false, ou seja, quando i for menor ou igual a

zero, quando sai a execu¢ido da estrutura while.

Declaracao do-while

O do-while executa um bloco de comandos repetidamente enquan-
to a condicdo logica imposta como teste for verdadeira (expressdo logica
igual a true); a diferenca entre ele e o while é que o teste da expressio
légica vem depois do bloco; assim, a instrugdo serd executada pelo menos
uma vez e somente depois serd avaliada.

A declaragio do-while possui a seguinte sintaxe:
do {

instrucaol;
instrucao?;

} while (expresséao_ldgica);

Instrucao

do-while.
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WHILE

A palavra while
utilizada na estru-
tura de repeti¢do

€ uma palavra em
inglés e significa
enquanto, em
portugués; tem
inclusive 0 mesmo
significado dentro
da estrutura do pro-
grama. Se vocé for
um programador
iniciante, a leitura
como se fosse por-
tugués pode ajudar
no entendimento da
légica representa-
da. Se estiver com
dificuldades, tente
interpretar em por-
tugués assim como
fizemos nos exem-
plos anteriores.

Figura 3.6: Fluxograma da declaragao
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Do-wHILE

As palavras do-
while utilizadas
na estrutura de
repeticao sao
palavras em inglés
e significam faca-
enquanto em
portugués; tém
inclusive o mesmo
significado dentro
da estrutura do
programa. Se vocé
for um progra-
mador iniciante,

a leitura como se
fosse portugués
pode ajudar no
entendimento da
l6gica representa-
da. Se estiver com
dificuldade, tente
interpretar em
portugués, assim
como fizemos nos
exemplos ante-

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementagio da

declaracio do-while:

int 1 = 0;

do |
Sy=tem.out . printlnii):
i4++;

F while (1 < 10);

Como vimos, 0 nosso exemplo executard a mesma operagdo de um
bloco while, mas com a diferenca de que ele executa o bloco de comando
do laco antes para depois fazer o teste l6gico; com isso, ele serd executado
pelo menos uma vez. Temos uma variavel i inteira que foi inicializada com
0, ap6s isso o bloco do-while, entdo, o bloco de comando no seu interior
é executado a primeira vez, imprimindo o valor de i e na linha seguinte
fazendo com o que o valor inicial do i seja incrementado (acrescido em
1) por meio da operagdo i++. Assim, i, que valia 0, passa a valer 1 na
primeira passagem. Apds isso, ele faz o teste no while, perguntando se
o valor atual de i é menor que 10, caso seja, ele executa o bloco mais
uma vez. No caso é, entdo i é novamente incrementado até o teste logico
do while retornar false, o que ocorre quando i for igual a 10, saindo do

laco po-wHILE e passando para o comando seguinte.

Declaracao for

O for executa um bloco de comandos repetidamente da mesma
forma que o while ou o do-while, ou seja, o programador pode controlar
a quantidade de execucdes de acordo com um teste logico.

A declaragio for possui a seguinte sintaxe:
for (expressdo_logica) {

instrucaol;

instrucao?;
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|

Declara
variavel

Instrucao

Figura 3.7: Fluxograma da declaracdo for.

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementacio da

declaracio for:

for (imt i = 0; i < 10; i++) {
Systen. out.printlnii) ;

Que é um cddigo que executa os mesmos comandos do trecho a

seguir, mas dessa vez implementado com while:

int i = 0;

while (i < 10}
System. out.println(i) ;
it++:

Na leitura do laco for do nosso exemplo, temos o seguinte: para
uma varidvel i inteira inicializada com 0 (esta é a declaraco e inicializa-
¢ao da varidvel), execute o bloco de comando até ela ficar menor do que
10 (esse € o teste 16gico). Incremente-a de 1 (i++) apos cada passagem

pelo bloco até o teste dar false.
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Entdo, o nosso exemplo vai imprimir o valor inicial de i, que é
0, na primeira passagem pelo bloco por meio do método System.out.
println... e apds isso vai incrementar a variavel i, entdo faz o teste 16gi-
co, como i passou de 0 para 1 e esse valor é menor do que 10, o teste
l6gico retorna true e o bloco de comando é executado novamente. E
assim sucessivamente, até o teste retornar false, quando a execucio sai

do bloco for para continuar a executar o restante do codigo.

INTERRUPCAO

Os comandos de
interrupcdo redirecionam o fluxo
normal de um bloco de comandos. No
Java existem trés tipos de interrupcao:
break, continue e return.

Declaracao break

A declaragdo break é utilizada juntamente com a declaracao
switch para fazer o escape desse bloco quando alguma das opg¢oes do
switch é executada; caso contrdrio, o switch continua sua execu¢do. Nao
é muito usual, mas vocé pode utilizar o break com a mesma finalidade
(interromper o bloco de comandos e sair da estrutura de controle) para
as instrugoes for, while ou do-while.

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementacdo da

declaracdo break quando utilizada junto com o switch:
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int andar = 3:
switchiandar) {

AULAe

case 1:
Syatewm. cut.princln ("Vocé escolheu o 1% andar!™):
break:;

case 2
Swatewm. cut.princln ("Vocé escolheu o 2° andar!™):
hreak:

case 3
gwatewm. cubt.princln ("Vocé escolheu o 3° andar!™);
hreak:

default:
System. cut.println("ESCOLHL UM AMNDAR VALIDO!™) :

Esse trecho de c6digo faz a mesma operacdo que explicamos na
parte de switch, mas agora a execu¢do sai explicitamente do bloco swi-
tch/case ao entrar no case associado a variavel numérica por causa do

comando break, que “quebra” a execucdo da estrutura de comando.

Declaracao continue

A declaragido continue € utilizada para saltar da iteragdo corrente
de uma estrutura de repeti¢do para a proxima iteracao. Assim, pode ser
utilizada tanto com for quanto com while ou do-while.

O trecho de c6digo a seguir exemplifica uma implementagio da

declaracdo continue sendo utilizada junto com o for:

public class TesteBreak |
public static vold mainiString[] args) |

String alunos[] = {"Ana","Bia","Maria™,"Bia","Jozé","Bia"}:
int count = 0;
for (int i = 0; i < alunos.length; i+ |
if('alunos[i].equals ("Eia™) ) {
continue ; ffval para a prixima iteragédo
}
count4+;

}

System. err.println ("Encontrado "+count+” wvezes o nome de Bia no cadastro!!!™):
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Esse programa implementa o algoritmo de contagem de uma
determinada palavra dentro de uma cole¢do delas. Assim que o codigo
entra no if (quando encontra um valor diferente de Bia, retornando true),
ele encontra um continue e entdo vai para a proxima itera¢do do for,
proxima passagem pelo bloco for, deixando de incrementar o contador
e consequentemente de contar a palavra Bia. Porém, se ele encontra a
palavra Bia, o if retorna false e ele ndo entra no seu bloco, executando
o comando seguinte, que é justamente o incremento do contador. Assim,
ao final, o contador representa quantas vezes Bia estd presente no array

alunos.

Declaracao return

A declaracio return € utilizada para sair de um método que esta
sendo executado ao final de todas as suas operagdes, retornando para
o ponto exatamente apds a chamada do método no cédigo que o cha-
mou.

Ao return pode estar associado um valor de determinado tipo
(especificado na assinatura do método) ou pode nido retornar nada
(quando entdo nio existe nada apds o return, somente o simbolo de fim

“,”)
5 ).

de comando
Assim, podemos ter apés o return o simbolo “;” (quando o méto-
do apenas executa operagdes mas ndo retorna nada), um valor ou uma
variavel com valor compativel ao tipo de retorno do método.
Vamos ver os exemplos de utilizacao do return:
return ++i;
//retorna para o coédigo que chamou o valor da variavel i

incrementada

return 2;

//retorna para o codigo que chamou o valor 2

return “Ola”;

//retorna para o cédigo que chamou a String “0l1&”

return;
//ndo retorna nada para o cédigo que chamou, apenas passa

a execucdo para ele
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ENTRADA DE DADOS E INTERATIVIDADE

Até agora, nossos programas nao eram interativos, pois os dados
de entrada dos programas eram inseridos diretamente no codigo.

Vocé vai estudar, a partir de agora, como deixa-los mais interes-
santes e interativos, fazendo com que alguns dados possam ser inseridos
no momento da execucio.

Nesta aula, vocé verd a forma mais bdsica de captura de dados
do teclado por meio da classe BufferedReader. Nas proximas aulas, verd

métodos mais sofisticados.

Entrada de dados com buffered reader

A classe BufferedReader do pacote java.io captura dados por
intermédio do teclado.

Temos de tomar algumas “medidas administrativas” que serdo
explicadas mais tarde para utilizar a classe BufferedReader. A primeira
delas é fazer a importacio dessa classe para o nosso programa com o

c6digo a seguir (depois iremos importar outras classes):

import java.io.BufferedReader

A partir de entdo escrevemos a classe normalmente e, dentro do
método main, instanciamos a classe passando como construtor a uma
outra classe, a classe InputStreamReader, que recebe um stream de entra-
da (bytes) e no seu construtor quem serd a entrada, no caso do System.

in, que € a entrada padrio do sistema (o teclado):

BufferedReader dadEnt = new BufferedReader(new
InputStreamReader(System.in));

Por enquanto, essa classe é apenas para vocé conseguir imple-
mentar alguma interatividade mais interessante nos seus
exemplos e nas nossas atividades. Ndo se preocupe com os
detalhes dos conceitos de instanciar uma classe, construtor e
outros que serdo vistos com mais detalhes nas aulas de Orien-
tacdo a Objeto.
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Ap0s isso, precisaremos do cddigo que faz a leitura da linha de
entrada, que é o método readLine() do seu objeto BufferedReader, no

caso o dadEnt:

Nome = dadEnt.readLine( );
O c6digo completo fica da seguinte forma:

import java.io.BufferedBeader;
import Jjava.io.I0Exception;
import Jjava.io.InputitreamBeader:;
public class LeTeclado |

public static woid main|String[] args) {
Bufferedfeader dadEnt = new BufferedReader inew InputStreamBeader (System.in));

String nome = "7
Systemn. out.println("Digite o seu nome™) ;
try {

nome = dadEnt.readline():
} catch (I0Exception ex) |
ex.printStackTrace () ;

}

Systen.out.println("5eja bem vindo a interatividade "+nome);

Para executar de forma interativa o cddigo anterior, ap0s criar e
implementar a classe no NetBeans, tecle Shift+F6 para executar o pro-

grama, e uma caixa de entrada de dados ird se abrir na parte inferior
da IDE:

nome = dadine.resdline|);
) catch (I0Exception ex) |
Mavegadar -
2 ex. pristStackTrace ) :
]
Systen. cut.pristini~Seja bea vindo a interatividade “nome)

Sadda - Meu_Projeto_lava (run-single)
depa-jar
Compiling 1 source file te C:\Java\ProjetosBecBeanst. . 1\Heu Projete Java\buildiclasses

compile-single
S Ly
Q Pigite o seu BWJ

Crtrads ~
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Na janela Entrada, digite seu nome conforme foi solicitado no
console; apos teclar Enter, veja que seu nome serd impresso como esta

descrito no codigo-fonte:

} catch (I0Exceptiom ex) |
ex. printStackTrace () ;
}
S\f!:el.out,.l'.kl‘l"sﬂjn bem vindo a interatividade “+nome);

Saida - Meu_Projeto_lava (run-single)

ey
Compiling L source file to C:\Java\ProjetosNetBeansS.5.1\Meu Projeto Javaibuildiclassas
conpile-single:
U ——
Digite © seu nome q_""‘m.\\
Jolo da Silva ™~
Seja bem vindo a interatividade Joio da 5:1}-
CUTADO CON SUCESSO (tempo total: 2 mimu€os I5 segundos)

conchuida Meu_Projeto
saida - Meu_Projeto_lava (run-single)

Agora,
vamos praticar
um pouco!
Utilize o NetBeans para exe-
cutar as atividades. Vale lembrar
que, quanto mais vocé exercitar a
programacao e utilizar a IDE, melhor
programador se tornara. Além dos
exercicios apresentados nestas aulas,
procure criar seus proprios exercicios e
exemplos, principalmente com situa-
¢oes do seu dia a dia. Isso estimula-
ra o aprendizado e a criativida-
de, melhorando sua habili-
dade de programar.
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Atividade pratica 1

Utilizando a classe BufferedReader, capture cinco palavras digitadas 6 6 6 6

pelo usudrio e mostre-as como uma Unica frase numa unica linha.

Exemplo:
Palavra 1: Ola,
Palavra 2: bem
Palavra 3: vindo
Palavra 4: ao
Palavra 5: Java

Saida: Ola, bem vindo ao Java

Atividade pratica 2

Utilizando a classe BufferedReader, solicite um niimero ao usu- 6 d 6 6
ario entre 0 e 10 e imprima seu valor por extenso. Caso o usuario
imprima um valor invalido, escreva a mensagem “Valor invalido”.

Atividade pratica 3

Utilizando a classe BufferedReader, faca um programa que Ié 6666

trés notas de um aluno inseridas via teclado e imprime sua média,
dizendo se o mesmo foi aprovado na disciplina caso a nota seja maior do que cinco ou

reprovado, caso contrario.

Atividade pratica 4

Faca um programa que imprima todos os nimeros de 0 a 100. ddg@
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Atividade pratica 5

Faca um programa que imprima os numeros pares de 0 a 100. 6666

RESUMO
\—

Vamos rever os principais conceitos vistos nesta aula.

¢ Para executarmos programas sem ser de forma unicamente sequencial,
utilizamos estruturas chamadas estruturas de controle.

e Essas estruturas podem ser divididas em: estruturas de decisao, estruturas
de repeticao e interrupcoes.

¢ As estruturas de decisdao permitem a selecdo de partes do cédigo para
execucdo, os chamados desvios, e podem ser do tipo if ou do tipo
switch.

¢ As estruturas de repeticao, como o préprio nome diz, permitem a repeticao
da execucao de partes especificas do cédigo, os chamados loopings, e
podem ser do tipo while, do tipo do-while ou do tipo for.

¢ As interrupcoes sdao estruturas que param e redirecionam o fluxo do
programa de acordo com algum critério, e podem ser do tipo break, do

tipo continue ou do tipo return.

Informacdes sobre a proxima aula

Na proxima aula, vocé ira estudar os arrays e vera como conseguimos com
eles economizar linhas de cédigo e manutencdo quando precisamos lidar

com uma quantidade muito grande de dados do mesmo tipo. Até |a...

J
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Arrays

Meta da aula

Apresentar as principais formas de utiliza-

Apos o estudo do conteudo desta aula, espera-
mos que vocé seja capaz de:

declarar e criar estruturas de array em Java;
acessar elementos de um array;

determinar o nimero de elementos de um
array,

declarar e criar um array multidimensional.

¢ao de arrays e operagoes
matriciais em Java.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, pre-
cisamos que vocé: tenha um computador com o Win-
dows XP ou Windows Vista instalado com pelo menos
512MB de memoria RAM; tenha instalado e configu-
rado o Java Development Kit (JDK) conforme as ins-
trugdes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme

as instrucdes

do Apéndice B; esteja animado e motiva-

do para iniciar o aprendizado desta fabulosa linguagem

de programacao que estd dominando
os mercados de desenvolvimento,
programacao e tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO

Nas aulas anteriores, vocé aprendeu a declarar diferentes variaveis usando os
tipos de dados primitivos; isso é feito definindo um identificador seguido do
tipo de dado que sera associado aquela variavel.

Para calcular a média de um aluno, vocé precisa inserir trés notas (cujo con-
tetido é um inteiro), com trés variaveis do tipo int, com um identificador para
cada variavel.

Como? Colocando trés linhas para declaracdo e mais trés para inicializacao,
conforme é mostrado a sequir:

int notal;

int nota2;

int nota3;

notal = 5;
nota2 = 7;
nota3 = 8;

Agora imagine se vocé tivesse de utilizar cem varidveis! Isso seria no minimo

trabalhoso, ndo é mesmo?
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Nesses casos, podemos utilizar um recurso que resolve esse problema, criando

uma estrutura matricial para indexar (criar indices) as variaveis, como se fossem

células sequenciais. Isso facilita sua criacdo, manipulacao e controle.
Em Java essa estrutura matricial é um tipo de variavel especial denominada

array.

Array é
uma estrutura inde-
xada, ou seja, é uma variavel

cujo tipo cria uma estrutura capaz

de armazenar multiplos itens de um
mesmo tipo de dado em um bloco conti-
nuo de memoria, dividindo-o em certa
quantidade de posi¢oes; cada
posicao é definida por um
indice.

number: 1 2 3

Figura 4.1: Exemplo de um array de inteiros.

DECLARANDO UM ARRAY

Como ja dissemos, o array € uma variavel e, como toda variavel,
precisa ser declarada. Mas ele tem uma declara¢do diferente dos tipos
primitivos: é necessario definir qual tipo ird compor os elementos desse
array, colocar essa definicao seguida por um par de colchetes ([ ]) e pelo
identificador. No exemplo a seguir, declaramos um array cujo conteido
sdo nimeros inteiros:

int[ ] ages;
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Existe também a possibilidade de colocar o par de colchetes apds

o identificador:

int ages[ 1;

Depois de declarado, precisamos criar o array e especificar seu
tamanho, para aloci-lo em memoria. Tecnicamente, esse processo se
chama construgao; assim, para executar tal atividade precisamos do
auxilio de um construtor, que nesse caso serd executado por meio da

palavra reservada new:

// declaracédo do array de inteiros

int ages[ 1];

// construcdo do array declarado acima com espago para cem
ndmeros inteiros

ages = new int[100];
No exemplo, a declaragio diz ao compilador Java que o identifica-

dor ages serd usado como o nome de um array de inteiros cujo conteudo

terd cem elementos numéricos inteiros.

agezs %

[99]

=100

|
I
: length

array object

Figura 4.2: Instanciacdo de um array em memoria.
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Um detalhe importante é que podemos ainda inicializar, ou seja,

colocar o contetido do dado no array ao mesmo tempo que é construido

e declarado, ou seja, podemos executar a declaragao, construcao e ini-
cializacao de um array numa mesma linha, assim como fazemos com

varidveis simples dos tipos primitivos. Veja os exemplos:

boolean resultados[ ] = <{true, false, false, true};

Nesse caso, declaramos uma varidvel array cujo identificador
(cujo nome) € resultados e seu contetdo é um valor 16gico, ou seja, um
booleano (true ou false), e a0 mesmo tempo o inicializamos por meio do
operador de atribui¢do = seguido de um par de chaves ({ }) cujo conteudo
sdo quatro valores booleanos separados por virgulas; assim, o compilador
assume implicitamente que seu array tem o tamanho quatro. Observe
que nesse caso ndo foi necessario indicar o tamanho do array.

Veja outro exemplo:

double [ Jnotas = {8.0, 9.5, 6.7, 8.4, 4.0};

Neste caso, declaramos uma variavel array cujo identificador (cujo
nome) € notas e seu contetido é um valor numérico double; a0 mesmo
tempo o inicializamos através do operador de atribui¢do = seguido de um
par de chaves ({ }), cujo conteido sdo cinco valores numéricos double
separados por virgulas; assim, o compilador assume implicitamente que
seu array tem tamanho cinco; observe que nesse caso também nao foi

necessdrio indicar o tamanho do array.

Uma vez inicializado, o tamanho de um array ndo pode ser
modificado, pois sua estrutura é alocada num determinado
bloco continuo de memoria que ndo pode ser alterado.
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ACESSANDO ELEMENTOS DE UM ARRAY

Nos conceitos iniciais, vimos que um array € uma estrutura que
trata os seus elementos (seus dados) de forma indexada, ou seja, ele cria
um indice para identificar cada elemento e, por meio desse indice, ele

consegue recuperar essas informacdes.

O primeiro elemento do array recebe o indice 0 (zero), o segundo

o indice 1, e assim sucessivamente.

Estruturas inde-
xadas em computacdo sao
aquelas em que a estrutura associa
cada elemento a uma forma de identi-
ficar sua posicdo. Essa forma de identificar
é por meio de um indice, que da origem ao
nome estrutura indexada, 1
que normalmente é numérico. ‘
Quando a estrutura inicia a indexagao por 0
(zero), estamos fazendo uma indexacgdo zero
base; quando a indexacdo comeca por 1 (um),
estamos fazendo uma indexacdo one base.
No caso de arrays em Java, a indexacao é
zero base, ou seja, o primeiro elemento
do array é o elemento de indice 0,
o segundo é o de indice 1, e
assim sucessivamente.
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Uma das vantagens de ter uma estrutura indexada é que conse-

guimos acessar individualmente e a qualquer momento cada elemento

do array. Os indices sdo sempre inteiros e, para um array de tamanho
n, os indices vao de 0 até n-1.

Lembra do array ages, que foi construido anteriormente? Se qui-
sermos atribuir ou inicializar o primeiro elemento do array com o valor
inteiro 10, ja que ages é um array de inteiros, devemos escrever na nossa

classe a seguinte linha ap6ds a constru¢do do array:

ages[0] = 10;

Para imprimir o valor desse elemento do array na saida do sistema,
é s6 utilizar o método println, passando como argumento o elemento do

array que queremos imprimir:

System.out.printin(ages[0]);

Uma dica importante é que vocé pode utilizar estruturas de repeticao para
manipular arrays, seja para preencher o valor de seus elementos, seja para
imprimi-los. Veja o exemplo a seguir, que, apés construir o array, utiliza
uma estrutura for para inicializa-lo com valores de 0 a 100 e imprimi-lo, o
que é muito mais facil do que ter de digitar ou copiar e colar cem vezes o
método System.out.printin(...).

public zlas=s ArravComLooping o
public =static woid main(String[] args)q{
int[] ages = new int[100];
for (int i=0; 1<100; i4+)q
ages[1] = 1;
Sy=temn.out .printlniages[1]):

Atividade pratica 1

Abra sua IDE NetBeans, implemente e execute uma classe que construa 6 6
um array com capacidade de armazenar 100 inteiros. Inicialize entdo cada
elemento do array com os nimeros de 0 até 99 e imprima-os por intermédio de uma
estrutura for, como foi exemplificado.
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Atividade pratica 2

Implemente e execute uma nova classe que construa um array com capa- 66
cidade de armazenar 100 inteiros, mas dessa vez inicialize cada elemento

do array com os nimeros de 1 até 100 e imprima-os por meio de uma estrutura for,
conforme foi exemplificado.

DESCOBRINDO O TAMANHO DE UM ARRAY

Muitas vezes vocé pode receber um array para percorrer ou recu-
perar seus dados, mas nio sabe o tamanho dele. Para isso, todo array
possui um atributo lenght que retorna seu tamanho, ou seja, a quantidade
de elementos que o array pode armazenar (é o espaco que foi alocado
em memoria por ocasido de sua construcio, lembra-se?).

A forma de utilizacdo do atributo lenght é por meio do nome do

« »

array seguido pelo operador “.” seguido do proprio atributo lenght:

nomeDoArray . lenght

Assim, podemos melhorar o c6digo do exemplo anterior fazendo

com que o for descubra sozinho até que indice ele deve percorrer:

ablic class ArrayComlLooping {
public static void main(String[] arg=s){
int[] agesz = new int[1007]:
for (int i=0; i<ages.length; i++3{
ages[1] = 1:
Swaten. out . printlnlages[1]):

Se vocé, por descuido, exceder o valor que deve ser percorrido na utilizacdo do looping
dentro do array, sera lancada uma Exception, pois ocorreu um erro; por exemplo, caso vocé
faca o for ir até o indice 100 utilizando i < 101 (que nado existe no nosso array) em vez de
99 com i < 100 (que é o ultimo indice do array e, consequentemente, o valor do limite do
for), isso vai ultrapassar os limites do array lancando uma exce¢ao do tipo ArraylndexOu-
tOfBoundsException.

Por enquanto, ndo se preocupe com esses conceitos de Exceptions, apenas saiba que existem
e que podem ocorrer. Futuramente, teremos uma aula somente sobre esse assunto.
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Atividade pratica 3

Implemente e execute no NetBeans uma classe que construa um array 666

com capacidade de armazenar 100 inteiros; inicialize entdo cada elemento

do array com os nimeros de 0 até 99 e imprima-os por meio de uma estrutura for
como ja foi exemplificado, mas em vez de definir explicitamente o intervalo do looping,
utilize o atributo lenght do array para definir seu tamanho.

Atividade pratica 4

Implemente e execute no NetBeans uma nova classe semelhante a da d 6 6

Atividade 1, mas desta vez modifique os parametros da estrutura for
para forcar a saida de um erro no sistema, forcando o lancamento de uma Exception
(vide caixa de énfase anterior).

ARRAYS MULTIDIMENSIONAIS

As vezes, precisamos representar um array multidimensional, por
exemplo, uma matriz de duas dimensdes. Essa abstragio é feita em Java
por meio de um array dentro de outro array.

Para fazer isso, vocé utiliza um novo par de colchetes depois do
par de colchetes que ja existe no array unidimensional.

Veja no exemplo como criar um array de duas dimensoes para
armazenar 64 por 64 ntimeros inteiros (4.096 no total). Isso criard uma
estrutura com 64 linhas e 64 colunas:

int [ ][] array2d = new int [64] [64];
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ENTRADA DE DADOS COM A CLASSE SCANNER

Veja como melhorar a interatividade dos programas por meio da
entrada de dados em tempo de execugao.

Da ultima vez utilizamos a classe Buffered Reader para fazer isso,
lembra-se?

Desta vez vamos utilizar uma classe mais nova e mais simples: a
classe Scanner do pacote java.util.

Vamos mostrar um exemplo utilizando a classe Scanner e depois

explicaremos as partes mais importantes.

import java.util . Scanner:

public class EntradaleladosScanner |
miblic static woid main(String args[])4
Scanner =c = new Scanner(System.ind;
Sy=tem.out . println{"Digite =eu nome: ");
String nome = =c.next();
Sy=ztem. out . println"S=ja bem vindo "+nome+"

Prety:

Na linha 1 indicamos ao compilador que iremos utilizar uma
classe externa e indicamos o caminho completo dos pacotes e subpacotes

da classe:

import java.util . Scanner:

Em seguida, nas linhas 3 e 4, o que ja sabemos: defini¢do e decla-

ragdo da classe e do método main, normal...

public class EntradaleladosScanner |
public =s=tatic woid main(String arg=[]){

Agora sim: na linha 5 declaramos uma variavel cujo nome € sc
(poderia ser qualquer coisa) e dissemos que ela é do tipo Scanner, ou seja,
é um objeto que faz tudo que Scanner faz. Construimos entdo o objeto
COM 77€w € Passamos COmo argumento ao construtor, que receberd dados

da entrada (in) padriao do sistema (System), que é o teclado:

Scanner =c = new Scanner(System.in)
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Na linha 6 imprimimos na tela um pedido para o usuério digitar

seu nome. Na linha seguinte declaramos uma variavel do tipo String

para receber a palavra digitada pelo usudrio, ela é capturada através do

método next de Scanner, e é representada pela variavel sc:

Syztemn.out . println{"'ligite =eu nome: ");
String nome = =c.next();

Por fim, imprimimos o valor da String armazenada (atribuida) na

variavel nome na linha anterior:

Syztemn.out . println("Seja bemn windo "+nome+" 1M

Além do
método next( ), que
armazena uma entrada String,
podemos também capturar outros tipos
de dados com outros métodos da
classe Scanner:

next() Captura uma entrada no formato 1
String e a retorna para a classe |
nextint( ) Captura uma entrada no formato
int e a retorna para a classe
Captura uma entrada no formato
B
nextByte() byte e a retorna para a classe
nextLong() Captura uma entrada no formato
9 long e a retorna para a classe
nextFloat( ) Captura uma entrada no formato
float e a retorna para a classe
Captura uma entrada no formato
Doubl,
nextDouble() double e a retorna para a classe
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Atividade pratica 5

Implemente e execute no NetBeans uma classe que constrdi 6666

um array de Strings inicializado com os nomes dos sete dias da
semana. Por exemplo:
String dias[ ] = {*“Segunda”, “Terca”, “Quarta”, “Quinta”, “Sexta”,

“Sébado”, “Domingo’};

ApOs isso, na mesma classe, utilize um laco while para imprimir o contetido desse array.
Faca o mesmo com as declaracdes do-while e for.

Atividade pratica 6

Gl )

Implemente e execute no NetBeans uma classe que, por meio do Scanner, solicita
10 numeros inteiros ao usudério. Entdo utilize um array para armazenar o valor desses
numeros, imprima todos eles e por Gltimo mostre o nimero de maior valor.

INFORMACOES SOBRE FORUM

Entre no forum para discutir suas duividas! Participe e troque

informagdes.
Também ndo perca o chat da semana. O horério e o dia serdo

colocados na pagina do férum.
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RESUMO

\—

Reveja os principais conceitos estudados nesta aula:

e Muitas vezes queremos criar estruturas semelhantes numa quantidade
muito grande, por exemplo, cem variaveis do tipo inteiro. Isso daria muito
trabalho se fizéssemos linha a linha.

¢ Para resolver esse tipo de problema, as linguagens de programacao sabem
trabalhar com estruturas matriciais, que no caso do Java recebem o nome
de arrays.

e Os arrays tém a capacidade de armazenar multiplas estruturas de dados,
com a limitacdo de serem do mesmo tipo e de seu tamanho ndo poder
ser modificado, ou seja, s6 armazenam uma quantidade predefinida de
elementos.

* A declaracdo de um array em Java é feita simplesmente utilizando um par
de colchetes [ ] apds o tipo ou o apés o nome da variavel que se quer

que seja um array.

int [ ] idades ou int idades [ 1;

e Um array pode ser declarado e inicializado na mesma linha, quando
o compilador assume que o tamanho do array é o da quantidade de

elementos inicializados:

double [ Jnotas = {8.0, 9.5, 6.7, 8.4, 4.0};

¢ Para acessar ou inicializar individualmente um array, utilizamos o indice
atribuido a posicao daquele elemento do array; em Java os arrays iniciam
sua indexacdo em zero, ou seja, para um array de tamanho N, temos os
indices de 0 até N —1. Assim, para inicializar e imprimir o elemento 0 de

um array, o primeiro elemento, escrevemos da seguinte forma:

ages[0] = 10; /inicializacdo com o valor 10

System.out.printin(ages[0]); //imprimir o elemento de indice O
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¢ Para descobrir o tamanho de um array desconhecido utilizamos o atributo

lenght:

nomeDoArray - lenght

e Um array pode ser uma estrutura multidimensional, bastando para isso
unicamente acrescentar um par de colchetes apés o par inicial para
cada dimensdo a mais que quisermos criar. Por exemplo, para um array
bidimensional, para armazenar uma matriz numérica com 64 linhas e 64

colunas, fazemos da seguinte forma:

int [ ] [ 1 array2d = new int [64] [64];

Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, vocé comecara o mergulho no fantastico mundo do Java
e orienta¢do a objeto. Vocé vai comecar a ver por que esse paradigma de
programa¢dao dominou o mundo e serve como base para todas as novas

linguagens que surgem no mercado. Até |a...
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Orientacao a Objeto |

Meta da aula

Apresentar os principais conceitos de
Orientacdo a Objeto em Java.

Apos o estudo do conteudo desta aula, espera-
mos que vocé seja capaz de:

reconhecer o que é Programacao Orientada a
Objeto;

diferenciar classes e objetos;
explicar o que sao atributos e como manipula-los;
explicar o que sao métodos e como manipula-los;

reconhecer como fazer conversoes de tipos de
dados em Java;

reconhecer e implementar o conceito de
encapsulamento;

criar e utilizar suas proprias classes.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado dessa aula, precisamos
que vocé tenha um computador com o Windows XP ou Windows
Vista instalado com pelo menos 512MB de meméria RAM; tenha

instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢oes do Apéndice B; tenha entendido bem as aulas estudadas

até agora e realizado com aproveitamento todas as atividades, ja
que entraremos numa nova fase do aprendizado; esteja animado
e motivado para iniciar o aprendizado desta fabulosa linguagem
de programacao que estd dominando os mercados de desenvolvi-
mento, programacao e tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO A PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

A Programacao Orientada a Objeto (POO) tem como pilar tedrico o conceito
de objeto, ou seja, um sistema orientado a objeto é um conjunto de objetos
gue representam os seres e coisas do mundo real, interagindo computacional-
mente com as mesmas caracteristicas e comportamentos reais.

A estrutura computacional que define o modelo de um objeto do mundo real
damos o nome de classe, e a partir dela cépias sdo construidas para serem
utilizadas para cada objeto real que tenho no meu sistema.

As caracteristicas dos objetos do mundo real sdo chamadas de atributos
no mundo computacional, enquanto a seus comportamentos chamamos

métodos.

Classes sao estru-
turas que definem as carac-
teristicas e comportamentos dos

seres ou coisas do mundo real; quando
implementados em Java nas classes, essas
caracteristicas passam a se chamar

atributos, e os comportamentos
se transformam nos nossos
métodos.

Objetos sao as

instancias das minhas classes, os seres
que existem no meu mundo real quando sao inse-
ridos no mundo computacional.
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Atributos sao
as caracteristicas inerentes ao
meu ser ou coisa do mundo real quando sao
definidas no mundo computacional.

Métodos sdo os
comportamentos ou fun¢des de
um objeto do mundo real na forma como ele
é tratado no mundo computacional.

Por exemplo, um objeto carro no mundo real tem as propriedades
cor, ano, nimero de portas e tipo de combustivel, entre outras. Além
disso, tem os comportamentos acelerar, frear, virar a esquerda e outros.
Assim, quando modelamos esse carro computacionalmente para um jogo
de corridas, por exemplo, definimos uma classe carro cujas propriedades
sdo transformadas nos atributos cor, ano, numero de portas, tipo de
combustivel e seus comportamentos sao transformados no cédigo do
programa nos métodos acelerar, frear, virar a esquerda e outros.

Como podemos ver, a filosofia da Programacdo Orientada a Objeto
é simplificar o modelo e a implementac¢do do ponto de vista da represen-
tacdo, de tal forma que vocé programador nao precise ficar decifrando
codigos e numeros do modelo, mas apenas escreva naturalmente tudo

que estd representado no seu modelo de negdcio do mundo real.
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Se vocé estd modelando um soffware para um sistema escolar,
provavelmente terd uma classe professor, uma classe aluno, uma classe
departamento, cada uma com caracteristicas e comportamentos de
acordo com o objeto do mundo real. Se for um sistema para uma vete-
rindria, vocé provavelmente terd uma classe animal. Se for um sistema
de seguros para carro, terd uma classe carro. Se for um sistema banca-
rio, uma classe cliente, uma classe conta-corrente. Assim, percebemos
que quem define o sistema é o proprio negdcio; cabe ao analista ou ao

programador entender o negdcio.

CLASSES E OBJETOS

Uma das primeiras confusdes que quem estd comegando a estudar
orientacdo a objeto faz é confundir os conceitos de classes e objetos. Vamos
ver mais um pouco desses conceitos para ndo deixarmos duvidas.

Classe representa o modelo do que queremos utilizar no nosso
sistema; seria como um gabarito, um protétipo, a planta de uma casa
ao realizarmos uma construgio, a receita de um bolo.

Veja o exemplo da tabela a seguir, na qual temos as definicoes de
uma classe que representa o carro do mundo real; ao lado, os objetos

carros que iremos implementar no nosso sistema:

CLASSE CARRO OBJETO CARRO A OBJETO CARRO B

Marca Ford Mitsubishi
Atributos Modelo Fiesta L-200
de objeto Cor branco azul royal
Combustivel gasolina diesel
ligar
Métodos acelerar
frear

Assim, durante a execugdo do sistema, a cada carro que cadastra-
mos uma copia nova da classe carro é criada, e damos a ela caracteristicas
que irdo diferencid-la dos demais carros, ou seja, criamos a cada vez um

novo objeto do tipo de carro.
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Ah! Entio quer dizer que classe é um tipo? Isso mesmo.

O principal beneficio da utilizagdo da programacdo por meio de

classes € a reutilizagdo do cddigo, pois a cada objeto criado vocé nao
precisa criar sua estrutura novamente. E isso é s6 0 comego, vocé verd
muito mais quando estudar outros conceitos como herancga, polimor-
fismo etc.

Como vocé pdde perceber na tabela anterior, na coluna abaixo de
carro escrevemos Atributos de objeto, que é o mais comum, pois o valor
do conteudo que sera colocado é referente aquele objeto. Por exemplo,
o Carro a no atributo Marca tem o contetido Ford, enquanto o Carro
b tem o contetido Mitsubishi. Os atributos estdo associados ao objeto;
sua defini¢do esta feita na classe.

Porém, algumas vezes podemos querer um atributo que seja da
classe, ou seja, é 0 mesmo para todos os objetos, podendo ser manipula-
dos dentro da propria classe. Imagine um contador de carros numa loja,
se cada objeto Carro tiver um atributo contador eu nunca conseguirei
saber quantos carros eu tenho na minha loja. Nesse caso, em que criamos
um atributo global, temos o0 que chamamos de atributo da classe, e em
memoria esse valor fica guardado no espago reservado para a classe, e
ndo para o objeto.

A partir de um modelo de uma classe, para criar cada objeto,
utilizamos o operador new. Por exemplo, para criar uma instancia do

Carro a a partir da classe Carro, utilizamos o seguinte cddigo:

Carro a = new Carro( );

O operador new reserva (aloca) a memoria para o objeto conforme
a estrutura de sua classe e retorna uma referéncia para essa drea que foi
alocada. O c6digo que vem apds o operador new é o que chamamos de
construtor da classe e tem 0 mesmo nome da classe seguido de () (abre
e fecha parénteses); dentro deles podem vir pardmetros, dependendo da

classe a ser utilizada e de sua defini¢io.

METODOS

Em todos os exemplos de programas que fizemos até agora, nossas
classes possuiam apenas um método, o main( ) lembra? Mas em Java
podemos criar quantos métodos quisermos e chama-los dentro da classe

ou a partir de outra classe.
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Um método
é um trecho de cédigo que
realiza uma func¢ao especifica e pode ser
chamado por qualguer outro método ou classe
para realizar a referida funcdo num deter-
minado contexto.

Os métodos possuem as seguintes caracteristicas:

¢ podem ou nio retornar um valor;

® podem ou nio aceitar argumentos;

® apds encerrar sua execugdo, o método retorna o fluxo de controle

do programa para quem o chamou.

Além de métodos comuns, temos também os chamados métodos
estaticos, que sdo aqueles que podem ser invocados sem que um objeto
tenha sido instanciado (sem utilizar o new). Métodos estéticos pertencem
a classe e ndo ao objeto. E o equivalente dos atributos de classe. Num

exemplo mais adiante, vocé verd a aplicacio de um método estatico.

CONVERSAO DE TIPO

Casting ou typecasting é o processo no qual fazemos a conversio
de tipos de um atributo ou dado para outro tipo de dado.

Em Java, uma vez que definimos o tipo de um atributo, ndao pode-
mos associar a esse atributo um tipo diferente. Caso seja necessario fazer
isso, temos de fazer uma operagdo de casting.

O tipo mais simples de casting é o realizado entre tipos primitivos,
muito comum entre tipos numéricos. O Unico tipo primitivo que nao
aceita casting é o boolean.

Considere que seja necessirio armazenar um valor do tipo int em
um atributo do tipo double; nesse caso, o casting é feito automaticamente,
é o chamado casting implicito, pois estamos “colocando um atributo

de tamanho menor dentro de um de tamanho maior”, pois o double é
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maior que o int. Essa regra é geral e serve para todos os tipos primitivos

(a exce¢do do boolean, como ja escrevemos):

int numlnteiro = 10;

double numDouble = numlnteiro; //casting implicito

Quando executamos a operagdo inversa, ou seja, quando con-
vertemos um atributo cujo tipo possui um tamanho maior para um de
tamanho menor, necessariamente devemos fazer o casting explicito,
colocando o tipo a ser convertido entre parénteses na frente do valor a

converter:

double numDouble2 = 45.32;
int numint2 = (int)numDouble2;

Agora que estamos falando de tipos, classes e objetos, veja alguns
conceitos complementares.

Numa das aulas anteriores, vimos operadores que faziam compa-
racdo de valores, lembra? Assim, conseguiamos saber se um atributo era
igual ao outro, se era maior, se era menor ou igual etc. Um pequeno mas
importante detalhe é que a maioria desses operadores s6 funciona com
tipos primitivos. As exce¢des sao os operadores de igualdade (==) e de
diferenga (!=). Mas apesar de poderem ser usados em objetos, quando
utilizados com esses tipos eles ndo verificam se os objetos possuem o
mesmo conteddo (o que era de se supor, pois € isso que ocorre com tipos
primitivos), mas sim se possuem a mesma referéncia em memoria. Para
comparar o conteudo de dois objetos, utilizamos o método equals( ),
conforme serd exemplificado a seguir.

Vamos analisar as classes:

clas=s Testelgualdade {

public static wvoid main(String arg=s[]){
String frasel:
String frase?2;

frazel = nev Stringi'Testando igualdade! ")
fraze? = nev Stringi'"Testando igualdade!");
Sy=ztem.out .println("Fraze 1. "+frasel):

Sy=temn.out .println("Fraze 2: "+firasef):
Sy=ztemn.out . println"Frazse 1 2 Fraze 2 =30 iguaisz? R

"+(frasel==fra=ze2)):
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Ao executar essa classe, a classe Testelgualdade, temos a seguinte

saida:

WINDOWS\system32\cmd.exe

do igualdade?

Nas linhas 4 e 5 declaramos dois atributos, frasel e frase2, do tipo
String. Observe que String ndo é um tipo primitivo, mas é uma classe,

pois comega com letra maidscula.

N&o é isso que o define como classe, mas lembre-se de que a boa
pratica de programacao, vista no Code Conventions, nas aulas
iniciais, prevé que classes devem comecar com letra maiuscula;
assim podemos supor que String é uma classe.

No construtor dos atributos do tipo String frasel e frase2 (ou
seja, apOs 0 new), passamos como argumento a mesma frase, ou seja, o
atributo tem o mesmo valor. Mas, ao comparar a igualdade de frasel e
frase2, o que é feito na linha 10, o resultado retorna false! Isso ocorre
porque, apesar de possuirem o mesmo contetdo, frasel e frase2 possuem
referéncias diferentes, ou seja, diferentes espagos alocados em memoria;
isso ocorre porque foi construido um objeto para cada String, um new

para cada atributo frase.

Atividade pratica 1

Abra a sua IDE NetBeans e implemente a classe Testelgualdade, que 6 6 6

esta apresentada anteriormente; depois, teste o exemplo e veja se vocé
conseguiu visualizar melhor o exemplo explicado, compreendendo os conceitos asso-
ciados.
Caso ainda tenha duividas sobre esses conceitos, interaja com seu tutor ou coloque suas
duavidas no féorum.
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Veja um outro exemplo:

cla=s Testelgualdade? {

public static void main(String args[]){
String frase3;
String frased:
frased = new Stringi"Testando igualdade!l"):
frased = frase3;
Sy=ten.out . println{"Fras= 3. "+frasel):
Sy=zten.out . printlni"Frasze 4: "+fraszed):
System.out . printlni"Frasse 3 & Frazs 4 possuem a nesmna referencia? RE: "+{firased==frasesd)):

Ao executar a classe Testelgualdade2 temos a seguinte saida:

I lo : 1aldade

a m é
para continuar.

A classe é muito semelhante a anterior, mas em vez de utilizar um
construtor na frase4 na linha 5, nds atribuimos frase3 a ela; com isso,
a mesma referéncia de frase3 é dada a frase4. Assim, podemos perceber
que, mesmo sem escrever uma frase como contetudo de frase4, como ela
aponta para a mesma referéncia de frase3, ao mandarmos imprimir frase4
ela tem a mesma saida de frase3 (o que fazemos nas linhas 8 e 9); quando
perguntamos se elas possuem a mesma referéncia, o resultado é #rue, ou
seja, qualquer alteragio que eu faga no conteudo de frase3 vai refletir em

frase4 e vice-versa, pois as duas possuem a mesma referéncia.

Atividade pratica 2

Abra a sua IDE NetBeans e implemente a classe Testelgualdade2 ja d 6 6

apresentada; depois, teste o exemplo e veja se vocé conseguiu visualizar

melhor o exemplo explicado, compreendendo os conceitos associados.

Caso ainda tenha duvidas sobre esses conceitos, interaja com seu tutor ou coloque suas
duvidas no férum.
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Vamos ver um ultimo exemplo, para consolidar o conceito de

referéncia e de conteido de objetos:

clas=s Testelgualdaded

public static void main(String args[]){
String frasel:
String fraseZ:
frasel = new String('Testando igualdade!"):
frase? = new String('Testando igualdade!"):
Systen. out . printlni "Fraze 1: "+frasel):
Sy=stem.out . println("Frase 2: "+frasel):
Sy=ztem.out . println("Fraszs 1 & Fra=e ? pozsuem o mnes=no conteudo? B "+{fra=el equalsifra=ze?))):

Ao executar a classe Testelgualdade3 temos a seguinte saida:

C:\WINDOWS\system32\cmd. exe - [o] x|

1: L0 é 1

true

Como explicamos, a forma de compararmos o contetido de um
atributo do tipo objeto ndo é com o operador de igualdade (==), o que
se faz normalmente com tipos primitivos, mas com o método equals( )
associado aos dois objetos a serem comparados, como estd mostrado

no exemplo.

Atividade pratica 3

Abra a sua IDE NetBeans e implemente a classe Testelgualdade3 ja 6 6 6

mostrada; depois, teste o exemplo e veja se vocé conseguiu visualizar

melhor o exemplo explicado, compreendendo os conceitos associados.

Caso ainda tenha duividas sobre esses conceitos, interaja com seu tutor ou coloque suas
dudvidas no férum.

CRIANDO E MANIPULANDO NOSSAS PROPRIAS CLASSES

O que fizemos até agora foi utilizar classes externas ja existentes
(como a String) e utilizar métodos j4 existentes (como o equals( )). Agora,
vocé estudard como criar e utilizar suas proprias classes.

Vamos criar uma classe que modela as informagoes de um aluno

do mundo real, inserindo as operacdes necessdrias para seu registro.
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Como essa classe modela a operagdo de registro referente a um
aluno, um bom nome para ela seria RegistraAluno.
Entdo vamos comegar nossa classe RegistraAluno apenas com

sua defini¢do:

miblic zlass Fegistradiluno {
¢ demalz partesz do codigo
¥

Onde:

e public: ¢ um modificador de acesso (serd mais bem explicado
futuramente) e define que qualquer classe pode acessar a classe
RegistraAluno;

o class: é a palavra-chave usada para criagio de uma classe;

¢ RegistraAluno: é o identificador tnico que nomeia a classe.

Vamos agora comegar a declarar os atributos. Neste momento,
precisamos pensar quais as informacoes de aluno que sio importantes
para o meu sistema. Vamos hipoteticamente criar um sistema no qual
queremos armazenar as informacdes do aluno relativas a nome, ende-
reco, idade, nota de matemadtica, nota de portugués e nota de geografia.

Teremos entio a seguinte defini¢do para nossa classe:

piblic zla== Fegistradluno {
private String nome;
private String endereco;
private int idade:
private double notaMatematica;
private double notaPortugues;
private double notaGeografia;

Vale ressaltar que, quando queremos armazenar alguma informa-
¢do textual sobre um objeto, o tipo mais ideal do atributo é a classe String,
como fizemos com o atributo nome e endereco. Além disso, escolhemos
o tipo primitivo int para armazenar a idade, ja que é um valor inteiro, e
o tipo primitivo double para armazenar as notas, ja que estas sao todas

com precisdo de duas casas a direita da virgula.
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Algumas observagoes de boas praticas:

¢ As declaragdes dos atributos sdo feitas sempre na primeira parte
do cbdigo da classe.

¢ Declare um atributo por linha, mesmo que ele seja do mesmo
tipo.

¢ Declare atributo como private; assim, somente a propria classe
pode manipula-lo; esse é o conceito de encapsulamento, muito

importante na Orienta¢do a Objeto.

Além dos atributos do objeto, que sera individual para cada
aluno, podemos declarar também um atributo que serd compartilhado
por todos os objetos daquele tipo. Na verdade, o que criamos é o que
chamamos de atributo de classe. Isso é feito por meio da palavra static
antes da defini¢ao do atributo. No nosso exemplo, um bom atributo de
classe pode ser aquele que vai contar a quantidade de alunos, o conta-

dorEstudante:

public class Registrailuno
private String nome:
private String endereco:
private int idade:
private double notaMatematica:
private double notaPortugues:
private double notaGeografisa;

private =tatic int contadorEstudante.

As classes sdo compostas por atributos e métodos. O primeiro ji
resolvemos; vamos agora implementar os comportamentos que desejamos
que sejam executados pelo nosso objeto, os métodos.

Vamos completar o conceito de encapsulamento. N6s comecamos
explicando que devemos declarar nossos atributos dos objetos como pri-
vate, pois assim 0s protegemos e somente a propria classe pode manipuld-
los. Mas entdo como faremos para modifica-los? Por meio de métodos
publicos (esses, sim, todos que quiserem podem acessar), chamados
métodos acessores. O método acessor tem o modificador public e recebe
o nome get seguido do nome do atributo que serd acessado através dele.
Ele sempre retorna um valor do mesmo tipo do atributo acessado.

No nosso caso, teremos métodos assessores para nome, enderego
e idade. Além disso, implementaremos um método get para recuperar

nio cada nota, mas sim a média delas, o método getMedia( ). Quando
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definimos um método que recupera algum valor por meio de alguma ope-

rag¢do com os atributos da classe, esse método também deve ter seu nome

iniciado com get. Assim, faremos 0 mesmo para o método que retorna a
quantidade de estudantes inscritos, 0 método getQuantidadeAlunos( ).

Veja todos esses métodos implementados no codigo da classe a seguir:

public cla== Registradluno {
private String nome;
private String endereco;
private int idade;
private double notaMatematica;
private double notaPortugues:
private doublse notaGeografia:

private =tatic int contadorE=ztudante;
<4 retorns o nomne do estudante

public String getHome! )
return nomnes;

<< retorna o endereco do estudante

public String getEnderecol ){
return endereco;

b

<< retorna a ildade do sstudante
public int getldadei i{

return i1dade:
b

< retorna a media do sstudante

public double getMedial )
double resultado = 0:
rezultado = (notalatematica + notaPortugues + notaGeografia) - 3
return resultado;

< retorna a quantidade de esztudante=z cadasztrados
public static int getQuantidadedlunos( )4

return contadorEsztudante;
b

Estd tudo bem. Mas, se vocé prestar atengdo, perceberd que
temos um pequeno mas importante detalhe: jd conseguimos recuperar
as informacdes; mas onde elas foram definidas?

Em lugar algum; na verdade, vamos ver agora esse conceito: para
recuperar algum valor de alguma varidvel, ele precisa ser definido antes.
Entretanto, nossas varidveis nao foram inicializadas, até porque isso ndo
faria sentido, pois um aluno pode ter qualquer valor para idade, nome
ou enderego; sendo assim, temos métodos de definicdo, que definem

valores para variaveis, os métodos set.
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E assim completamos nosso conceito de encapsulamento, em que
temos classes dos objetos de negécio com atributos privados (acessiveis
somente pela préopria classe) e métodos publicos (acessiveis por quaisquer
classes), get para recuperar os valores dos atributos e métodos publicos
set para defini-los. No nosso caso, temos métodos set para os atributos
nome, endereco, idade e para cada uma das notas, como vocé pode ver

neste codigo:

public zla=s==s RegistraiAluno {
private String nome;
private String endereco;
private int idade;
private double notalatematica:
private double notaPortugues;
private double notaGeografia;

private static int contadorEstudante;

< retorna o nome do estudante

public String getHomei )|
return nome;

b

<« define ou altera o nome do estudate
public void setHome(String temp)

nome = temp:
b

< retorna o endereco do estudante

public String getEnderecol )|
return endereco:

b

< define ou altera o endereco do estudate
public woid setEndereco(String temp)
endereco = temp;

i

< retorna a idade do estudante
public int getldadei ){

return idade;
b

< define ou altera idade do estudate
public void setEnderecolint temp)
idade = temnp:

114 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacdo



## define ou altera as notas
public woid setHotaMatematicaidouble temp) i
notaMatenatica = temnp:

i

public woid =setHotaPortugues{double temp){
notaPortugues = tenp:

1

public woid setHotaGeografiai{double temp){
notaGeografia = temnp:

H

< retorna a media do estudante

public double getHedia(){
double resultado = 0:
resultado = (notalatematica + notaPortugues + notaGeografia) « 3
return resultado;

¢ retorna a quantidade de estudantes cadastrados
public s=tatic int getfuantidadedlunos( )4
return contadorEstudante;

Por fim, vamos implementar uma classe (classe AppRegistraAluno),
que representa uma aplicagdo que utiliza nosso objeto aluno do mundo

real, representado computacionalmente pela classe RegistraAluno:

public cla=zs AppRegistradluno {
public =tatic void main(String args[])4{

S« cria 3 objetos Registradluno
Registradluno ana = nev Registradlunol);
Registradluno beto = new Eegistrahlunol):
Registradluno carlos = new Registraidlunol);
ana.setHone( "Ans Hachado");

beto. setHome( "Roberto da Silwa" )

carlos. setHome( "Carlos Alberto");
Sy=zten.out.printlniana.getHome( )

Syszten. out.println "Contador: "+Registradluno.getQuantidadedlunos()):

Como foi pedido na aplica¢do, imprimimos o nome da Ana pelo
método getNome() aplicado ao objeto ana, além do contador por meio

do método getQuantidadeAlunos( ).
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Atividade pratica 4

Abra a sua IDE NetBeans e implemente as classes 6@6@6@6

RegistraAluno e AppRegistraAluno que ja foram

explicadas. Depois teste os exemplos.

Caso ainda tenha duvidas sobre esses conceitos, interaja com seu tutor ou coloque suas
duavidas no férum.

INFORMAGCOES SOBRE FORUM

O férum esta aberto para discutirmos as duvidas; participe,
troque informagdes.

Também ndo perca o chat da semana. O horério e o dia serdo
colocados na pagina do férum.

RESUMO
\—

Vamos rever os principais conceitos abordados nesta aula.

e A Programacdo Orientada a Objeto (POO) tem como pilar tedrico o
conceito de objeto.

¢ Um Sistema Orientado a Objeto é um conjunto de objetos que representam
os seres e coisas do mundo real, interagindo computacionalmente com as
mesmas caracteristicas e comportamentos reais.

¢ Classes sao estruturas que definem as caracteristicas e comportamentos dos
seres ou coisas do mundo real; quando implementados em Java nas classes,
essas caracteristicas passam a se chamar atributos e os comportamentos
se transformam nos nossos métodos.

* Objetos sdo as instancias das classes, os seres que existem no meu mundo
real quando sdo inseridos no mundo computacional.

e Atributos sdo as caracteristicas inerentes ao meu ser ou coisa do mundo
real quando sdo definidas no mundo computacional.

¢ Métodos sdo os comportamentos ou fun¢des de um objeto do mundo real

na forma como ele é tratado no mundo computacional.
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¢ Um método é um trecho de cédigo que realiza uma funcao especifica e
pode ser chamado por qualquer outro método ou classe para realizar a
referida funcdo num determinado contexto.

¢ Casting ou typecasting é o processo no qual fazemos a conversdo de
tipos de um atributo ou dado para outro tipo de dado. O casting pode
ser implicito ou explicito.

¢ Encapsulamento é o conceito no qual protegemos os atributos de nossas
classes através do modificador de acesso private; com isso, somente a
prépria classe pode acessa-lo.

¢ Classes externas podem interagir com a classe protegida (o que é desejavel)
por meio de métodos acessores, os métodos get, que sdo public e capturam
o conteudo de um atributo.

¢ Além disso, para definir os valores desses atributos, utilizamos métodos
de definicdo, os métodos set, que também sdo public e assim alcancados

por qualquer classe do sistema.

Informacao sobre a préxima aula

Na proxima aula, continuaremos a estudar os conceitos de Orientacao a
Objeto com base em exemplos praticos que ajudarao a entender melhor esse

paradigma que domina a programacao de sistemas modernos.
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Meta da aula

Continuar a apresentar os conceitos de
Orientacdo a Objeto em Java.

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

criar e reutilizar suas préprias classes;
entender e utilizar sobrecarga de métodos;

organizar projeto de classes por meio de
pacotes;

reconhecer os modificadores de acesso utiliza-
dos em Java;

reconhecer e aplicar os conceitos de Heranca;

reconhecer e aplicar os conceitos de Polimor-
fismo;

reconhecer e aplicar os conceitos de Classes
Abstratas;

Qaanaaaa

reconhecer e aplicar os conceitos de Interfaces.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, precisamos
que vocé; tenha um computador com Windows XP ou Windows
Vista instalado com pelo menos 512MB de meméria RAM; tenha
instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢oes do Apéndice B; tenha entendido bem as aulas estudadas
até agora e realizado com aproveitamento todas as atividades, ja
que entraremos numa nova fase do aprendizado; esteja animado
e motivado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa linguagem
de programacao que esta dominando os mercados de desenvolvi-
mento, programacao e tecnologia na atualidade.
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UTILIZANDO O THIS NAS SUAS CLASSES

A palavra reservada this é utilizada para resolver ambiguidades
que haja entre os elementos de uma classe em relaciao ao seu nome, nao
os confundindo com outros elementos que tenham vindo de outra clas-
se que tenham o mesmo nome. Normalmente, é utilizado para acessar
atributos ou métodos da classe ativa.

Vamos analisar no trecho de classe a seguir o método setldade:

int idade:

public woid setldade({int idade) {
idade = idade:

b

No cédigo anterior, temos um atributo int idade pertencente a clas-
se corrente e no parametro do método setldade(int idade), outro atributo
idade, sendo este tltimo idade, o que serd passado como parametro por
outro objeto que utilizard o método da nossa classe. Assim, na proxima
linha, onde temos idade = idade, esta ocorrendo uma ambiguidade, que
idade é de quem? Para resolver esse tipo de duvida, o elemento perten-
cente a classe corrente recebe o prefixo this seguido de ponto antes do

atributo. Agora o cédigo fica da seguinte forma:

int i1dade;
piblic woid setldadelint idade)
thi=z. idade = idade:

¥

O this resolve problemas
de ambiguidade dentro de uma classe,
devendo ser utilizado junto do atributo
pertencente a classe corrente.
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SOBRECARGA DE METODOS

Algumas vezes, precisamos que métodos, por alguma questio de
modelagem, tenham o mesmo nome, mas implementem comportamen-
tos diferentes de acordo com o argumento que é passado. Quando isso

acontece, da-se o que chamamos de sobrecarga de métodos.

Métodos com o
mesmo nome, mas com comporta-
mentos diferentes de acordo com os argumentos
passados, é o conceito chamado de sobrecarga de méto-
dos. A sobrecarga pode ser de quantidade de argumentos
(quantidades diferentes para métodos diferentes) ou de
tipos de dados diferentes ou retorno de valores
diferentes.

Relembre uma classe da aula anterior, a classe RegistraAluno.
Nela, vamos criar dois métodos sobrecarregados por quantidade de
pardmetros. Nosso primeiro método imprimir( ) nio receberd pardmetro

algum e imprimira nome, endereco e idade do aluno:

public woilid imprimir( )4
Syztem.out . printlnl "Home: "+nome)
Sw=temn.out . println{ "Endereco: "+endereco);
Sw=tem.out . println("Idade: "+idade):

No outro método sobrecarregado, ele recebe como pardmetro
trés argumentos double representando as trés notas do aluno. A maqui-
na virtual sabe interpretar em tempo de execucdo que esse é o método
correto que foi chamado, se for o caso, imprimindo entdo as trés notas

além do nome do aluno:

public woid imprimiri{double mHota., double pHota, double gHotald
Sy=tem.out . println{"Homs: "4+nome);
Sy=tem.out .printlni "Hota Matematica: "4+mNota):
Sy=tem.out . println( "Hota FPortugués: "+pHota):
Sy=tem.out . println{"Hota Geograiia: "+gHota);
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E assim, podemos utilizar esses métodos por meio da classe
principal AppRegistraAluno (programa, aplicagdo), que utiliza nossa
classe auxiliar RegistraAluno, nossa classe que representa nosso objeto
de negdcio:

public czlas=s AppRegistradluno |
public static woid main(String arg=s[]){

Fegistradluno ana = nev Registradlunol )

ana .setHomne( "Ana Machado" )
ana .setEnderecol "Av. Bra=sil. 1000"7;
ana.=etldade{15):

ana . =setHotaMatematicai9 .7
ana . =etNotaPortugues(8 . 2):
ana .=etHotaGeografiai? . 4 ;

ana . imprimir( )

Os dois métodos imprimir estio implementados em RegistraA-
luno, mas ao fazer a chamada para ele em AppRegistraAluno para o
objeto ana, a JVM sabe que deve executar as acoes do método imprimir

sem pardmetros, e a saida sera:

¢t C:\WINDOWS\system32\cmd.exe !EE
Ana Machado

Av. Brasil, 1060

one qualguer tecla para continuar.
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Vamos agora modificar AppRegistraAluno para imprimir também

as notas. Isso serd feito simplesmente passando as notas como argumento

do método imprimir:

public class AppRegistradluno |
public =tatic wvoid main(String args[])4

Fegistrahluno ana = nev Registradlunol);

ana . =etHome{ "Ana Machado"):
ana.setEnderecol "Av. Bras=sil, 1000");
ana.=etIdade{15;

ana .=etHotadatematicai9 .7
ana . =etHotaFortugues=s(8.2);
ana.=etHotaGeografiail? . 4 ;

ana . imprimniriana.getlotaMatenatical ).
ana.getHotaPortugues( ).
ana.getHotaGeografial )l

E a saida serd, conforme previsto, com a chamada do método
imprimir mostrando as notas na tela, em vez do endereco e idade do

aluno:

¢+ C:A\WINDOWS\system32\cmd.exe
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Atividade pratica 1

Abra sua IDE NetBeans e implemente a classe RegistraAluno com os dois d 6

métodos sobrecarregados imprimir, como foi mostrado.

Ap0s isso, crie duas classes AppRegistraAluno e AppRegistraAluno2. Na primeira

classe, instancie um objeto que representa um aluno com seus respectivos dados e

imprima essas informacoes utilizando o método imprimir sem parametros, que imprime
apenas as informacdes pessoais do aluno. Na segunda classe, instancie um outro aluno
com seus dados, mas dessa vez utilize o método imprimir que recebe como parametros
as notas do aluno, imprimindo-as na saida do sistema junto com o nome do aluno.

PACOTES

Para organizar as classes e recursos de um projeto com o objetivo
de facilitar a andlise, o projeto e a manuten¢do do sistema, a Orientagdo
a Objeto criou uma abstrac¢ao logica chamada pacote, cuja representacio
fisica é feita pelos diretérios do sistema. Assim, o gerenciamento e a
manutencdo do projeto ficam muito mais organizados e facilitados, com
estrutura padronizada, evitando conflito de nomes e origens.

Para usar classes externas ao pacote que estd sendo utilizado,
devemos escrever a palavra reservada import seguida do nome do pacote

« » « »

mais “.” e os subpacotes separados também por “.”, terminando com

a classe a ser utilizada:
import <pacote>.<subpacote>._<classe>;

Por exemplo, para importar a classe Color de java.awt (java é o
pacote e awt o subpacote), devemos escrever a seguinte linha na nossa

classe:

import java.awt.Color;

As classes do pacote java.lang (que estudaremos futuramente
com mais detalhes) sdo importadas pela JVM automaticamente,
sem necessidade do import; por isso, ndo precisamos impor-
tar a classe String quando a utilizamos, pois ela pertence ao
pacote java.lang.
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Para criar seus proprios pacotes, vocé deve escrever na classe a

palavra reservada package seguida da hierarquia de pacotes, ou seja, o

«w »

pacote seguido dos subpacotes subsequentes separados por “.” :

package <pacote>_<subpacote>;

Quando um pacote é criado pela IDE e dentro desse pacote vocé
cria uma classe, o comando package com o empacotamento
correto é inserido automaticamente no cédigo. Essa é a forma
mais simples e correta de utilizar o conceito de pacotes.

MODIFICADORES DE ACESSO

Algumas vezes, é interessante implementar restricdes quanto ao
acesso aos elementos da classe. Esses niveis de restricdes sao implemen-
tados por meio do conceito de modificadores de acesso.

Existem quatro modificadores de acesso em Java: public, priva-
te, protected e default; este ultimo é acionado quando nio se escreve
nenhum dos outros modificadores de acesso antes das definicoes de
classes, atributos ou métodos.

® Quando nio é usado nenhum modificador de acesso (modifica-

dor default), os elementos da classe sdo acessiveis somente pelos
métodos internos da classe e das suas subclasses.

¢ Quando é utilizado o modificador de acesso public, os elementos

da classe sdo acessiveis tanto pela propria classe quanto por
qualquer classe que tente acessa-los.

® Quando utilizado o modificador de acesso protected, os ele-

mentos da classe sdo acessiveis somente por classes no mesmo
pacote da classe dos elementos.

¢ Quando utilizado o modificador de acesso private, os elemen-

tos da classe s3o acessiveis somente pela propria classe que os

definiu.
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HERANCA

Heranca é uma técnica da Orientacdo a Objeto cujo objetivo é
criar um modelo com objetos do mundo real. Aqueles objetos que tem
caracteristicas mais genéricas sao construidos de forma que os que sdo
mais especificos possam receber os atributos e métodos dos genéricos sem
a necessidade de reescrita de c6digo, aumentando o reuso e facilitando
a manutencao.

A heranca em Java é definida pela palavra reservada extends uti-
lizada pela classe que quer herdar as caracteristicas. A essa classe damos
o nome de subclasse. A classe que esta sendo utilizada na heranga recebe
o nome de superclasse.

Veja o exemplo da classe Pessoa e depois da classe Aluno, que

herda de Pessoa:

miblic class Pessoa {
protected String home;
protected String endereco:

public String getHome( ){

return nome:

public woid setHome(String nome) |
thi=z. nome = nome:
b

public String getEnderecol ){
return endereco;
I

public woid setEndereco(String endereco) |
thi=z. endereco = endereco:;

Na classe anterior, definimos dois atributos: nome e endereco, e
os métodos get, para acessar, e set, para definir cada um dos atributos.
Veja a classe Aluno:

public class Aluno extends Pessoa |
int nota:

public int getlotai){
return nota;
¥
public woid setHotalint nota)

thi=z.nota = nota;

126 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacdo



Na classe Aluno, o fato de termos o cddigo extends Pessoa faz

com que ela herde todos os atributos e métodos de Pessoa; afinal, Aluno

¢ um tipo de Pessoa.
Vamos explicar como funciona a ldgica de execu¢io do mecanismo

de heranca por intermédio da classe a seguir:

public class Testedluno {
public =static void main(String arg=[]){
Aluno ana = new Alunoi )
ana.=zetHome({ "Ana"
String nomehitual:
nomestual = ana.getHome! )
Sw=temn.out . println{nomsitual’;

Quando a classe anterior instancia Aluno, o construtor de Pessoa
é invocado e os atributos deste sdo criados para poderem ser utilizados
por Aluno, que herda de Pessoa. Veja que utilizamos os métodos setNo-
me( ) e getNome( ), que ndo siao de Aluno mas de Pessoa; com isso, nao
precisamos criar esses métodos em Aluno, pois estamos reutilizando-os

através de Pessoa.

Atividade pratica 2

Abra sua IDE NetBeans e crie dois pacotes, um chamado 66666

cedjava.app e outro chamado cedjava.objetos.
No pacote cedjava.objetos, implemente a classe Pessoa e depois a classe Aluno
herdando os dados de Pessoa.
Por fim, no pacote cedjava.app implemente a classe TesteAluno para testar se a heranca
funcionou corretamente.

Caso vocé ndo consiga fazer ou tenha alguma duvida em qual-
quer uma das atividades, coloque sua duvida ou seu problema
no Férum, insira a divida além do cédigo que esta tentando
implementar e, se estiver dando algum erro, faga uma cépia
da tela numa figura e coloque no Férum. Com certeza algum
colega ou o tutor ira ajudar a esclarecer o problema.
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Uma observacdo importante: quanto mais vocé praticar ou
modificar os exemplos que estamos propondo nas aulas, inclu-
sive tentando criar seus proprios exemplos, mais intimidade e
facilidade vocé tera com a linguagem e principalmente com
o manuseio das ferramentas utilizadas para programar, com
foco principal na IDE NetBeans. Por isso, ndo deixe de praticar
sempre que puder.

POLIMORFISMO

Vamos voltar ao exemplo anterior, no qual temos uma super-
classe Pessoa e uma subclasse Aluno herdando de Pessoa. Suponha que
tenhamos também uma nova subclasse herdando de Pessoa, a classe
Empregado.

Suponha agora que as trés classes tenham um método getNome( );
isso pode ocorrer, visto que eu posso querer que em um determinado momen-
to, no meu sistema, o método a ser chamado seja o gefNome( ) de alguma
das subclasses, pois eles podem executar comportamentos diferentes. Isso
é o que chamamos de sobrescrita de métodos. Na execucio, a Mdquina
Virtual Java sempre procura pelos métodos na classe original (subclasse).
Caso ndo os encontre, ela procura na superclasse pelo método com aquele
nome referido.

Veja as classes Pessoa, Aluno e Empregado utilizando o conceito
de sobrescrita de métodos:

Classe Pessoa

miblic clasz=s Pessoa {
protected String nome;

public String getHome( 14
Sy=ztem.out  println( "Home da Pes=soa: "+nome)
return nome;

ks

public void setHome(String nome) |
thi=z. nome = nome;
b
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Classe Aluno

public cla==s Aluno extends Pessoa {

public String getHome( 1 {
Sy=ztem.out . println "Home do Aluno: “"+4nome);
return nomne;

i

public woid setHome(String nome){
thiz. nome = nome:
I

Classe Empregado

public zlass Empregado exztends Pessoa |

public String getHome(){
Sy=temn.out . println( "Nome do Enpregado: "+nome)
return nome;

i

public wvoid setHome(String nome){
thiz . nome = nome:
b

Nesse caso, para cada objeto que for utilizado serd impresso o
nome do objeto com sua categoria (Pessoa, Aluno ou Empregado), como

vocé pode observar nesta classe:

piblic zlass TesteAluno? |
public =static wvoid main(String arg=s[]){
Fes=zoa joao = new Pessoal):
joao . se2tHone( " Joao" ) ;
joao. getNome ) :

Aluno ana = new Alunoi )
ana . =zetHome( "Ana" )
ana . getHome! ) ;

Empregado mario = new Empregadoi ):

mario.=etHome! "MHario" ) ;
mario.getHome( )
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Atividade pratica 3

Através do NetBeans, no pacote cedjava.objetos, modi- d 6 6 6 6 6

fique a classe Pessoa e depois a classe Aluno, além de

criar a nova classe Empregado, conforme ja foi mostrado.

No pacote cedjava.app, implemente a classe TesteAluno2 para testar e entender o
conceito de sobrescrita de métodos.

Veja agora outro conceito importante modificando um pouco
nossa classe TesteAluno2, que foi utilizada para visualizar a sobrescrita
de nossos objetos. Para isso, iremos modifici-la um pouco.

Vamos criar um atributo do tipo Pessoa, mas sem chamar o cons-
trutor com new. Em vez disso, vamos atribuir a referéncia de Pessoa aos

objetos Aluno e Empregado:

public zlas=s TesteAlunod |

public =s=tatic woid main(String[] args) |
FPes=zoa ref:

Aluno alu = new Alunoi ):
alu.=etHome! "Beatriz" )

Empregado enp = new Empregadoi ):
enp. =etHome( "Carlo="1;

ref = alu;
ref . getHome! ) ;

ref = emnp:
ref . getHome( ) ;

Apesar de o atributo ref ser do tipo Pessoa, ao ser impresso o nome
por meio dos métodos getNome( ), vimos que a referéncia ref do tipo
Pessoa aponta para um objeto do tipo Aluno e depois para um objeto
do tipo Empregado, assumindo assim o comportamento destes. Isso é o

que chamamos de polimorfismo.
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A capacidade de uma
referéncia mudar de comportamento
de acordo com o objeto a que se refere
é chamada de polimorfismo.

CLASSES ABSTRATAS

Vamos supor que estamos modelando uma hierarquia de um sis-
tema para implementa¢ao de animais cuja linha de heranca tenha no seu
topo a classe mais genérica (a superclasse) SerVivo. Nessa classe, vamos
definir alguns métodos comuns aos seres vivos, como respirar, dormir e
andar. Mas temos de tomar cuidado ao generalizar todos os métodos de
seres vivos, pois existem comportamentos que sao executados de forma
diferente conforme a espécie. Além disso, SerVivo nunca sera objeto, ja
que um tipo de ser vivo deve estar associado a uma espécie; por isso,
devemos tomar algum cuidado para que um programador desatento ndo
instancie SerVivo. A forma de implementar esses conceitos com esses
cuidados é por meio do que chamamos Classes Abstratas.

Uma classe abstrata é uma classe que nao pode ser instanciada
como objeto, mas serve como base para criagdo de outras classes que
irdo herdar dela. Geralmente, a classe abstrata estd no topo de uma
hierarquia de classes como sua superclasse.

Para definir que uma classe é abstrata, devemos colocar a palavra
reservada abstract antes de class na sua defini¢do. Além disso, vimos que
alguns métodos das classes abstratas nio devem ser implementados, pois
podem ter comportamentos diferentes de acordo com as subclasses. Esses
sdo os métodos abstratos, e devem vir igualmente com a palavra abstract
ap6s o modificador de acesso, e sio de implementac¢do obrigatdria por

quem herdar da classe abstrata.
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Veja este o exemplo, no qual criamos a superclasse abstrata
SerVivo e duas subclasses concretas a partir dessa classe: Cachorro e

Humano:

Classe SerVivo

public abstract cla=ss SerViwvo |
public abstract wvoid andaxr():
b

Classe Humano

piblic zla==s Humano extend=s SerViwo {
public woid andaxr(){
Sw=temn. out . println( "Ser hunano andando com 2 pernas. o ")

Classe Cachorro

public class Cachorro extends SerVivo {
public woid andaxr(){ :
System.out .println("Cachorro andando com 4 patas...")

Como explicamos, temos a superclasse SerVivo e duas subclas-
ses que herdam desta, as classes Humano e Cachorro. Porém, a classe
SerVivo é abstrata; isso faz com que ela ndo possa ser instanciada por
uma aplicagdo. Além disso, ela possui um método abstrato, sem imple-
mentag¢do, somente sua assinatura, isso faz com que as duas classes que
herdam de SerVivo sejam obrigadas a implementar o método abstrato

de SerVivo, conforme est3 feito nas classes anteriores.

INTERFACES

Interfaces sdo classes especiais; por uma decisao de arquitetura
e modelagem, foi definido que tais classes teriam somente métodos
abstratos.

Interfaces definem um padrio e o caminho publico para especi-

ficagio do comportamento de classes. Permitem que classes, indepen-
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dentemente de sua localiza¢do na estrutura hierarquica, implementem

comportamentos comuns.

Interfaces sdo utilizadas quando queremos obrigar a implementa-
¢ao de métodos que nao tém relacionamento de heranga entre as classes
que irdo utilizd-los.

A principal diferenga entre uma interface e uma classe abstrata
€ que a classe abstrata pode possuir métodos implementados (reais) ou
niao implementados (abstratos). Na interface, todos os métodos sio
abstratos e publicos, tanto que, para esta, a palavra-chave abstract ou
public é opcional.

Suponha uma classe Linha que contém métodos que calculam o
tamanho da linha e compara essa linha com outros objetos do tipo Linha,
indicando sua rela¢do de grandeza. Imagine outro objeto MeusNumeros
que compara atributos dessa classe com outros objetos MeusNumeros.
Apesar de diferentes, essas classes implementam métodos semelhantes
quanto a assinatura. Para garantir que esses métodos sejam implemen-
tados e para padronizar sua assinatura, utilizamos interfaces.

A relacdo entre uma classe e a interface que ela implementa é como
a de um contrato que deve ser assinado por quem quer implementar
determinado comportamento. A leitura que se faz é a seguinte: “A classe
que quiser realizar tal fungdo deve assinar tal contrato (implementar a
interface) e, consequentemente, implementar seus métodos abstratos”.

Veja os exemplos da classe Linha e da interface Relagao que define
os métodos abstratos a serem implementados.

Na interface definimos apenas as assinaturas dos métodos que
devem ser implementados por todas as classes que querem executar tal
comportamento. Uma interface deve ter a palavra reservada interface

na sua definicdo, em vez de class, como vocé vé abaixo:
interface REelacao
boolean HaiorQue{Object a, Object L)

boolean HenorQuei{Object a. Object b
boolean Iguali(Object a. Object b
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Por sua vez, a classe que quer fazer relagio de grandeza com
objetos deve assinar um contrato com a interface Relacao (implements
Relacao) e implementar obrigatoriamente todos os seus métodos, como

esta na classe Linha:

public class Linha implements Relacao {
private double =x1;
private double =2;
private double wl:;
private double y2;

public Linha({double xl1. double x2, double yl. double w2) {

this.xl = =1;
this.xw2 = =2:
this.yvl = yl:
this.y2 = y2;

]_

public double getComprimento( )
double comprimento = Math.sgrt((=x2-zxl)%(x2-xl)+(yv2-yl)*(y2-yl)):
return comprimento;

}

public boolean MaiorQue(Object a, Object b) {
double aComp ((Linha)a) .getComprimentol( )
double bComp = ((Linha)b).getConprimentol();
return (aComp > bComp):

1

public boolean MenorQue() {
double aComp = ((Linha)a) . .getComprimento():
double bComp = ((Linha)b) getComprimento():
return (aComp < bComp):

}

public boolean Igual() {
double aComp = ((Linha)a).getComprimentol():
double bComp = ((Linha)b).getConprimento():
return (aComp == bComp):

Uma observacdo importante é que interface € a forma que o Java
tem de criar uma abstragio para implementar heranga maltipla, ja que
diretamente, por heranga via extends, isso ndo é permitido em Java, o
que faz todo sentido, pois dessa forma se criaria um acoplamento muito
grande entre as classes herdadas; com interface, isso é amenizado. Resu-
mindo, uma subclasse pode fazer extends com apenas uma classe, mas

pode fazer implements com muitas interfaces.
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INFORMACOES SOBRE FORUM

O férum é o espaco para discutirmos suas duvidas. Participe,
troque informagdes.

Também néo perca o chat da semana. O horério e o dia serdo
colocados na pagina do férum.

RESUMO

\—

Reveja os principais conceitos apresentados nesta aula.

¢ A palavra reservada this deve ser utilizada para resolver problemas de
ambiguidade dentro de uma classe, devendo ser utilizado junto ao atributo
pertencente a classe corrente.

¢ Quando precisamos que métodos, por alguma questdo de modelagem,
tenham o mesmo nome mas implementem comportamentos diferentes
de acordo com o argumento que é passado, precisamos utilizar o que
chamamos sobrecarga de métodos.

¢ Métodos com o mesmo nome, mas com comportamentos diferentes de
acordo com os argumentos passados é o conceito chamado sobrecarga
de métodos. A sobrecarga pode ser de quantidade de argumentos
(quantidades diferentes para métodos diferentes) ou de tipos de dados
diferentes ou retorno de valores diferentes.

® Para organizar as classes e recursos de um projeto com o objetivo de
facilitar a analise, o projeto e a manutencéo do sistema, a Orienta¢do a
Objetos criou uma abstracdo légica chamada pacote, cuja representacao
fisica é feita através dos diretérios do sistema. Assim, o gerenciamento e
a manutencdo do projeto ficam muito mais organizados e facilitados com
uma estrutura padronizada, evitando conflito de nomes e origens.

* Quando queremos implementar restricdes nos recursos de nossas classes,
precisamos utilizar os chamados modificadores de acesso. Existem quatro
em Java: public, private, protected e default; o default é quando nao se
escreve nenhum dos outros modificadores de acesso antes das definicdes

de classes, atributos ou métodos.
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® Heranca é uma técnica da Orientacdo a Objeto cujo objetivo é criar
um modelo com objetos do mundo real. Aqueles objetos que tem
caracteristicas mais genéricas sdo construidos de forma que os que sdo
mais especificos possam receber os atributos e métodos dos genéricos sem
a necessidade de reescrita de codigo, aumentando o reuso e facilitando a
manutencdo. A heranca em Java é definida pela palavra reservada extends
utilizada pela classe que quer herdar as caracteristicas. A essa classe damos
o nome de subclasse. A classe que esta sendo utilizada na heranga recebe

o0 nome de superclasse.

Informacao sobre a proxima aula

Na préxima aula, iremos estudar como é o tratamento de erros em Java,
através de um conceito bem interessante e diferente do que conhecemos

nas linguagens procedurais, as excecoes. Até la...
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Tratamento de excecdes em Java

Meta da aula

Ensinar a forma de tratamento de erros
em Java, feita por intermédio da classe
Exceptions (exce¢des) e suas subclasses.

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

definir o que sao excegoes;

explicar o mecanismo de tratamento de erros
em Java por meio de excegoes;

empregar tratamento de exceg6es utilizando
estruturas com try, catch e finally.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, precisamos
que vocé tenha um computador com o Windows XP ou Windows
Vista instalado com pelo menos 512MB de meméria RAM; tenha

instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢oes do Apéndice B; tenha compreendido bem todos os conceitos
de Orientacao a Objeto aprendidos nas duas Gltimas aulas, impor-
tantes para continuarmos o aprendizado de Java; esteja animado
e motivado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa linguagem
de programacao que esta dominando os mercados de desenvolvi-
mento, programacao e tecnologia na atualidade.
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O QUE SAO EXCECOES?

Exce¢oes em Java tém o mesmo sentido semantico da palavra em
portugués, ou seja, uma exce¢ao acontece quando a regra nao € respei-
tada, seguida; a regra, nesse caso, é o fluxo normal (fluxo principal) do
programa. Portanto, ocorre uma exce¢ao sempre que algo der errado
ou fugir do fluxo esperado na nossa aplica¢io, por isso 0 nome exce¢do
para tratamento de erro.

O tratamento de excec¢des, como também é chamada essa técnica
em Java (termo originado de tratamento de erros), é bem diferente do
que faziamos quando nossa programag¢ao nao era Orientada a Objeto.
Antes, o que faziamos para tratar um fluxo fora do normal era tratar o
retorno do método que executava esse fluxo. Isso era feito por meio de
uma marcagao booleana, em que 0 método retornava true se fosse exe-
cutado, quando entdo a aplica¢do imprimia uma mensagem de “método
executado com sucesso” ou algo parecido, e retornava false se ocorresse
algum problema, caso em que a aplicagao imprimia uma mensagem de
que algum problema havia ocorrido.

Essa forma de tratamento de erro tem vdrios problemas, e entre
eles 0 mais criticado é que se consegue tratar apenas duas possibilidades:
ou o fluxo funcionou ou nio funcionou. Além disso, nesse caso nunca
se poderd definir a causa exata, pois um determinado fluxo pode dar
errado por vdrias razdes.

O que podemos fazer para resolver isso?

Alguns programadores podem ficar tentados a ter a “maravilho-
sa ideia” de, no lugar de retornar um booleano, retornar um inteiro e
tratd-lo num bloco if-else-if e para cada inteiro retornar uma mensagem
diferente relativa ao erro.

Isso esta correto? NAO... isso esta errado, isso é uma ma pratica
de programacdo (anti-pattern) chamada Magic Numbers. Nela, o pro-
gramador cria nimeros magicos para cada erro. Esse tipo de pratica tem
manutencdo extremamente complicada, pode incorrer numa quantida-
de grande de erros e ndo d4 semintica alguma ao cddigo, que precisa
retratar e explicar por si s6 0 que estd ocorrendo no mundo real por
meio do nome da classe, dos seus atributos e dos seus métodos. Esse
tipo de técnica, com “os nimeros magicos”, vai contra os principios da
Orientacdo a Objeto, pois precisaremos ficar com uma tabela na mesa

para sabermos que erro foi aquele que ocorreu.
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Vou dar um exemplo. Imagine que vocé estd implementando um

sistema bancario no qual temos uma classe Conta que possui um méto-

do sacar que recebe o valor do saque, executa as operagoes de saque
(conexdo com banco, validacio de usudrio, verifica¢io de saldo e limite

etc.) e retorna true ou false conforme o caso:

public clas=s Conta
private double =aldo:
private long numConta;

ﬁﬁElic boolean sacar{double wvalor) |

Se quisermos fazer o tratamento dos possiveis fluxos que possam
ocorrer por ocasiao do saque, s6 conseguiremos tratar dois casos: ou o

saque funcionou ou nio funcionou:

public class TestaSague |
piblic =tatic woid main(String arg=s[])4
Conta cl = new Contal):
boolean resultadoloSague;
rezultadoloSagque = ol . =zacar(1000. 0% ;
1f (resultadoloSagus){
Sv=ten.out . printlni "Ok, =eu =zagqus deu certo"):
Foelse {
Syztemn.out . println("Op=, o =ague n3oc fol possivel"):
T

Entdo, acho que vocé ja se convenceu de que esse tipo de trata-
mento ndo é uma boa ideia.

A OO desenvolveu formas mais elegantes de tratar os fluxos
anormais do sistema. Em Java, esse fluxo anormal se chama Exceptions
(excecdes), e a técnica utilizada para trabalhar erros de forma correta é
o chamado Tratamento de Excecaes.

No tratamento de excecdes, a ideia é que vocé saiba quais tipos
de erro um determinado trecho de cddigo pode lancar, e entio ele tem
a obrigacdo de identificar esse erro caso ele ocorra, enviando uma men-
sagem adequada e tratada para o usudrio, nesse caso. Parece dificil,
quer dizer que é preciso conhecer todas as exce¢des do Java? Isso nio
fica muito complicado, pois, uma vez que a excec¢do esteja contida no
c6digo, a propria JVM se responsabiliza por desviar a execugao para

esse tratamento adequado, caso ele ocorra.
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Caso a JVM nido consiga encontrar o devido tratamento para
aquela exce¢do que foi langada (ou seja, vocé esqueceu ou ndo perce-
beu que poderia ocorrer aquele erro naquela classe), ela interrompe o
fluxo de execugido e mostra o erro na saida do sistema. Isso ndo parece
muito adequado, pois o usudrio nio vai entender nada. E melhor vocé
mesmo interceptar e tratar esse erro. Na verdade, essa interrupc¢ao de
execucdo da JVM é uma protecdo para garantir que seu programa nao
va executar uma operag¢do errada, num fluxo que nio é o normal, como
ja dissemos.

Entio, para evitar que a JVM “morra” devido a uma exce¢iao nio
tratada, devemos tentar (#ry) executar o trecho de codigo suscetivel ao
erro e, caso nao consigamos, devemos pega-lo (caich), discriminando
qual foi o erro.

A palavra reservada inserida num bloco para tentar executar o
cddigo € try (tentar). Para pegar a exce¢do e discrimind-la a palavra
reservada utilizada é o catch (pegar).

Se uma determinada exce¢ao foi pega e identificada (ou seja, era
esperada), a execucdo continua, ja que a JVM sup0e que vocé tomou as
providéncias cabiveis.

Na verdade, Exception é uma classe que tem muitas “filhas”,
como pode ser observado na Figura 7.1.

Vamos dividir as subclasses filhas de Exception em dois grupos:
de um lado, RuntimeException e suas subclasses; no outro, todas as
demais subclasses de Exception.

Todas as excecoes filhas de RuntimeException sio chamadas
Unchecked Exceptions; seu tratamento ndo € obrigatério, uma vez que
vocé deve resolver esse tipo de erro no cddigo.

Exemplos de exce¢oes de Runtime:

¢ ArithmeticException;

¢ NumberFormatException;

¢ NullPointerException;

¢ ArrayIndexOutOfBoundsException.
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Todas as exce¢des que nao siao filhas de RuntimeException

(Unchecked Exceptions) sio chamadas Checked Exceptions. Nesse caso,

temos duas opgdes: trata-las num bloco #ry/catch ou langé-las para serem

tratadas a frente (numa outra classe que chamar essa que tem o erro),

por meio de throws.

Veja a hierarquia de classes Exception:

java.lang

Object

Throwable

Exception [

RuntimeException

EmptyStackException

NoSvchElementException

ArithmeticException

ArrayStoreException

ClassCastException

lllegalThreodSateException

lllegalArgumentException
NumberFormatException

IllegalMonitorStateException

ArraylndexOutOfBoundsException
IndexOutOfBoundsException

StringlndexOutOfBoundsException
NegativeArraySizeException

NullPointerException

. java.net

SecurityException

Figura 7.1: Hierarquia das classes a partir de Exception.
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Veja a classe a seguir. Ela tem algum problema? Por qué? Como

resolver?

public cla== TesteEzception 4
public =static wvoid main(String arg=s[]){
new jawva.io.FileReader("arguivoleTezte tzt");
I

No caso dessa classe, estamos utilizando a classe FileReader de
java.io para fazer a leitura de um arquivo que esta num determinado
diretorio; assim, vocé deve esperar, por exemplo, um erro tal que o
arquivo nao possa ser encontrado, o que é um tipo de IOException, do
tipo FileNotFoundException, que nido é filha de RunTimeException.
E, assim, uma Checked Exception, e vocé é obrigado a trati-la, caso
contrario a classe nao ird nem compilar, langando qual exce¢ao levou
ao erro: unreported exception java.io.FileNotFoundException; must be
caught or declared to be thrown (erro apresentado pelo compilador).

Veja como é facil perceber qual excecdo deixou de ser tratada: o
compilador mostra na sua janela de erro (com o tempo e a experiéncia,
vocé aprendera sobre elas).

Outro detalhe que merece atengio: ja que uma classe pode fazer
varias coisas, podemos ter mais de uma exce¢do e de repente todas
checked.

Assim, podemos encadear tratamentos de exce¢dao, mas cada um
em um unico bloco catch, ja que as medidas podem ser diferentes para

cada erro e os erros ocorrerio um de cada vez.

public zlass TesteException? |
public =tatic woid main(String args[])4
Sy=temn.out . println{"varios catches. . . ");
tryd
Semetodosz gue podem lancar warias exceptions. | .
} catchilllegaliccessException )4

E

} catch(SOLEzEception )4
L

+ catch({IOException &)
S

¥
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Virios erros também podem ser passados para a frente (nos dois

casos deve ser dado import das classes referentes aos erros), mas sepa-

AULAe

rados por virgula.

public zlass TesteExceptionb{
public =tatic void main(String arg=[]) throvs
IllegaliccessException, S0LException, I0Exception |
Sy=tem.out . printlni "varios catche=s. . ");
Semesse caso a classe preferiu passar
<o tratamento das checlked exceptions
Sspara quem chama—la

TRATANDO AS EXCECOES

Veja agora um exemplo de aplicagio utilizando esses conceitos

de exce¢des e como devemos trata-los.

rublic class TesteExceptiond |
public =tatic woid main(String arg=s[])4

try {

double numl = 20;

double numz2 = 25;

Syztemn.out . println{"Somna = "+{nunl+nun )}
Sysztemn.out . println( "Subtracio = "+inumnl-num )
Sveten.out . println"Hultiplicacio = "+i{numnl®*numz’’;
Svszten. out . println "Divi=3io = "+(numl-numd )]

¥

catchiArithneticException ) {
Syztemn.out . println "Erro de divi=dio por zerol ")
I

catchiArravIndexOutOf BoundsException =)
Syztemn.out . println( "Hineroc de argumnentoz invalido=s!"):
¥

catch{ NunberFormnatException &) 4
Syztemn.out . println "Entre sonente con namneros! ")
I

Na classe anterior, utilizamos o conceito de excec¢bes para tratar
alguns problemas que poderiam ocorrer no nosso sistema. Por exemplo,
imagine que alguém insira um valor zero na varidvel numérica num2;
quando for efetuada a divisdo, estard ocorrendo uma divisdo por zero,
0 que nio é possivel, matematicamente; com isso, podemos tentar
capturar um erro de ArithmeticException, como foi feito no primeiro

bloco catch.
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Outra exce¢ao tratada foi a ArrayIndexOutOfBoundsException,
que ocorre quando inserimos mais argumentos do que uma operagio
ou espago alocado suporta. No nosso caso, suponha que alguém queira
realizar uma de nossas operagdes, que foi programada para ocorrer
sempre duas a duas, com apenas um argumento. Isso nio iria funcionar;
por isso, no exemplo resolvemos tratar essa excegio.

No dltimo bloco catch, tratamos um erro que poderia ocorrer
caso o usudrio inserisse algum outro argumento diferente de nimeros;
isso langaria a excecao NumberFormatException.

Até ai tudo bem, mas se vocé olhar com mais cuidado a nossa
figura que mostra a familia de excecdes, perceberd que ArithmeticEx-
ception, ArraylndexOutOfBoundsException e NumberFormatException
sdo filhas de RunTimeException, ou seja, sio Unchecked Exception.
Sendo assim, ndo precisam ser tratadas.

Pode surgir ai uma duavida: por que existem exce¢des que devem
ser tratadas e outras que ndo sao obrigatdrias?

Na verdade, tem a ver com o sentido semantico do erro e sua
correcdo na regra implementada. Veja que faz muito mais sentido tratar
uma excecao aritmética (ArithmeticException), de limitacio de espaco ou
de argumentos (ArrayIndexOutOfBoundsException) ou de formatagio
de tipo de dado (NumberFormatException) no proprio codigo a partir
de blocos if-else do que deixar para a estrutura da JVM tratar esse erro.
Afinal, sdo erros de dados do negdcio, todos eles estio contidos nas
RunTimeException. Esses tipos de possiveis erros sio muito mais bem
tratados por meio de validagdes do que de excecoes (que interrompem
a JVM!), pois vocé quer que o usuario acerte.

Por outro lado, faz mais sentido deixar por conta da JVM os erros
que ndo sao RunTimeException; vocé faz apenas a interceptagdo desses
erros, pois sao associados a infraestrutura do sistema; sio as Checked
Exceptions. Seria, por exemplo, um erro na rede, um problema com a
conexao de banco de dados ou outro erro que nao faz parte do erro do
usuario.

Na classe anterior, poderiamos entdo implementar a mesma classe,
mas sem a estrutura #ry/catch; o compilador ndo reclamaria e o programa

funcionaria sem problemas:
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public class TesteExceptiond |
public =tatic woid main(String args[])4

double numl = 20;
double num? = 25
Syztemn. out . println "Soma = "+inuml+num?
Syztemn.out . println{"Subtracio = "+i{nunl-num}):
Syztemn.out  println "Multiplicacio = "+ (numl*nums));
Syztemn. out . println "Divi=do = "+(numlsnume ) )
¥
I

INFORMAGOES SOBRE FORUM

Entre no férum e apresente suas duvidas. Participe, troque

informag¢des. Quem sabe vocé ndo pode colaborar com seus

colegas?

Também ndo perca o chat da semana. Veja o horario e dia na

pagina do férum.

J
RESUMO
\—

Reveja os principais conceitos estudados nesta aula.

¢ Nas linguagens procedurais, o que faziamos para tratar um fluxo fora do
normal era tratar o retorno do método que executava esse fluxo. Isso era
feito por meio de uma marcacao booleana em que o método retornava
true se fosse executado, quando a aplicacdo chamadora imprimia uma
mensagem de “método executado com sucesso”, ou algo parecido, ou
retornava false se ocorresse algum problema, caso em que a aplicagdo
chamadora imprimia uma mensagem de que algum problema havia
ocorrido.

¢ A Orientacdo a Objeto desenvolveu formas mais elegantes de tratar
os fluxos anormais do sistema. Em Java, esse fluxo anormal se chama
Exceptions (excecdes), e a técnica utilizada para trabalhar erros de forma

correta é o chamado Tratamento de Excecoes.
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¢ No Tratamento de Excecdes, caso a JVM ndo consiga encontrar o devido
tratamento para aquela exce¢do que foi lancada (ou seja, vocé esqueceu
ou nado percebeu que poderia ocorrer aquele erro naquela classe), ela
interrompe o fluxo de execucdo e mostra o erro na saida do sistema, o
que nao parece muito adequado, pois o usuario ndo vai entender nada;

é melhor vocé mesmo interceptar e tratar esse erro.

Para evitar que a JVM “morra” devido a uma exce¢do ndo tratada,
devemos tentar (try) executar o trecho de cédigo suscetivel ao erro;
caso nao consigamos, devemos pega-lo (catch), discriminando qual foi o
erro. As palavras reservadas entre as quais o cédigo é inserido num bloco
para tentar executar o cdédigo sdo try (tentar) e, para pegar a excecao e

discrimina-la, catch (pegar).

As subclasses filhas de Exception sdo divididas em dois grupos:
RuntimeException e suas subclasses num grupo; e todas as demais
subclasses de Exception no outro grupo.

e Todas as excecdes filhas de RuntimeException sao chamadas de
Unchecked Exceptions; seu tratamento nao é obrigatério, uma vez que
vocé deve resolver esse tipo de erro no c6digo; sao exce¢des do negdcio
implementado.

¢ Todas as excecdes que ndo sdo filhas de RuntimeException (Unchecked

Exceptions) sdo as chamadas Checked Exceptions. Neste caso, temos duas

opgoes: tratar as exce¢des com um bloco try/catch ou langa-las para serem

tratadas a frente pela classe que as utilizou por meio de throws; isso é

feito para erros do sistema, de infraestrutura, como um erro na rede, um

problema com a conexao de banco de dados ou outro erro que nao faz

parte do erro do usuario.
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Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, vocé ird estudar como trabalhar com algumas das principais
bibliotecas de Java incluidas no JSE; vamos utilizar algumas de suas classes

para ajudar na nossa programacao do dia a dia. Até la...
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Bibliotecas do Java Standard
Edition (JSE)

Meta da aula

Ensinar a utilizacdo de bibliotecas em
Java por meio de algumas das principais
bibliotecas implementadas no Java Stan-

dard Edition.

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

entender o funcionamento de bibliotecas em
linguagens orientadas a objeto;

explicar como utilizar bibliotecas de classes em
Java;

utilizar as principais bibliotecas do Java Stan-
dard Edition para auxiliar na criacao de suas
classes.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, precisamos
que vocé tenha um computador com o Windows XP ou Windows
Vista instalado e pelo menos 512 MB de memdria RAM; tenha
instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢bes do Apéndice B; tenha compreendido bem todos os conceitos
de orientacdo a objetos aprendidos nas Ultimas aulas, importan-
tes para continuarmos o aprendizado de Java; esteja animado e
motivado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa linguagem
de programacao que estd dominando os mercados de desenvolvi-
mento, programacao e tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO

Uma das principais premissas da programacao orientada a objeto é a reutilizacdo
de classes que j& estejam prontas para serem utilizadas.

E assim, como nao podia ser diferente, como core da plataforma e de qualquer
sistema escrito em Java, o Java Standard Edition possui mais de 3.500 classes
para serem reutilizadas e auxiliar nas mais diversas tarefas do dia a dia do pro-
gramador. Imagine se vocé tivesse de comecar cada funcao, cada tarefa, cada
funcionalidade do seu sistema do zero. Seria impossivel...

Dentro dessas milhares de classes, existe um conjunto tao basico a ser utilizado
gue vocé nao precisa nem fazer o import dessas classes, — ele é feito automa-
ticamente. Sao as classes do pacote java.lang. Nesse pacote, as duas classes
mais importantes para qualquer nivel de desenvolvedor, desde o iniciante até
0 mais experiente, sdo com certeza Math e String.

Vamos, no decorrer desta aula, explicar um pouco mais sobre essas classes e
naturalmente vocé entendera por gque elas sdo tao importantes. Além disso,
vamos também falar de outras classes complementares que o programador

Java pode querer utilizar.

JAVA E OPERACOES MATEMATICAS COM java.lang.Math

Invariavelmente o programador de qualquer linguagem precisa
manipular nimeros e efetuar operacbes matematicas. Algumas dessas
operac¢des dariam muito mais trabalho se ndo tivéssemos métodos
prontos para utilizar.

Em Java, a classe que implementa essas funcionalidades e é res-
ponsavel por auxiliar nas operagdes com nimeros € a classe Math do

pacote java.lang

Ops!
Observe que a classe Math per-
tence ao pacote java.lang. Isso lembra algo?
Isso mesmo, todas as classes desse pacote podem ser
utilizadas sem a necessidade de serem importadas
(comando import), dada a sua grande
importancia.
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Vamos ver um raio x dos principais métodos de Math:

¢ public static double abs(double a):

v’ recebe como paridmetro um valor numérico do tipo double e

retorna seu valor absoluto (sem sinal).

® public static double random():
v retorna um valor numérico do tipo double maior ou igual a
0.0 e menor que 1.0. Utilizado para geragdo de nimeros ale-

atorios.

* public static double max(double a, double b):
v’ recebe como pardmetro dois valores numéricos do tipo double

e retorna o maior dos dois.

¢ public static double min(double a, double b):
v recebe como parametro dois valores numéricos do tipo double

e retorna o menor dos dois.

¢ public static double ceil(double a):
v" € a chamada fun¢io teto. Recebe como parametro um valor
numérico do tipo double e retorna o inteiro mais préximo maior

ou igual a esse numero, mas convertido para double.

¢ public static double floor(double a):
v" é a chamada fungio piso. Recebe como parametro um valor
numérico do tipo double e retorna o inteiro mais préximo menor

ou igual a esse numero, mas convertido para double.

* public static double exp(double a):
v’ retorna a constante de Euler elevada a poténcia passada como

pardmetro, devendo esse nimero ser um valor do tipo dou-

ble.

® public static double log(double a):

v’ retorna o logaritmo natural de um numérico do tipo double.

e public static double pow(double a, double b):
v’ retorna um numérico do tipo double resultado do primeiro
argumento (numérico do tipo double) elevado a poténcia do

segundo argumento (também do tipo double).
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Javapocs

Formato de docu-
mentagio oficial
implementado pelo
Java, mostrando as
funcionalidades de
uma classe por meio
de paginas navegdveis
(html), sendo acessi-
veis todas as informa-
coes relativas a seus
métodos, campos e
demais informacoes
que o criador da
classe ou API achou
importante que ficas-
se documentado para
quem fosse utiliza-la.

¢ public static long round(double a):
v’ retorna o nimero inteiro mais préximo do argumento numérico

do tipo double que foi passado.

¢ public static double sqrt(double a):

v’ retorna um numérico do tipo double cujo valor é a raiz quadrada
do numérico double passado como argumento.

¢ public static double sin(double a):

v’ retorna um valor numérico do tipo double cujo valor é o seno

trigonométrico do adngulo passado como argumento.

¢ public static double cos(double a):
v’ retorna um valor numérico do tipo double cujo valor é o cosseno

trigonométrico do angulo passado como argumento.

¢ public static double toDegrees(double angRad):
v converte o valor de um dngulo medido em radianos para seu

valor equivalente em graus.

¢ public static double toRadians(double angDeg):
v converte o valor de um angulo medido em graus para seu valor

equivalente em radianos.

Como dito no comego, esses sdo os principais métodos da classe

Math, mas existem outros que podem ser uteis para o seu trabalho caso
ndo encontre a funcionalidade matemdtica desejada nesse conjunto que

foi apresentado.

Atividade pratica 1

Vamos pesquisar um pouco? 66
Acesse no site da Sun os savabocs da classe Math no pacote java.lang e

aprenda um pouco mais sobre essa importante ferramenta na hora de trabalharmos com
programacao matematica. Veja os outros métodos, constantes e demais informacdes sobre
essa classe. Acesse em: http://java.sun.com/javase/6/docs/api/java/lang/Math.html
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JAVA E MANIPULACAO TEXTUAL COM java.lang.String

Como vimos desde o inicio, uma sequéncia de caracteres alfabé-
ticos em Java é uma classe chamada String.

Dessa forma, as varidveis desse tipo armazenam parimetros
como referéncias a objetos e ndo um valor definido como nos tipos

primitivos.

Atividade pratica 2

Para entender melhor a diferenca de acesso por referéncia e por valor 6
em Java, o que ocorre no caso de String, implemente o cddigo da classe
TestaString a seguir e observe atentamente qual serd a saida do programa.

1 public class TestaString {

2 public static wvoid main(String args[]){

3 String a = new String("Java na Universidade");

4 String b = new String("Java na Universidade"):

5 if (a == b) {

6 System.out.println("a e b =saoc objetos iguais [mesmo objeto)"):
7 b oelse |

8 System.out.println("a e b =zac objetos diferentes"):
8 ¥

10 1

11 %

Como pode ser observado na classe da Atividade 2, mesmo que
duas varidveis tenham o mesmo contetido, ao compara-las com o ope-
rador de igualdade “==", o resultado é que elas sdo diferentes, o que faz
sentido, ja que sdo objetos diferentes, ou seja, com referéncias diferentes.
O mesmo ndo ocorre com varidveis primitivas, nas quais a igualdade é
testada por valor e ndo por referéncia. Para o programador iniciante,
isso pode parecer um pouco confuso, mas para vocé que ji sabe o que
é polimorfismo, é perceptivel a importancia do Java poder diferenciar
entre varidveis de referéncia e por valor.

Mas surge uma duvida, apesar de ndo ser o comportamento
padrido comparar o contetido de dois objetos em Java, isso me parece
uma operacio frequente em qualquer linguagem de programacio, entdo,
como fazemos para comparar realmente o conteudo dos atributos de dois

objetos em Java? Faca a Atividade 3 e vocé tera a resposta.
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Atividade pratica 3

Como é uma operacao muito comum em qualquer linguagem de programacao, 66
o Java possui uma forma de comparar o contetido de dois objetos, ja que

vimos que a simples comparacdo da referéncia do objeto é outra coisa e pode nao dar
o resultado esperado. Essa comparacdo do contetido é feita pelo método equals( ),
conforme apresentado na classe a seguir. Teste a classe TestaString2 e veja como agora
conseguimos comparar o contetido de duas Strings.

1 public clags TestaString2 |
2 public static void main(String args[]){
3 String a = new String("Java na Universidade");
4 String b = new String("Java na Universidade");
5 it (a.equals(b)) {
& System.out.println("a e b tem conteudos iguais"):
7 1 else {
3 System.out.println("a e b tem conteudos diferentes");
2 ¥
10 1
11 1}

Além de compararmos o conteido de Strings, muitas outras
operacdes com cadeias de caracteres sio comuns em programagio,
principalmente quando fazemos programas com grande quantidade de
textos como € o caso de cadastros, de listas, de agendas, de pesquisas e
muitos outros tipos de softwares comumente desenvolvidos no mercado
de desenvolvimento de sistemas. Assim, nio seria diferente com Java e a
nossa linguagem prové muitos métodos importantes para manipulacio
textual por meio da classe String. Iremos mostrar os mais importantes,
mas lembro que existem outros métodos nesta importante classe. Con-
sulte os Javadocs da classe String para conhecer os detalhes de todos
os métodos.

e public String[ ] split(String regex):

v recebe como parametro uma String cuja expressao serd a regra
de separacio da frase String ao qual o método split foi aplicado,
retornando um array de Strings, onde cada posi¢ao do array
¢ o fragmento de frase resultante da divisio da frase original,

separado pela expressio.
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e public int compareTo(String outraString):

v’ compara os caracteres unicode de duas Strings retornando 0

(zero) se as Strings forem iguais e diferente de 0 (zero) se forem

diferentes.

¢ public int compareTolgnoreCase(String outraString):

v" é um método bem interessante principalmente para utilizaciao
em pesquisas de nomes em cadastros e aplicagdes correlatas.
Ele compara duas Strings, assim como no método compareTo,

mas ignorando maiudsculas e mindsculas.

e public String toUpperCase( ):
v" é um método muito conhecido das outras linguagens de progra-
macio e em Java executa a mesma operagao, ou seja, converte

todos os caracteres de uma S#ring para maidsculos.

e public String toLowerCase( ):
v" é um método muito conhecido das outras linguagens de progra-
macio e em Java executa a mesma operagao, ou seja, converte

todos os caracteres de uma String para minusculos.

e public char charAt(int index):
v método da classe String que recebe um nimero inteiro e retor-
na o caractere naquela posi¢ao da String. Vale lembrar que os

indices dos caracteres de uma String se iniciam em 0 (zero).

* public int length( ):

v’ retorna o comprimento de uma String, que € igual ao seus niime-
ro de caracteres. Lembre-se de que espago vale como caracter de
uma String. Além disso, cuidado para nao confundir: o indice de
um caracter numa String comeca com 0 (zero), mas o tamanho
de uma String com um tnico caractere é 1 (um), mesmo que

ele seja somente um espago.

e public String substring(int beginIndex):

v método que recebe um nimero inteiro que representa o indice
do caractere inicial do trecho a ser dividido e retorna uma
String que é um fragmento da String original a partir do indice

inserido como parametro, inclusive este caractere.
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e public String trim( ):

v método que retorna a String original retirados os espagos em
branco no inicio e no fim de uma sequéncia de caracteres. Méto-
do muito interessante de ser utilizado no caso de captura de
dados por meio de um formulario, em que o usudrio pode equi-

vocadamente inserir espagos antes ou depois de um campo.

¢ public int indexOf(char ch):
v" método que recebe um caracter de uma String e retorna o
indice (ndmero inteiro) correspondente a posi¢cao da primeira

incidéncia daquele caracter no String.

¢ public int lastIndexOf(char ch):
v método que recebe um caracter de uma String e retorna o indice
(nimero inteiro) correspondente a posi¢ao da tltima incidéncia

daquele caractere no String.

¢ public boolean isEmpty( ):
v método que retorna frue caso o comprimento da String seja 0

(zero) e false caso contrario.

¢ public boolean contains(SequenceChar s):
v método que retorna true caso a String contenha a sequéncia de
caracteres inserida como pardmetro do método. E um método

para fazer uma busca de uma substring dentro de uma String.

¢ public String replace(char oldChar, char newChar):
v" método que retorna a String original substituindo o caracter
oldChar pelo caracter newChar passados como paridmetros

do método.
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Atividade pratica 4

Vamos comecar a fazer uma série de atividades de implementacao de classes 66
para entender melhor o funcionamento dos métodos das classes vistas até

agora.

Para comecar, implemente a classe TestaMath a seguir, que tem uma pequena amostra
de como utilizar a biblioteca matematica do Java. Veja que nao foi necessario instanciar
nenhum objeto Math. Isso ocorre porque seus métodos dessa classe sao todos estaticos,
ou seja, sua instancia é da classe e ndo precisamos de um objeto para utiliza-los.

public cla=s Testalath {
public static woid main(String arg=s[])4
int 1 = -10;
Svy=ten.out . printlnii):
int j = Math ab=i(i):
Sw=tem . out printlnij):

double d1 = 4 15:
Sw=tem out printlnidl):
Soint ko= Math roundidl):
double d2 = Math roundi(dl):
Sw=temn.out . printlnid2);

Atividade de reflexao 1

Vamos agora trabalhar com a classe String. Com as atividades a seguir per- 66
ceberemos que essa importante classe serve para fazermos coisas muito

mais interessantes do que simplesmente armazenar cadeias de caracteres, a Unica
funcionalidade que estavamos utilizando.

Implemente e execute a classe TestaString3 e escreva nas linhas a seguir quais foram
os resultados nesse programa das operacdes sobre os métodos split, compareTo, com-
pareTolgnoreCase, toLowerCase e toUpperCase. Anote também alguma observacao
que achou importante para discutirmos no férum da semana.

1 public class TestaStringi |
2 public static vold main(String args[]){
3 String a = "Java na Universidade";
4 String b[] = a.split(" ");
5 System.out println(b[0]):
3 Sygtem.out println(b[1]];
7 Syetem.out printlnibl2]];
8
] String ¢ = "java na universidade";
10 int i = a.compareTo(a):
11 System.out . println(i)
1z int j = a.compareTo(c):
13 System.out.println(j);
14 int k = a.compareTolgnoreCasge(c);
15 Syetem.out printlnik):
16
17 a.toLowerCasel( ).
18 Syetem.out printlnia):
19 String d = a. tolLowerCase( )
20 System.out println(d):
21 String s = a. toUpperCass(];
22 Syatem.out printlnie);
23 }
24 1
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Atividade de reflexdo 2

Continuando os trabalhos com a classe String, implemente e execute a classe 6
TestaString4 e escreva nas linhas a seguir quais foram os resultados nesse

programa das operacdes sobre os métodos charAt, length, substring, trim, indexOf
e lastindexOf. Anote também alguma observacdo que achou importante para discu-
tirmos no férum da semana.

1 public class TestaStringd {
2 public static wvoid main(String args[]){
3 String a = "Java na Univerzsidade";
4 System. out.printlnial;
5 char ¢ = a.charat(9); . zero base
& System.out.println(c):
7 int i = a.length(); ~ nzeroc bhage
3 System.out.println(i);
9 String na = a substring(8)..-zero base
10 Syetem. out. printlnina)
11 String ss = a. trim():
12 System.out.println(ss):
13 int § = a.indexQf("U" ) ;.  zero base
14 System.out.println(j);
15 int k = a.indexOf("u" ;. zero base
16 Syetem. out.printlnik):
17 int 1 = a.indexOf("a"); s zero base
13 System . out.println(l):
19 int m = a.lastIndexOf("a"); v zero base
20 Sygtem. out . println(m);
21 I3
22}

158 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacao



Atividade de reflexdo 3

Implemente e execute essa ultima classe com métodos de String, a classe 6
TestaString5 e escreva nas linhas a seguir quais foram os resultados nesse

programa das operacdes sobre os métodos isEmpty, contains e replace. Anote também
alguma observacdo que achou importante para discutirmos no forum da semana.

1 public class TestaString5 {

2 public static vold main(String args[]){
3 String a = "Java na Universidade";
4 s75tring a = "";

5 s75tring a = " ";

6 boolean gl = a.isEmpty();

7 Syetem.out . println{gl);

g ~sboolean gZ = a.contains("Java'"]:
g boolean g2 = a.contains("Javaz");
10 Syetem.out . println(gl):

11 a.replace("a"."o"J;

1z Syetem.out . printlnia);

13 String b = a.replace("a","o"];

14 System.out. println(b);

15 I

le }
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OUTRAS CLASSES IMPORTANTES DO JAVA STANDARD
EDITION

Classes Wrapper para conversao de tipo

Um outro problema importante na programagio pelo qual ja
passamos, mas que sO encontramos algumas solugdes nas classes das
bibliotecas do Java, é o de conversdo de tipos.

As classes responsaveis por conversao de tipo sdo chamadas classes
Wrapper, ja que elas “embrulham” a varidvel no tipo adequado que foi
solicitada a conversdo.

Vocé pode utilizar as classes Wrapper para efetuar conversoes de
String ou para utilizar tipos primitivos como classes.

Lembre que para transformarmos um tipo int, por exemplo, numa
String basta utilizarmos o operador de concatenac¢do “+” junto da String
que estd sendo utilizada.

Ja para realizarmos a operag¢io inversa, ou seja, transformarmos
String em tipos primitivos, utilizamos as classes Wrapper com seus res-

pectivos métodos de parse de acordo com o tipo solicitado.
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Veja este exemplo, onde transformamos um int numa String
somente concatenando-a com uma outra String e depois transformamos
uma String num int por meio da classe Wrapper Integer, utilizando seu
método parselnt. Sempre que quisermos realizar uma operagio mate-
matica com alguma String que foi recebida, devemos transforma-la num

numérico antes de realizar o cilculo.

1 public class IntToString |
2 public static void main(String args[]]{
3 int 1 = 1;
4 sA3tring 2 = 1
5 String =1 = ""+i;
2 Sysgtem.out.println(sl);
7
8 String 2 = "11";
9 soint o= 1+ =82
10 int k = Integer.parselntisi);
11 int §j = k + 1;
12 Syetem.out . println(j);
13 }
14 1}

Existem classes Wrapper para todos os tipos primitivos, conforme

mostrado na tabela abaixo:

Tipos primitivos de dados Classes wrapper correspondentes

boolean Boolean
char Character
byte Byte
short Short
int Integer
long Long
float Float
double Double

Uma observacdo importante é que as classes Wrapper fazem
parte do pacote java.lang, assim nio precisam ser importadas para sua

utilizacao.
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Classes do pacote java.io para tratamento de entrada e
saida

Continuando nosso passeio pelas bibliotecas nativas que ja sdo
contempladas pelo JDK, vamos ver um outro pacote muito importante,
0 java.io, que trata do processamento de entrada e saida em Java.

Em Java, todo tratamento de entrada e saida é feito como um
fluxo de bytes, o que dd um poder polimérfico muito grande, visto que
esse fluxo pode ser de qualquer coisa como um caractere, uma String ou
uma linha de caracteres, e sua origem pode ser a padrdo do sistema, um
arquivo, um socket, um post ou qualquer outra coisa, mas tanto faz, pois
serdo tratados pelas mesmas classes. Afinal, temos o polimorfismo!

Num fluxo de saida em Java, podemos escrever bytes (num
arquivo, na tela etc.), e a classe abstrata OutputStream define o com-
portamento desse fluxo.

Num fluxo de entrada em Java, podemos ler bytes (de um arquivo,
do teclado etc.), € a classe abstrata InputStream define o comportamento

desse fluxo.

Atividade pratica 5

Vamos comecar a executar as atividades dos programas referentes a operacdes 6 6
de entrada e saida em Java.

Nessa primeira atividade vocé ira implementar uma classe que faz a leitura de uma
linha inserida pelo teclado. Preste atencdo nos comentarios para aprender o que cada
uma das classes utilizadas faz nesse programa. Por fim, execute essa classe na sua
IDE e utilize a parte inferior no console para inserir uma frase qualquer e testar seu
funcionamento.

1 import java.lo.BufferedReader:

2 import java.lo.IOException;

3 import java.lo.InputStream:

4 import java. lo.InputStreamReader:

5

6 public class LeStringTeclado {

7 public static void main(String args[])throws ICException{

g System.out.println("Digite uma tecla: ")

9 InputStream is = System.in; ~/I35 sabe capturar um byte
10 A negge caso recebendo-o da entrada padrac do sistema
11 InputStreamReader isr = new InputStreamReader(is);

12 ~#ISR sabe receber um byte e transforma-lo em char
13 BufferedReader br = new BufferedReader(isr):

14 ~-BR =ahe recebsr wvarios char e armazena-los num
15 ssbuffer transformando-os em String

16 String s

17 g = br.readline( ):

18 System.out.println{"Voce digitou a frase:

19 i

20 }
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Atividade pratica 6

Vamos ser mais ousados agora. Nossa classe ndo lera mais do teclado, o que 66
estava facil, ja que o teclado é a entrada padrao do sistema. Agora queremos

ler de um arquivo, entdo precisamos de uma filha concreta de InputStream que saiba
ler um arquivo. Essa classe existe e se chama FileInputStream.

Crie um arquivo teste.txt como o da figura a seguir na raiz de seu projeto no

NetBeans:
B teste.txt - WordPad

Arquivo Editar Exibir Inserir Formatar Ajuda
D &R A @ @B &

testando
a
leitura
de
argquivos

Implemente agora a classe para ler esse arquivo conforme o c6digo a seguir e anote as
observacgoes para discutirmos no forum da semana. O que precisamos fazer para lermos
ndo apenas uma unica linha, mas todas como na classe implementada?

1 import java.io.BufferedReader;
Z import java.io.IOException;
3 limport java.lo.InputStream:
4 import java.lo.InputStreamReader:
5 import java.io.FileInputStream:
6
7 public class LeArquiveo {
3 public static volid main(String args[])throws IOException{
9 InputStream is = new FilelnputStream('"teste txt"):
10 ##Faz a leitura de um arquivo e o retorna como um stream de bytes
11 InputStreamReader isr = new InputStreamReader(is);
12 /1SR gabe receber um byte e transforma-lo em char
13 BuiteredReader br = new BuiteredRsader(isr):
14 //BR sabe receber varios char e armazena-los num
15 /#buffer transformando-os em String
16 String s:
17 g = br.readlLine(); ~=0 l& uma linha
18 System.out.printlnis+"~n"];
19
20 while(s != null) {
21 System.out.printlnis);
22 g = br.readLine():
23 3
24 i
25}
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Atividade pratica 7

Por fim, analogamente aos exemplos de leitura ou entrada de dados, imple- 66
mentados com a classe InputStream, vamos fazer a classe para realizar a

escrita ou saida de dados, onde a classe a ser trabalhada é a OutputStream.
Implemente a classe a seguir e veja que ao atualizar seu projeto com F5, o arquivo
escrita.txt é criado e, ao abri-lo, vocé vera o contetido que foi escrito no seu interior
com o método write.

1 import java.io.BufferedWriter;
2 import jawa. io.ICException:
5 import java.ioc.OutputStream;
4 import java.ioc.OutputStreamWriter;
5 import java.io.FileOutputStream;
3
7 public clasgss EscreveArquivo [
8 public =tatic wvoid main(3tring args([])throws ICException{
9 OutputStream os = new FileOutputStream("escrita. txt");
10 OutputStreamWriter osw = new OutputStreamWriterios):
11 BuffersdwWriter bw = new BufferedWriter(osw);
12 bw write("Java na Universidade"):
13 bw.cloge( ) ;
14 System.out.println{"Escrita realizada com sucesso!");
15 1
16 1}
INFORMAGOES SOBRE FORUM
Vamos entrar no forum para discutirmos as dividas de vocés.
Participem, troquem informacgdes.
Também ndo percam o chat da semana o horario e o dia serdo
colocados na pagina do férum.
RESUMO
| ——

VVamos rever os principais conceitos vistos nesta aula.

e Uma das principais premissas da programacdo orientada a objetos é a
reutilizacdo de classes que ja estejam prontas para serem utilizadas; assim,
o Java Standard Edition possui mais de 3.500 classes para serem reutilizadas
pelo programador.

¢ Dentre elas, as mais importantes para qualquer nivel de desenvolvedor sdo
as classes Math e String, que pertencem ao pacote java.lang e portanto

ndo precisam ser importadas.
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¢ Todos os detalhes dos métodos e outras informacdes importantes das
classes Math e String podem ser obtidas por meio dos javadocs das
respectivas classes no site da Sun, podendo também ser baixados para o
seu computador para ser consultado.

¢ Javadocs é o formato de documentacéao oficial implementado pelo Java
por meio de paginas navegaveis (html).

¢ As varidveis do tipo String armazenam parametros como referéncias a
objetos e ndo um valor definido como nos tipos primitivos; assim, ndo

podemos comparar os conteudos de Strings com o operador de igualdade

7 "

* Mas como é uma operacdo muito comum, o Java possui uma forma de
comparar o conteudo de dois objetos por meio do método equals().

¢ Um outro problema importante na programacéao é o de conversao de tipos,
executados pelas classes Wrapper, que efetuam conversées de String ou

para utilizar tipos primitivos como classes.

Para transformarmos um tipo int numa String, basta utilizarmos o operador

de concatenagao “+" junto da String que esta sendo utilizada.

Ja para realizarmos a operagao inversa, utilizamos as classes Wrapper com
seus respectivos métodos de parse de acordo com o tipo solicitado. Por
exemplo, transformamos uma String num int por meio da classe Wrapper
Integer, utilizando seu método parselnt.

* Sempre que quisermos realizar uma opera¢do matematica com alguma
String que foi recebida, devemos transforma-la num numérico antes de
realizar o calculo, mas também existem classes Wrapper para todos os

outros tipos primitivos.

Em Java, todo tratamento de entrada e saida é feito como um fluxo de

bytes por meio das classes do pacote java.io, o que Ihe concede alto nivel

de polimorfismo.

¢ Num fluxo de saida em Java, podemos escrever bytes (num arquivo,
na tela etc.) e a classe abstrata OutputStream define o comportamento
desse fluxo.

¢ Num fluxo de entrada em Java, podemos ler bytes (de um arquivo, do

teclado etc.) e a classe abstrata InputStream define o comportamento

desse fluxo.

_/
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Informacao sobre a préxima aula

Na préxima aula, iremos comegar uma das partes mais legais do Java SE,
programacao grafica com AWT e Swing. Enfim, vamos comecar a desenhar

as famosas janelas desktop do Windows. Nao percam.
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Programacao grafica em Java |

Metas da aula

Introduzir os conceitos basicos e ensinar
0 aluno a desenvolver aplicagdes graficas
desktop em Java através das bibliotecas
AWT e Swing.

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

entender o funcionamento das bibliotecas AWT
e Swing;

6 explicar o fluxo de informagbes e tratamento

de eventos de aplicacdes graficas desktop em
Java;

criar aplicativos com recursos graficos de jane-
las utilizando as bibliotecas graficas do JDK.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, precisamos
que vocé tenha um computador com o Windows XP ou Windows
Vista instalado com pelo menos 512 MB de memaria RAM; tenha
instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢bes do Apéndice B; tenha compreendido bem todos os conceitos
de Orientacao a Objetos aprendidos nas Ultimas aulas, importan-
tes para continuarmos o aprendizado de Java; esteja animado e
motivado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa linguagem
de programacao que estd dominando os mercados de desenvolvi-
mento, programacao e tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO

PROGRAMACGAO
DESKTOP

Ramo da progra-
magdo voltado para
o desenvolvimento
de aplicativos base-
ados em janelas,
que normalmente
rodam localmente

e por meio das GUI
conseguem trazer
facilidade de mani-
pulagdo e riqueza
de visualiza¢ao para
o usuario.

Apesar de vocé ja conseguir projetar e executar uma série de aplicacdes em
Java utilizando os conceitos aprendidos até agora, principalmente os relativos
a orientacao a objetos, desde o advento do sistema operacional Windows da
Microsoft, mesmo nas suas versdes mais antigas, um dos grandes atrativos da
programacdo moderna é o desenvolvimento de aplicacdes graficas baseadas
em janelas, popularmente conhecido no mundo do desenvolvimento como
PROGRAMACAO DESKTOP.

Assim, o Java prové no seu conjunto basico de desenvolvimento (JDK) uma
série de bibliotecas para auxiliar na programacao de aplicacées desktop.
As principais bibliotecas dessa categoria sdo a Abstract Window Toolkit,
mais conhecida como AWT, e a Swing.

Vale lembrar que uma aplicacdo desenvolvida com recursos graficos agrega
muito valor a um sistema, fazendo com que ele ganhe em interatividade,
usabilidade e experiéncia para o usudrio, tudo isso por meio de recursos de
interface grafica com o usuario, também conhecido como GUI (Graphical
User Interface).

No decorrer desta aula, vamos percorrer os principais componentes dessas
bibliotecas por meio de vérios exemplos além de aprendermos a forma como
esses componentes interagem com a sua aplicacdo, conhecido como trata-

mento de eventos.

APPLETS

Sao aplicacdes
graficas para web
desenvolvidas com
bibliotecas gréificas
desktop, como
AWT e Swing, e sao
inteiramente impor-
tadas para o usudrio
por ocasido de sua
requisicao dentro
de uma pagina ou
recurso na rede.

BIBLIOTECAS GRAFICAS DO JDK

Dentro do JDK existe um conjunto de classes e bibliotecas que
recebe o nome especial de Java Foundation Classes (JFC), sendo uma
colecio de APIs que auxiliam no desenvolvimento de aplicagdes Java
com GUIL. Dessas APIs as duas principais sio a AWT e a Swing.

Além de aplicagoes desktop, essas bibliotecas também podem ser
utilizadas para desenvolver aplica¢cdes web chamadas APPLETS.

Existem algumas diferencas importantes entre AWT e Swing.
Na verdade, AWT é uma biblioteca mais antiga, existente no Java desde
a sua versdo 1.0, sendo que Swing seria sua atualizacio na parte de
componentes graficos. Vamos ver as principais caracteristicas de cada

uma dessas bibliotecas antes de utiliza-las.
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Por questoes de performance, como a AWT existe desde a primeira

versdo da JVM que ainda tinha alguns problemas quanto ao seu rendi-

mento, foram desenvolvidos alguns componentes nativos, fazendo com
que essa biblioteca seja dependente de plataforma para alguns pacotes.
Assim, ndo s6 as classes como a aparéncia de sistema (look and feel) das
janelas ficam dependentes do sistema operacional utilizado, reduzindo a
portabilidade das aplicacoes feitas completamente com essa API.

Por outro lado, a biblioteca Swing é inteiramente escrita em Java,
resolvendo os problemas de portabilidade da AWT, sendo portanto intei-
ramente independente de plataforma, podendo também o programador
utilizar diferentes aparéncias em qualquer sistema operacional. A API
Swing implementa varios componentes da AWT, mas também tem varias

linhas de heran¢a em comum.

A BIBLIOTECA ABSTRACT WINDOW TOOLKIT (AWT)

Aprendendo sobre os Containers

No desenvolvimento de aplicacdes graficas, a técnica utilizada
para montagem do sistema é a distribui¢io de componentes cldssicos
como botdes, combos, dreas de texto e outros sobre tabuleiros onde serdo
distribuidos, formando uma arquitetura de mosaico. Esses tabuleiros,
base para todos os outros componentes, sio chamados de containers, e
constituem a base de toda a programacgio desktop em Java.

Os principais containers existentes em Java sio:

e Component: é uma classe abstrata para objetos que interagem

com o usudrio; é a raiz de todos os outros componentes de
AWT.

¢ Container: subclasse concreta de Component, é um componente

que pode conter outros componentes.

® Panel: subclasse de Container, é uma area de manipula¢do que

pode ser colocada dentro de um Window, Dialog ou Frame.

® Window: subclasse de Container, é uma janela simples que nio

tem borda ou barra de menu.

¢ Dialog: janela com barra de titulo e botdo de fechar utilizada

para criag¢do de janelas interativas com o usudrio.

e Frame: janela mais completa, com titulo, barra de menu, borda

e outros atributos.
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Assim, podemos utilizar algum desses containers mostrados para
construirmos nossa aplicagio de janelas.

Uma vez escolhido o tipo da janela, podemos configurar seu
tamanho por meio do método setSize passando a largura e a altura
como parametros:

void setSize(int width, int height)

Por padrdo, a janela ndo é um objeto visivel apds sua execugio.
Para isso, normalmente a ultima operacdo executada na sua construcao
é a reconfiguragao de seu pardmetro de visualizacdo para true por meio
do método setVisible:

void setVisible(boolean b)

Por ser o mais completo, o objeto Frame é o mais comumente
utilizado em aplicacdes AWT, podendo ser mesclado com objetos Panel,

como serd mostrado futuramente.

Vamos ver nosso primeiro exemplo de janela feito em Java:

Eimport java.awt.Frame;

public class Exemnplo0l extemnds Frame|
= public static void main(String[] args) {
ExenploOl jf = new Exemplo0li):
fdeonfigura a largura e a altura da janela
jf.=etSize (100, 300):
JS/faz a jJanela ficar wislwvel, tente tirar!
jE.=zetVisible (true) ;

Nesse exemplo aqui exposto, instanciamos nosso primeiro objeto
Frame configurando seu tamanho e fazendo-o aparecer na tela do com-

putador por meio do método setVisible.

Atividade pratica 1

Crie um novo projeto na IDE NetBeans somente para suas classes gréficas 6 6 6
feitas com AWT e Swing e comece implementando a classe Exemplo01

como mostrado no cédigo anterior.
Por fim, execute e veja o resultado da sua primeira janela.
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Vamos aprender a desenhar?

Dentro do pacote AWT, existe uma classe muito importante,
responsavel por executar operagdes de desenho numa janela: a classe
Graphics.

Nessa classe, varios métodos nos auxiliam a executar operagoes
de desenho como numa aplicag¢io tipo Paint.

Na classe Graphics, podemos definir cores por meio de uma classe
utilizada conjuntamente com ela, a classe Color, além de definir fontes
e tracos de desenhos como retangulos e poligonos.

Veja a classe Exemplo02 para aprender uma pouco mais sobre a

classe Graphics e seu funcionamento.

E':i_tr[mrt Jjava.awt.Color;

import Jjava.awt.Font;

import java.awt.Frame;

import java.awt.Graphics:

-import java.awt.Panel;

public class Exemnplo0Z extends Panel|

= Exemplo02) |

Jivonstrutor de ExemplolZ utilizando Color
setBackground (Color.ELUE) ;

- }

= public wvoid paint (Graphics o) {

‘faetColor: define cor no padrdo BGE
g.setColor (new Color (255, O, 01);

ffaetFont: define as configquragies da fonte
g.setFont (new Font ("Arial™, Font.BOLD, lg)):
g.drawstring ("Primeiro exemplo com Graphics™, 30, 100);
g.setColor (new Color (0, 1.0£, 0)):

g. fi11Rect (30, 100, 150, 10):

= public static void main(string[] args) |

Frame £ = nmew Frame ("Testando a classe Graphics!!!™):
ExenploDZ ex0Z = new Exemplo02() ;

f.addex02):

f.setS5ize (400,200) ;

f.zsetVisihle (true) ;
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Atividade pratica 2

Crie uma nova classe Exemplo02 para implementar nosso codigo ja 666

mostrado. Por fim, compile e execute para entender as funcionalidades
da classe Graphics.

Componentes internos de AWT

Vamos agora aprender sobre os componentes internos de um
container em AWT, aqueles que vao compor a sua aplicacio.

Como ja explicamos, vocé tem um tabuleiro (seu container)
sobre o qual ird arquitetar seu mosaico. As pegas desse mosaico sdo
compostas desses componentes internos ou microcomponentes de AWT.
Os principais deles s3o:

e Label: componente que facilita a escrita de texto na aplicagio,

no formato de etiqueta.

¢ TextField: componente que serve para escrever um texto de

entrada na aplicacdo, de apenas uma linha.

e TextArea: componente semelhante ao TextField, mas que supor-

ta mais de uma linha.

¢ Button: componente que desenha um botido na aplicagio da

janela.

Além desses componentes bdsicos, temos outros componentes
mais elaborados, como Checkbox (op¢oes), Choice (combo), List (lista
de escolha) e Scrollbar (barra de rolagem).

Veja no exemplo a seguir a utilizagio de muitos desses compo-

nentes internos de AWT:
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Ejmpurt java.awt. *;

public class Exemplo03 extends Frame|
= public static wvoid mainistring[] args) |
Exemplol3 ex03 = new Exemplo03() ;
ex03.setLayout (new FlowLayout (1)
ex03.setS5ize (600, 100);
ex03.add inew Button("Click acqui'!'!''")i;
ex03.add (new Label {"Texto de eticuetal™)):
ex03.add inew TextField());
CheckboxGroup chg = new CheckboxGroup () :
ex03.add inew Checkbox | "homen”™, chg, true));
ex03.add (new Checkbox|"mulher”, chyg, true));
List list = new List (3, false);
list.add("Java') ;
list.add("C");
list.add|"C+") ;
ex03.add(list);
Choice chooser = new Choice():
chooger.add ("Jodo™) ;
chooger.add ("Maria™) ;
chooger.add ("Jozeé™) ;
ex03.add(chooser) ;
ex03.add inew Scrollbar()):
ex03.setVisible (true) ;

Atividade pratica 3

Crie uma nova classe Exemplo03 para implementar nosso cddigo ja 666

mostrado acima. Por fim, compile e execute para entender como criar
componentes internos de AWT.
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Diferentes formas para seu mosaico AWT

Agora que vocé ja comecou a preencher com componentes
internos seus macrocomponentes ou containers, vocé precisa aprender
como organizar melhor as pecas no seu tabuleiro, ou seja, organizar os
microcomponentes no container.

Para organizar as pegas no tabuleiro, utilizamos estruturas cha-
madas Gerenciadores de Layout, que sio os responsaveis por determinar
a posicdo e o tamanho dos componentes no container.

Os Gerenciadores de Layout em Java sdo:

¢ FlowLayout;

¢ BorderLayout;

e GridLayout;

e GridBaglayout;

¢ CardLayout;

® BoxLayout.

Vamos aprender o conceito e a manipulagdo dos Gerenciadores
de Layout mais utilizados na programagio desktop em Java.

A configuracdo do Gerenciador de Layout em Java é feita por
meio do método setLayout, passando como parametro o gerenciador
a ser utilizado.

void setLayout(LayoutManager mng)

Vamos comegar com o gerenciador mais simples de todos, o Flow-
Layout, que é o gerenciador padrio da classe Panel e suas subclasses.
Esse gerenciador posiciona os componentes da esquerda para a direita e
de cima para baixo, comecando no canto superior esquerdo. O que pode
ser alterado no construtor é o alinhamento dos componentes, podendo
ser central, alinhado a esquerda ou alinhado a direita.

Aceita trés construtores diferentes, podendo ser definido o alinha-
mento, o gap horizontal e o gap vertical da estrutura, de acordo com o
construtor e os valores de alinhamentos escolhidos.

Os possiveis construtores para FlowLayout s3o:

¢ FlowLayout( );

¢ FlowLayout(int alinhamento);

¢ FlowLayout(int alinhamento, int gapHoriz, int gapVert).
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Os valores de alinhamento possiveis sdo:
* FlowLayout.LEFT;

¢ FlowLayout. CENTER;

¢ FlowLayout.RIGHT.

Observe o exemplo a seguir da classe Exemplo 04 e veja como os

microcomponentes de botdo sdo distribuidos com FlowLayout:

E':i_tr;_mrt java.awt.Button;

import Jjava.awt.FlowLayout;
-import java.awt.Frame;

public class Exemnplo0d extends Frame |
= public static void main(string[] args) |
ExemploD4d ex04 = new Exemplo0d ) ;
ex04d,.setLayout (new FlowlLayout (FlowLayout.RIGHT, 10, 10},
ex04. add (new Button("Eotdo 1™)):
ex04. add (new Button|"Eotdo 27)):
ex04. add (new Button("Eotdo 3™)):
ex04d,.setS5ize (150, 110);
ex04d.setVizible (true) ;

Atividade pratica 4

Crie uma nova classe Exemplo04 para implementar nosso codigo 666

mostrado anteriormente. Por fim, compile e execute para entender o
comportamento do Gerenciador de Layout FlowLayout.
Redimensione o tamanho da janela criada arrastando sua borda com o mouse e perceba
qual sera o comportamento dos microcomponentes de seu container.

Vamos agora aprender um outro Gerenciador de Layout: o Border-
Layout. Ele é o gerenciador padrido da classe Window e suas subclasses.
A maioria das ferramentas desktop que conhecemos é desenhada
com esse gerenciador, que é um dos mais utilizados para programacao

de aplicacoes de janelas mais complexas.
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O BorderLayout divide o objeto container em cinco campos onde
objetos do tipo Component podem ser adicionados, inclusive objetos
Panel, como veremos depois para compormos aplicagdes mais complexas.
Esses campos sdo distribuidos de acordo com a orientacdo cardeal, com
caracteristicas especificas, conforme mostrado a seguir:

¢ North: espalhamento horizontal na parte superior do container;

¢ South: espalhamento horizontal na parte inferior do container;

e East: ajuste vertical na por¢io direita do container;

® West: ajuste vertical na por¢io esquerda do container;

¢ Center: ajuste em todas as dire¢des.

Uma observacdo importante: s6 pode ser colocado um compo-
nente por regiao.

Os valores de regides vélidas sdo:

¢ BorderLayout. NORTH;

¢ BorderLayout.SOUTH;

¢ BorderLayout.EAST;

¢ BorderLayout.WEST;

¢ BorderLayout.CENTER.

Vamos ver o exemplo abaixo que trabalha com BorderLayout:

import java.awt.BorderLayout:

import java.awt.Button;

import java.awt.Frame:

public class Exemnplo0b extends Frame |
= public static void mainistring[] args) |
ExenplolDS ex05 = new Exemplo05i() ;
ex05,.setLayout (new BorderLayout (10, 10)):

ex05. add (new Button|"Botio Norte!!!"™), BorderLayout.NORTH) :
ex05.add (new Button | "Eotio Sul!!!™), BorderLayout.S0UTH) ;
ex05.add (new Button|"Botdo Direito!!!™), BorderLayout.EAST)

ex05.add (new Button|"Eotio Ezquerdo!!!'"), BorderLayout.WEST) ;
ex05.add (new Button|"Botdo Central!!!"™), BorderLayout.CENTER) ;
ex05.setS51ize (200, Z00);
ex05.setWVisible (true) ;
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Atividade pratica 5

Crie uma nova classe Exemplo05 para implementar nosso codigo 666

mostrado anteriormente. Por fim, compile e execute para entender o
comportamento do Gerenciador de Layout BorderLayout.
Redimensione o tamanho da janela criada arrastando o mouse e perceba qual sera o
comportamento dos microcomponentes de seu container.

Um outro Gerenciador de Layout muito interessante é o GridLayout,
que posiciona os componentes da esquerda para a direita e de cima para
baixo, mas dividindo o container em um numero de linhas e colunas,
como células.

Para isso esse gerenciador suporta um construtor no qual o pro-
gramador define por ocasido da sua criacdo a quantidade de linhas e
colunas desejada no container:

GridLayout(int nroLinhas, int nroColunas)

Vamos ver o exemplo da classe Exemplo06 para entendermos
melhor o funcionamento desse interessante gerenciador que divide nosso

container em células:

E‘]‘Jm;urt java.awt.Button;

import java.awt.Frame;
-import java.awt.GridLayout;

public class Exemnplo0f& extends Frame|
| public static void mainistring[] args) |
Exemplolge exDE = new Exemplolé () ;
exlf.setLayout (new GridLayout (Z, 3)):
ex0&.add (new Button|"Un') ) ;

ex0f.add new Button("Dois")):
ex06.add (new Button | "Trézs") ) ;
ex0f.add new Button("Juatro™));
ex0&.add (new Button|"Cinco™) ) ;
exlEg.setS1ize (200, Z00);
ex0E.setWVisible (true) ;
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Atividade pratica 6

Crie uma nova classe Exemplo06 para implementar nosso codigo 666

mostrado anteriormente. Por fim, compile e execute para entender o
comportamento do Gerenciador de Layout GridLayout.
Redimensione o tamanho da janela criada arrastando o mouse e perceba qual sera o
comportamento dos microcomponentes de seu container.
Perceba que, caso vocé adicione menos microcomponentes do que o nimero de linhas
vezes o numero de colunas, esse espaco ficara vazio.

Para desenvolvermos aplicagbes mais complexas, precisaremos
combinar diferentes gerenciadores.

Além disso, uma técnica interessante é criarmos varios objetos
Panel e nele inserirmos as por¢des que queremos desenhar no nosso
mosaico, que serd posteriormente inserido num Frame, por exemplo,

conforme podemos ver no exemplo a seguir:

E‘]‘erurt Jjava.awt.*;

public class Exenplo07 extends Frame|
= public static woid main|String[] args) {
Exenplo07 ex07 = new Exemploll()
Panel painellNorte = new Panel () :
Panel painelCentral = new Panel () :

Panel painel3ul = new Panel () ;

painellorte. add (new Button(|"Un") ) ;
painellNorte. add (new Button("Doiz")):

painelNorte. add (new Button("Tréz"));

painelCentral.setLayout inew GridLayout (4, 4));
painelCentral.add inew TextField|"Primeirao™));
painelCentral.add inew TextField|"Secundo™));
painelCentral.add inew TextField|"Terceirao™));
painelCentral.add inew TextField|"Juarto™)):
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painelSul.setLayout (new BorderLayout () )

paineliul. add inew Checkbox("Casado'), BorderLayout.CENTEE) :
painelsul. add (new Checkbox|"Sclteiro™), BorderLayout.EAST);
paineliul. add inew Checkbox|"Separado™), BorderLayout.WEST)

ex07.add (painellNorte, BorderLayout.NOETH) ;
ex07.add (painelCentral, BorderLayout. CENTER) ;
ex07.add (painel>ul, BorderLayout.S0UTH) »

ex07.setSize (300, 300);
ex07.setVisible (true) ;

Atividade pratica 7

Vamos ver se vocé entendeu como funciona a criacdo de layouts com- 666

plexos em programacao desktop Java?

Crie uma classe Exemplo07 e implemente a classe do exemplo anterior, analisando-a
com cuidado para entender todos os detalhes da criacao e construcdo de painéis sobre
um container.

Rumo a proxima geracao: componentes da biblioteca
Swing

Conforme explicamos no inicio desta aula, tinhamos alguns
problemas e limitacdes em relacio a alguns componentes do pacote da
biblioteca AWT. Com isso, o Java evoluiu sua plataforma de aplicagdes
graficas para uma nova biblioteca chamada Swing, contida no pacote
javax.swing.

Essa nova biblioteca € inteiramente escrita em Java e fornece
componentes com mais funcionalidades e melhor acabamento.

Os componentes basicos do AWT foram apenas reescritos, mas
praticamente continuam os mesmos, inclusive com o mesmo nome,
sendo que nos nomes dos componentes da biblioteca Swing foi acres-
centado o prefixo J, conforme pode ser visto na lista de seus principais

componentes a seguir:
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¢ JComponent;
¢ JButton;

¢ JCheckBox;

¢ JFileChooser;
¢ JTextField;

¢ JFrame;

e JPanel;

* JApplet;

¢ JOptionPane;
¢ JDialog;

¢ JColorChooser.

Vamos ver um exemplo simples de utilizagio das classes de

Swing:

Ejmpurt javeax.swing.JFrame;

public class Exenmnplo0B extends JFrame{
= public Exemplo08()
super ("Minha primeira janela com Swing'™);
this.setS5ize (200, Z00);
this.setDefaultClosedperation|(JFrance.EXIT ON_CLOZE) ;
this.zetVisible(true) ;

- }

= public static volid maini(String[] args) {
new ExemplolB () ;

- }

Atividade pratica 8

Nesta atividade, temos duas tarefas. 666

Primeiro implemente a classe anterior para travar o primeiro contato
com a biblioteca Swing, entdo compile e execute o exemplo para ver se tudo ocorreu
sem problemas.
Apds isso, reimplemente todos os nossos exemplos anteriores, mas agora utilizando os
componentes da biblioteca Swing.
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INFORMACOES SOBRE FORUM

Vamos entrar no forum para discutirmos as duvidas de vocés.
Participem, troquem informacgdes.

Também ndo percam o chat da semana, o horario e dia serdo
colocados na pagina do férum.

RESUMO
—_—

Vamos rever os principais conceitos vistos nesta aula:

¢ As principais bibliotecas para programacdo desktop (construidas em
sistemas de janelas) em Java e que fazem parte do JDK sdo a Abstract
Window Toolkit, mais conhecida como AWT, e a Swing.

e AWT e Swing fazem parte de um conjunto de classes e bibliotecas do JDK
chamadas Java Foundation Classes (JFC).

¢ Além de aplicagdes desktop, essas bibliotecas também podem ser utilizadas
para desenvolver aplicacdes web chamadas Applets;

e A AWT é uma biblioteca mais antiga, existente no Java desde a sua versao
1.0, sendo Swing sua atualizacdo na parte de componentes graficos.

¢ Abiblioteca AWT, por questdes de performance possui alguns componentes
nativos, fazendo com que essa biblioteca seja dependente de plataforma
para alguns pacotes.

¢ Abiblioteca Swing é inteiramente escrita em Java, resolvendo os problemas
de portabilidade da AWT, sendo portanto inteiramente independente de
plataforma.

* No desenvolvimento de aplica¢oes graficas, a técnica utilizada para montagem
do sistema ¢é a distribuicdo de componentes classicos (microcomponentes)
como botdes, combos, areas de texto e outros sobre tabuleiros onde serdo
distribuidos, formando uma arquitetura de mosaico. Esses tabuleiros, base
para todos os outros componentes, sdo chamados de containers, e consistem

na base de toda a programacao desktop em Java.
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¢ Os principais containers existentes em Java sao Component, Container,
Panel, Window, Dialog e Frame.

¢ Por ser o mais completo, o objeto Frame é o mais comumente utilizado
em aplicacdes AWT, podendo ser mesclado com objetos Panel.

¢ A classe Graphics é responsavel por executar operacdes de desenho numa
janela. Nessa classe, varios métodos nos auxiliam a executar operagdes de
desenho como numa aplicacéo tipo Paint.

¢ Numa aplicacdo desktop vocé tem um tabuleiro (seu container) sobre
o qual vocé ird arquitetar seu mosaico. As pecas desse mosaico sao
compostas desses componentes internos ou microcomponentes de AWT.
Os principais deles sdo Label, TextField, TextArea, Button, CheckboxChoice,
List e Scrollbar.

¢ A técnica para organizar as pecas no tabuleiro é feita por meio de estruturas
chamadas Gerenciadores de Layout, que séo os responsaveis por determinar
a posi¢do e o tamanho dos componentes no container.

¢ Os Gerenciadores de Layout em Java sdao FlowLayout, BorderLayout,
GridLayout, GridBagLayout, CardLayout e BoxLayout.

¢ A biblioteca Swing esta no pacote javax.swing, e nela os componentes
basicos do AWT foram apenas reescritos, mas praticamente continuam
0os mesmos, inclusive com o mesmo nome, e nos nomes dos componentes
da biblioteca Swing foi acrescentado o prefixo J, sendo que seus
principais componentes sdo JComponent, JButton, JCheckBox,
JFileChooser, JTextField, JFrame, JPanel, JApplet, JOptionPane, JDialog

e JColorChooser.

o

Informacao sobre a proxima aula

Na préoxima aula, iremos continuar com programacao grafica em Java,
aprendendo uma importante parte que é necessaria para definirmos a acdo

que ocorrera a partir da interacdo do usuario com o componente. Essa parte

se chama tratamento de eventos. Ndo perca!l

J
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Programacao grafica em Java Il

Meta da aula

Introduzir os conceitos basicos e ensinar
0 aluno a desenvolver aplicagdes graficas
desktop em Java por meio das bibliotecas

AWT e Swing.

Apbs o estudo do conteudo desta aula,
esperamos que vocé seja capaz de:

entender o funcionamento das bibliotecas AWT
e Swing;

6 explicar o fluxo de informagbes e tratamento

de eventos de aplicacdes graficas desktop em
Java;

criar aplicativos com recursos graficos de jane-
las utilizando as bibliotecas graficas do JDK.

Pré-requisitos

Para o correto e completo aprendizado desta aula, precisamos
que vocé tenha um computador com o Windows XP ou Windows
Vista instalado com pelo menos 512MB de meméria RAM; tenha

instalado e configurado o Java Development Kit (JDK) conforme
as instrucoes do Apéndice A; tenha instalado o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) NetBeans conforme as instru-
¢oes do Apéndice B; tenha compreendido bem todos os conceitos
de Orientacao a Objeto aprendidos nas Ultimas aulas, importantes
para continuarmos o aprendizado de Java; esteja animado e moti-
vado para iniciar o aprendizado dessa fabulosa linguagem de pro-
gramacao que esta dominando os mercados de desenvolvimento,
programacao e tecnologia na atualidade.
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INTRODUCAO

GRAPHICAL
UserR INTERFACE

Interface com o
usuario que per-
mite a interagdo
com dispositivos
digitais por meio de
elementos graficos
como icones, botdes
e outros indicadores
visuais, em contras-
te com a interface de
linha de comando.

Vamos dar continuidade ao aprendizado da programacao grafica em Java com
as APIs AWT e Swing.

Na aula passada, vimos a primeira parte dessa programacao, na qual vocé
aprendeu a fazer a parte grafica propriamente dita, ou seja, aprendeu como
construir e desenhar as janelas de sua aplicagdo com seus componentes de
botdo, caixas de entrada de texto, combos, listas e outros que fardo parte da
interface grafica com o usudrio ou GUI (GRAPHICAL USER INTERFACE).

O que acontece se 0 usuario interagir com algum componente da GUI? O que
ir4 disparar? Como sera tratado? E esse conceito que iremos ver nesta aula, o
chamado Tratamento de Eventos em Interfaces Graficas.

Tratamento de Eventos &, portanto, a técnica de capturar a acdo que o usuario
realizou por meio da GUI, interpreta-la identificando qual componente foi
acionado e por Ultimo dar a resposta desejada a acdo daquele componente
analisando, se for o caso, o conteldo inserido pelo usudrio através deste
componente.

Vamos nas préximas sessdes ensinar mais alguns conceitos sobre essa técnica
e como realizar sua programacao para que consigamos de forma correta inter-
pretar o que o usuario esta querendo realizar. No final, também vamos ensinar
algumas facilidades que a IDE NetBeans nos proporciona ao trabalharmos com

a programacao de GUIs.

MODELO DE TRATAMENTO DE EVENTOS

O Modelo de Tratamento de Eventos descreve o modo como sua
classe pode responder a uma interagao do usudrio.
Esse modelo € dividido em trés componentes, que sdo definidos e
utilizados da seguinte forma:
1. Gerador de Evento (Event Source): é o componente da interface
que origina o evento. Por exemplo, caso o usudrio pressione
o botdo para solicitar uma pesquisa, nesse caso o Gerador de
Evento € o botdo que foi clicado.
2. Monitor de Eventos/Manipulador (Event Listener/Handler):
recebe as informacdes enviadas pelo Gerador de Evento proces-

sando a interagio. Por exemplo, no caso do usudrio que apertou
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0 botdo, o Monitor de Eventos pode receber uma informagdo

que foi enviada e retornar uma mensagem ao usudrio relativa

a essa recep¢ao e tratamento.

3. Objeto Evento (Event Object): quando um evento ocorre, o
pressionar de um botio por exemplo, um Objeto Evento é
criado. Ele contém todas as informagdes necessarias sobre o
evento gerado. Um exemplo seria o clicar do botdo direito do

mouse sobre um botio.

Quando programamos um evento que pode ocorrer, um listener
(Monitor de Eventos) deve ser registrado pelo Gerador de Evento, pois
assim esse listener ird receber as informagdes do evento que ocorrer nesse
Gerador de Evento. Uma vez registrado esse listener fica aguardando a
geracdo de evento sobre esse componente gerador do evento.

Quando algum evento ocorre no gerador do evento, um Objeto
Evento é criado, ele é o descritor do evento. Apds isso, o evento € dis-
parado pelo gerador para os listeners registrados.

Quando um listener recebe uma notificagio de um gerador de
evento, ele executa sua fungdo, interpretando e processando o evento

ocorrido.

Registrando os listeners

Como vimos, um dos passos do programador no processo de
tratamento de eventos é fazer o registro dos listeners. Esse registro é

feito da seguinte forma no cédigo:

void add<TipoDoListener>Listener(<TipoDoListener>Listener listenerObj)

Onde a parte <TipoDoListener> deve ser substituido pelo Gerador
de Evento associado ao evento escolhido pelo programador, podendo
ser Key, Mouse, Focus, Component, Action etc.

Vocé pode ter mais de um listener associado a um Gerador de

Evento.
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Quem sao meus Objetos de Evento?

Um Objeto de Evento tem uma classe de evento que indica seu tipo.
Vamos ver as classes dos principais eventos associados a um processo de

evento programado em AWT e Swing, todos subclasses de AWTEvent:

Classes de Evento

Descrigdo

ComponentEvent

Estende a classe AWTEvent. Instanciada quando um componente
€ movido, redimensionado, tornado visivel ou invisivel.

InputEvent

Estende a classe ComponentEvent. Classe abstrata de evento,
raiz a partir da qual sdo implementadas todas as classes de
componentes de entrada de dados.

ActionEvent

Estende a dasse AWTEvent. Instanciada quando um botdo é
pressionado, um item de uma lista recebe duplo-clique ou quando
um item de menu é selecionado.

ItemEvent

Estende a classe AWTEvent. Instanciada quando um item é
selecionado ou desmarcado pelo usudrio, seja numa lista ou caixa
de selecdo (checkbox).

KeyEvent

Estende a classe InputEvent. Instanciado quando uma tecla é
pressionada, liberada ou digitada (pressionada e liberada).

MouseEvent

Estende a dasse InputEvent. Instanciada quando um botdo do
mouse é pressionado, liberado, dicado (pressionado e liberado)
ou quando o aursor do mouse entra ou sai de uma parte visivel
de um componente.

TextEvent

Estende a dassg AWTEvent. Instanciada quando o valor de um
campo texto ou area de texto sofre alteragdo.

WindowEvent

Estende a cdasse ComponentEvent. Instanciada quando um
objeto Window é aberto, fechado, ativado, desativado,
minimizado, restaurado ou quando o foco é transferido para
dentro ou para fora da janela.

Quem sao meus Monitores de Evento ou listeners?

Monitores ou listeners de Evento sio classes que implementam as
interfaces de listener e possuem métodos que devem ser implementados
para tratar a agdo que ocorreu por ocasido do evento.

Primeiramente, vamos ver as classes que implementam as inter-

faces listeners:
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Listeners de Evento Descricao

ActionListener Recebe eventos de acao. Estes podem ser um pressionamento do
mouse ou da barra de espago sobre o objeto.

MouseListener Recebe eventos do mouse.

MouseMotionListener |Recebe eventos de movimento do mouse, que incluem arrastar e
mover 0 mouse.

WindowListener Recebe eventos de janela (abrir, fechar, minimizar, entre
outros).

Vamos agora ver os métodos que essas classes implementam:

ActionListener:

Médoto de ActionListener
public void actionPerformed (ActionEvent e)

Chamado gquando o mouse é pressionado ou quando foi utilizada a barra de espaco sobre
um botao por exemplo.

MouseListener:

Métodos de MouselListener

public void mouseClicked (MouseEvent e)

Chamado quando o mouse é pressionado (pressionar e soltar).

public wvoid mouseEntered (MouseEvent e)

Chamado quando o cursor do mouse entra em um componente.

public void mouseExited (MouseEvent e)

Chamado quando o cursor do mouse sai de um componente.

public wvoid mousePressed (MouseEvent e)

Chamado quando o botdo do mouse é pressionado sobre um componente (pressionar).

public void mouseReleased (MouseEvent e)

Chamado quando o botdo do mouse & solto sobre um componente (soltar).
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MouseMotionListener:

Métodos Mouselistener

Chamado quando o mouse é pressionado sobre um componente e entdo arrastado
(dragged). E chamado tantas vezes quantas o mouse for arrastado.

Chamado quando o cursor do mouse é movido sobre um componente, sem que o
mouse esteja pressionado. Sera chamado mlltiplas vezes, tantas quantas o mouse for
movido.

WindowListener:

Métodos WindowlListener

Chamado quando uma janela é aberta (quando o objeto Window torna-se visivel pela
primeira vez)

Chamado quando uma Janela é encerrada (objeto Window).

Chamado quando a janela foi fechada apés a liberagdo de recursos utilizados pelo
ob]eto (EventSource).

Chamado quando uma janela é ativada, ou seja, esté em uso.

Chamado quando uma janela deixa de ser a janela ativa.

Chamado quando a ;anela € iconificada. (Este evento € utilizado especialmente para o
amblente Madntosh)

Chamado quando a janela retorna do estado iconiﬂcado para o normal. (Este evento é
utilizado especialmente para o ambiente Macintosh).
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Resumindo o processo e aplicando o Tratamento de Eventos

Entao vamos resumir os passos e acdes necessarias para criar uma

aplicacdo grafica GUI com Tratamento de Eventos:

1. Crie a parte visual de sua aplica¢ao, a GUI propriamente dita,
com seu container e seus componentes de botdes, textfields,
combos, listas etc.;

2. Crie uma classe que implemente a interface listener apropriada.
Normalmente, o cédigo desse passo pode estar incluido na
classe do passo 1;

3. Na classe criada no passo 2, sobrescrever todos os métodos da
interface listener escolhida, sendo que caso exista algum método
que nio va tratar o evento, basta deixd-lo vazio;

4. Registre o objeto listener no Gerador de Evento por meio do

método add<TipoDoListener>Listener.

Vamos ver um primeiro exemplo que aplica todos esses passos

numa tunica classe, para vocé entender todos esses conceitos:
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Ejmynrt java.awt.BorderLayout:

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;
import javeax.swing.JButton;

import javax.swing.JFrame;

-import javax.swing.dJTextField:

public class ActionDemo extends JFrame implements Actionlistener|

private JTextField tf:

private JButton bt;
= public RctionDemo (String title) |
super (title);
tf = new JTextField():
bt = new JButton|"Clicue acgqui!'!!™);
add (tf, BorderLayout.300UTH) ;
add (bt, BorderLayout.NORTH) ;
setSize (240, 240);
bt.addActionlistener (this) ;

setWVisible (true) ;

- }
| public void actionPerformed|ictionEvent e) |
if (tf.getText () .equals|("Agdo solicitada!™))
tf.setText (") :
else
tE.setText ("Agdo!"):
- }

public static void mainistring[] args) |

this.setDefaultClosebperation (JFrame.EXIT ON_CLOSE) :

new RctionDemo ("Minha primeira janela que trata eventos...™):
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Atividade pratica 1

No seu projeto do NetBeans em que vocé esta programando as classes 666

AWT e Swing, crie a classe anterior e procure observar todos os passos
do processo de criacdo de aplicagdes gréficas explicado na sessé@o anterior.
Por fim, execute e veja o resultado da sua primeira janela com tratamento de eventos.

CONCEITOS COMPLEMENTARES SOBRE CLASSES E
ORIENTAGCAO A OBJETO

Vamos explicar mais alguns conceitos complementares sobre
classes e orientacdo a objeto aplicando-os a classes que implementam
programagao griéfica.

O primeiro conceito que vamos ver é o de anonymous inner
class, que é uma forma de simplificarmos uma classe ja escrita por
meio da criagdo de classes internas sem as mesmas estarem declaradas;
funciona como se fosse uma chamada de método em que vocé coloca
sua implementagdo em outra parte por questdo de organiza¢io. Vamos
ver a mesma classe anterior, mas agora com uma implementagio de

anonymous inner class:
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= import java.awt.BorderLayout:

import java.awt.event.ActionEvent:
import java.awt.event.Actionlistener:
import javax.swing. JButton;

import javeax.swing.JFrame;

Simport javax.swing.JTextField:

public class ActionDemol extends JFrame |
private JTextField tf:
private JButton bt:
= public RctionDemo?2 (String title)
super (title):
tf = new JTextField():
bt = new JButton("Clicue acquai!!!™);
add (tf, BorderLayout,30UTH) ;
add (bt, BorderLayout . NOETH) ;
set5ize (440, 240);
bt.addActionListener inew ActionListeneri) |
public void actionPerformediiActionEvent actionEvent) |
method() ;

b
this.setDefaultCloselperation(JFrame.EXIT ON_CLOSE) :
setVisible (true) ;

- }

Bl public void method() |

if (tf.getText ().equals|"Agdo sclicitada!™))
tf.zetText (")

else
tf.zetText ("Acdc!"™):

public static void maini(string[] args) |

new RctionDemo? ("Minha secunda janela que trata eventos...™):

Como podemos observar, a classe ficou mais organizada a partir
do momento em que separamos a parte grafica do tratamento de eventos
propriamente dito; este foi apenas chamado através de method( ). Procure
sempre criar classes mais simples, claras e, principalmente, desacopladas

entre as funcionalidades e camadas.
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Vamos ver agora como realizar o tratamento de um evento de

fechamento de janela por meio de um WindowListener (outro tipo de

listener):

import java.awt.event.WindowEvent:
import java.awt.event.Windowlistener:
import javax.swing.JFrame;
public class WindowDemo extends JFrame(
= public WindowDemo (String title) |
Super (title) ;
this.setSize (350, 350);

this.addWindowl.istener (new Windowl.istener() |
public void windowActivated (WindowEvent e) {
}
public void windowClosed (WindowEvent e) |
}
public void windowClosing (WindowEvent =) |
fechar () ;
}
public void windowbeactivated (WindowEwent e) |
}
public void windowbDeiconified (WindowEwent e) |
}
public void windowIconified (WindowEvent ) |
}
public void windowlpened (WindowEvent e) |
}
bii

this.setVisible (true) ;

| public void fechar ()]
System.exit (0);
- }
| public static void maini(String[] args) |
new Windowhemo ("Exenplo de fechamento de janela™):
- }
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Tudo bem, até ai é tudo que ja aprendemos, utilizamos o método
addWindowListener para registrar o listener e 0 passamos como para-
metro. Entdo sobrescrevemos todos os métodos da interface listener,
inclusive os que ndo iremos utilizar, deixando-os vazios simplesmente
com o { ... } (abre e fecha chaves). Funciona perfeitamente, mas ficou
um pouco feio, ndo ficou? Apesar de conseguirmos fazer tudo que que-
riamos, serd que ndo conseguimos fazer nosso codigo ficar um pouco
mais elegante, legivel, claro e simples? E o que aprenderemos a fazer no

préximo exemplo:

import Jjava.awt.event.WindowlAdapter;
import java.awt.event.WindowEvent;
import Jjavax.swing.JFrame:

public class WindowDemol extends JFrame|

public WindowbDemo? (String title) |
super (title):
this.zetSize (350, 350);
this.addWindowl.istener (new Windowldapter() |
public volid windowClosing (WindowEvent =) |
fechar () ;
}
b
this.zetVisibletrue) ;
}
public void fechar() |
Systen.exditi(0);
}
public static vold maini(String[] args) {
new WindowbDemo? ("Exemplo de fechamento de janela 2, agora com ADAPTER™) »
}
}

194 Governanca: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informacao



Vejam como ficou muito mais simples. O que fizemos foi substi-

tuir o parametro passado para o método add<Tipo>Listener, em vez de

passarmos <Tipo>Listener, passamos uma classe Adapter no formato
<Tipo>Adapter (no nosso caso, como o método add foi addWindowLis-
tener, a classe passada como parametro foi WindowAdapter). Com isso
podemos implementar apenas o método desejado. Veja que o preco disso
¢ termos de saber o método exato que queremos implementar, o que na
verdade ndo é muito dificil e é muito mais vantajoso diante da elegincia
que essa técnica nos proporciona.

Uma tltima técnica que iremos ensinar também pode ser utilizada
com as classes Adapter para organizar mais ainda o seu c6digo. Vamos

ver na classe a seguir uma implementacdo do conceito de Inner Class:

import java.awt.event.WindowiAdapter:
import java.awt.event.WindowEvent:

import javeax.swing.JFrame;

public class WindowDemo3 extends JFrame|
= public WindowDemo3 (String title) |
Super (title) ;
this.setSize (350, 350);

this. addWindowl.istener inew MinhalClass () )
this.setVisible (true) ;

private class MinhalClass extends WindowlAdapter{
public vold windowClosing (WindowEvent e)

fechar () ;
}
1

= public woid fechar ()|

System.exit (0):
- }
= public static void main(String[] args) |

new Windowbemo3 ("Exemplo de fechamento de janela 3, " +

"agora com ADAPTEER e ImmerClass"™);

- }
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Como podemos ver, em vez de utilizarmos um adapter como
pardmetro do método add, agora passamos uma classe que esta definida
mais abaixo na nossa classe e, essa sim, estendendo um adapter.

Mas pode isso? Isso mesmo, em Java podemos ter uma classe den-
tro da outra. Alids, podemos ter quantas classes quisermos, mas somente
uma pode ser publica e tem de ser aquela que leva o0 nome do arquivo

.java. Isso organiza mais ainda o nosso c6digo em algumas ocasides.

Atividade pratica 2

Implemente no seu projeto todas as classes que foram demonstradas 666

anteriormente e execute-as prestando muita atencao nos conceitos que
foram ensinados, tanto os de tratamento de eventos quanto os de organizacao de clas-
ses e cadigo. Procure utilizé-los no seu dia a dia e mantenha seu codigo sempre limpo

e elegante.

A IDE NETBEANS AUXILIANDO NA PROGRAMACAO
GRAFICA

Vamos fechar nossa aula de programacgio grafica ensinando um
assunto bem legal e que pode auxiliar muito no desenvolvimento de
janelas, principalmente no que se refere a construgao dos containers e
distribuicao dos componentes, e faremos isso simplesmente arrastando-os
de uma paleta lateral utilizando a IDE como ferramenta RAD.

Num projeto comum Java, clique com o botdo direito do mouse
sobre Pacotes de Codigo-Fonte na area Projetos da janela do lado
esquerdo da IDE e escolha Novo => Formulario JFrame, conforme a

figura a seguir:
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NetBeans IDE 5.5.1 - ProjetoAWT
Arquivo Editar Exibir Navegar Codigo-Fonte Refatorar Construr Executar CVS Ferramentas Janela Ajuda

CCEPRIVID BEIDPaasTARA ¥

Proj.. @ x :Arquivos | ‘Execucdo |
= & ProjetoAWT

otes de Codigo-Fonts

L@ <pacote padrBo> Novo » arquivojPasta...
@ L@ Pacotes de Teste Localizar..., CtrlF B Formulério Frame...
@ Bblotecas | @ Classe Java...
-0 DRitocasda Tostes 1 (D Pacote Java...
Ferramentas » do‘m
Propriedades | [2) Interface Java...
" [ Formério JPanel...
£ Classe de Entidade...
£ Classes de Entidade do Banco de Dados...
‘Navegador a x @ Cliente para Servigo Web...

Depois dé um nome a sua classe e clique no botao Finalizar:

—

&  Novo Formulario JFrame

1. Escoha o Tipo de Arquivo Nome da Classe: MeuFrame i
: . a {MeupFrame

Projeto [ProjetoawT |

localaBo:  |PacotesdeCidgoForke ™

Pacote: I\ v]

|

Arquivo Criado: [C:DwaW.Sf\ﬁimmcMm.ma

1\ Aviso: Como do JDK 1.4, é akamente recomendado que vocé NAO coloque classes Java no pacet...

prino > [ Foglear | [ concelae | Apds
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Veja que foi criada uma estrutura diferente na sua area de edicdo
de cédigo, composta agora de uma drea de desenho ja com o seu JFrame
desenhado e ao lado direito uma paleta com varios componentes de AWT

e Swing para serem arrastados para o JFrame:

£ INetBeans IDE 5.5.1 - ProjetoAW |

Eroavo Eftw Egbr Haveow Codgofonte Refetorw Corstrir Doctar QVS Feramentss Jenwls

Auda
CRLEP QAR BN P sTARAD B

‘roi @ x| Arquives | Execusde | veurronans x|

E f ProjetoaWT ChdgoForts s -1 J
= (&) Pacotes de CodgoForte Cﬁl?ﬁﬂ HELL ¢
=0 <cecctepadrio>
& Meulfrane Jva
# L Pacotes de Teste
@ L Bblctecas
@ g Bblctecas de Testes

Perceba nas cinco elipses destacadas as areas mais importantes
desta estrutura: o botdo que apresenta a drea de desenho, a drea de
desenho propriamente dita, o botdo para mudar para o modo Cddigo-
Fonte, onde este € apresentado, a paleta com os componentes e a drea
das propriedades do componente selecionado.

Veja a estrutura simples, mas rica em interfaces, que podemos

montar em segundos com a IDE NetBeans como RAD AWT/Swing:

FERRAMENTA RAD (RAPiD APPLICATION DEVELOPMENT)

ou Desenvolvimento Rapido de Aplicacdo (em portugués), é um modelo de processo de desenvolvimento de
software interativo e incremental que enfatiza um ciclo de desenvolvimento extremamente curto (entre 60 e 90
dias). O termo foi registrado por James Martin em 1991 e tem substituido gradativamente o termo prototipa-
¢do rapida, que ja foi muito utilizado no passado.
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Atividade pratica 3

Utilizando a IDE NetBeans como ferramenta RAD, crie uma estrutura 666

semelhante a da figura anterior, de um JFrame com componentes de

envio de mensagem de e-mail. Além das dreas que foram explicadas, preste muita
atencdo na drea chamada Inspetor no lado esquerdo inferior, onde é mostrada a arvore
de todos os componentes utilizados na aplicacao. Utilize a janela de propriedades para
modificar os atributos dos elementos visuais.

INFORMACOES SOBRE FORUM

Vamos entrar no forum para discutir as duvidas de vocés.
Participem, troquem informaces. Também ndo percam o
chat da semana. O horario e o dia serdo colocados na pagina
do férum.

RESUMO
\—

Vamos rever os principais conceitos vistos nesta aula:

¢ Tratamento de Eventos é a técnica de capturar a acdo que o usuario
realizou por meio da GUI, interpreta-la identificando qual componente
foi acionado e por uUltimo dar a resposta desejada a ac¢do daquele
componente, analisando, se for o caso, o contetdo inserido pelo usuario
por meio desse componente.

¢ Graphical User Interface é uma interface com o usuario que permite a
interacdo com dispositivos digitais por meio de elementos graficos como

icones, botdes e outros indicadores visuais, em contraste com a interface

de linha de comando.
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* O Modelo de Tratamento de Eventos descreve o modo como sua classe
pode responder a uma intera¢do do usuario. Esse modelo é dividido em
trés componentes: Gerador de Evento, Monitor de Evento / Manipulador

(listener) e Objeto Evento.

Gerador de Evento (Event Source): é o componente da interface que
origina o evento. Por exemplo, caso o usuario pressione o botdo para
solicitar uma pesquisa, nesse caso o Gerador de Evento é o botdo que

foi clicado.

Monitor de Eventos/Manipulador (Event Listener/Handler): recebe as
informacgdes enviadas pelo Gerador de Evento processando a interagado. Por
exemplo, no caso do usuario que apertou o botao, o Monitor de Eventos
pode receber uma informacao que foi enviada e retornar uma mensagem

ao usuario relativa a essa recep¢ao e tratamento.

Objeto Evento (Event Object): quando um evento ocorre, o pressionar de
um botdo, por exemplo, um Objeto Evento é criado. Ele contém todas as
informacdes necessarias sobre o evento gerado. Um exemplo seria o clicar

do botao direito do mouse sobre um botéo.

Quando programamos um evento que pode ocorrer, um listener (Monitor
de Eventos) deve ser registrado pelo Gerador de Evento, pois assim esse
listener ird receber as informacées do evento que ocorrer nesse Gerador
de Evento. Uma vez registrado, esse listener fica aguardando a geracdo

de evento sobre esse componente gerador do evento.

Quando algum evento ocorre no gerador do evento, um Objeto Evento é
criado, ele é o descritor do evento. Apds isso, o evento é disparado pelo

gerador para os listeners registrados.

Quando um listener recebe uma notificacdo de um gerador de evento, ele
executa sua funcdo, interpretando e processando o evento ocorrido.
¢ Resumidamente, os passos e agdes necessarias para criar uma aplicacao
grafica GUI com tratamento de eventos sdo:
1. Crie a parte visual de sua aplicacao, a GUI propriamente dita com
seu container e seus componentes de botdes, textfields, combos,

listas etc.;
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2. Crie uma classe que implemente a interface listener apropriada.
Normalmente o cédigo deste passo pode estar incluido na classe do
passo 1.

3. Na classe criada no passo 2, sobrescrever todos os métodos da
interface listener escolhida, sendo que, caso exista algum método
que ndo va tratar o evento, basta deixa-lo vazio.

4. Registre o objeto listener no Gerador de Evento através do método

add<TipoDolListener>Listener.
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Apéndice

Criar e configurar um ambiente de desen-
volvimento de aplicacoes Java.

Apos o estudo do contetdo deste apéndice, espe-
ramos que vocé seja capaz de:

efetuar o download do Java Development Kit
(JDK);

realizar a instalagdo do Java Development Kit
(JDK);

realizar as configuragdes das variaveis de
ambiente do sistema operacional, necessarias
para o desenvolvimento dos programas em
Java.
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MAQuiINA
VIRTUAL JAVA
(JVM - Java
VIRTUAL
MACHINE)

E um programa

que carrega e exe-
cuta os aplicativos
Java, convertendo
os bytecodes em
codigo executavel
de mdquina. A JVM
é responsavel pelo
gerenciamento dos
aplicativos a medida
que sdo executados.
Gragas a Maquina
Virtual Java, os
programas escritos
em Java podem
funcionar em qual-
quer plataforma de
hardware e software
que possua uma
versao da JVM, tor-
nando essas aplica-
¢oes independentes
da plataforma em
que funcionam.

INTRODUCAO

Neste apéndice, vocé serd acompanhado nas atividades iniciais necessarias para
a instalacao e configuracao do seu ambiente de desenvolvimento Java.

Isso é muito importante, pois somente com muita pratica vocé vai ficar seguro
para desenvolver aplicacoes cada vez mais profissionais, até se tornar um grande
desenvolvedor Java, e para isso vocé precisa ter um ambiente de desenvolvi-
mento adequado e corretamente configurado.

Vamos antes explicar alguns conceitos importantes.

A linguagem Java tem como uma das principais caracteristicas ndo realizar
execucao de programas diretamente na maquina do computador, como ocorre
com C e Pascal, mas sim numa maquina intermediaria chamada MAquina
VirTuaL JAva (JVM - Java VirRTuAL MACHINE).

Sendo assim, tanto para vocé que estd desenvolvendo o aplicativo em Java,
guanto para aquele que esta apenas utilizando-o, serd necessaria a instalacao
da JVM, além de mais algumas tarefas, para que o aplicativo funcione corre-
tamente.

Para o usuario final (aquele que apenas utilizard o programa escrito em Java),
serd necessario a JVM, além de um conjunto de aplicativos e bibliotecas para
interpretar corretamente uma aplicacdo. A esse conjunto minimo que deve
ser baixado e instalado no computador de quem esta utilizando um aplicativo
Java damos o nome de Java Runtime Environment (JRE). Uma importante
concluséo ¢ de que nao faz sentido (nem existe fisicamente para download) a
instalacdo unicamente da JVM; como foi informado, o ambiente minimo para
a execucdo de um aplicativo Java deve ter instalado o JRE.

Além do JRE, vocé deverd instalar uma série de programas que irdo auxiliar
no desenvolvimento, como o compilador Java (javap), o compactador (jar) e
o gerador de documentacao (javadoc), entre outros, além das bibliotecas de
desenvolvimento. A esse conjunto necessario para vocé trabalhar damos o nome
de Java Development Kit (JDK). Quando fazemos o download e instalamos o
JDK, ja baixamos automaticamente e realizamos a instalacdo do JRE (néo é
necessario ser feito separadamente). Para efeito de comparacdo, na versao
mais atual dos pacotes o JRE tem por volta de 16Mb, enquanto o JDK tem

em torno de 75Mb.
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DOWNLOAD DO JAVA DEVELOPMENT KIT (JDK)

Comece entdo a preparar o ambiente para o desenvolvimento de
sistemas em Java. A primeira coisa é realizar o download do JDK, prefe-
rencialmente na sua versdo mais atual; assim, vocé tera instalado a JVM
além dos aplicativos e bibliotecas necessarios ao desenvolvimento.

Entio, vamos ld! No seu computador, faca o download do JDK
diretamente do site da Sun Microsystems em:

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

Passo 1

Nesta pdgina, clique no botio Download no item Java SE Deve-

lopment Kit (JDK):

nlo Haotwork (SDH) - &
Mrguvo  Edter  Egbe  Metinco  Fayorios  Feeramentas  Ands

o = C X w (B oW

L s vistacos i Gua ripido 5, Oitmas roticas | ] Galeria do Web Sioe | ] Stes Sugerdos

@g;m Sun Developer Network (SDN) » sewchips (T RIS
APl Downdoads  Products  Support  Traming  Parficipate
SO0 Home » Java Technology » deva SE
Java SE Downloads Hiedda

Download the complete plaﬂnm and runtime environment
Java SE- 10 esign & winning
appication » Gl the bundie

Ovendew  Technologies Documertstion  Communfy  Suppor
Java Expert?
Pui

For your comarsence, Sun has bundled Upum 14 of the JOK (the Java
developmart platiorm) and the JavaF | , which provides the
JavaF % functionality needed 10 develop FAs u...-:u, Esch produset
included is subject 10 its own license

JOK 6 Update 14 with NetBeans 6.5.1

This: destribution of the JOK inchides the NetBeans IDE =, which is 4
powerbul integrated devel for developing

on the Java platform. * Laarn mors

JOK 6 Update 13 with Java EE Download

This distribution of the JOK is included in the Java EE 5 SDK, which
corfains the GlassFishv2 1 apphcation servr and provides web semces,
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Passo 2

Selecione entdo a plataforma e aceite as condigdes de licencga:

SR P » et e

Java SE Development Kit Bu12 ElEA

Pk Brryrr e
T e, o e
Plosss note that the 4 bit JRE only works with the G0 bit bivwssr plug in, while the

I it S maly works with 17 it biswser phig dn. I you wse hoth 17 bt and 64 b D e e e
Ibewnnrs nteschangs shly, you will nesd ts heve buth 17 58 snd G4 bt JRI s mtalied
maching

Passo 3

Selecione o arquivo e clique no link azul do executdvel:

Download Java SE Development Kit Bu12 for Windows, Multi- (O L Y
language

» rags
iy g por downat et e,

EEEEENTENEETNITINNE]  Sattrmeatos rew deetieets Ove [ —

e * i Dot et kg

* Dorioag C aster
. e FAD Cuntsmes Sonain
i o W

Crmvte o] s g2y
o Fin Curhormes BIMce, Contiet Cioweio s Crier Cutlorsts Setate Fuisied Fosemces
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Passo 4

Na janela que ira se abrir, clique para salvar o arquivo:

APENDICE e

Abrir jdk-6ul2-windows-i586-p.exe _ x|

Vocé selecionou abrir:
jdk-6ul2-windows-i586-p.exe

Tipo: Aplicativo
Site: http:f/cds-esd.sun.com

Deseja salva-lo?
St P

INSTALACAO DO JAVA DEVELOPMENT KIT (JDK)

Passo 1

V4 ao local onde o JDK foi baixado e dé um duplo clique no icone

para iniciar o executavel da instalagio:

=

]d k-6ulZ-windows

-986-p.exe
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Passo 2
Serd aberta uma tela que faz a verificagdo do sistema. Depois,
passa automaticamente para a tela que apresenta as condigdes de licenga

do JDK. Clique no botdo Accept:

|“ Java(TM™M) SE Development Kit 6 Update 12

Welcome to the Installation Wizard for
Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12

Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12 Setup is preparing
the Installation Wizard which will guide you through the
program setup process. Please wait.

Java

@ Sun. Javafx

< Back [ flext >

{i# Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12 - License
License Agreement 0
Please read the following license agreement carefully.

ATy

Sun Microsystems, Inc. Binary Code License Agreement ﬂ
for the JAVA SE DEVELOPMENT KIT (JDK), VERSION 6

SUN MICROSYSTEMS, INC. ("SUN") IS WILLING TO LICENSE THE
SOFTWARE IDENTIFIED BELOW TO YOU ONLY UPON THE CONDITION
THAT YOU ACCEPT ALL OF THE TERMS CONTAINED IN THIS

BINARY CODE LICENSE AGREEMENT AND SUPPLEMENTAL LICENSE
TERMS (COLLECTIVELY "AGREEMENT"). PLEASE READ THE
AGREEMENT CAREFULLY. BY DOWNLOADING OR INSTALLING THIS
SOFTWARE, YOU ACCEPT THE TERMS OF THE AGREEMENT.

INDICATE ACCEPTANCE BY SELECTING THE "ACCEPT" BUTTON AT
THE BOTTOM OF THE AGREEMENT. IF YOU ARE NOT WILLING TO

BE BOUND BY ALL THE TERMS, SELECT THE "DECLINE"™ BUTTON :.I
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Passo 3

Na tela seguinte, vocé ird definir sua configuragdo do sistema;
ali podera selecionar os pacotes que serdo instalados (aconselhamos
deixar a configuracdo padrio, que instala todos os pacotes) e o local de

instalacio do Java.

Memorize o local de instalacdo do Java, pois esse endereco sera
utilizado na configuracdo das variaveis de ambiente.

Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12 - Custom Setup

Custom Setup
Select the program features you want installed. Q‘M

Ap0s isso, clicando no botdo Next a instalagdo propriamente dita

serd iniciada; aguarde alguns minutos.
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Como foi explicado na Introdugio, a instalagio do JRE é feita
dentro da instalagdo do JDK. Nesse momento vocé verd uma tela como

a que estd a seguir (caso queira, modifique o local de instalagio):

Java Setup - Destination Folder

Destination Folder
Click "Change..." to install Java to a different folder,

Passo 4
Aguarde mais alguns minutos. Ao clicar novamente em Next € a0
ser finalizada a instala¢do, vocé verd uma tela como a que esta a seguir,

o que significa que deu tudo certo:

[ H Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12 - Complete

Java(TM) SE Development Kit 6 Update 12
Successfully Installed

Product Registration is FREE and includes many benefits:
* Notification of new versions, patches, and updates

* Special offers on Sun products, services and training

* Access to early releases and documentation

‘When you dlick Finish, product and system data will be
collected and the JOK product registration form will be
“‘prmﬁedb‘mgmdnmtreﬁu,mof&kﬁoma&n

Java

For more information on what data Registration collects
and how it is managed and used, see the Product
Registration Information Page.

@ Sun. JavaFx-
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CONFIGURAGAO DAS VARIAVEIS DE AMBIENTE

Agora que vocé ja baixou e instalou o JDK, ainda falta uma ultima
tarefa. Configure as varidveis de ambiente do sistema operacional para
que ele possa encontrar os caminhos dos aplicativos necessarios para
executar o programa em Java, além das classes que sdo carregadas em
tempo de execucao.

Vamos fazer a configuragio considerando o sistema operacional

Windows XP Professional SP2.

Passo 1
Clique nos botdes Iniciar => Configuracoes => Painel de Controle
e dé um duplo clique no icone Sistema para chegar até a janela Proprie-

dades do sistema.

(B paneidecontraie .=

| mquwvo Edew Edbr Favortos Feramenias Ada | &
[[<ELER I Pesi=
|| Enderego [ pared de controle = 8

m X D b 4 O e
Adicionar ou Atuslzacies  Barra de tarefas o Contral de Conexles de rede
I‘ufdwuu retmver ... Bagtroonbticss meru Inciar Seguranca

« 8 » 2 @ &

ConfiguragBo de  Contas de usubio mmerx Dsta & hora

R sem Fio:
. 4 ) “
4 a re E =) &
Fesramertas Frowal do Fantes Impressoras & Java Mouse
admirasteativas Windows. aparedhos de fax

@ & & w b @

Opges da pglesde  Opplesdeenerga Opglesdepasta  Opglesde Opges regunas

Inkernat acessibidads telefone emodem & de idioma
w3 9 x B
Proprisdades da Scanfers & Sofs & deposkivos  System Anabyzer Tarefas
Pen Tablet chmeras de dudo agendadas
Teclado Video Windows
CardSpace

Weja i = TvE T rs s de Tt r re izagBes automt | [
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Propriedades do sistema
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Passo 2
Nessa janela, selecione a aba Avancado e, na parte inferior dela,

selecione Varidveis de ambiente

APENDICE e

Propriedades do sistema

Veja que nessa janela temos as varidveis configuradas para o
usudrio corrente e para o sistema, que serdo aplicadas a todos os usuarios.
Prefira configurar as variaveis do sistema, a menos que tenha alguma

regra de seguranca na sua rede que impeca.
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Varsvers de amtiente TR

—Varidveis de usuério para USUARIO-
Varidvel [ Valor __|_
C:1Documents and SettingsiUSUARIO-\. ..

C:\Documents and Settings\USUARIO-,..

Cyaridveis do sistema >

Varidvel | valor =

ComSpec CAWINDOWS\system32\cmd.exe J

FP_NO_HOST_C... NO

NUMBER_OF_P... 2

0s Windows_NT

Path CAWINDOWS\system32; C:\WINDOWS;... ;]
< vva D Edter | Exur |

OK Cancelar
Passo 3

O primeiro passo, nessa janela, é a criacio de uma varidvel do
sistema que, por convengao, recebe o nome de JAVA_HOME, que, como o
proprio nome diz, é o local de instalagdo do JDK. Caso tenha aceitado as
configuragdes padrio do sistema, essa variavel terd o valor: C:\Arquivos
de programas\Java\jdk1.6.0_12 (onde 1.6.0_12 é a versdao do JDK que
foi instalada). Para crid-la, clique no botdo “Nova” e insira 0 nome da

varidvel e seu respectivo valor na janela que ird se abrir.

Nova variavel de sistema e 71 x|

—
Nome da v | Java_HOME

——

alor da v g i i
¥ \Arquivos de programasiJavaljdkl.6.0_12

ok | concelar |
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Ap06s preencher os campos, clique no botao OK e veja se a varidvel

foi criada como variavel do sistema.

Yariaveis de ambiente !

2]

~Varidveis de usudrio para USUARIO-
Variavel 1 Yalor I
TEMP C:\Documents and Settings\USUARIOA,...
TMP C:\Documents and SettingsiUSUARIO-...
Mova Editar | Excluir
—Variaveis do sistema
Yariavel | valor =
ComSpec CAWINDOWS\system32\cmd. exe
Fp O
il B C:1Arquivos de programas D
TeMUMBER _OF P 2
05 windows_NT ~|
Nova | Edtar | x|
OK Cancelar

Passo 4

Apbs isso, vocé criard outra varidvel do sistema, chamada CLASS-

“ »
.

PATH, cujo valor é unicamente um ponto:

Para isso, clique mais uma vez no botdo “Nova” e insira os valores

dos campos conforme a figura a seguir:

Nova variavel de sistema

21

ﬁ_
Nome da vﬂ( CLASSPATH )

Yalor da variével: ®

oK Icm|
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Clique no botio OK e veja se a variavel criada aparece correta-

mente nas varidveis do sistema:

Yariaveis de ambiente

JAVA_HOME C:\Arquivos de programas'Javaljdkl.6.... :
M_OF:P 2 B

il
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Passo 5

A ultima varidvel nio sera criada, mas sim editada, uma vez que
ja foi criada por ocasido da instalagio do Windows. Essa varidvel é a
Path, e para isso vocé deve seleciond-la e em seguida clicar no botdo
“Editar”.

¥ariaveis de ambiente

Aparecerd a varidvel ja existente e com vdrios valores ja

preenchidos.
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Passo 6

Cuidadosamente, vd com o cursor até o fim do campo “Valor
da varidvel”, insira um “;” seguido de %JAVA_HOME%\bin e clique
em OK.

Editar variavel de sistema F _ﬂ_)g
Nome da variavel: | Path

v davasver—

W00k %o ; Yo SystemRoot Y System321W

Editar variavel de sistema j _‘uﬁ

Nome da varidvel: I Path

_a
Yalor da v | %\System32\Whem;%JAYA_HOME%\bin B
Iy

QK Cancelar

Clique em OK. Estd finalizada a configuragao das varidveis de
ambiente no Windows XP Professional SP2. Se tiver ddvidas, vd ao

férum da disciplina e solicite esclarecimento ao tutor.

TESTANDO A INSTALACAO E AS CONFIGURAGOES

Vamos ver se deu realmente tudo certo por meio de dois testes

bem simples.
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Passo 1
Abra o Prompt de Comando por meio da sequéncia Iniciar =>

Programas => Acessérios => Prompt de comando.

Passo 2
Digite o comando java —version e tecle Enter. Aparecerd a versiao

do Java como na figura a seguir:

¢+ Prompt de comando e :

Ja w 4
Java(TM> SE > ironment <(build 1.6.0_12-hB4>
Java HotSpotd(TM) Client UM < ild 11.2-bB1, mixed mode, sharing?

C:\Documents and Settings~USUARIO->_

Passo 3
Digite agora o comando javac —version e tecle Enter novamente.

Aparecera a versao do compilador Java como na figura que se segue:

Prompt de comando

Ft -
Copyright 198°C A1 Mic rp.
ent and Set s S ava —vey on
ion "1
hB4>

1 mode, shari

“Documents and £ USUARIO->javac -version
vac 1.6.8

Documents and Settings“~USUARIO
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Se os dois testes funcionaram no seu computador, isso significa
que vocé jd estd com o ambiente instalado e configurado para iniciar o
desenvolvimento de sistemas em Java. Parabéns!

Caso tenha ocorrido algum problema, reveja cuidadosamente os
passos dos itens anteriores para verificar se deixou de efetuar alguma
configurag¢do corretamente. Se alguma duvida persistir, va ao férum da
disciplina para esclarecé-la.

Agora que vocé ja tem os softwares do Java instalados e configu-
rados, vocé pode comegar a programar, seja da forma mais simples, por
meio de um editor de texto, ou de um ambiente mais sofisticado, como
uma IDE. Alids, vocé deve estar se perguntando o que é uma IDE.

Todos esses detalhes vocé verda no APENDICE B. Por enquanto,
retorne ao ponto onde haviamos parado na Aula 1 e continue seus

estudos.
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Apéndice

Criar e configurar um ambiente de desen-
volvimento de aplicacoes Java.

Apos o estudo do contetdo deste apéndice, espe-
ramos que vocé seja capaz de:

efetuar o download do Ambiente de Desenvol-
vimento Integrado (IDE) NetBeans;

realizar a instalacdo do NetBeans;

criar um projeto e testa-lo por meio da IDE.
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INTRODUCAO

Ao ter desempenhado as atividades do Apéndice A, vocé instalou e configurou
o JDK. Agora, vamos terminar os trabalhos de montagem do nosso ambiente
para desenvolvimento Java. Esta pronto?

Ao escrever programas em Java, vocé pode utilizar qualquer editor de texto,
como Bloco de Notas, Wordpad, Vi, Emacs etc. Entretanto, se vocé deseja ter
mais facilidade e produtividade, pode utilizar ferramentas mais apropriadas
para a programacao, as chamadas IDEs (Integrated Development Envi-
ronment) ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado. Tais ferramentas
possuem varias funcionalidades para auxilid-lo no preenchimento automatico
de codigo, editor de cddigo, wizards para criagdo automatica de classes, con-
trole de versoes, ferramentas de modelagem, conexao com banco de dados,
gerenciamento de servidores e muitas outras funcionalidades que auxiliam na

programacao.

Se vocé for um programador iniciante, deve ter cuidado para
que a utilizacdo de IDEs ndo prejudique o aprendizado da
tecnologia. Assim, utilize bem as facilidades das ferramentas
para que isso possa auxilid-lo a ganhar produtividade na cor-
recao e debug dos cédigos, mas nunca como uma maquina de
produzir programas.

Existem muitas opc¢des de escolha de IDEs, algumas pagas, outras gratuitas.
Os mais famosos e utilizados sao Eclipse e NetBeans, ambos gratuitos. Apesar
de serem de empresas diferentes, seguem a mesma linha no desenvolvimento
de suas funcionalidades, e a curva de aprendizado quando se sai de uma IDE
para outra ndo é tao grande. Neste curso, iremos utilizar a IDE oficial da Sun,

o famoso NetBeans, que iremos estudar melhor nas proximas sessoes.
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DOWNLOAD DO NETBEANS

Primeiramente, vocé precisa fazer o download do NetBeans dire-
tamente do site. Existem diversas versdes; a mais nova é a 6.5. As versoes
atuais estdo muito grandes e pesadas devido a quantidade de pacotes que
ja vém na plataforma, mas que muitas vezes nio sao importantes para
o iniciante e mesmo para o desenvolvedor intermedidrio; sendo assim,
aconselhamos fazer o download de uma versao mais leve e estavel, sufi-
ciente para realizar todos os trabalhos sem comprometer a performance

do computador utilizado. Vamos, entdo, utilizar o NetBeans 5.5.1.

Passo 1
No seu computador, acesse http://www.netbeans.info/downloads/
all.php?b_id=3095 e escolha a versdo em portugués, de acordo com seu

sistema operacional. No exemplo, optamos pelo Windows. Aguarde a

janela de download do arquivo e escolha Salvar.

Fha tabin bab daziars ol s sinbie eetalery b sarven plesy aed e gager The srtaliery et ppey pletee apei tavky dures
B L el

Netheans I 551 Downlosd Installers

T 4 _— p—
Lo N i I 2

i ALImER iy i daiem anaen ALl

et OF oens  paem Jre. g iy 3 prEl Ziamy Lamm

Selerw PPASCIDINE  LLANE prRi. amm 4 arimp adme

fSelern shh  SLANE e pTET EFeY. ] dziwp fimm

] alm AL HAanm A ETET.

P

Tha tabie ek dugsars st oubrpardunt archare dut Gatura Tha solmars st pach distribation o deeboul s that in the inrtaliers

AetBeans 104 5.5 1 Dovnlosd Archive Dist ritad lans

) teh i ) W)

Wiam  Lams iLim iam | [ -
tAAMR LALLM [FEY. ) J7ES. )
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INSTALACAO DO NETBEANS

Passo 2

Uma vez feito o download, va ao local onde estd o executavel e
dé um duplo clique no icone do programa:
Ird aparecer a tela inicial do instalador do Net-

Beans. Clique em Avangar:

£ | Instalador do NetBeans IDE 5.5.1 E|r§“z|

Bem-vindo ao Assistente de Instalagao
para o NetBeans IDE 5.5.1

0 Assistente de Instalagdo ira instalar o NetBeans IDE 5.5.1 em seu
computador,

Para continuar, escolha Avangar.

= Voltar Avangar = Cancelar

Aceite os termos de contrato da licenga:

f-_- Instalador do NetBeans IDE 5.5.1

Leia cuidadosamente o contralo de licenga apresentado a seguir

NetBeans Version 5.5.1

Please review the complete list of open-source licenses
govemning software included in this software. They can be
found in the THIRDPARTYLICENSE bt file.

Please review the list of libraries and licenses provided
for use and redistribution by other parties. These libraries
are redistributable subject to the conditions in the
DISTRIBUTION.t file

This license file contains five distinct licenses

LICENSE#1:The C Devel t and Distribution License

F7Y Y VRN P P I, T AP

® Eu aceilo 0s termos no contrato de licenga

() Eu péo aceito os termos no contrato de licenga
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Passo 3

A préxima tela apresenta o local de instalagdo da ferramenta.

Caso queira alterar o local, clique em Procurar; quando tiver escolhido

APENDICE

o local, clique em Avangar:

£ | Instalador do NetBeans IDE 5.5.1 E|@|E|

Clique em Avangar para instalar NetBeans IDE 5.5.1 neste diretério, ou clique
em Procurar para instalar em um diretdrio diferente. Deve ser selecionado um
novo diretério ou um diretbrio vazio onde vocé tenha permissées de escrita
MNome do diretdrio

CMrquivos de programasinetbeans-5.5.1

o | niar]

Passo 4
Na préxima tela, escolha o JDK mais adequado ao seu desenvol-
vimento, caso tenha mais de um instalado no seu computador. Clique

entdo em Avancar:

£ Instalador do NetBeans IDE 5.5.1

Selecione um dos Java 2 Standard Edition JOK instalados na maquina na lista
abaiwo. E possivel escolher um JOK diferente digitando seu diretdrio de
instalagdo ou utilizando o botdo Procurar. J2SE JDK 1.5.0 ou superior

é requerido

Diretdrio Home para 0 J2SE JDK
C\lavaljdk! .6.0_11

Lista dos J2SE JDKs apropriados encontrados na maquina:
1.6.0_11 (v 1.6.0_11)

[ o ||
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Aparecerd entdo a ultima tela, com a confirmacio de alguns dados

antes de iniciar a instalacdo propriamente dita:

& | Instalador do NetBeans IDE 5.5.1

NetBeans IDE 5.5.1 serd instalado na seguinte localizagio
Clarg de prog \neth 551

para um tamanho total:
217 mMB

o panis |

Aguarde a instalagao.

& Instalador do NetBeans IDE 5.5.1

Instalando NetBeans IDE 5.5.1..Aguarde.

C \org-netbeans-modules-web-monitor_pt_BR jar.pack gz
(| 2%
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Se tudo der certo, vocé vera a tela final da instalagdo. Basta agora

clicar em Concluir:

E Instalador do MetBeans IDE 5.5.1

O Assistente de Instalagdo instalou com sucesso o NetBeans IDE 5.5.1 em seu
computador. Escolha Concluir para sair do Assistente

Local da instalagio do NetBeans IDE 5.5.1
Ciarg de programasi 551

Para executar o IDE, execute:
CArg de programasinetb

Para desinstalar o IDE, execute:
CArg de programashs

< Vaoltar Avangar = Concluir

CRIAGAO E TESTE DE PROJETO

Agora que vocé tem seu ambiente configurado e com a IDE
instalada, vamos testd-la criando um primeiro projeto e executando a

primeira classe.

Passo 1

Para inicializar o NetBeans, dé um duplo clique no icone que foi
criado na drea de trabalho ap6s a instalacdo ou inicialize a ferramenta
por meio do caminho Iniciar => Programas => NetBeans 5.5.1 => Net-

Beans IDE:
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Aguarde a abertura da IDE (enquanto é carregada, aparece a tela

a seguir):

2 NetBeans IDE 5.5.1

arr ndo moc

Serd entao mostrado o ambiente grafico da ferramenta com suas

diversas dreas, como mostrado na figura a seguir.

g e e
AN - Nd F T N L R RS
et o A W vl -

Sanilaun Bom_vinds an et OF

oy o0 bt 8 - - -
e . s

s s 6 v B & e e B e £ = B e Wt £ i ket
-

s, o e s et e
Fresm

Wt

P e e et o b

e

A a1 e o

- s

e e e e e o b

R r
RSP Lintponbahey |

L AT 2 e

228 Governanga: Gestao, Auditoria e Tecnologia da Informagao



Passo 2
Em toda IDE, qualquer programa em Java deve estar associado
a um projeto. Crie entdo o primeiro projeto, selecionando Arquivo =>

Novo Projeto.

e e e
b LA NS
5 st o ——— S 5] L =
. - et &

| r— At | w—

o g -

Bl drams Bom vmgs pe NecBeans OF

-
9 . s 1 s P
P .

bl e * "y Rl e

i-vion Pl i et

+ Gaapmats Pl i ot e o
Wt e oy e s

Na caixa de didlogo que abrir, escolha na janela Categoria a op¢ao

Geral e na janela Projetos a opgao Aplicacdo Java.

& Novo Projeto

Passos Escolha o Pro;

1. Escolha o Projeto
o 8

& mm & Projeto Java com Codigos-Fonte Existente
|5 Midulos de Phug-ins do NetB (8] Projeto Java com Script Ant Existente
#-3 Exemplos

Descrigho:

[Cria um novo aplicativo J2SE em um projeto IDE padro, € possivel gerar também uma classe
| principal neste projeto. Os projetos padrdes utizam um script de construgdo Ant gerado pelo
| IDE para construlr, executar, & depurar seu projeto.

T L e |
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Clique no botdo Préximo e na caixa de didlogo seguinte preen-
cha o Nome do Projeto com Meu Projeto Java e, ao lado da checkbox

Criar Classe Principal, defina seu nome como Hello e clique no botio

Finalizar.

& Novo Aplicagio Java

Passos Nome e Localizacio

L exahopomtn e

2. MNome e Localizagdo i
LocalizacBo do Projeto: | C:\Java|ProjetoshietBeansS.S.1 Procurar. ..
Pasta do Projeto: '_l_::umlpfomm.s.:m Projeto Java
[#] Definir como Profeto Pringins

o Close k)

v

Na janela que se abrir, a IDE insere um c6digo basico de todo
programa Java, completado com algumas informagdes inseridas durante a
criagdo do projeto. Complete esse cédigo com a linha a seguir, conforme
mostrado na figura:

System.out.println(“Este é nosso primeiro programa”);

&ado e Egbe Mewow Cidgefrts Pelwww Coetus Cwode V5 Farenertes Jwele A

L@ YBAACLAJ O

Proi 4% Ageves | fwscwbe || Bewowds % 0¥ iee et w) D O
B @ Mouheia Jee |24 3ALH L% 49 86 00 L m

Teaplats Manages Ge

public class Bells |

avegador - an | peblic Mellei) |
[ Ponssteacio don Membros - )

" Bpaten aigs the coamand Line atgments

T peblic static veld mal

tnetee peopamis

H
.
H
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Passo 3

Ao mandar executar um programa, a IDE automaticamente com-
pila e interpreta o c6digo, mostrando o resultado dos comandos, caso
seja uma aplicacdo via console (que serd o nosso caso, por enquanto),
na janela abaixo do cddigo.

Para executar o c¢odigo, vocé deve selecionar, na janela do lado
esquerdo superior, a janela Projetos e depois o programa que deseja

executar, e clicar com o botdo direito do mouse selecionando a opg¢do

Executar Arquivo.

mmwwmummmmm—uﬂu

-1 &69»9 HilbadadiAx@ 2N ™2 hith

i “k wid -I.llllllin[] g !

Fermamertas » T100 code mplicat

Preariedades e, out. ul-l.l-u'zn. # nosse primeito progems”):

- ;
)

| .
|moos: @ (D28 13:4 frug
Belatorar Saida L

roso LR Cghw fewge Codgofonts Rgletonw Cgretnar Doscitir O3 Femamertss Janels  Ale

ccb- d-ﬁo»v | i»haﬁdn 2E VBN TS mead

pebslic class Hello |

2] ** Cosates a new inatance of Melle *
Savrgador - el prva an|l B nm: mw i

[saagc o Memtron -l "

& paelod) "

& manizreg] wa)

* Bpacas args the command lime arpaments

B paie statie et -n-suuu[l -u-l 0

Ir-u- it ,uum-nu & moses runun programa™);

- T ) ==
inde -~
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i die-single -
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Com isso, vocé ja tem tudo instalado e configurado para con-
tinuar seu aprendizado. Além disso, vocé ja sabe como manipular as
ferramentas necessarias e pode voltar para o ponto em que paramos na
Aula 1 para dar continuidade aos estudos.

Quanto a IDE NetBeans, fique tranquilo. Se estiver parecendo
muita informag¢ao, com o tempo e com 0s exercicios vocé vai ficar mais
seguro, e os procedimentos de manipulagio dos projetos vao se tornar
mais naturais.

Nio se esqueca: se tiver alguma davida ou dificuldade, mande
uma mensagem para o férum. Sempre estaremos prontos para debater

suas duvidas com seus colegas de aula.
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